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Undessogelser peger pi, at der er stigende problemer med skolevagring
og marginalisering af udsatte unge. Samtidig viser studier, at faciliterede
gamingaktiviteter kan have positiv indflydelse pi unges sociale relatio-
ner og oplevelse af at indga i fzllesskaber. I denne artikel sztter vi fokus
pa, hvordan man gennem esport som undervisningstilbud kan engagere
udsatte og isolerede unge til at mede op og deltage i faciliterede gamingak-
tiviteter pa STU (Sarligt Tilrettelagt Ungdomsuddannelse) med multi-
player spil som Counter-Strike og League of Legends. Specifikt anvender vi
en mikrosociologisk domznemodel til at undersege, hvordan undervisere
og KUI-vejledere oplever de isolerede unges deltagelse i gamingaktiviteter
pa STU som en socialt inkluderende pedagogik, der hjzlper de unge til
opna tilhersforhold (belonging) ved at krydse granser fra gaming i fritids-
domznet til et uddannelsesdomane. Vores analyser bygger pi interviews
med undervisere og KUI-vejledere tilknyttet tre STU’er, som deltager
i forskningsprojektet “Esport som brobygger og leringsrum for udsatte
unge pa STU”.

Faciliteret gaming, esport, udsatte unge, STU, social inklusion

Selvom mange unge i dag objektivt set trives og har det godt, kan man pa tvars
af den aktuelle forskning se tendenser, der peger pa en forvarring i unges trivsel
(Katznelson et al. 2021; Ottosen et al., 2022). Et af de steder hvor mistrivslen
kan afleses, er en stigende tendens til skolevegring, der kan fore til lavere faglige
prastationer, samt mindre sandsynlighed for at gennemfere senere uddannelser
og fa et arbejde (Knage & Kousholt, 2023).

I forbindelse med den politiske malsztning om, at 90 pct. af en
ungdomsirgang skal gennemfore en ungdomsuddannelse inden de fylder 25
(Undervisningsministeriet, 2017), er der kommet ekstra fokus pa de sakaldte
"NEET-unge’, dvs. udsatte unge, der hverken er i uddannelse eller beskaftigelse
(Not in Employment, Education or Training), og som typisk har en baggrund
praget af betragteligt grundskolefravar samt psykisk mistrivsel i ungdomsarene
(Bolvig et al., 2019; Ottosen et al., 2022). Uddannelsesaktivitet og erhvervser-
faring gennem teenagedrene og frem til de unges 20. ar, betragtes her som
afgerende for at disse unge ikke ender i permanent udsathed.
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Blandtudsatte unge er der markante udfordringer med ensomhed, serligt blandt
unge med autisme, ADHD eller psykiske lidelser (Undervisningsministeriet,
2017). Udsatte unge med sarlige behov er siledes mere ensomme end unge i
befolkningen i evrigt. Samtidig med at mange udsatte unge oplever marginali-
sering, viser flere studier, at unge kan fi et positivt socialt udbytte af at deltage i
gamingaktiviteter ved fx at styrke relationer eller opna nye venskaber (Eklund &
Roman, 2017). De positive oplevelser er ofte knyttet til online multiplayer spil
som fx Minecraft, World of Warcraft eller Counter-Strike, hvor spillere er nedt
til at samarbejde og kommunikere for at ni felles definerede mal. I forlengelse
heraf har undersegelser vist, hvordan faciliteret gaming med multiplayer spil i
grundskolen kan bidrage til at styrke faglig og social inklusion i klasserummet
(Hanghej., 2018a). I modsatning til nir de unge spiller alene derhjemme, kraver
faciliteret gaming en lerer eller pedagog, som rammesatter spilaktiviteterne
i et falles fysisk rum ud fra bestemte pazdagogiske eller faglige mal. Et andet
studie har tilsvarende vist, hvordan faciliteret multiplayer gaming bruges som
samtaleramme til at skabe bedre relationer mellem patient ogbehandler i retspsy-
kiatrien, nar behandleren fx spiller ssmmen med borgeren som en del af et forleb
(Terkildsen et al., 2022). Derudover tyder en anden undersegelse p4, at udsatte
unge fra NEET-gruppen kan drage fordel af deres gaming erfaringer i forhold
til at soge uddannelse eller beskzftigelse (Vaeksthusets Forskningscenter, 2022).
Som eksemplerne antyder, er der stigende forskningsmassige interesse i at
undersege, hvordan multiplayer computerspil kan anvendes som pzdagogisk
redskab til social inklusion for udsatte grupper, ogsi i andre pzdagogiske
tilbud uden for STU-regi. Social inklusion af udsatte unge gennem gaming
kan bide omhandle de unges grad af deltagelse i fllesskaber, herunder adgang
til undervisning, og muligheder for at opbygge og udvikle venskaber (Koller
& Stoddart, 2021). I denne artikel vil vi sztte serligt fokus pa faciliterede
gamingaktiviteter pa tre STU’er (Sarligt Tilrettelagt Ungdomsuddannelse),
der alle udbyder esportlinjer, hvor udsatte unge gamer sammen pa hold. Mere
specifikt underseger vi, hvordan STU-undervisere og kommunale unge-vejle-
dere (KUI-vejledere), der er i lobende kontakt med de unge pi STU, oplever
de udsatte unges deltagelse og udbytte af esportlinjerne. Vores analyse er drevet
af et mikrosociologisk domaneperspektiv pa spil i undervisningen (Fine, 2012;
Hanghej et al., 2018b), hvor vi er sarligt interesserede i de mader, hvorpa
faciliteret gaming kan bidrage til, at de unge kan krydse domenegranser pi tvars
af fritid og undervisning i forhold til at fremme deres tilhersforhold (belonging)
og muligheder for social inklusion.

