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Sammanfattning

Utvecklingen av kommersiella tv- och datorspel fran s kallade tumspel till spel
som styrs av gester och andra kroppsrdrelser har inneburit att spelen numera kan
anvéndas for traningsdndamal. Under 2007 och 2008 drevs projektet SpelTID
vid Barn- och ungdomshabiliteringen vid Habilitering & Hjélpmedel i Region
Skéane. Tva projektledare besokte samtliga tio enheter i regionen for att erbjuda
tv- och datorspel for barn och ungdomar i habilitering.

Projektets ambition har varit att ”skapa en meningsfull, underhallande aktivitet
och traning for barn och ungdomar med funktionshinder”. Tv- och datorspelens
motiverande, entusiasmerande och salutogena potential har betonats. Syftet har
varit att barn och ungdomar med funktionsnedséttningar “’skall fa tillgang till en
aktivitet som kan ge dem en kénsla av att vara moderna och hiftiga”.

Denna rapport redogor for genomforandet av detta projekt. Rapportens material
bestar frimst av etnografiska féltanteckningar frdn omkring 45 timmars speltraf-
far och samtal med 20 medarbetare (sjukgymnaster, arbetsterapeuter, psykolo-
ger, kuratorer och logopeder).

Tre fragor stér i centrum: (1) vad sdger forskningen om tv- och datorspel i habi-
litering?, (2) hur organiserades anvindningen av spelen? och (3) vad intrédffar
nér ungdomar spelar?

Tidigare forskning visar att tv- och datorspel dkar deltagarnas motivation i olika
habiliteringsprocesser, att spelen uppfattas som roliga och att spelandet kan ge
métbara forbattringar av fysiska formagor samt stérka spelarnas sjélvfortroende.
Spelen kan fungera som ett verktyg eller traningsmedium i habilitering, &ven om
forskarna ocksa understryker att mer kunskap behdvs.

SpelTID har organiserats som en serie matchningar. De vuxna har pa varierande
sétt forsokt para ihop spelen med deltagarna eller skraddarsy séttet att spela, for
att pa sa sétt visa upp spelens mojligheter, uppmuntra dem att spela och tridna
deras formagor. Matchningarna framstar som avgdrande for projektets fram-
géngar. | den mén matchningen lyckas blir personal, anhoériga och barn snabbt
overtygade om en habiliteringsvinst; i den mén den inte lyckas (eller saknas)
framstdr spelandet snarare som en fritidsverksamhet.

Niér spelandet av tv- och datorspel undersdks mer i detalj gar det att urskilja en
interaktiv dynamik mellan spelaren och spel samt mellan spelaren och dennes
omgivning. Tre aspekter av denna dynamik undersoks sarskilt: (1) att overtriaffa
sig sjélv, (2) att forlora sig 1 spel och (3) att bli mitt pa spelande.

Rapporten visar att projektet har vunnit sina syften. Tv- och datorspel bildar ett
lekfullt ssmmanhang som adresserar barn och ungdomar pa ett sétt som innebér
att de tempordrt blir befriade frén sin vanliga habiliteringsidentitet. De kan iden-
tifiera sig med fantasifigurer, latsas vara ndgon annan, testa hur det kinns att
vara en vinnare och himta motivation till fysiska rorelser och social gemenskap.



Rorelserna motiveras inte av spelarnas funktionsnedséttningar utan av spelen
och deras dramaturgi. Spelandets utgangspunkter har inte varit vad barn och
ungdomar inte kan utan vad de kan. Genom individuella matchningar kan spe-
landet samtidigt generera traning.

Rapporten visar ocksa att engagemanget i spelen spontant understdds av om-
givningen (genom exempelvis uppmuntran, skimtsam och lekfull retsamhet, pé-
hejande) samt att eventuellt sviktande intresse for spel kan bemotas av vuxnas
forsok att pd nytt visa upp och blasa liv i lusten att spela.
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Forord

Habiliterings- och hjialpmedelsndmnden i Region Skéane beslot i februari 2003
fordela en summa pengar till att utveckla “alternativa/kompletterande behand-
lingsmetoder” inom Barn- och ungdomshabiliteringen, Vuxenhabiliteringen,
Syn, horsel- och dovverksamheten och Hjidlpmedelsverksamheten. Represen-
tanter for brukarorganisationer, verksamhetsforetrddare och forsknings- och
utvecklingsenheten har tillsammans resonerat om olika forslag. Varje ar har
alltsedan dess ett antal medarbetare fatt medel for att prova olika metoder med
nya perspektiv, som exempelvis lyfter fram ett salutogent eller lustfyllt perspek-
tiv. Projektet beskrivet hér 1 rapporten kan representera ett sadant. Har redovisas
ett av 2006 ars forslag fran Barn- och ungdomshabiliteringen (Bou), SpelTID,
Spel for Traning, Integration och Delaktighet. Under 2007 och 2008 utvecklades
och genomfordes projektet som en mobil verksamhet 6ver Skéne; under inne-
varande ar uppréttas en Spelstuga med fast forankring i Lund for att stodja en
fortsatt anvdndning av spelaktiviteter.

Drivkrafter for idé och projektutveckling &r och har varit fritidskonsulent
Anders Petersson och informator Gregory Jakobsson. De himtade inspiration
frdn Per Olof Hedvalls vid Furuboda utvecklade Spelhala, och omvandlade
uppldggningen for att passa in i en habiliteringskontext. Under arbetets ging
har det funnits en styrgrupp bestdende av, forutom Anders och Gregory, utveck-
lingssamordnare vid Bou Anette Wennstrom, fil dr David Wisterfors och
Kerstin Liljedahl. Anette har starkt mojligheterna for ett genomforande 1 Bou,
David har delvis handlett projektet, framfor allt f6ljt det langsides for en utvér-
dering och dr forfattare till rapporten. Kerstin har haft ett dvergripande ansvar
for uppliaggning och genomforande. Alla har vi gemensamt léngs processen
sett och utvecklat mgjligheter.

Som framgér av redovisningen har projektet vickt intresse hos manga medar-
betare som 1 sin tur vidareutvecklat/r SpelTID pa sina enheter, ett gott exempel
pa implementering. En god grund for denna ér ocksé forankringen i ledningen,
entusiasmen fran verksamhetschef for Bou och alla enhetschefer 6ver Skéne.

Att prova nya idéer, utvirdera och reflektera dver resultatet mot annan forskning
ar en kérna 1 ett forsknings- och utvecklingsarbete. Med foreliggande beskriv-
ning i rapporten kan vi ga ett steg vidare 1 att skapa och problematisera kunskap
inom habiliteringsomradet. Nér projektbeskrivningen presenterades 2006 vickte
det en viss skepsis genom att datorspel gérna kopplades till en stillasittande fri-
tidsaktivitet. Men okunnigheten skingrades, mojligheterna ségs och nyfikenheten
var stor ndr projektet satte igdng. Under tiden har liknande erfarenheter beskri-
vits, datorspel i relation till lustfyllda sociala och fysiska aktiviteter. I ett nordiskt
samarbete, inom ramen for Nordiskt vélfardscenter, for att utveckla forskning
och utveckling inom barn- och ungdomshabilitering &r en inriktning just Virtual
Reality. Anders och Kerstin redovisade projektet under ett mote 1 december 2008
vid Nordiska hégskolan for folkhédlsovetenskap 1 Goteborg. Vid de nationella
kvalitetsdagarna inom barn- och ungdomshabilitering i maj innevarande &r kom-
mer projektet att presenteras utifran bade forskarens, den professionelles och den
unges perspektiv.



Ett stort tack riktas till alla medverkande: barn, ungdomar, medarbetare och
professionella, ledare 1 olika funktioner. Det har varit ett spdnnande utveck-
lingsarbete som nu gér in i en ny fas av etablering och prévning i denna form!

I mars 2009
Kerstin Liljedahl

Leg psykolog, fil dr
Forsknings- och utvecklingschef



Inledning

Att spela tv- och datorspel ér idag en spridd aktivitet. Ibland sdgs det finnas fler
som spelar tv- och datorspel @n det finns fotbolls- och ishockeyutévare'. Spelen
har utvecklats fran sé kallade tumspel (som styrs med tumgrepp kring en joys-
tick och liknande) till spel som styrs med gester eller andra kroppsrorelser, sa-
som EyeToy och Wii.

Utvecklingen har gjort att tv- och datorspel inte 1ingre méaste forknippas med
stillasittande. Spelen kan numera anvéndas for traningséndamal eller for att
aktivera den stillasittande. Utanfor Sverige finns gym uppbyggda kring tv-
och datorspel® och flera svenska ldreboenden, till exempel i Sédertilje och
Ockelbo, erbjuder spel for de boende®. Ar 2009 halls den femte konferensen
pa temat Games for Health 1 Boston, en konferens som bland annat behandlar
spel 1 sjukgymnastik.

Samtidigt har spelens status som kulturyttring hojts. Idag recenseras nya spel
1 kultur- och ndjesjournalistik pa samma sétt som nya filmer.

Aven i ungdomshabilitering har tv- och datorspel borjat anviindas. Under 2007
och 2008 drevs projektet Spel/TID i1 Region Skane, dér tva projektledare besokte
samtliga tio enheter vid Barn- och ungdomshabiliteringen 1 regionen for att er-
bjuda tv- och datorspel i habilitering. Med hjdlp av ordinarie sjukgymnaster och
arbetsterapeuter har omkring 140 pojkar och flickor fran sju ar och uppat (majo-
riteten har varit tondringar) anvént en bred uppsattning playstation- och Wii-
spel, allt frdn bowlingspel for att trédna rorlighet och balans till séng- och dans-
spel for att trdna koordination och sociala formagor.

Spelen styrs genom handenheter som kan svingas och roras pa olika sitt, eller
genom andra kroppsrorelser som via en kamera projiceras upp pa tv-skdrmen
och inkorporeras i spelen. Spelen har arrangerats 1 form av olika stationer i en
gymnastiksal pa respektive habiliteringsenhet. Barn och ungdomar som vanligt-
vis besoker Barn- och ungdomshabiliteringen f6r annan behandling har turats
om att spela.

Projektets ambition har varit att ’skapa en meningsfull, underhéllande aktivitet
och traning for barn och ungdomar med funktionshinder”. Traningen ska vara
bade fysisk och mental, malinriktad och lustbetonad och ska skapa social gemen-
skap. I projektledarnas officiella skrivelser dr det tydligt att man tagit fasta pa tv-
och datorspelens motiverande, entusiasmerande och salutogena potential. Syftet
har varit att barn och ungdomar med funktionsnedséttningar skall fa tillgang till
en aktivitet som kan ge dem en kénsla av att vara moderna och hiftiga”. Ytterli-
gare ett viktigt mal har varit delaktighet, det vill séga att den enskilde individen
med funktionsnedsittningar ges mojlighet att sjdlv bestimma hur trdningen ska
se ut. Personen ska sjilv vara med i utformningen av styrsétt och paverka spel-
menyn 1 samtal med projektledarna.

