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Syfte
Projektets syfte är att identifiera hur tv- och datorspel  
samt angränsande digitala arenor kan förstärka respektive 
försvaga delaktighet. Med delaktighet avses vardagligt sam-
spel med aktörer som vanligtvis befinner sig utanför perso-
nens närmaste krets. Det kan också handla om engagemang 
i organisationer eller institutioner av olika slag. 

Studien genomförs i följande tre steg:
•	 	Intervjuer med habiliteringspersonal och brukare.
•	 	Identifiering av särskilt intressanta exempel där digitala  
	 arenors delaktighetspotential synliggörs. 

•	 	”Go alongs” och annan etnografisk dokumentation av  
	 dessa exempel med hjälp av utdelade engångskameror,  
	 fältanteckningar, informella samtal etc. 

Projektet beräknas starta i januari 2013.

Målsättning
Delaktighet och digitala arenor är ett forskningsprojekt 
som utifrån en brukarbaserad modell analyserar och  
diskuterar hur tv- och datorspel kan stärka samhällelig  
delaktighet för personer med medfödd eller tidigt förvär-
vad funktionsnedsättning. Målsättningen med forsknings-
projektet är att ge kunskap om hur dagens habilitering 
inom Region Skåne kan göra personer mer delaktiga i  
det omgivande samhället.
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