STU - Seerligt Tilrettelagt Ungdomsuddannelse

STU er et sarligt tilrettelagt ungdomsuddannelsestilbud til unge (16-25 ir) med
serlige behov som af forskellige arsager ikke har mulighed for at gennemfore
en anden ungdomsuddannelse trods specialpedagogisk stette. Formalet med
STU-uddannelsen er at: “unge med sarlige behov opnir personlige, sociale
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og faglige kompetencer til en si selvstendig og aktiv deltagelse i voksenlivet
som muligt og at give unge med potentiale herfor forudsetninger for videre
uddannelse og beskftigelse” (STU-loven, 2023). Milgruppen omfatter en bred
vifte af unge med forskellige fysiske og mentale udfordringer. Cirka halvdelen
af unge pa STU henvises pa grund af generelle indleringsvanskeligheder og ca.
en tredjedel pd grund af udviklingsforstyrrelser som fx autisme eller ADHD
(Undervisningsministeriet, 2017). Der findes cirka 250 forskellige STU-tilbud i
Danmark (stuguiden.dk),som bade udbydesaf private og offentligeinstitutioner.
I henhold til vejledningsloven (2017) har kommunale KUI-vejledere til opgave
at vejlede unge om uddannelses- og beskaftigelsesmuligheder og visitere til
relevante tilbud efter afsluttet grundskoleforleb. Nogle KUI-vejledere kan have
tulgt den enkelte unge gennem hele udskolingen og have et godt kendskab til
den unge og hans/hendes livs- og skolesituation som afszt for et STU-forlgb.
KUI-vejlederne har bide samtaler med den unge for, under og ved afslutningen
at STU-forlebet, hvor bade undervisere og foreldre ogsi kan deltage.

Esportsundervisning pa STU

Esport er en falles betegnelse for kompetitive tilgange til at spille digitale spil,
ofte multiplayerspil som fx League of Legends eller Counter-Strike, hvor to
hold spiller mod hinanden. Esport som linje eller valgfag udbydes pa knap 20
STU’r pa landsplan (stuguiden.dk). De unge der gar pi esportlinjerne har ofte
selv valgt linjerne i samrdd med deres KUI-vejledere pd basis af deres gaming
interesser. Det primare formal med esport undervisningen pa de tre STUer, der
deltager i vores projekt, er dels at kvalificere de unges faglige spilferdigheder og
dels fremme de unges muligheder for at vere en del af et fysisk fellesskab samt
fremme personlige og sociale kompetencer, der ogsa kan have betydning uden
for esportslinjen.

Figur 1. Esportsundervisning pa STU.
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Esportsundervisningen er tilrettelagt pa forskellige mader pa de tre deltagende
STU’%r. Pi STU 1 optager esport to halve dages undervisning, mens der pa
STU 2 er tre hele dages esportsundervisning og en dag med andre gaming
aktiviteter. Pa STU 3 er esport en del af en linje, der ogsd rummer mediefag og
fitness og timetallet varierer i lobet af dret, men svarer cirka til en dag om ugen.
Alle tre STU’er har specifikke “gamer rum”, hvor bordene er sat op, si de unge
kan sidde i rekker eller i grupper af 5, som er det typiske antal spillere pa et
esporthold. Holdsterrelsen varierer fra cirka 5-20 unge med en til to tilknyttede
undervisere. Esportsundervisningen felger ofte et fast menster med et kort
fagligt oplaeg, hvor der fx szttes fokus pa bestemte roller eller taktikker i et spil,
efterfulgt af ovelser i spillet og dernzst en kamp, som kan vare mellem to hold i
undervisningen eller med andre online spillere. Gennem beseg pa de tre STU’er
har vi observeret, hvordan kommunikationen mellem deltagerne kan variere
under trening og kampe fra aben holdkommunikation i rummet til skriftlig
‘chat’ over det sociale medie Discord. Pi STU 2 og 3 er der ogsd mulighed for at
deltage i undervisningen online hjemmefra, hvorfor headsets er obligatoriske,
nar man spiller. P STU 1 er chat og headsets bandlyst, al kommunikation
foregir i det fysiske rum, og man kan ikke deltage hjemmefra.

Felles for undervisningen pa tvers af STU’erne er, at underviserne ofte fokuserer
pi enkelte udvalgte spil. Et af de mest hyppige spil er League of Legends, som er
et strategisk multiplayerspil, hvor to konkurrerende hold forseger at erobre det
andet holds territorium i en fantasy-inspireret verden. En anden genganger er
Counter-Strike, som er et holdbaseret skydespil, hvor terrorister og anti-terrori-
ster kemper om henholdsvis at sprenge eller demontere en bombe.

Pi STU 2 og 3 er der lebende udskiftning af forskellige spil, mens STU 1 fast
keorer med League of Legends. Alt athengig af undervisernes og de unges
spilkompetencer, samt de unges spilpraferencer, kan fokus for undervisningen
skifte mellem primert sege at etablere et trygt rum med felles spilsituationer
mellem de unge eller mere malrettet sege at udvikle de unges esportfaglighed
og spiltekniske kunnen. Derudover kan der vere stor udskiftning pa holdene
og stor variation i, hvor mange unge, der meder op pi en given dag alt efter,
hvad “dagsformen er”, hvilket er en velkendt udfordring pi mange STU’er
(Undervisningsministeriet, 2017).