! Se http://motionsguiden.blogspot.com/2006/1 1 /varfr-trna-nr-man-kan-brja-spela.html.

2 Se http://www.goodgame.se/news.php?
1d=1936&nav_portal=0&sid=0fa48c791acf3895d258 12befcba0822

? Se http://www.newsdesk.se/view/pressrelease/154705 samt Gefle Dagblad 2008-06-02.




Efter projektets formella avslutning har tv- och datorspel fortsatt att anviindas av
habiliteringspersonal i varierande grad. Samtliga besdkta enheter har kopt in ett
sa kallat grundpaket med nddvéndig utrustning. En gemensam Spelstuga ska
uppréttas vid Barn- och ungdomshabiliteringen 1 Lund for att stodja fortsatt an-
véndning av spelen.

Denna rapport redogor for genomforandet av detta projekt. Tre fragor star i cent-
rum:

(1) Vad sdger forskningen om tv- och datorspel i habilitering?
(2) Hur organiserades anvdndningen av spelen?
(3) Vad intréaffar ndr ungdomar spelar?

Fragorna ar explorativa till sin karaktar, vilket betyder att rapporten syftar till
att utforska dessa frdgor snarare 4n att ge definitiva svar. Som snart kommer att
framga maste frdgorna ocksa avgrinsas. All forskning om tv- och datorspel kan
inte beaktas i denna rapport, inte heller alla erfarenheter och héndelser i genom-
forandet av Spel TID.

Som en rdd trad i undersdkningen 16per spianningen mellan lek och trining. Ar
tv- och datorspel egentlig habilitering? Gér det att exempelvis forbittra en moto-
risk funktion (att rora en arm, att stracka sig efter nagot) genom att spela?

Rapporten besvarar denna fraga jakande. Bade tidigare forskning och befintligt
material for denna studie talar for att tv- och datorspelande verkligen kan forbétt-
ra formagor. And4 gér det inte att séiga att s alltid sker. Utfallet forefaller bero
pa hur spelandet organiseras och hur spelen spelas i praktiken. Dator- och tv-
spel dr inte habiliterande 1 sig, men de kan under rétt omstiandigheter och sam-
manhang fungera habiliterande.

Metod

Undersokningens metod ér flerfaldig. Forskning om tv- och datorspel har sam-
lats in genom sokningar 1 databaser och genom intervjuer med aktiva forskare
(Marlene Sandlund, Per-Olof Hedvall och Nenad Stankovic). Ungefér 45 tim-
mars speltriffar har observerats®. Filtanteckningar frén observationer av spelses-
sioner har forts i enlighet med etnografiska traditioner i beteendevetenskap
(Emerson et al 1995; se dven Fangen 2004). Tillsammans med noteringar fran
mdten och intervjuer uppgér féltanteckningarna till omkring 250 AS-sidor.

Samtalsintervjuer med personal i olika yrkesgrupper har genomforts bade under
observationstillfillena och i efterhand, da i1 form av telefonintervjuer. Samman-
lagt har synpunkter samlats in fran omkring 20 medarbetare i Region Skéne:
sjukgymnaster, arbetsterapeuter, psykologer, kuratorer och logopeder. Ungdo-
mar och anhoriga har kommit till tals i informella samtal, sa kallade field based
interviews” (Emerson et al 1995). Nar det giller ungdomar ligger tyngdpunkten

* De deltagande ungdomarna gavs vid inledningen av varje observationsomgéng information
om forskarens nédrvaro och intresse samt mdjlighet att lamna respektive avsta fran samtycke.
Samtycke inhdmtades i samtliga fall.



dock inte pd intervjuer utan observationer. Att dokumentera ungdomarnas age-
randen och uttryckssitt under sjélva spelandet har prioriterats framfor langre
samtal. Fem enkétsvar har samlats in fran en enhet som SpelTID har besokt,

en liknande filmad utvirdering vid en annan enhet har observerats och projekt-
mdten har f6ljts 16pande. I faltanteckningarna forekommer sammanlagt 61 barn
och ungdomar vid sju enheter inom Barn- och ungdomshabiliteringen i Region
Skéane.

Materialet har analyserats i enlighet med principer for analytisk induktion
(Katz 2001). Det betyder att ldsningen av materialet har styrts av en strdvan
efter att successivt komplicera betraktandet av det studerade fenomenet snarare
an att forenkla det genom att 14gga likartade exempel ’pa hog”. Idealet for ana-
lytisk induktion &r att lata det insamlade materialet styra den forklaring som
vaxer fram, men att samtidigt utmana denna forklaring genom att lyfta fram
(snarare &n dolja) till synes avvikande eller udda fall.

Ett exempel pa det sistndmnda ar skeptiska roster om tv- och datorspel i detta
sammanhang, vilket rapporten dgnar ett visst utrymme. Syftet med det ar inte att
ta udden av den nyfikenhet och entusiasm som dominerar bland personalen utan
att ndrmare analysera ndgra exempel pa motsatsen, for att stirka rapportens per-
spektivrikedom och giltighet.

Alla namn pa personer har dndrats 1 rapporten for att skydda deltagarnas identi-
tet. I vissa fall har dven detaljer och omstidndigheter kring personerna éndrats av
samma anledning.

Teori

Analysen bygger pd interaktionistisk och konstruktivistisk teori. Det betyder att
organiserandet av tv- och datorspelen samt barns och ungdomars konkreta spe-
lande analyseras i termer av socialt samspel och dess konsekvenser. (Se vidare
Mead 1934/1967, Collins 2004, Goffman 1967, Heidegren och Wisterfors 2008;
for applicering i habiliteringen, se Wisterfors 2006.) Projektledarna, 6vrig perso-
nal, barn och ungdomar har interagerat med varandra under projektets genomfo-
rande, och det dr denna interaktion som star i centrum for rapporten. Personalen
har till exempel forsokt para ihop spel och spelsétt med barn och ungdomar, och
projektledarna har presenterat spelen och forsokt dvertyga den ordinarie perso-
nalen om spelens anvéndbarhet - allt detta sker i médnskligt samspel. Barn och
ungdomar har, 4 sin sida, samspelat med varandra och (inte minst) spelen, varpa
traning kan komma att forverkligas.

Istéllet fOr att utgé fran en eller annan modell f6r hur tv- och datorspel bor an-
véndas 1 habilitering, eller fran en modell om hur barn och ungdomar i habilite-
ring “ar” eller bor vara, har jag forsokt lata det praktiskt genomforda och empi-
riskt tillgidngliga i det studerade projektet framtridda sa tydligt som mojligt. Ett
interaktionistiskt och konstruktivistiskt perspektiv uppmérksammar med andra
ord vad ménniskor gor med varandra och vad det i sin tur medfor. I ménskligt
samspel bekriftar vi varandras identiteter, bygger upp véra sjialvuppfattningar
och “hedrar” eller aterkonstruerar betydelsefulla objekt (Collins 2004). Ett ob-
jekt maste inte vara ett ting utan kan 1 princip vara vad som helst som vi haller
for sant och verkligt: en habiliteringsideologi, ett barns identitet och formagor,
ett sdtt att arbeta osv.
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Forskning om tv- och datorspel

Det faktum att tv- och datorspel ldnge har forknippats med fysisk inaktivitet (jft.
bilden av tondringen som spenderar timmar eller hela dygn framfor datorn) fore-
faller ha motiverat forskare att undersoka i vilken méan de nya och mer motoriska
spelen snarare kan stimulera aktivitet.

En medicinsk forskargrupp i Edinburgh, ledd av Alasdair Thin (Thin et al 2007,
Thin 2008), har undersokt hur 16 manliga och kvinnliga spelare 1 tjugodrsaldern
paverkades av EyeToy Kinetic, ett spel for Sony Playstation som utmanar spela-
rens kondition, muskelspanning, balans och koordination. Resultatet visar att
den fysiska anstringning som spelet kridvde ar betydande. Spelet kan enligt Thin
och hans kollegor erbjuda ett nytt sitt att 6ka méanniskors fysiska aktivitet. Detta
resultat géller alltsd fysisk aktivitet i allménhet; spelare med funktionsnedsétt-
ningar uppmairksammades inte. Forskningen inom denna grupp i Storbritannien
fortskrider (personlig kommunikation).

I forskning om Virtual Reality (VR) och Virtual Environment (VE) finns flera
exempel pa hur datorspel provats och vérderats i habilitering. Resultaten méaste
inte vara direkt 6verforbara till anvindandet av dagens kommersiella tv- och
datorspel (vars “verklighetssuggestion” inte dr lika kraftig som en renodlad VR-
upplevelse) men det finns paralleller. Att spela spel 1 virtuella miljoer har till
exempel visat sig kunna forbittra spatiala formagor hos barn med rorelsehinder
genom att utsdtta dem for navigeringsuppgifter de sillan eller aldrig utsitts for

i vardagen (Akhutina et al 2003). Barn med cerebral pares har visat sig kunna
forbattra rorligheten 1 armarna genom att tridna i en datoriserad och virtuell vérld
(Chen et al 2007).

I en forskningsoversikt framgér att manniskor med funktionsnedséttningar ér
kapabla till motorisk inldrning i virtuella miljéer och att de rorelser som lérs in
overfors till motsvarande rorelser 1 vardagen (Holden 2005); i vissa fall sker
Overforingen rentav till rorelser som inte aterfinns i spelen. Om forskarna for in
spel i denna virld dkar deltagarnas motivation, intresse och mojligheter (Chen et
al 2007, s. 1442). Spelen har visat sig kunna fungera som ett ”traningsmedium”
(Akhutina et al 2003) eller ett “verktyg” (Miller & Reid 2003) som kan kombi-
neras med mer traditionella metoder. Forskarna understryker ocksa vikten av att
skridddarsy program for individuella behov, formagor och funktionsnedséttningar
(Akhutina et al 2003, s. 1370). Virtuella 6vningar bor integreras 1, snarare dn
stdllas mot, annan habilitering (Sveistrup 2004). I Goteborg anvénder handkirur-
gen och forskaren Nenad Stankovic tredimensionella och handstyrda datorspel
(till exempel squash, target ball och memory) for att tréina patienter infor ett
spelliknande sé kallat point test, dér styrningen av en spastisk hand mits fore
respektive efter en operation (personlig kommunikation).