Metodisk tilgang

Det empiriske materiale der underseges i denne artikel, er baseret pi 10
semistrukturerede interviews med fem KUI-vejledere fra tre forskellige
kommuner og fem esportsundervisere fra henholdsvis STU 1, 2 og 3. Hver
af de tre STU’er har udpeget to kommunale KUI-vejledere med henblik pa
at foretage interviews, hvoraf fem takkede ja til at blive interviewet. To af fem
KUI-vejledere har lererbaggrund, mens de tre evrige var uddannet pedagoger.
Derudover har nogle efteruddannet sig gennem kandidatuddannelser og/eller
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vejlederuddannelse. De fem KUI-vejledere har flere ars erfaring med at arbejde
med udsatte unge. Esportsunderviserne pa de tre STU’er har ogsa forskellige
uddannelsesmassige baggrunde: skolelerer, pazdagog, multimediedesigner,
kandidatgrad i pazdagogik, diplom i specialpedagogik. Underviserne har alle
gaming erfaringer, men pd relativt forskellige mider og niveauer. Nogle af
underviserne identificerer sig meget med at dyrke esport i deres fritid, fx var en
af dem cheftrener i den lokale esportsforening.

De to szt af interviews med henholdsvis KUI-vejledere og STU-undervisere
er tilrettelagt og gennemfort uathengigt af hinanden. Interviews med
underviserne har fokuseret pi deres uddannelsesbaggrund, gamer erfaringer,
formal med esportsundervisningen samt undervisningens organisering og
udbytte. Tilsvarende har vi spurgt KUI-vejlederne om deres uddannelsesbag-
grund, samt deres kendskab til esportlinjerne og oplevede udbytte. Dernzst er
alle interviews blevet transskriberede som afsat for en induktiv tematisk analyse
(Braun & Clarke, 2022), hvor vi har meningskondenseret og kodet data pa
baggrund af de forskellige informanters forstielse af STU-malgruppen samt
deres oplevelser af muligheder og begrensninger ved esportslinjerne. Eksempler
pd kodninger omhandler informanternes oplevelser af STU-elevernes forud-
setninger i form af bestemte diagnoser og psykiske udfordringer, erfaringer
fra tidligere skoleforleb, spilpraferencer, eller deres sociale og faglige udbytte
af undervisningen. Derudover har vi trukket pa teoretiske perspektiver til at
identificeret menstre i data, der omhandler de unges skifte mellem forskellige
domaner (Hanghgj et al., 2018b), som vi beskriver nermere herunder. Alle
informanter er anonymiserede.

Teoretiske perspektiver

I forlengelse af tidligere forskning i brugen af spil i undervisningen forstir vi
de unges deltagelse i esportsundervisningen som et samspil mellem praksisser
og erfaringer pa tvars af forskellige domener, der har serlige rammesatninger
(framings) og kriterier for, hvad der teller og ikke teller som gyldig viden
(Hanghgj et al., 2018b). Et domane kan forstis som en familie af praksisser,
hvor der gzlder bestemte normer og regler for at agere sammen med andre.
Mere preacist forstir vi esportsundervisning pi STU som et samspil mellem
fire domeaner: 1) de unges fritidsdomene, hvor gaming spiller en central rolle
, 2) STU’%n som uddannelsesdomane, der ogsi rummer andre pzdagogiske
aktiviteter end esportsundervisningen, fx at lave mad sammen eller at prove
andre linjer som musik eller medieproduktion og 3) de unges voksendomene i
form af fx praktikforleb, hjelp til at klare hverdagen, afsege muligheder for videre
uddannelse efter STU’en m.m. samt et 4) vejledningsdomane, hvor kommunale
KUI-vejledere har meder med de unge, ofte sammen med STU-undervisere og
evt. forzldre.
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Modellen herunder viser, hvordan esportsundervisningen pa STU relaterer sig
til de fire domaner:

Figur 2: Domaener med tilknytning til esportsundervisning pa STU.

Vores brug af domanemodellen bygger pa en mikrosociologisk antagelse om, at
deltagelse i bestemte domaner er knyttet til specifikke sociale grupperinger og
mdder at interagere pd, som er underlagt bestemte normer og regler (Goffman,
1983; Fine, 2012). Inden for alle domaner findes der forskellige sociale
grupperinger, som kan vere mere eller mindre tilgengelige at deltage i.

I denne artikel er vi sarligt optagede af, hvordan STU-undervisere og
KUTI-vejledere oplever, at esportundervisning pi STU kan ege unges muligheder
for social inklusion gennem at deltage i uddannelsesdomenet og blive en del af
sociale fzllesskaber. Set fra et mikrosociologisk perspektiv er de unge pa STU
ofte ikke i stand til at deltage i de sociale grupperinger og interaktionsritualer,
som kendetegner klasserumsinteraktion i almene skoletilbud (se ogsi Obrovsk4,
2013). Mere specifikt kan det handle om, at de unge ofte har haft svart ved at
mede op pi skolen, at de ikke har varet serlig deltagende i undervisningen, at
de har haft svert ved at danne positive sociale relationer med lerere eller elever —
eller at de pd anden vis ikke har fulgt lokale sociale normer for at agere som “elev”
(Knage & Kousholt, 2023). I denne artikel vil vi serligt fokusere pa, hvordan
undervisere og vejledere oplever, at de unge gennem esportsundervisningen kan
opni socialt tilhersforhold - eller belonging (Fine, 2012) — der bidrager positivt
til deres livssituation.
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Belonging er en relationel metafor med flere forskellige betydninger i ungdoms-
forskningen, der konnoterer forbindelser og relationer mellem unge, rum og
steder (Cuervo & Wyn, 2014). Belonging kan omhandle de steder, der gennem
gentagne hverdagspraksisser etableres som “thick places”, hvor unge over tid
oplever et szrligt tilhersforhold, fx ved at medes pa en fritidsklub eller henge
ud med vennerne i storcenteret (Duff, 2010). Men belonging kan ogsa beskrive
serlige former for relationsdannelse, som unge kan udvikle over tid, der bygger
pa gensidig tillid, og som kontinuerligt skaber folelse af at here til i en social
gruppe (Cuervo & Wyn, 2014). Dermed skal belonging mere forstis som en
proces end som et resultat. Omsat til vores studie, er belonging et relevant
begreb, da de unge pa STU’erne ofte har varet gennem lengere skolevagrings-
forleb, som ger, at de kun i begrenset omfang oplever belonging til uddan-
nelsesdomeanet. I stedet oplever de iszr belonging gennem gamingaktiviteter
i deres fritidsdomane, hvor der hersker relativt frie og uforpligtende rammer
for social interaktion, som dog ogsi kan isolere dem fra andre domaner. P
den méide gzlder der andre normer og regler, nar de unge spiller computerspil
derhjemme i deres fritidsdomane eller som en del af esportsundervisningen
pa STU (uddannelsesdomanet). Mere konkret er der verdener til forskel pa
som ung at spille computerspil derhjemme, hvor man frit kan gi til og fra
bestemte spil efter egne behov og tage del i umodereret og uforpligtende online
kommunikation med fremmede spillere, og pa at deltage i esportsundervisning
pd en STU, hvor den unge sidder fysisk i samme rum som sine holdspillere,
samtidig med at der er en eller flere undervisere til stede. Underviserne faciliterer
desuden et bestemt spil, som de har valgt, og modererer kommunikationen
mellem spillerne ud fra bestemte pedagogiske og faglige mil. Ifelge undervisere
og KUI-vejledere rummer de forskellige lokationer og spilkontekster saledes
vidt forskellige muligheder for at skabe sociale relationer mellem spillerne og
for at opna en oplevelse af belonging. I vores studie interesserer vi os derfor
for, hvordan undervisere og vejledere oplever de unges felelse af belonging,
nar de trekker pa spilerfaringer fra deres fritid og bevager sig pi tvars af de
domeaner, som er vist i domanemodellen (se Fig. 2). Det er siledes ingen
selvfolge, at de unge oplever belonging gennem deltagelse pa STU’en.

De unges oversattelser af erfaringer pa tvers af domanerne er siledes forbundet
med forhandlinger og diskontinuitet, der kan rumme mange forskellige og endog
modsatrettede normer og perspektiver (Hanghej et al., 2018b). Fx kan de unges
behov og enske om at indgi i sociale fellesskaber pa STU gennem gaming godt
sta i kontrast til kommunale intentioner om at klargere dem hurtigst muligt til
et arbejdsmarked som en del af deres fremtidige voksenliv. I forlengelse heraf
er STU-undervisernes og KUI-vejledernes arbejde med at hjzlpe unge pa STU
pd deres videre ferd i livet ofte et lengerevarende tilmodighedsarbejde, som er
forbundet med mange forhandlinger, men som samtidig giver mulighed for at
omszatte spilerfaringer til at kunne begi sig i andre domaner pa en meningsfuld
maide.
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Analyse

Vi vil nu prasentere tre analytiske temaer, som er fremkommet pa baggrund af
vores arbejde med bide databaserede og teoridrevne kodninger af interviewdata:
1. Esportsundervisning som indslusning til STU, 2. Esportsundervisning som
tryg og kommunikativ ramme, og 3. Esportsundervisning som springbrat til
nye fellesskaber.

Tema 1: Esportsundervisning som indslusning til STU

Dette analysetema handler om, hvordan serligt KUI-vejlederne bruger esports-
undervisning som en indgang for de unge til STUen, hvor de unge krydser
grenser fra overvejende at vare derhjemme (fritidsdomene) til at deltage i
esportsundervisningen pi STU’en (uddannelsesdomane). Denne krydsning af
domener fra fritid til STU’en omtales af bide undervisere og KUI-vejlederne
som “indslusning”, dvs. en maide at fa de unge ud af isolation og ind pi en
uddannelse, og dermed give dem et tilhersforhold og en oplevelse af belonging
til STU’en som ez konkret fysisk sted (Cuervo & Wyn, 2014).

KUI-vejlederne beskriver indgiende de unges forudsetninger og udfordringer
ved indslusningen, da de i flere tilfzlde har fulgt de unge gennem udsko-
lingsperioden, og har derfor et godt kendskab til deres livs- og skolesituation,
herunder serlige forudsztninger og udfordringer. Flere af vejlederne beskriver
de (kommende) unge pa esportslinjen som overvejende drenge med autisme-
diagnoser, der ofte degjer med skolevagring og ensomhed:

“Det er ofte unge med noget autisme og mdske ogsda nogle indle-
ringsvanskeligheder. Det er ofte unge drenge, som har siddet
derbjemme og har baft meget skolevegring, ikke? ...

Og ikke veret en del af noget skolemiljo i meget lang tid og har
vendt op og ned pd deres dognrytme” (Klara, KUI-vejleder).

Ogsa STU-underviserne beskriver, hvordan de unge ofte lever ekstremtisolerede
liv pa varelset derhjemme stort set uden kontakt til omverdenen:

“Vibarenung mand pd 16. Han har i to dr haft sver skolevegring
og en pedagogisk hjemmestotte pd, som ikke har kunne gore andet
end at smide smd sedler under doren til ham. "Har du lyst til at
komme med ud i dag.” Og det har han ikke villet. Da han kom
ber, lugtede han indelukket. Han var usoigneret, og han sagde
tkke noget. Han skulle kores til og fra skole. Han kunne vere bher
tre dage om ugen. Han kunne vere her 9.30-12.30, og sd blev han
kort hjem igen” (Martin).
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Ifelge STU-underviserne er de unge sd isolerede og socialt udfordrede, at de skal
lzre at indga i helt almindelige sociale sammenhznge og kommunikere med
andre. Set fra et mikrosociologisk perspektiv tilbydes der saledes andre inter-
aktionsrammer pid STU’n, som ger, at de unge over tid knytter sig til stedet
gennem overskuelige og ritualiserede hverdagspraksisser - som fx at deltage i
at spise morgenmad sammen med andre unge og deltage i fzlles aktiviteter pa

STU’n.