I Stacey Millers och Denise Reids studie Doing Play: Competency, Control, and
Expression (2003) visar sig barn med cerebral pares uppleva VR-spel som roli-
ga. Spelen erbjod barnen ett tryggt sétt att utforska och utmana sina formégor
samt Oka sin kdnsla av att vara kompetenta. Medan vanlig behandling uppfatta-
des som trakig, repetitiv och oengagerande stod VR-spel for det motsatta. Spelen
har gjort det mojligt for barnen att glémma behandlingsinslaget (”the therapeutic
nature of the experience”, s. 628) och istdllet g upp i en fantasivirld. De kénde
sig sedan starkare 1 vardagen eftersom de hade upplevt hur det kénns att vara en
vinnare.
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VR-spel anses ocksad stirka barns lekfullhet (Reid 2004). Barn med funktions-
nedsdttningar tenderar att ha en mer begrinsad lekerfarenhet jamfort med andra
barn (Howard 1996).

Ovanstdende resultat dterkommer nér det géller den 4n sa ldnge mer sillsynta
forskningen om kommersiellt tillgdngliga tv- och datorspel 1 habilitering.

Judith E. Deutsch och hennes kollegor studerade resultatet av att anvdnda Wii-
spel 1 habiliteringen av en 13-arig pojke med cerebral pares och fann métbara
forbattringar 1 visuell forméga, kroppshallning och motorik (Deutsch et al 2008).
Som forklaring anger forskarna spelsystemets flersensoriska aterkoppling, det
vill sdga det faktum att aterkoppling sker pa flera sétt: med ljud, bilder och kén-
sel. Aven den intensitet som deltagaren involveras i och spelsystemets tydliga
uppgiftsorientering anges som troliga mekanismer.

En pégdende svensk studie, ledd av Marlene Sandlund vid Umea universitet, ty-
der pa liknande resultat. Barn med cerebral pares och deras fordldrar rapporterar
positiva resultat av att anvinda interaktiva spel (i det hér fallet EyeToy) 1 habili-
tering 1 det egna hemmet. Spelen uppfattas som roliga och motiverande
(Sandlund et al 2007). I en forskningsdversikt konstaterar Sandlund och hennes
kollegor att 13 av 16 granskade studier inom detta falt har visat pa métbara och
positiva habiliteringsresultat (Sandlund et al, in press). Kroppsrorelsernas kvali-
tet har forbéttrats genom spel (exempelvis precision), liksom rorelseféormégan i
allménhet. Den spatiala orienteringen, lekfullheten och trdningsmotivationen
samt sjalvfortroendet hos deltagarna har ocksa visat sig 6ka. F& deltagare hoppar
av ett forsok med interaktiva tv- eller datorspel (Sandlund et al, in press, s. 4).
Forskarna konstaterar att spelen utgor ett lovande verktyg 1 habiliteringen men
att ytterligare forskning behovs.

Samtliga ovanstiende resultat terfinns i materialet for denna undersdkning.
Aven i genomforandet av Spel TID visade sig spelen vara fysiskt anstringande i
allmédnhet samt mdjliga att anvénda som ett triningsmedium eller verktyg for att
forbattra mer distinkta formagor. Nar spelen skrdaddarsyddes for individuella be-
hov och 6nskemaél frén habiliteringspersonal samt integrerades 1 6vrig tréning
forefaller resultaten bli tydligare. Aven det roliga i att spela aterfinns hos ungdo-
marnas erfarenheter samt kénslor av triumf och identitetslekar (att vara ”nagon
annan”, att vara en “’vinnare”). Spelens intensitet och flerdimensionella ater-
koppling har varit uppenbara.

Vilka forskningsresultat talar da mot anvdandandet av tv- och datorspel i habilite-
ring? Sandlund och hennes kollegor menar att vissa spel kan upplevas som allt-
for snabba och svara att kontrollera (Sandlund et al 2007). I forskningen om VR-
miljéer finns liknande kommentarer; Reid (2004, s. 141) menar att spelen inte
bor vara “alltfor utmanande” for den enskilde. Spelens krav pd spelaren maste
matcha spelarens formégor, annars upplevs de som frustrerande. Aven detta re-
sultat aterfinns i min undersdkning, framfor allt i form av argument hos enheter-
nas medarbetare. Forskaren Marlene Sandlund papekar att spelen borde goras
mer anpassningsbara (telefonintervju 7/11 2008). Idag fungerar spelen bést for
personer med mildare snarare dn kraftig funktionsnedséttning. Det dr ’ganska
klart” att spelen fungerar bra i habilitering, sdger Marlene Sandlund, men det
behdvs mer utveckling.

12



Ett tinkbart argument mot tv- och datorspel i habilitering som infe tycks ha pé-
visats 1 forskningen ror spelares beroendeforhéllande till spelen, det som 1 forsk-
ning om spelmissbruk kallas tvangsmaéssigt spelande ("compulsive gambling”).
Intressant nog forefaller detta fenomen hér ha vénts till en fordel. Att spelare
lockas och attraheras av spelen blir i en habiliteringskontext nagot efterfrigat,
ur personalens synvinkel. Det anses bra att spelen ibland kan vara svara att sluta
spela, eftersom just motivation och intresse pekas ut som en betydelsefull och
onskvird komponent. Framgéngsrik motorisk trédning, papekar exempelvis
Sveistrup (2004: 1), bestdms inte minst av repetitionsintensiteten - och just till-
racklig repetition dr svar att uppna pa traditionella sétt (Eliasson et al 2003:34).
Spel, ddremot, kan motivera barn att 6va synnerligen intensivt (Eliasson et al
2003: 34).

Men det finns ocksd mer allmédnna problem i forskningen. Betrdffande Virtual
Reality papekar Maureen K. Holden (2005) att detta datorbaserade system inte
ar en behandling 1 sig och darfor aldrig kan visa sig vara effektivt eller inte; det
ror sig om ett teknologiskt verktyg som kan nyttjas till trining. Forskare som
forsoker avgora om det tekniska systemet som séddant (datorerna, spelen, en hel
VR-milj6 osv.) dr effektivt som habilitering har allts tagit pd sig en omgjlig

uppgift.

Holdens papekande har stor relevans ocksa for studiet av tv- och datorspel. Aven
hér ar det tydligt att spelen i sig inte kan betecknas som habiliterande (eller, for
den delen, icke-habiliterande); det handlar istidllet om spelandet av spelen. I ett
skraddarsytt spelande, ddremot, finns atskilligt som talar for habiliteringsvinster.

Maureen K. Holdens anmérkning har en vidare innebdrd for en stor del av forsk-
ningen 1 detta falt. Studier som publiceras 1 tidskrifter inom sjukgymnastik och
arbetsterapi &r i allménhet upplagda som interventionsstudier. Forskarna soker
efter och méter kvantifierbara skillnader hos forsokspersoner (framfor allt ge-
nom tester) mellan tidpunkt 1 och tidpunkt 2 och déremellan gors en interven-
tion, 1 det hir fallet med tv- och datorspel 1 habiliteringssyfte. Forskarna analy-
serar sedan utfallet (ofta ocksa i forhallande till en kontrollgrupp, som inte ut-
sétts for forsoket eller utsitts for en annan traningsform) for att faststdlla om
interventionen kan rekommenderas eller inte.

Problemet bestar i just det som dessa forskare &r noga med att 4stadkomma:

den studerade situationen &r strangt kontrollerad. I vardaglig habilitering ater-
finns séllan denna grad av kontroll. Varje traningspass kan knappast omges av
den apparatur och den personalstyrka som kvantitativa interventionsstudier kra-
ver, vilket gor att den praktiska tillimpningen av den metod som studierna testat
sannolikt avviker starkt fran testsituationerna.

Om interventionen gér ut pa att prova ny teknologi och resultatet uppfattas sa-
som Holden menar att det infe ska uppfattas, det vill sdga som att teknologin 1
sig ska vérderas, da &r risken stor att sjdlva arbetsgédngen eller genomforandet
negligeras pa bekostnad av tron pé (alternativt misstron gentemot) ny teknologi.
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Det finns med andra ord starka motiv till att undersdka tv- och datorspel i habili-
teringen pa andra sitt &n genom interventionsstudier. Foreliggande undersok-
ning, dir anvindandet undersoks utifrdn en kvalitativ ansats och sdsom det kom-
mit att gestaltas 1 praktiken, &r ett exempel pa det (jfr. Hedvall 2007: 93 ft.).

Om man utgér frén att spelandet kan vara habiliterande (som interventionsstudi-
erna visar) men att varje speltillfille inte kan imitera en interventionsstudie, hur
kan det da genomforas?

Bredvid forskningen om tv- och datorspel i habiliteringen finns flera angrénsan-
de filt, bland annat (a) forskning om datoranvandning och funktionsnedsittning-
ar samt (b) forskning om lek och spel i allménhet. Jag ska avslutningsvis sdga
nagra ord om dessa tva filt.

Forskning om datoranvindning och funktionsnedsittningar (a) visar att digitali-
serade miljder inte bara kan erbjuda viss autonomi utan ocksa betydelsefulla er-
farenheter for personer med funktionsnedséttningar. Med hjilp av Internet kan
personer med funktionsnedséttningar gora bankdrenden och kommunicera med
vanner utan att vara beroende av familjemedlemmar eller personliga assistenter.
Har finns ocksa mojligheter for spel. Peter Anderberg och Bodil Jonsson (2005:
727) citerar intervjupersonen Karl som har muskulér dystrofi och spelar dator-
spel och online-spel:

There is a kind of training or practice in the midst of all the fun. You have
to make quick decisions and everything moves fast in the games. Every-
thing else in my life is very slow.

Datoranvindning tycks ocksé bidra till integrering. Om “alla andra” soker infor-
mation pa nitet och roar sig med datorer blir det viktigt for manniskor med funk-
tionsnedséttningar att gora samma sak (Anderberg & Jonsson 2005: 731). On-
line-kommunikation exponerar dem for “fradmlingar” som inte har funktionsned-
sattningar och som inte tillhdr ssmmanhang som domineras av funktionsnedsitt-
ningar (Seymour & Lupton 2004). Dessa forskningsresultat har sannolikt stor
betydelse for utvecklandet av tv- och datorspel 1 habiliteringen 1 riktning mot

sa kallad e-sport, dir spelare moter andra spelare via Internet.

Forskningen om lek och spel i allménhet (b) ér vittomfattande. I George Herbert
Meads (1934/1967) socialpsykologi dr leken och spelet arenor for den sociala
manniskans rolltagande. Genom lek och spel ldr vi oss att betrakta oss sjdlva ut-
ifran andras synvinkel; vi leker med eller spelar mot ndgon annan (dven om det
ror sig om fantasifigurer). Det som framstar som en solitdr och asocial verksam-
het - att exempelvis sitta framfor datorn och uppslukas av ett spel - bor alltsa
hellre forstds som ett socialt agerande.

Forskning om lek och spel maste inte enbart kretsa kring ldrande, inte ens nér
det giller barn. Som socialantropologen Helen B. Schwartzman (1974; jfr
Sutton-Smith et al 1997) visat i en omfattande forskningsoversikt kan forsk-
ningen delas in i dtskilliga skolor, inte bara ’lek som inldrning” utan dven till
exempel etnografisk (beskrivande) lekforskning, lek som projicering eller kog-
nition samt lek som kommunikation. Schwartzman betonar att forskare inte
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maste lata sig ledas av konventionen och betrakta allt som barn gor (till exempel
lek) som inldrning eller en serie utvecklingsfaser. Lek och spel kan lika gérna -
och hellre - betraktas som barns aktiva och kreativa sitt att kommentera sin om-
givning. I historikern Johan Huizingas (1938/1950) klassiska verk Homo Ludens
(den lekande ménniskan) framgér att lek utgor en tidlos och kulturbarande sam-
spelsform som inte alls &r reserverad for barn eller ungdomar.

I avslutningen av denna rapport aterknyter jag kort till dessa mer allmédnna
fynd i forskningen om lek och spel.

Organiserandet av SpelTID

Barn och ungdomar i Region Skénes Barn- och ungdomshabilitering har erbju-
dits tv- och datorspel i ett slags turné. De tva projektledarna har temporirt instal-
lerat sig vid varje enhet och visat upp och tillhandahallit spelen. Den ordinarie
personalen vid enheterna (sjukgymnaster, arbetsterapeuter, psykologer, kuratorer
och logopeder) har valt ut deltagarna och reserverat tid och fysiskt utrymme till
projektet. Efter fyra till tolv veckor har ’turnén” sedan dragit vidare. Tanken
med denna organisering har varit att sprida kunskap om den potential tv- och
datorspel har for habilitering och att plantera intressen inom Barn och ungdoms-
habiliteringen som sedan kan forvaltas lokalt.

Inom denna allménna form har projektet kiinnetecknats av variation. Tv- och
datorspel har tagits emot pa olika sitt. Pa vissa enheter har personalen visat stort
engagemang i planering och utformning av spelandet medan man pé andra enhe-
ter knappt rort sig i salen dér spelen varit placerade. Organiserandet har ocksa
varierat inom enskilda enheter och mellan speltillféllen.

Jag ska hdr uppméarksamma tva sorters variation som empiriskt dverlappar var-
andra men analytiskt gar att skilja at: (3.1) att matcha spel och spelare samt (3.2)
hantera personalens skepsis. Det forstndmnda géller personalens anstrdngningar
for att ”para ithop” spel och spelstilar med enskilda barn och ungdomar, det sist-
nidmna géller personalens och projektledarnas bemdtande av (enstaka fall av)
ointresse, tvivel eller kritik hos kollegor.

Matchningar

Organisatoriskt kan Spel TID beskrivas som en serie matchningar. De vuxna har
pa olika sitt forsokt para ithop spelen med deltagarna eller skraddarsy séttet att
spela med deltagarnas formagor, dnskemal och behov.

Matchningarna framstir som avgdrande for projektets lokala framgéngar; i den
man man lyckas matcha blir personal, anhoriga och barn snabbt Gvertygade om
en habiliteringsvinst, i den mén man inte lyckas (eller forsoker) framstar spelan-
det snarare som en fritidsverksamhet, ”en rolig grej” eller ”en happening” (for
att 14na de intervjuades uttryck). Matchningarna har varit avgorande for i vilken
man spelandet har integrerats 1 ordinarie habiliteringsarbete.

For det forsta har den ordinarie personalen gjort ett urval pa forhand. I intervjuer
berdttar man att ungdomarna handplockats” for projektet i syfte att forsoka sé-
kerstdlla ett initialt intresse. Det har inte varit latt att klargora pé vilka kriterier
detta urval har gjorts. Ibland har personalen fragat barn och ungdomar och deras
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anhoriga, ibland har forfragningar kombinerats med synpunkter fran personal
om vad deltagarna anses behova och kunna. Vi hittade dem som vi trodde ville
spela”, sdger en arbetsterapeut, "vi fick plocka ut dem”. I vissa fall forsokte man
sdtta samman grupper av ungdomar som man trodde skulle vara intresserade
men det visade sig att deltagarna inte ville eller inte kom, ’sa det blev inget”. I
andra fall satte man samman grupper fraimst med tanke pé att deltagarna skulle
trivas tillsammans och vara i ungefdr samma alder; det forstndmnda (gemenskap
och delaktighet) ingick 1 projektets syften.

Personal har ocksa anfort ett kint spelintresse som argument (flera ungdomar
spelar tv- och datorspel hemma) eller ett ointresse for habilitering. I det sist-
ndmnda fallet har man rédknat med att tv- och datorspel ska motivera den unge
att komma eller komma oftare till habiliteringen. Barn med olika funktionsned-
sdttningar fanns i grupperna, men en huvudindelning var de tre grupper som de
professionella teamen vinder sig till: barn med autism/ADHD, utvecklingsstor-
ning respektive rorelsehinder.

Sannolikt har projektets framgangar pa sé sitt grundlagts genom personalens
fingertoppskénsla och interna diskussioner. Projektledarna har inte riskerat att
starta med en avigt instilld grupp.

For det andra har spelandet ocksa skridddarsytts mer i detalj. En typisk spelses-
sion har borjat med en samling dér projektledarna och annan personal beréttat
vad som idag finns att erbjuda. Spelen har péa forhand arrangerats i stationer 1
en gymnastiksal s att varje deltagare (ibland i par eller grupper om tre eller
fyra) kan vandra mellan stationerna och vixla mellan spelen. Personalen gar
under tiden runt och ger instruktioner, rad och uppmuntrande tillrop.

En av projektledarna matar in en ny lat i dansspelet efter att ha latit en tjej
och en kille vélja. Det blir Cara Mia med Mans Zelmerléw. De bada blir
ganska snabbt uppslukade av laten och dansstegen som for att ge poéng
maste trdffa mattans monster pa ett sitt som motsvarar en rytmisk foljd av
pilar som rullar fram &ver tv-skidrmen. Projektledaren startar alltsa spelet
och gar sedan ivdg och hjélper en annan kille vid ett annat spel. Vid dans-
spelet fortsdtter dansen utan vidare instruktioner. Efter ett tag kommer pro-
jektledaren tillbaka. ”Svart”, sdger han, ’kolla mattan”. ”Bra”.

(FA 34-35)°

Barn och ungdomar har pa sé satt fatt mdojlighet att dels leta upp de spel de trivs
bast med och attraheras av, dels bli instruerade av vuxna for att finna spel de be-
hover och som kan ge 1dmplig traning. Uttryck som “prova” och “’prova sig
fram” &ar aterkommande 1 samtal och intervjuer. Spelen har - 1 likhet med resul-
tat fran tidigare forskning - framstatt som en uppséttning verktyg eller ett tri-
ningsmedium (Sandlund et al 2007, Akhutina et al 2003, Miller & Reid 2003),
men exakt pd vilka sétt de ska anvédndas har varit foremal for utprovning och
experimenterande, inte minst fran spelarnas sida.

> FA star for filtanteckningar och siffrorna markerar vid vilka sidnummer noteringar
finns i sin ursprungliga form.
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Ett sétt att kroppsligt skraddarsy spelandet har bestatt i att en sjukgymnast eller
arbetsterapeut mandvrerar spelarens kropp eller stodjer en viss rorelse. Personen
1 fraga kan till exempel sitta pd huk eller knid bakom spelaren och halla om ho-
nom eller henne for att forbattra balansen, alltmedan spelaren koncentrerar sig
pa spelet. Den vuxne kan ocksa fora armar eller ben pa plats och darmed tidnja p
a spelarnas formagor och samtidigt ldra ut spelet:

Jolanta och Helena befinner sig pa dansmattorna. Jolanta har snabbt for-
statt hur spelet fungerar och far ndgra kommentarer fran sjukgymnasten
som star bakom henne. ”Bra!” ”Nu ar du lite utanfor, Jolanta!” nu borjar
du komma in i rytmen! Det dr ldttare d4”. Helena stir mer stilla och far mer
uppmaérksamhet av sjukgymnasten och en av projektledarna. Sjukgymnas-
ten ger detaljerade instruktioner: “bakét, framét och sldpp!” Han sitter pa
huk bakom Helena och liksom knuffar till hennes ben och fot lite ldtt med
handen, for att foten ska hamna pa rétt stdlle pa mattan.

(FA 89)

Det kroppsliga stddet har ibland visat sig vara en forutsittning for att spelen ska
kunna spelas, tminstone till en borjan:

Jonas, som har svart att std pa egen hand, fér stod av sin personliga assi-
stent 1 ett Wii-spel. Forst hjdlper assistenten Jonas att vilja spel med hand-
enheten; Jonas méste stricka ut handen och vifta for att ge spelsystemet
kommandon och da riskerar han att ramla. Assistenten sitter bakom pé en
bank och haller om hans hoft och Jonas viftar energiskt. Assistenten fort-
sétter halla om Jonas hoft under spelet. Efter ett tag byter en sjukgymnast
av. Jonas spritter till nir det blir oavgjort och nér han vinner gor han seger-
tecken, tappar balansen och ramlar bakldnges 6ver binken (detta intraffar
vid ett tillfdlle d& sjukgymnasten inte holl honom om hoften). Néar han spe-
lar dirigentspelet (som gér ut pé att man ska dirigera en orkester) far han
uppmaningar fran sjukgymnasten: ”Anvénd bégge hinderna! Séja! Ka-
non!” Tva andra sjukgymnaster tittar pa tillsammans med Jolanta. ”Kom
igen, jobba da!” sdger den ena sjukgymnasten och skrattar. "Ump! Ump!”
sdger Jonas ndr han tar i med hela kroppen. Sjukgymnasten haller fortfa-
rande kring hans hoft.