Derudover nzvner bide KUI-vejledere og undervisere, at de unge ofte har svart
ved at regulere deres dognrytme i forhold til deres gaming aktiviteter, hvilket
har betydning ikke blot for de unges sociale ferdigheder, men ogsa deres fysiske

trivsel og fremtoning:

"Det med hygiejne og std op om morgenen og sidan noget, det er
Jo lidt nogle tendenser, der mdske knytter sig til de ber gamere.
De sover ikke om natten, sd spiller de, og gdr mdske ikke sa meget
op i sundhed, kost og motion og udeliv og alt det. Det er en hdrd
knude at skulle lose, synes jeg” (Karen, KUI-vejleder).

Citatet er et eksempel pd, at de unge har udviklet hverdagspraksisser, hvor de
over tid har vennet sig til at folge deres egne rytmer og ritualer, der ikke folger
de sociale normer for at kunne deltage i andre domaner — herunder familieliv,
uddannelse og arbejdsliv. En gennemgiende pointe for KUI-vejledere og
undervisere er derfor, at de unge pa STU har sarlig brug for nye strukturer og
praksisser rettet mod helt almindelige dagligdags ting:

"Mange af dem har brug for struktur, faste rammer. De har
brug for at vide, hvad der skal ske, bele tiden. Der er ogsd nogle,
der bar brug for at der er ro omkring dem. Det er ogsd ofte, at de
egentlig ikke har behov for det store sociale liv. Der er ogsd nogen,
der bar udfordringer med at transportere sig frem og tilbage
(...) [for sd] korer [bussen ikke] pd det tidspunkt, som der stod i
planen” (Karen).

I modsetning til STU-underviserne, der alle har mange érs spilerfaring,
ved KUI-vejlederne ikke meget om gaming og esport. Vejlederne ser ikke
nedvendigvis deres manglende viden som et problem, men derimod som noget,
der kan virke afvebnende og dbne for samtale med de unge. Dog udtrykker flere
vejledere, at de har varet bekymrede for, at netop esport som STU-linje ville
vaere med til at fastholde de unge i nogle uhensigtsmassige livsmenstre, hvis
de fx spiller for meget i forvejen. Den bekymring har KUI-vejlederne dog ikke
lengere, da de kan se, at esportsundervisningen styrker fzllesskabet og deres
motivation for at mede op:
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“Jeg har sd@ mange unge, som jo ikke kan komme i gang med noget,

fordi de ikke kan fi vendt den dagnrytme, og (...) det synes jeg er
bekymrende at se! Tkke at jeg tenker, at gaming kun er ddrligt,
for jeg tenker, at der er jo virkelig mange af de unge, der fir et
kaempe socialt fellesskab ud af [at game] og far sindssygt meget”
(Klara).

"Lige i starten sd tenkte jeg, db nej, [gaming] fylder si meget
I forvejen, og nu skal det ogsd gelde i skolen, men de unge er
motiverede, sd jeg har endret holdning til det” (Karen).

Eksemplerne viser, hvordan vejlederne anerkender de unges gaming interesser
som en vej ind pd STU pd trods af de negative sociale normer, som kan vere
forbundet med overdreven gaming. Motivationsaspektet ved esport er ligeledes
centralt for underviserne, der fortaller, at der generelt er store problemer med
fraver pa STU. Mange af eleverne har haft et lengere forleb med skolevegring
og har lav motivation for at mede op til undervisning. En af underviserne siger
om en ung, at: “... lige sa snart noget ligner et klasselokale, sa var han pa vej ud
ad deren.” (Peter). Det vidner om, hvor svert det kan vare for de unge at opleve
tilhersforhold til uddannelsesdomnet. Omvendt oplever underviserne, at de
unge generelt er motiverede for at deltage i esportsundervisningen: “Vi havde
et ungt menneske, der ikke havde veret i skole i lang tid, der pludselig kommer
i skole hver dag, fordi det handler om esport — og lige sidan kan vare med i de
andre fag” (Niklas). Af samme grund er det en fordel at esportundervisningen
ligger om morgenen, si de unge har mere lyst til at mede ind pd STU’n.

Saledes oplever bide undervisere og KUI-vejledere, at flere af de udsatte unge
udvikler nye tilhersforhold, nir de sluses ind pi STU. En af grundene til at de
unge er i stand til at gennemga denne forandring er, at de bade kan trekke pa
deres identiteter som “gamere” derhjemme (fritidsdomane), men ogsi griber
de muligheder, fzrdigheder og nye identiteter, som de far stillet til radighed som
esportsudevere i STU-regi og som elever pi en ungdomsuddannelse (uddannel-
sesdomane). Bade vejledere og undervisere oplever siledes, at de unge bevager
sig fra at vere ensomme og isolerede gamere derhjemme til at here til som aktive
deltagere i STU’ens fysiske leringsfellesskab sammen med andre unge. Pa den
mide opretholdes en tydelig adskillelse mellem hjem og STU som to meget
forskellige domaner, hvor gaming som aktivitet kan krydse domanerne, men
ogsi tilskrive de unge forskellig og ny identitet afhengig af om de spiller hjemme
eller pa STU’n.
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Tema 2: Esportsundervisning som tryg og kommunikativ
ramme

Dette analysetema fokuserer pd, hvad der sker i esportundervisningen som
specifikt domane med fokus pa belonging som relationsdannelse (Cuervo
& Wyn, 2014). Temaet bygger iser pd interviews med esportsunderviserne,
eftersom de har direkte erfaring med de unge i undervisningen. En af de
malsztninger som gir tydeligt igen i STU-undervisernes beskrivelser af deres
undervisning, er et onske om at skabe en tryg ramme med faste strukturer for
de unge.