(FA 93-95)

I ett samtal efter ovanstdende episod beréttar en sjukgymnast att Jonas, som har
en CP-skada, har spédnda benmuskler och litt faller bakat. Med Wii-spelet blir
han motiverad att std under en ldngre stund och dartill tréna armarna med rorel-
ser han vanligen inte utfor. Personalens matchning av spelet och Jonas bestar
bade av kroppsligt och verbalt stod; nir sjukgymnasten sédger ”Anvénd bagge
hénderna! Sdja! Kanon!” utgor det en uppmaning att inte enbart anvdnda den
hand som Jonas ror ldttast. Sddana uppmaningar &r vanligt forekommande 1 mina
féltanteckningar. Den personal som kédnner den aktuella spelaren &r sérskilt man
om att svaga armar och ben ska roras och svara rorelser utforas, alltmedan moti-
vationen att 6ver huvud taget utfora dessa rorelser inte harstammar frn persona-
len utan spelet. Personalens repliker syftar i den bemaérkelsen till ett slags match-
ning.
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Under projektets gdng har uppfinningsrikedomen varit stor nér det géller att
ibland underlitta och ibland forsvara spelandet. Ena stunden maste spelarens
forméga hojas: en stol eller bank sétts fram for att spelaren inte ska falla om-
kull, en assistent styr handen rétt eller spelets handenhet féstes pa en stillning
som skruvas fast i ett bord (for att ge béttre stadga nér spelet styrs). Vid andra
tillfallen méste snarare utmaningen hojas: spelaren uppmanas att byta niva,
spela snabbare, spela en gang till eller koncentrera sig mer. For ett otrdnat 6ga
kan vissa sétt att underlétta spelandet se ut som férsvaranden, som nér sjukgym-
nasterna faster tyngder med kardborrband pa spelarnas armar eller féster spelets
handenhet pa toppen av en balansboll som kan rullas i alla riktningar. Tyngderna
pa armen ser ut att gora rorelsen svarare men underldttar for spelare med ryckigt
och svarkontrollerat rorelsemonster (tyngden minskar spasticiteten), och pa lik-
nande sitt kan en handenhet som sitter fast pa en stor boll bli ldttare att styra;
bollen skinker storre motstand och stabilitet dn en 16s handenhet.

I inget fall ar det spelen som sddana som anpassas. Projektet har inte inforskaf-
fat ndgra sdrskilda spel for personer med funktionsnedséttningar eller andra
kategorier av spelare (till exempel mindre barn). Anpassningarna sker istillet i
samspelet med och kring spelen, och de bygger pd personalens intresse, upp-
marksamhet och ingripanden. Nér vil spelandet kommer igdng fortsétter det
latt utan vidare uppmuntran och personalen kan égna sig at att skjuta in kom-
mentarer som paminner om att just den eller den roérelsen borde utforas mer, av
habiliteringsskél. ”Ta vénstran [vénster arm] ocksa!” ”Ror pa rumpan!”

En sjukgymnast understryker att arbetsséttet skiljer sig frdn det ordinarie, for
hennes del. ”Detta ér helt annorlunda”, sdger hon, man ténker pa ett annat satt”.
Med “mina sjukgymnastikogon” séger hon sig kunna se vilka rorelser som det
eller det barnet behover och hur man kan finna dem 1 spelen, varpa lusten att
trdna fés gratis. ”Det blir mer lustbetonat” dn vanlig trdning, sdger hon, barnen
“tanker inte att man trdnar”. En annan sjukgymnast tar ett exempel: ett barn
som har problem med att trampa ned hela foten. Han gar med vénsterfoten nist-
intill pa ta hela tiden. Da ar det “perfekt”, sdger sjukgymnasten, att ldta barnet
spela spel pé bridda eftersom man da maste trampa ned hela foten for att kunna
styra spelet. "Har tdnker han ju inte pa vad han gor”, sdger hon och pekar pa
barnet som under vért samtal dr i fard med att spela.

Samtliga ovanstdende exempel har rort motorisk trining — utdver det forekom-
mer dven det som personalen kallar social trdning. En grupp bildades exempelvis
enbart for att deltagarna, som alla hade olika neuropsykiatriska diagnoser, skulle
trdffas och umgas via spelen. Har skrdddarsyddes spelandet sa att det skedde 1
mindre grupper eller par — ibland stod samtliga spelare i en halvcirkel framfor ett
utvalt spel — och att de spel som valdes ut gynnade samarbete. Det var samtalen
kring och om spelen som uppmuntrades snarare én exakta kroppsrorelser. Vi
ville fran borjan ha detta som fysisk traning”, sdger en sjukgymnast, ’men vi
landade i ndgot annat”. Principen for matchning aterkom alltsa hér, fastén i en
annan version. Spelaren, med sin sirskilda bakgrund och férméga, skulle paras
thop med ett visst spel och sjdlva spelandet utforas pé ett sdrskilt sitt. En logo-
ped berittar om en liknande anvindning av spelen: de unga kan tréffas med spe-
len som “ett redskap att samlas kring”, att "kommunicera kring”.
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Under projektets gdng fanns dven spelsessioner da det jag hér kallar matchning
forekom mycket litet eller inte alls. Den ordinarie personalen vid enheten, som
kénner barnen och ungdomarna béttre dn projektledarna och som har tillgéng till
dokumentation kring dem, var d& narvarande mer séllan eller visade sig knappt
alls. Projektledarna fick pa sa sétt en anledning att jimfora de olika enheterna;
dar fungerar spelandet bra, dir fungerar det sémre osv.

Som kommer att framga 1 avsnitt 2 1 denna rapport betyder inte detta att ingen-
ting hdnde under dessa spelsessioner. Tvértom finns det anledning att tro att tra-
ning och lek utspelade sig d&ven utan bistdnd fran sjukgymnaster, arbetsterapeuter
och andra. Dessa tillfdllen kom inte att uppfattas som trédning pa samma sétt som
da den ordinarie personalen var narvarande och aktivt forsokte matcha spelen
med spelarna.

Vid négra tillfdllen lyste den ordinarie personalen med sin franvaro; spelandet
fick da en karaktéir av véntan. Projektledarna hoppades att personalen skulle
dyka upp och fick till dess driva projektet “mer som en happening”, for att 1&na
en av projektledarnas ord.

Slutligen vill jag nimna ytterligare ett sitt att skraddarsy anvédndningen av spe-
len, fast nu i relation till personalens snarare dn de ungas behov. Medarbetare
som inte lét sig Gvertygas om att spelen verkligen kan erbjuda traning har dnda
kunnat anvénda sig av spelen i andra syften, efter att SpelTID:s turné dragit
vidare.

En arbetsterapeut som inte har sett nagra effekter av spelen och som mest betrak-
tar dem som en fritidsaktivitet berdttar att vi har 1anat spelen som pausaktivi-
tet”. Ungdomar 1 habilitering kan “’ha svart for att sméprata” eller vara i centrum
for uppmaérksamheten och da kan spelen fungera som avkoppling, menar denna
arbetsterapeut. Spelen fungerar som ett sitt att “uppvéiga det trakiga”, sdger hon.
Forst ”gor vi lite trakigt”, som att prata i grupp, sedan blir det spel. En psykolog
talar pa liknande sitt om att kunna “observera barnen genom spelen”, att ’fa
tillaggsinformation”. Psykologen sdger att personalen vanligtvis far information
om barnen i strukturerade former”, via test eller samtal med anhoriga, men att
spelen istéllet kan ge information i friare former”. Vagar till exempel ett barn
som anses ha det eller det problemet att fraga om hjilp under ett spel?

Nu handlar det alltsd inte om att matcha spel med spelare for att sdkerstilla eller
optimera habilitering i direkt bemarkelse, utan snarare om att matcha spelandet
med personalens arbete och ddrmed — ur personalens perspektiv — finna en funk-
tion. Ett sddant utfall har inte varit det officiella mélet med SpelTID men det
finns onekligen exempel pa det.

Exemplen visar att det inte dr givet att etablerandet av tv- och datorspel 1 habili-
teringen maste leda till motorisk eller annan tréning; spelen kan integreras i habi-
literingen men pa andra sétt. De paminner ocksa om att ett projekt som SpelTID
dger rum 1 en sammansatt miljo bestdende av flera professioner, som var och en
kan ha olika uppfattningar om vad som &r angeldget arbete.
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Hanterandet av skepsis

Eftersom SpelTID har organiserats i form av kringresande har projektet varit
beroende av presentationsprocesser. Vid varje enhet har projektledarna visat
upp spelen och informerat om dem for den ordinarie personalen samt uppmunt-
rat och motiverat barn och ungdomar att spela.

En forsta presentationsprocess har astadkommits genom att visa upp och erbjuda
spelen. Barn och ungdomar har attraherats av det faktum att spelen kénns igen
frén butiker, kompisar eller det egna hemmet, och personalen — som dven pa
egen hand har provat spelen — har férundrats 6ver spelens mojligheter. Spelen
representerar en nyhet i habiliteringen och bryter ganska tydligt mot traditionella
metoder och trdningsverktyg. Spelen later, lyser, ror sig och det finna otaliga va-
rianter och nivaer.

Mottagandet har 6verlag varit pafallande positivt. Bland barn och ungdomar har
inte ndgon kunnat identifieras som direkt ogillat spelen. I enheternas enkiter
dominerar enstaviga svar: ”’-Vad var bra? -Allt”, ’-Vad var déligt? -Inget”. I lite
langre samtal med mig kan behéllningen med spelen utvecklas. Man berittar
girna om exakt vilka spel som man foredrar och att man ska sla projektledarna
eller 6vertrumfa sina gamla podng. En pojke sidger fore sista dagens spelande att
han gérna vill fortsdtta spela ”’sa roliga spel”:

Tomas sager att han “’skulle kunna spela flera dagar!” “Flera miljoner [da-
gar]!” sdger Morgan, en av de andra deltagarna. Jag vill att det aldrig ska
sluta!” sdger Tomas och drar Morgan 1 benen. Morgan ligger tvérs 6ver en
liten bénk mellan tva fatoljer 1 hallen utanfér gymnastiksalen dér spelandet
snart ska starta. ’Aldrig, aldrig, aldrig!” Tomas assistent, som sitter bred-
vid, sdger lite suckande ja, han [David] har nog forstétt det nu”. ”Aldrig,
aldrig!” sdger Tomas igen. ”Jag far aldrig sluta skriva ’aldrig’”, sdger jag
pé skdmt och skriver ned det de sagt. Tomas och Morgan fortsitter att retas
med assistenten och sdger att de ska stycka honom och gora mat av honom
(och liknande).

(FA 119-120)

Aven bland anhdriga dominerar ett positivt mottagande. En mamma berittar att
hon nu har kopt ett av spelen for sin son “och det ar perfekt”. Sonen har hjértbe-
svar, dalig syresdttning och délig balans, berittar hon, han stéller sig upp pa Wii-
briadan och héller i rullstolen och “tidnker inte pé att han trédnar balansen”. Han
kan vilja spel efter formaga - bowling, boxning osv. - och kan dessutom tréiffa
andra killar som inte har exakt samma funktionsnedséttning som han, “men lik-
nande”, sdger mamman. Sonen upplever spelen som roliga for ’han vill ju ocksd
vinna”, sdger hon.
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En annan och mer problematisk presentationsprocess har dgt rumt gentemot per-
sonalen. Vissa medarbetare har gett uttryck for bade generell och specifik skep-
sis. Spelen kan i allménhet anses vara for komplicerade eller for snabba och habi-
literingsvinsten kan anses oséker eller helt franvarande. Spelen kan ocksa anses
passa en enskild deltagare daligt. ”Det klarar inte han!” dr ett vanligt argument,
enligt projektledarna, som spelsessionerna har tagit sikte pa att forsoka veder-
lagga. Presentationen har da priglats av savél exemplets makt som de match-
ningsprocedurer som beskrivits ovan. Projektledarna har inte 1atit sig n6jas med
personalens ord betrdffande den unges formagor utan latit den unge testa spelen
sjélv, varpa personalen har kunnat se hans eller hennes kapacitet i nytt ljus.
Projektledarna har samtidigt anstréingt sig for att - tillsammans med personalen -
matcha spelen, sa att spelarens formaga hojs och hamnar 1 paritet med spelen
(genom exempelvis val av spel, kroppsligt och verbalt stod).