“Min oplevelse af, hvad esport kan gore for de ber unge mennesker
(...) er, at det er et rum, som mange af dem kender til, og som er
trygt at lande i, for mange af de profiler vi har. Pi den mdde
er der en genkendelighed i at mode op ved en computer og vere
sammen omkring det” (Martin).

Underviserne er fzlles om at have valgt bestemte computerspil — primert
Counter-Strike og League of Legends — som gennemgiende afsat for
undervisningen.

“/[Rammen] er 100 procent sat af mig, lige meget hvad de har
af onsker. Selvfolgelig er jeg lydhor, men som udgangspunkt bar
Jeg sat en ramme, fordi det fungerer. Hvis der sidder 10 unge
mennesker og spiller bver deres computerspil — Roblox, Terraria,
Minecraft. Det har jeg for det forste intet kendskab til, for det
andet synes jeg ikke, det har noget med esport at gore. Der skal
vi have et eller andet felles, gerne bvor nogle har en eller anden
form for forforstdelse, og hvor nogle er belt gronne. For sd kan vi
skabe et leringsrum sammen. Sd rammen bliver LoL, og det er

det hos os” (Niklas).

Flere af underviserne fremhaver vigtigheden i at esportsundervisningen folger
den samme struktur og rytme for at skabe genkendelighed hos de unge

Med undervisernes valg af holdbaserede spil krever deltagelse i esportsundervis-
ningen, at de unge er villige til at spille ssmmen med andre og ikke nedvendigvis
spille de spil, som de spiller derhjemme. For nogle unge betyder det, at de ikke
kan gi pa esportslinjerne, hvis ikke de accepterer den premis. “V7 spiller alle
sammen det samme spil, man kan ikke sidde og spille sit eget spil ved siden af. Det
har mdske veret meget godt for dem, der blev sorteret fra, for de ligesom fandt
nogle andre linjer, bvor de horte til“(Martin). Dermed gazlder der andre sociale
normer for gaming pa esportsholdet, end der ger, nar de unge gamer derhjemme
pa egne premisser.
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Derudover fremhaver bade undervisere og KUI-vejledere, hvordan de faste
rammer i esportsundervisning ger, at de unge kan prove at kommunikere
sammen pd bestemte mdder. De unge skal kunne kommunikere pracist og
fokuseret, nar de skal lose opgaver i spillene sammen med deres holdkamme-
rater. En KUI-vejleder reflekterer over kommunikationen pa felgende made:

“Det er ligesom om, altsd man er jo tvunget sammen, altsi man
sidder jo og spiller med nogle andre fra skolen pa en meget, meget
defineret kontekst, og det profiterer de belt vildt godt af” (Lise).

Kommunikation handler ogsi om at skabe en refleksiv bevidsthed hos de unge
om, hvordan de taler til hinanden i kampens hede, og hvor vigtigt det er, at have
en god omgangstone:

Sd vi taler meget om, bvad der er god og dirlig kommunikation.
God kommunikation kan vere precise, relevante beskeder.
Relevant kommunikation er ikke, hvad jeg fik at spise i gar aftes,
eller Seg synes, din mor er grim, og bun lugter’. Det er rigtig
ddrligt” (Martin).
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Mange af de unge er vant til, at der kan vare en hard tone, nar de gamer i fritids-
domenet, ogsa kendt som at vere “toxic”. Tilsvarende er det ogsi forholdsvist
almindeligt at online spillere har svert ved at styre deres temperament, en adferd
der er kendt som at “tilte”. Regulering af omgangstone og vredesudbrud fylder
derfor meget i undervisningen. Nogle af underviserne beskriver videre, hvordan
de oplever at have succes med at lere de unge at give og modtage feedback inden
for rammerne af spillet:

“De er sindssygt dygtige til at pdvirke hinanden. De kan nogle
gange lidt mere rit og uforsodet sige til hinanden, hvad de skulle
have gjort anderledes. Det tror jeg faktisk mange gange, at Soren
og jeg giver dem plads til — at korrigere, det lyder mdske lidt
hardt, eller sette krav til hinanden. Det tror jeg sgu, de benefit er
godt af: ‘Vi mades ber, vi loser det sammen. Ndr det er svert, kan
vi godt fortelle binanden det’. Men de er ogsd sindssygt gode til
at give hinanden positiv feedback (Martin).

Som eksemplerne viser, handler esportsundervisningen i hej grad om at kunne
skabe et trygt og struktureret rum for samver, hvor der er plads til, at man som
spiller kan blive udfordret og eve sig i at kommunikere med andre. P4 den made
skaber undervisningen muligheder for relationel belonging (Cuervo & Wyn,
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2014), hvor de unge kan danne sociale relationer med hinanden og med deres
undervisere med afszt i gaming aktiviteter. Det kan fx ske ved, at de unge lerer
at indtage bestemte roller i spillet, hvor de geres ansvarlige for at kommunikere
med hele deres hold i forhold til bestemte mil og strategier i spillene.
Kommunikationen pd esportsholdene adskiller sig samtidig meget fra de mader,
som de unge er vant til at spille online derhjemmefra “in the wild”, hvor der ikke
er nogen facilitator til stede, og hvor de ikke er forpligtet pa hinanden pa samme
mader som i STU’ens fysiske rum. Nir de unge krydser domaner fra at spille
derhjemme til at spille ssammen i en STU-kontekst, treder de ind i fokuserede
kommunikationssituationer, hvor de er nedt til at kommunikere sammen for
at klare sig gennem felles holdprastationer. Pa den made fordrer esportsunder-
visningen, at de unge bade skal kunne leve op til de sociale normer og ramme-
setninger (Hanghej, et al., 2018b), der gor sig geldende for at kunne deltage i et
undervisningsdomzne, men ogsi de normer, som ger sig gzldende i forhold til
at kunne kommunikere med andre holdspillere, som er en nedvendighed for at
kunne opleve fremdrift og forbedring som spiller og som hold.