Det finns ocksa exempel pa interna presentationsprocesser, dir en del av personal-
styrkan har funnit spelen anvéndbara och darfor forsokt Gvertyga kollegorna om
det. Hér har integrering i befintliga habiliteringsideologier fungerat framgangsrikt.
Genom att exempelvis gora tv- och datorspel till en del av ett salutogent perspek-
tiv kan legitimiteten for spelen starkas.

Ytterligare skepsis ror tekniken samt mangden projekt i habiliteringen. Det finns
nagra exempel (framfor allt 1 telefonintervjuer med personal) dir personalen be-
rittar om sina tekniska problem med spelen: svarigheter att starta eller starta om,
svarigheter att hitta ritt bana, att ritta till fel eller programmera in en ny spelare
och liknande. Medan vissa medarbetare inte alls finner detta komplicerat finns
det andra som efterfragar teknisk support och utbildning. En sjukgymnast sdger
att hon formodligen skulle behdva en veckas tid till att verkligen forsta spelen
och att det skulle krdvas att hon spelade mer sjdlv. Hon uttrycker ocksa trotthet
over alla projekt som regnar dver oss” och att SpelTID blivit ett av dessa; vis-
serligen har hon uppskattat spelen men hon kénner ocksa att hon "maste skydda
sig”, att hon och hennes kollegor "har s mycket att géra” och de "inte reder ut”
allt.

Denna form av skepsis forefaller utgd fran antagandet att tv- och datorspel utgor

dnnu en uppgift for medarbetarna 1 habiliteringen snarare &n att tv- och datorspel

skulle kunna bidra till att 16sa befintliga uppgifter (sasom att motivera till traning,
att skapa gemenskap, att trina for vardagen). Hér finns alltséd exempel pa att pro-

jektets presentationsprocesser inte alltid lyckats né och overtyga alla.

En dterkommande uppfattning tycks vara att spelskepsis hor ihop med alder, sé att
yngre skulle vara mer positiva dn dldre. Sjélva uppfattningen ar som sagt vanlig
men den gér inte att beldgga. Flera entusiaster jag mott under undersdkningens
géng har tillhort de dldre 1 personalstyrkan.

Projektledarnas planer pa att upprétta och erbjuda teknisk support och utbildning
skulle sannolikt kunna bemoéta den osdkerhet som finns i fraga om tekniken. Nér
det géller trottheten infor méngden projekt forefaller problemet mer svarldst. Ett
sétt skulle kunna vara att arbeta 4n mer med att legitimera spelen vetenskapligt
och organisatoriskt: att berédtta om tidigare studier for de professioner som kréaver
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det (framfor allt sjukgymnaster) samt integrera spelen i befintliga och lokalt
redan forankrade habiliteringsideologier (jfr. Sveistrup 2004). Det sistndmnda
skulle 1 sé fall kunna tjdna till att ddmpa intrycket av dnnu ett tidskravande pro-
jekt 1 ett stressat arbete, eftersom det kan presenteras som en del av redan etab-
lerade arbetssiitt.

Den vetenskapliga legitimeringen forefaller viktig i varierande grad. En sjuk-
gymnast beréttar att hon absolut inte ndjer sig med “anekdoter”, vilket dr hennes
bendmning pa entusiasternas framgéngshistorier som lyfter fram en enskild del-
tagare som forbéttrat en formaga med hjélp av spelen. Hon vill istéllet ha kvanti-
tativa bevis av den typ jag redovisade 1 borjan av denna rapport (men hon kénde
vid intervjutillféllet inte till dessa studier). Hon vill ocksé att spelen ska ingé i
en plan och att den enskildes (eventuella) framsteg dokumenteras noga. ”Kan
spelen anvindas [i habilitering] eller forstiarker de bara barnens intresse for
datorspel?” Om inte malen uppnds och forbattringar kan méitas bor spelandet
klassas som fritidsaktivitet snarare @n habilitering, sdger sjukgymnasten, och
anknyter darmed till ett dterkommande argument: habilitering bor skiljas frén
fritid.

For att 6vertyga sadana skeptiker gar det alltsa knappast att leverera fler fram-
géngsberittelser; snarare kunde eventuellt en vetenskaplig auktoritet bjudas in.
Andra kan emellertid ironisera ver och visa distans gentemot just dessa dnske-
mal. En sjukgymnast sdger med en suck att "vi dr uppfostrade sa hart att vi maste
ha evidens for allting”. Hennes kollega héller med: Vi dr piskade att ha en mal-
sattning.” Sjdlva kan de ténka sig att anvdnda spelen mer fritt och betraktar dem
som bdade fritid och habilitering. Samtidigt vill de anpassa spelandet till indivi-
derna “’for att f4 ut maximalt av spelen”, som en av dem sdger.

Pé en annan enhet har tydliga mal formulerats for varje deltagare, och pa ytterli-
gare en enhet sdger man sig inte haft sa tydliga mal men ddremot “en tanke bak-
om” betréffande vilka spel som ska spelas och hur.

Spelandets dynamik

Som tidigare framgétt har forskare visat att virtuella spel 6kar deltagarnas moti-
vation 1 habilitering (Chen et al 2007), att spelen uppfattas som roliga och att
spelarna litt glommer behandlingsinslaget for att istéllet forlora sig i en fantasi-
virld (Miller & Reid 2003). Aven tv- och datorspel uppfattas som roliga och
motiverande, och spelandet har visat sig kunna ge mitbara forbéttringar av for-
magor (Deutsch et al 2008, Sandlund et al 2007, Sandlund et al, in press).

En kvalitativt orienterad forskningsfraga som infinner sig niar man ldser dessa
kvantitativa resultat dr Aur motivation, “sjalvforglommelse” (dvs. att bli upp-
slukad) och den diarmed forknippade trdningen egentligen uppstar.

Svaret anknyter till den socialpsykologiska kontext som spelen erbjuder. Spelar-
nas agerande &r inte motiverat inifran dem sjdlva eller med referens till deras be-
svir, problem, diagnoser eller andra egenheter utan istéllet utifran; det ingar 1 ett
sammanhang. Spelen forutsitter och livnérs av interaktion. Denna interaktion
aterverkar pa spelaren och far konsekvenser for dennes identitet och formagor.
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Nir spelandet av tv- och datorspel undersoks mer i detalj gar det att urskilja en
interaktiv dynamik mellan spelaren och spel samt mellan spelaren och dennes
omgivning. Jag ska hir uppmérksamma tre aspekter av denna dynamik som har
stor betydelse for vad som intraffar under spelandet: (1) att Gvertriffa sig sjilv,
(2) att forlora sig 1 spel och (3) att bli métt pa spelande.

Att overtraffa sig sjalv

I faltanteckningarna finns atskilliga exempel pa barn och ungdomar som an-
stranger sig till det yttersta. De striacker sina armar hogt upp i luften, viftar
och hoppar, de siktar, drar i eller svinger handenheterna graciost; de trummar
med hénderna, stampar med f6tterna eller balanserar langsamt och forsiktigt.

En iakttagare skulle i princip kunna vilja att enbart fokusera dessa rorelser; man
ser dd ett upprymt viftande och gestikulerande som i sig framstar som oforutsig-
bart och podnglost. (Ett sadant selektivt betraktande dgnar sig arbetsterapeuter
och sjukgymnaster &t i den stund de bedomer rorelserna och forsoker matcha
dem med spelarens traningsbehov, som jag beskrev ovan.) Rorelserna hinger
forstas intimt samman med spelen - de kan egentligen inte isoleras fran spelen
utan blir forstaeliga och motiverade forst i ljuset av vad som pagér pa tv- eller
datorskdrmen. Den gracidst svingande handen forklaras av att spelaren slungar
ivag ett bowlingklot, de viftande armarna forklaras av att spelarens figur ska
skjuta ned lerduvor och trummandet forklaras av att spelarens figur i spelet
springer med hjdlp av denna rorelse osv.

Doris spelar amerikansk fotboll. Hon springer” genom att vifta med han-
den, hastigt — d& springer hennes figur pa skdrmen. Hon stricker sig upp i
rullstolen och spanner hela kroppen. Hon blir tacklad och tacklar tillbaka,
sdger “ooh” och skrattar nir hon missar. Sedan viftar hon aterigen snabbt
for att ”springa”; hon stricker sig upp i stolen och skrattar. ”Nu blev du
tacklad bara for att du tittade pa mig”, sdger en av projektledarna med
skdmtsam ton. De har precis pratat om hur manga poéng Doris har. ”Red
Dragon ligger under med tva podng”, sdger en rost i spelet. ”Det tar jag
latt in!” sdger Doris.

(FA 48-49)

Varje spel bygger upp ett ssmmanhang som pockar pé deltagande. Samman-
hanget befinner sig inte inuti spelaren - till exempel 1 form av en funktionsned-
sattning som bor motverkas eller en bristande forméga som bor trdnas upp - utan
tvartom utanfor honom eller henne. Sammanhanget serverar utmaningar till spe-
laren som kréver omedelbara svar och som inte tar hansyn till vem det dr som
svarar - det enda spelet tycks bry sig om édr att svaret kommer.

Varje rorelse som spelaren utfor for att tillfredsstilla spelet har ddrmed ett syfte

bortom sig sjdlvt. Lerduvorna maste skjutas ned, bowlingklotet maste kastas,
Red Dragon maste fa fler poing.
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Spelen tycks efterlysa ndgon som beméstrar det. Nir barn och ungdomar borjar
spela gor de ansprak pa att ta kontroll 6ver spelet och pa egen hand dirigera vad
som ska hénda. Nar de lyckats bemistra spelet finns sdllan en definitiv slutpunkt
- spelen uppmuntrar snarare till nya utmaningar och stédndig repetition.

Rikard “’kastar kossa” (ett spel) men har svart att f det att fungera. Det ar
“ostyrigt”, sdger han. Han viftar, viftar och viftar. En av projektledarna
stdr bakom och ger instruktioner: ”Rita en boll i luften, sa har, titta pa
mig.” Projektledaren visar hur man ska rora handenheten och sedan slappa
knappen for att slunga. Nu kastar Rikard ivdg kossan. ”’Sa dar ja!” séger
projektledaren. ”Igen! Igen!” sdger Rikard. ”Vill du spela igen?” fragar
projektledaren. ”Ja”, sdger Rikard. Han borjar om och lyckas dn en géng
kasta ivdg en kossa. Nu har projektledaren gétt ivig till en annan spelsta-
tion. Rikard sdger tyst for sig sjdlv: ’Igen.”

(FA 59-60)

Varje speltillfille underforstar en identifikation mellan spelaren och den figur
(eller monster, bil, cykel, kula, siffra, soldat osv.) som skdrmen visar. Identifika-
tionen ar blixtsnabb och tas for given. Spelaren sdger inte ”nu dog han” eller ~oj,
den lyckades!” utan ’nu dog jag” och ”0j, jag lyckades!”, det vill sdga han eller
hon refererar till den figur som han eller hon styr som om det vore spelaren sjélv.
Andra spelare bendmns pa motsvarande sitt. Man maste till exempel inte sidga
du spelar den blaa figuren” till en medspelare vars spelfigur pa skdrmen dr den
blaa, utan det racker med “du ar bla”.

Identifikationen underforstar i sin tur en transformation, alltsd en omvandling:
nu har jag blivit den figuren dér pa skdrmen, nu dr det jag. Transformationen
uppfattas inte som verklig utan pa latsas men den har likvél verkliga konsekven-
ser. Det faktum att jag nu l4tsas att jag blivit en rugbyspelare gor att jag agerar
pa ett annat sitt. Jag anstranger mig nu for att ’spela rugby”, trots att jag aldrig
annars gor det.

Man kan alltsd séga att tv- och datorspelen drar nytta av ett hogst grundlédggande
karaktédrsdrag i lek: latsasagerandet (Schwartzman 1974, Knutsdotter Olofsson
2003). Spelaren ir inte rugbyspelare pa riktigt, vilket ytligt betraktat skulle kun-
na forstds som en anledning till att inte bemdda sig. Paradoxen ar att det motsatta
intraffar: latsaskvaliteten kan motivera och generera anstrangning. Nu nér jag
blivit rugbyspelare ska jag bli den bésta!

I en habiliteringsmilj6 far dartill latsasagerandet 4nnu en dimension: spelaren
blir temporirt befriad fran sin vanliga habiliteringsidentitet. Istdllet for att be-
traktas (och betrakta sig sjdlv) som en person med funktionsnedséttningar vars
kropp och sinne ska bli foremal for forbattring eller behandling erbjuder spelen
nagot annat. Den identitet som spelaren tillfalligtvis ikldr sig uppfattas som mer
hemmahdrande i det sammanhang som spelet bygger upp - spelplanen, bowling-
hallen, rugbyplanen, labyrinten osv. - dn i den omedelbara och fysiska omgiv-
ningen, det vill sdga en habiliteringsenhet och en gymnastiksal.
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Det ér sannolikt dessa komponenter i spelandets dynamik som utgdr forutsatt-
ningar for att overtraffa sig sjalv genom spel. Spelarna ar fysiskt nérvarande i
spellokalen men samtidigt symboliskt ndrvarande i en spelvirld som adresserar
dem 1 egenskap av négot annat dn vad de annars &r. Extra tydligt blir detta nir
spelen till sitt innehdll sammanfaller med vad som skulle kunna kallas traditio-
nell sjukgymnastik, sdsom 1 ett spel dir spelarens alias drillas av en militér.
Spelaren far av en furir order av typen “hoppa!”, ”spring!”, “hdger hand upp!”,
“vénster arm upp!”, alltsammans parat med férolampningar:

Nu ar det Jozefs tur och nytt spel: “traningslégret”. En av sjukgymnaster-
na sitter bakom honom men héaller inte om honom direkt; han ser mer ut
att vara beredd. Jozef ’springer” med armarna och lockar assistenten,
som ocksa stdr bredvid, till skratt. ”"Honnor!” séger furiren i spelet,
“hoppa!”, ”hoger hand upp!”, “halt!” och Jozef lyder. Tilltalet &r order-
liknande pa ett gammalmodigt, farsartat sdtt. ”Ser pa dig, du ser bedrovlig
ut!” sdger furiren. Assistenten sdger sedan att han “aldrig har sett honom
(Jozef) sé aktiv!” och sjukgymnasten fyller i: "Han brukar ta det i sin egen
takt”.

(FA 94-95)

Sjukgymnastens replik dr signifikativ: "Han brukar ta det i sin egen takt”. Spe-
lets fiktiva traningsldger har en sdrskild takt som Jozef underordnar sig och som
de vuxna inte upplever som hans egen. Ironiskt nog gor Jozef ungefér den typ av
rorelse som sjukgymnasterna brukar vilja att han ska gora, fast nu i spelets form.
Furirens order blir komiska och ofarliga tack vare denna form, och tempot drivs

upp.

Med den amerikanske sociologen Randall Collins ord kan man siga att Jozef
dras in i en interaktion vars rytm stéller honom infor specifika forvéntningar
(Collins 2004; se dven Heidegren & Wisterfors 2008: 214). Rytmen forefaller
oavvislig och trollbinder Jozef, atminstone for stunden. Gor nu s hir, och sen
sa hér, och sen sa har!

Forvéintningarna hérror inte fran Jozef och de motiveras inte heller med referens
till Jozef. Det handlar till exempel inte om att han bor gora si eller sd for att han
da skulle ma battre, inte heller om att han bor gora pa vissa sitt eftersom han inte
kan annat. Forvéntningarnas ursprung och motivation finns istéllet i ett lekfullt
sammanhang utanfor honom.

Att forlora sig i spel

Som redan framgétt kan barn och ungdomar latt bli uppslukade av tv- och dator-
spel. Tid och rum forlorar betydelse for spelaren som istillet riktar néstintill all
sin uppmarksamhet pa spelet och vad som hénder pa skdarmen. I féltanteckningar
blir det tydligt att spelaren vénder sig till spelet och talar med det, som om det
vore ett socialt subjekt. ”Nej! Nej!” sédger spelaren nér det gar déligt, eller aj!”
nér hans eller hennes alias pa skdrmen slér sig. Engagemanget visar sig ocksa da
projektledarna ibland har fatt pAminna om eller rentav insistera pa att deltagarna
ska ta paus eller byta spel.
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En tjej slutar inte spela, fast néstan alla nu har himtats av sina fordldrar.
Den ena projektledaren sdger till den andra (med skdmtsam ton): ”Blir du
inte av med henne?” "N, hon har fastnat”, sdger den andra. Hon ska cykla
hem sjélv, berittar de, och déarfor kommer ingen férdlder och hamtar.

(FA 83)

Faltanteckningar visar att spelarens omgivning ofta understddjer hans eller hen-
nes engagemang. Aven hir kommenteras spelet med adress till spelet som sé-
dant: “Nimen!”, ”Jamen!”, ”A&3h!”, ”Yes!” Spelaren uppmanas att anstriinga
sig lite till, forsoka igen eller spela pa annat sitt for att bemdistra spelet och
overvinna dess svarigheter. Man gor segertecken nér man vinner eller high
five” (det vill sdga slar handen mot ndgon annans hand for att markera sin for-
trafflighet) och man jublar eller skrattar.

Sadant understodjande agerande kontextualiserar spelandet pa ett sérskilt sétt.
Spelaren star i centrum for omgivningens responser men inte som person (och
inte heller som en person med funktionshinder) utan i egenskap av det han eller
hon gor. Ett déligt resultat kan generera minst lika mycket svar fran andra som
en vinst:

En deltagare missar med alla sina klot i bowlingspelet. Alla i rummet for-
enas i ett "aah, nej!” nar det sista klotet missar kdglorna. ”Ah det &r otur!”
sdger en av projektledarna, “ren och skér otur”.

(FA 151)

Av det sistndmnda kan det framsta som om projektledarna strivade efter att
skydda deltagarna fran kénslan av att forlora eller ”biddda in” deras forluster i
uppmuntrande repliker. Sa skedde visserligen ibland men vanligare tycks var
det motsatta, fastdn i skdmtsam och lekfull skepnad. Projektledarna kan i bor-
jan av en spelsession frankt forklara att ’ni ska inte vinna 6ver oss!” eller pas-
sera en spelstation och leverera lakoniska stickrepliker som “’du har ju inte slagit
nan strike dn”. De har da och dé forsokt skapa en lek 1 leken: vi latsas att vi pa
allvar vill besegra er! Understddjande kommentarer kan kombineras med skdmt-
samma eller lekfullt och varmt ironiska, som i nedanstdende exempel:

Fyra deltagare — tre killar och en tjej — spelar bowlingspelet. De har var sin
handenhet som piper till ndr det &r deras tur. Till dess star de och véntar
och tittar pa den som spelar, det vill sdga den som svingar sin handenhet
och sldpper en knapp for att klotet pa skdrmen ska slungas ividg. De vuxna
— en projektledare och nagra andra medarbetare — ger kommentarer: ”Oh,
vad ndra!”, ”ah, du far strike!” ”Snyggt Max!”, séger en sjukgymnast och
appladerar. "Vems pep?” sdger projektledaren och syftar pa handenheter-
na. En av deltagarna sédger att det var hans och projektledaren svarar med
en torr men skdmtsam ton: ”D4 kan det innebéra att det &r din tur.”

(FA 31)
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Engagemanget i spelen bekréftas av anhoriga, assistenter och medarbetare, och sjdlva
bekréftelsen forefaller utgora en betydelsefull del i enskilda framgangsberéttelser. En
fordlder séger till exempel att hon har sett att spelarna dr "helt svettiga” nédr de kom-
mer ut fran gymnastiksalen efter ett speltillfille, och en annan fordlder berattar att so-
nen har varit s& utmattad efter spelandet att han fick hoppa dver simningen” (som han
annars brukar gé pa). Andras bekriftelser av spelarnas prestationer och anstrangningar
representerar pa det viset ett identitetsskifte eller, &tminstone, en utvidgning av spelar-
nas identiteter. Tydligast blir detta nédr en anhorig markerar (och dirmed konstruerar)
en Overraskning i betraktandet av sitt barn.

Emanuels pappa och jag tittar pa nar Emanuel spelar bowlingspelet. Det gar bra
for Emanuel nér en av projektledarna kommer forbi. ”Det visste du inte”, sdger
projektledaren. ”N&”, sdger pappan och skrattar. ”Du visste inte att han hade
det”, sdger projektledaren och syftar pa att pappan inte visste att Emanuel maste
ha spelat spelet innan, eftersom det gér sa bra. ”Née”, sdger pappan och gor en
”ingen-aning”-min. ”Var har du spelat det (innan)?” frigan han Emanuel. ”Hos

Johan”, sdger Emanuel. Pappan skakar p& huvudet och ler.
(FA 161)

Sadana exempel visar att fler saker intraffar under spelandet utdver fysisk tréaning.
Barn och ungdomar far tillfélle att visa upp ny kapacitet som, nér den omtalas och
diarmed bekriftas av andra, understryker deras kompetens. I ovanstaende fall:
Emanuel tillerkinns en ny formaga och erfarenhet i sin pappas dgon.