Tema 3: Esportsundervisning som
springbraet til nye feellesskaber

Vender vi blikket mod udbyttet af esportsundervisningen pa STU’erne, er
KUI-vejledernes oplevelser generelt positive i forhold til de unges sociale
kompetencer og mulighed for at styrke deres relationer I forlengelse heraf
ser KUI-vejlederne primart STU’en som et legitimt springbret til at kunne
socialisere de udsatte og isolerede unge til at komme ud af varelset, ind i STU’ens
fysiske fellesskab, der kan dbne for at deltage i andre aktiviteter:

“Jeg bruger ofte esport linjerne (...) som springbret. Det er noget
trygt, noget de kender, og de kan sige, at de har interesse (...). Det
kan fi de unge ud af sengen og ind pd en skole og det er jo mega
positivt... (...) De unge kommer ud og finder lige pludselig ud af,
at det er faktisk meget fedt at vere en del af et fellesskab. Det er
faktisk meget fedt at fd en almindelig dognrytme og ikke sidde
om natten. Det er faktisk meget fedt, og mdske var det ogsd det
der kokkenverksted. Det var egentlig ogsd ret spendende, hvad de
laver derude og sd lige pludselig, sd far de lyst til at komme derud
og prove det af” (Klara).

Jeg bruger [esport] som en indgangsvinkel (...) [Ndr de unge si]
har veret der mdske et halvt og et belt dr, sd bliver de nysgerrige
pd det, de laver [andre steder pa STU’en]: ‘Det er nyt, men nu
tor jeg trede ud fra min komfort zone og jeg kunne faktisk godt
tenke mig at vere oppe i kokkenet, fordi der laver de ogsd noget
spendende’ (Pernille).
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Pi den madekan det fysiske fremmede pi STU’en give de unge muligheden forat
indga i gensidigt forpligtende fzllesskaber, blive bedre til at danne relationer og
prove nye aktiviteter, der kan have relevans for deres videre ferd. KUI-vejlederne
ser derfor ikke kun esport og gaming pd STU som et springbrat for fi de unge
videre med deres uddannelse, og som en generel mulighed for at de kan opleve
belonging i andre sammenhenge — fx ved at de unge til at erhverve sig nogle
oplevelser og erfaringer til gavn for et rigere og mindre isoleret voksenliv:

"Det er noget med at blive klar til voksenlivet pd en eller anden
mdde, ikk’. Og den rummer ligesom bdde den private del i
noget med at kunne std op om morgenen og holde en nogenlunde
almindelig dognrytme og personlig bygiejne og den slags ting.
Og sd er der den sociale del. Det er noget med, at man har et

fritidsliv (...) At have nogle forskellige muligheder, i hvert fald

ndr man lige pludselig stir alene [senere i livet] (Karen).

“Jamen altsd, jeg oplever jo, at de fir et fellesskab, og de moder
socialt nogle andre, som har samme interesse. Sd det synes jeg er
den sociale del, sd jeg gor selvfolgelig meget ud af og fortelle, at
det ikke bare handler om sidde og game. Det er jo ogsd at kunne
begd sig i fellesskabet, og det krever ogsd, ndr vi trener, sd skal du
ogsd vere med pd det” (Pernille).

P4 tvars af vores interviews, fremhever vejlederne det sociale aspekt som den
store styrke ved esportsundervisningen. Det er i serlig grad det at opleve at vere
en del af og begi sig i et fellesskab, som gar igen, nar vejlederne skal beskrive
udbyttet af undervisningen. Derudover stiller KUI-vejlederne de negative
aspekter af de unges gamer-liv derhjemme som fx isolation, veltede degnrytmer,
usund og stillesiddende aktivitet mm. overfor de fordele, som de oplever knytter
sig til gaming i STU-regi. Dermed tilskriver de gaming mere formel legitimitet
og uddannelses-berettiger aktiviteten, idet den kan bane vejen for at netop
denne udsatte gruppe unge kan lokkes ud af verelset og ind i et fysisk socialt
fzllesskab med mulighed for at finde vej videre ud i de store fellesskaber, der
knytter sig til voksenlivet. P4 den made oplever vejlederne, at esport kan dbne
mulighederne for, at denne saerlige gruppe af isolerede og marginaliserede unge
kan opna belonging, som rzkker videre til andre uddannelsesdomzner og ind
i voksendomanet. Undervisere og vejlederne oplever saledes, at de unge over
tid foler, at de over tid fir tilhersforhold til en konkret uddannelsesinstitution.
Dette kan ruste de unge til at blive en del af nye domaner i deres videre liv — fx i
form af praktikforleb, indskrivning pA FGU og indga i sociale relationer.

Hvor det relationsskabende og fallesskabsunderstottende altsa fremstir
tydeligt, er det faglige udbytte og ikke mindst den faglige relevans for sivel
karrieremuligheder og de studerendes voksenliv mere uklart for vejlederne. For
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KUI-vejlederne fremstar det faglige udbytte svagt og selvom de udtrykker en
nysgerrighed pa esportsfaglighed, har de svart ved bade at forstd den ogi det hele

taget finde information om den.

“Det her med e-sport som de har oprettet som linjer... Uden
egentlig at tenke det faglige element ind og tenke ind, hvad er det
egentlig vi vil med det ber?... Jeg synes mdske ikke, at det er noget,
STU'erne selv beller beskriver meget, bvad det precis fagligt er de
far ud af. Jeg tenker pd, [at] der faktisk er rigtig meget, de lerer
og bliver dygtige til og sadan, men du kan hore min nvidenbed.
Jeg ved faktisk ikke precis, hvad det er” (Klara)

KUI-vejlederne eftersporger beskrivelser af det faglige indhold og varktejer, der
kan hjelpe til at oversztte gaming-relaterede kompetencer til arbejdsmarkeds-
relevante kompetencer udover at mestre engelsk som fremmedsprog; vaerktejer
som de unge selv kan anvende i medet med eksempelvis jobcentre.

Disse to overordnede fund giar igen blandt STU-underviserne, der ogsa
fremhever det fellesskab, som esportundervisningen faciliterer med sarlig
fokus pé elevernes sociale og kommunikative kompetencer, samtidig med at de
nedtoner det faglige udbytte af esportsundervisningen. Flere af underviserne er
tilbgjelige til at placere det faglige indhold under de sociale kompetencer. En
underviser gar si langt som at kalde det faglige udbytte sparsomt, men pointerer
samtidigt, at det faglige iser handler om “kommunikative ferdigheder”
(Niklas). Den utydelige faglighed betyder, at esportsundervisningen af andre
akterer, eksempelvis foreldre, primart opleves som en slags indslusningsfag til
den egentlige faglige undervisning pi STU’en:

“Det er jo en forfejlet forstdelse af, bvad esport er, at de bare sidder
derinde og spiller computer. Ndr vi moder foreldrene, er det jo et
"blodt fag,” og “hvorndr skal de over og have noget fagligt?”. Den
mader vt bele tiden” (Martin).

Bide vejledere og undervisere oplever, at esportsundervisningens primare
udbytte er, at de unge bliver en del af og kan agere i nye fellesskaber. Det serligt
esportsfaglige bliver dermed forbundet til de kompetencer, det krever at kunne
vare en del af et sidant fellesskab sisom at vere bevidst om sin egen adferd og
rolle samt evne til at kunne kommunikere med andre.

Sammenfattende oplever undervisere og KUI-vejledere, hvordan de unge
gennem deres krydsning af domaner udvikler sig fra primert at have identiteter
som isolerede gamere derhjemme til at vare socialt orienterede gamere og
legitime deltagere i STU-undervisningen. Dermed sker der ogsé en forandring
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for de unge som socialt isolerede og uden for uddannelsessystemet til unge som
aktive deltagere i fzllesskaber, der endda udvikler venskaber pi STU’en, som
rekker ud over undervisningen. Det esportsfaglige indhold er ofte uklart for
KUI-vejledere, og til dels ogsa for underviserne. Den utydelige faglighed opvejes
dog i hej grad af de mange positive muligheder, der dbner sig for de unge i
forhold til at mede op pa STU’en, danne sociale relationer og fi ejnene op for
andre aktiviteter pa STU’en.

Diskussion og konklusion

Vores analyse peger pa mange positive aspekter af udsatte unges deltagelse pi
STU’rnes esportlinjer. Det gzlder bide i forhold til at krydse domaner fra
deres fritidsliv til “indslusning” af’ de unge pi STU’ernes esportlinjer, selve
esportsundervisningen og udbyttet heraf.

Samtidig er der ogsi begrensninger ved vores studie. KUI--vejlederne har
siledes begrenset indsigt i de unges gaming erfaringer og har svart ved at
identificere esportslinjernes aktiviteter og mulige koblinger til andre domaner
uden for spillenes verden. Derudover vidner undervisernes udsagn ogsd om, at
nogle unge - pd trods af deres gaming interesser - ender med at fravalge esports-
linjerne, fordi de ikke kan forlige sig med de spil, som underviserne har valgt.
Som alle andre aktiviteter, kan gaming saledes biade vare socialt inkluderende
og ekskluderende (Koller & Stoddart, 2021). Der er samtidig ogsé stor forskel
p4, hvordan de unge udvikler sig socialt gennem esportsundervisningen. Nogle
unge har brug for meget stotte over en fleririg periode pi esportlinjerne, mens
andre relativt hurtigt udvikler sig til at kunne have overblik og tage felles ansvar
som “team leaders” i spillene, og derefter skifter til andre linjer pa STU’en for
at forfelge andre interesser. I artiklen har det ikke veret vores fokus at beskrive
de unges faktiske deltagelse i esportsundervisningen eller deres egne oplevelser
heraf - her henviser vi i stedet til andre studier fra samme projekt (Jensen et al.,
2024).

Pi trods af disse begrensninger, kan vi sammenfattende konkludere, at
bide KUI-vejledere og underviserne oplever, at esportsundervisning kan
hjzlpe udsatte unge til at krydse grenser mellem at vare isoleret derhjemme
(fritidsdomeane), til at @ndre identitet og som aktive og legitime deltagere
i STU%n (uddannelsesdomane). Set ud fra et sociologisk perspektiv (Fine,
2012) har esportsundervisningen pi STU saledes potentiale til at styrke social
inklusion gennem at styrke de udsatte unges oplevelse af belonging — bade i
form af en uddannelse med et konkret fysisk sted at mede op til og vere en del
af, som en del af trygge rammer for kommunikation og sociale relationer, samt
mulighed for at udvikle nye venskaber gennem deltagelse i sterke fellesskaber,
der og samtidig kan dbne for at de unge ser, tilbydes og er mere dbne for nye
muligheder pi STU’n og i deres videre voksenliv.
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