Att bli matt pa spelande

Ingen deltagare har kunnat identifieras som direkt ogillat spelen (som jag skrev ovan)
men under observationstillfdllena har det likvél forekommit fall déar deltagarna uttryckt
ett mer ljumt eller avtagande intresse.

Barn och ungdomar har exempelvis fragat projektledarna hur 14ng tid det &r kvar och
pa det viset formulerat sin ”maéttnad” gentemot spelen, eller sagt att de ar trotta, att
spelet &r jobbigt och att de inte orkar mer. Projektledarna har bemott sddana repliker
med uppmaningar och avledande mandvrar; man kan exempelvis sdga “ah, du orkar
mer!” eller foresla ett annat spel (eller ett annat sitt att spela) for att erbjuda variation.
Den som signalerar mittnad tycks bli foremal for explicita forsok till uppmuntran eller
motivation och ett slags temporért ’stand-in”-engagemang fran projektledarnas sida.

Sebastian och Don spelar Galax-flax” och nagra andra spel men tycks inte vara
sé entusiastiska. "Hur lange ska vi spela det hér”, sdger Sebastian. Lite senare
forsoker en av projektledarna uppmuntra till fortsatt spel med ett fiske-spel. Se-
bastian sdger jag tycker det &r roligare att fiska 1 verkligheten!” Spelet sitts
igdng, trots protester. "Na”, sdger Sebastian. ”Jo, kom igen nu”, sdger projektle-
daren, ’det &r bara en liten stund kvar (innan spelandet slutar)”. ”Jag vill inte”,
sager Sebastian. "Kom hir”, sdger projektledaren, kom, du och jag gor det till-
sammans!” Efter ett tag sétter Sebastian och projektledaren igdng och spelar.
(FA 148)
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Ovanstaende exempel visar hur projektledarnas uppmirksamhet och aktivitet
sarskilt inriktas pa spelare som sviktar 1 sitt intresse (detsamma sker nér spelen
inte tycks fungera eller upplevs krangla). Projektledaren erbjuder sig att spela
tillsammans med Sebastian, alltmedan 6vriga deltagare vid detta speltillfélle far
mindre uppmirksamhet eftersom de inte verkar ha trottnat. Aven andra spelares
entusiasm forefaller pa liknande sitt 6vertala de tveksamma att fortsdtta spela,
dven om det sker pé ett mer indirekt satt.

Sebastian spelar ett annat spel men tréttnar dven pé detta. Han vill sluta,
sdger han och dr pa vég att ga ifrdn. ”Jo, kom igen”, sdger en av projekt-
ledarna och en arbetsterapeut, unisont. Sebastian bdrjar spela igen men sé-
ger efter ett tag ’nd, jag vill inte spela mer”. ”Du har tvd minuter kvar”,
sager projektledaren. Don, ddremot, fortsétter spela strax intill och skrattar.
Sebastian fortsétter spela.

(FA 148)

Efter det speltillfille dir ovanstdende episoder utspelade sig samtalade jag med
projektledarna och 6vriga personal om bristande motivation hos Sebastian och
Don. Det kan vara s, menade en av projektledarna, att Sebastian och Don spelar
andra och mer avancerade spel hemma och dérfor finner dessa spel alltfor létta
och trikiga. Det kan ocksé vara sé att de inte &r s& motiverade 1 annan habilite-
ring heller; de brukar vara relativt ointresserade. Diskussionen antydde att nista
géng bor Sebastian och Don erbjudas andra, mer avancerade spel som bittre sva-
rar mot deras kunskaper och forméagor.

Hér gér det inte att avgora vilken forklaring som ar giltig. Det intressanta ar
istéllet att personalen uppméarksammar dessa hdndelser som avvikelser, vilket
ocksa stimmer dverens med mina observationer. Ingen observerad spelsession
har f6ljts av en diskussion bland personalen dar man forsokt forklara varfor
spelarna inte varit métta pa spel; det ar bristen pa motivation som uppfattas
som udda. Avvikelser representerar i allménhet ndgot som ménniskor dgnar sig
at att forklara; vi formulerar ofta “accounts” (Scott & Lyman 1968) for sadant
beteende som faller utanfor det férvintade och dessa “accounts” blir ett eget
fenomen med egna konsekvenser.

Det dr vért att notera att de aktuella forklaringarna inte formuleras i termer av
spelarnas funktionsnedséttningar utan istéllet i mer personliga termer (tidigare
spelerfarenheter eller en viss attityd till habilitering). I och med att tv- och dator-
spel inte appellerar pa funktionsnedséttningar som en avgdrande komponent i
spelarnas identitet blir forklaringarna till deras ointresse eller mittnad inte heller
formulerad i sddana termer; istillet talar man om spelarna som vanliga ménni-
skor med vanliga attityder och erfarenheter (jfr. Wisterfors 2006).

Féltarbetets insamlade exempel pa mittnad tyder pa att tv- och datorspel inte
nddvindigtvis anses konstant motiverande och intressant. Rimligtvis avtar enga-
gemanget med tiden, antingen under ett givet speltillfille eller under en lédngre
period. Projektledarnas bemdtande visar samtidigt att det finns sitt att bldsa liv

1 lusten att spela. Ett sddant sdtt kan vara att mer omsorgsfullt kalibrera kombi-
nationen spel-spelare.
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Avslutning

I ett socialpsykologiskt perspektiv dr tv- och datorspel intressanta foreteelser.

I likhet med andra lek- och spelaktiviteter bildar de arenor for identifikation
och rolltagande. Nir man spelar latsas man bli ndgon annan; identifikationen
med figuren pé skidrmen som ror sig i enlighet med mina rorelser &r i regel ore-
flekterad och blixtsnabb.

Som spelare himtar man ocksd motivation 1 spelet. Spelen representerar ett
sammanhang som pockar pa deltagande, som “kriver” svar — och tempot pa-
dyvlas spelaren som méste underordna sig for att kunna spela vidare. Om da
spelet innebér fysiska rorelser tenderar spelaren att utfora rorelserna, oavsett
om de annars brukar vara svirmotiverade eller féorenade med motstdnd. Sam-
tidigt vill spelaren 6verordna sig spelet. Lusten att spela innefattar lusten att
bemadstra: att lekande l4tt ta sig igenom banan och upp till ndsta nivd. Om det
inte gér forsta gdngen vill man gérna forsoka igen.

Sammantaget dr det darfor inte sarskilt forvanade att det finns habiliterings-
vinster att himta i tv- och datorspel. Framgangsrik habilitering bygger i stor
utstrackning pa motivation och repetition (Sveistrup (2004: 1), vilket &r svart
att uppna pé traditionella sitt (Eliasson et al 2003: 34). Varfor ska jag striacka
mina armar upp i luften eller trycka ned hela fotsulan mot golvet? Och varfor
ska jag gora det gang pd gang? Med ett spel placeras forklaringen utanfor indi-
viden istédllet for inuti, och ett behandlingsinslag kan littare glémmas bort.
Spelets mél blir det 6verhidngande, det andra en bisak. Nir jag vid ett tillfdlle
frdgade Carlo, en pojke vars favoritspel var virtuell golf, om han kidnner att det
ger ndgon tridning associerade han genast till spelet som sadant. ”Ja”, svarade
han, ”man maste komma till halet (fér golfbollen)”.

Spelet pdminner ocksd om den vanliga vérlden utanfor habiliteringen. Manga
barn, ungdomar och vuxna spelar tv- och datorspel idag - i den mén méanniskor
med funktionsnedsittningar ocksa gor det blir de lika alla andra”.

Anda gr det inte att séiga att tv- och datorspel #r habiliterande i sig. Som jag
har forsokt visa i denna rapport bygger SpelTID:s framgangar péd lyckosamma
matchningar, eller ’skraddarsomnadsprocesser”, i vilka den enskildes behov
och bekymmer paras ihop med lampliga spel. Det handlar bdde om att konti-
nuerligt undersoka (snarare dn forutsitta) vad den enskilde kan uppnd med
spelen som ett trdningsmedium, och om att utveckla en 6vertygande argumen-
tation for personal och anhdriga som understryker det kloka i en sadan kalibre-
ring. Mot bakgrund av att tv- och datorspel fortfarande &r starkt associerade
med fritid och underhallning finns det risk for att spelande i en habiliterings-
kontext “faller tillbaka” till denna association, om inte argumentationen och
matchningarna uppratthalls.

A andra sidan bor triningsargumenten och vetenskapliggdrandet inte heller dri-
vas for langt eftersom dé sjélva grunden - lekfullheten - létt forsvinner. Nagon
habiliteringsvinst gar knappast att dokumentera utan en viss kontroll, men nagot
lustfyllt spelande gar knappast att forverkliga utan en viss franvaro av kontroll.
Det ar forst ndr barn och ungdomar fér spela relativt fritt som de far chansen att
uppleva hur det kénns att vara en vinnare och far chansen att erdvra nya forma-
gor och identiteter.
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Ett projekt som SpelTID préglas darfor av en 6mtalig balans. Hur roligt kan
man ha pa habiliteringen innan det man gor blir ndje och fritid? Hur mycket
engagemang vagar sjukgymnasten och arbetsterapeuten locka fram hos barn
och ungdomar innan personalen kénner att de forlorar kontrollen? Barn och
ungdomar forefaller ibland pa ett outsagt sétt inforstddda i att habilitering
inte formodas vara “’f6r” skoj:

Jag pratar med en av tjejerna under pausen. Hon gillar spelen, sdager hon,
“ja, det ar kul”. Sedan fragar hon mig varfor jag rapporterar om spelen.

”For att dom vill veta om det funkar eller inte”, sdger jag. ”’Sa om det inte

gor det tar dom bort spelen da?” fragar hon. ”Jag vet inte”, svarar jag,
”men 1 l&nga loppet sa kan det kanske bli s&”. Tjejen svarar inte men
suckar och gar ivég.

(FA 135-136)

Snarare dn att stdlla lekfullhet mot allvar kan lekfullhet - i linje med historikern

Johan Huizingas (1938/1950) Homo Ludens - forstas som ett vidare begrepp,

som faktiskt kan innefatta allvar. Alltsa bor man inte bara fraga sig om det finns

inslag av framgéangsrik habilitering i en viss lekfull aktivitet utan ockséa det om-
vianda. Finns det kanske inslag av lek 1 alla habiliterande processer?
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anvindare. Ann-Christine Gullacksen och Kristina Robin Olsson

Nr 4/2008, Utvirdering av enkitsvar fran brukare med tre eller flera
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