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The aim of this study is to see how board games and board game clubs can be part of
the creation of social meaning for a younger generation, and how board games can be a
part of social work. The study is based on interviews with 3 representatives from
Sverok, which is the Swedish gaming federation; Gothcon, Sweden's oldest board game
convention, and Calmare Spelsillskap (CSS); a board game club in the small town of
Kalmar, Sweden. Interviews have also been conducted with four active youths in CSS.
These seven interviews are analyzed with theories about Belonging, Social psychology

and Civil society

This study shows that board games have a positive effect as a tool to gather people with
similar interests. When these people gather in board game clubs they form a kind of
belonging that can help with certain issues, such as social problems. The reason why
board game clubs are special is because the activity they are a part of is open to
everyone, and all kinds of people are welcome and not only the ones who are good at
board games. We also reached the conclusion that board games can be a part of social
work, both professionally and non-professionally. This is because board games and their

clubs is a part of civil society, which is a complement to social work
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1 Inledning

Bridspel bjuder in till och involverar en interaktionistisk process mellan spelarna.
Spelarna arbetar mot ett eller flera mal med eller mot varandra, under lekfulla
sammanhang men med tydliga regler. Svarighetsgrad och komplexitet varierar vitt och
brett, liksom handling. Diar med finns det i princip spel som passar alla, oavsett alder
eller bakgrund. For de ungdomar som spelar bradspel kan bradspelsforeningar vara en
ingang till social gemenskap. Vi har dock uppmirksammat att det finns relativt lite
forskning om briadspel som berdr gemenskap och dess betydelse for socialt
meningsskapande. Vi har undersokt bradspel och bradspelsforeningars betydelse for
unga medlemmar. Resultaten har vi analyserat 1 forhallande till teorier om gemenskap
och civilsamhélle for att fa forstdelse om hur vidare bradspel och bradspelsforeningar
kan frimja social delaktighet. Det dr forhallandevis fa personer som kénner till bradspel
eller identifierar sig som bradspelare trots att bradspel gér att finna i de flesta hem eller
gemensamma utrymmen, d& under beteckningar som familjespel, underhdllningsspel
eller kortspel. Genom att lyfta briadspel i vart examensarbete pa socionomprogrammet
vill vi uppmuntra till vidare studier om foreningverksamhet och civilsamhiéllet 1 socialt
arbete. Anledningen till att vi anser att en studie om bradspel och bradspelsforeningar &r
relevant for socialt arbete dr for att civilsamhallet har stor betydelse for
vélfardssamhallet och individers vilmaende. Att forebygga och behandla psykisk ohélsa
ar en del av socialt arbete och 1 samtliga professioner inom socialt arbete kan man
komma att mota klienter eller anhériga som besvaras av psykisk ohdlsa. Idag har var
femte flicka och var tionde pojke 1 dldern 16-19 ar besvir av dngslan, oro eller dngest
(Kélla: SCB 2015). Upplevelse av oro, dngslan och ngest 1 ungdomen kan 6ka risken
for att langre fram i livet inte kunna forvérsarbeta, for att bli ekonomisk bistandstagare
och dven for att inte bli fordlder (Socialstyrelsen 2013). Bradspel dr en av manga arenor
déar ungdomar samlas och delar ett intresse. Det dr viktigt att socialt arbete 1 storre
utstrdckning moter ungdomar i deras vardag. Dér kan ideella organiserade insatser som
framjar ungas psykiska hélsa betraktas som socialt arbete (jmfr Gullberg mfl. 2009;
Kassman 2008).

Vi har olika relationer till bradspel och foreningsverksamhet. Emil spenderar en del av
sin fritid till att spela brddspel med sina vdnner och &ker dven pé bradspelskonvent runt

om i Sverige. Emilia spelar inte bradspel sedan innan och kommer in som ny pé detta
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falt. Emil har tidigare varit aktiv inom olika spelfdreningar bdde som styrelsemedlem
och aktiv medlem. Emilia har istéllet varit aktiv inom idrottsforeningar och ideella
organisationer. Vad detta ger oss ar ett synsétt fran tva olika vinklar under hela
uppsatsen dir Emils forforstaelser for bradspel och bradspelsféreningar har varit
betydelsefull under intervjuerna. Hans personliga relation till bradspelsarenan har varit

en tillgdng vid uppsdkande av information och intervjupersoner.

I var studie omfattar brédspel spelkategorierna Brddspel, Rollspel, Figurspel samt
Kortspel. Vi har valt att samla dessa fyra spelkategorier under bendmningen Brddspel

for att undvika missforstand och for minga olika termer.

1.1 Problembakgrund och problemformulering

1.1.1 Spelforskning

Det har gjorts forskning om bradspelens anviandningsomraden i socialt arbete, fradmst
inom terapeutiskt arbete. Spel som redskap i terapi ar inriktade pa specifika grupper,
exempelvis valdsutsatta barn (Matorin & McNamara 1996). I bradspelsforskningen
studeras dven briadspelens anvindningsmdjligheter som utbildningsmedel inom omsorg
och skolan men dven inom foretagsutveckling och upplysning kring samhéllsfragor
(Games for Change). Linderoth (2011) studerar bradspel 1 pedagogisk verksamhet och
kommer fram till att bradspelens design kan frimja inkludering av ungdomar med
inldrningssvarigheter eller som pa andra sitt inte “passar in” i den konventionella
skolan. Briadspel som verktyg i det sociala arbetet &r ett nést intill outforskat omrade.
Medlemskap i spelféreningar innefattar mycket av de positiva komponenter for ungas
utveckling som ndmns vid studier om idrottsforeningar. Fraser-Thomas m.fl (2005)
skriver om hur idrottsféreningar kan hjilpa ungdomar att utveckla sig bade psykiskt och
emotionellt och ndmner i sin text dven hur kreativa sysselséttningar ar utvecklande.
Gilman (2001) skriver ockséd om hur ungdomar mar battre psykiskt och socialt genom
att delta i aktiviteter efter skolan. Det vdxande intresset for bradspel bland unga bor
enligt oss dérfor vara en anledning till att studera briadspelsforeningarnas betydelse for

ungdomar. Socialt arbete &r mer &n individinriktat klientarbete och med briadspel som
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fokus for var studie tror vi att vi kan uppmarksamma positiva sociala effekter och

grupprocesser som kan ligga till grund for ett nytt synsétt inom socialt arbete.

Mycket av den spelforskning som finns har gjorts pa datorspel och online-spel med
syfte att uppmérksamma spelberoende och problematiskt spelande (Linderoth &
Bennerstedt 2012; Yee 2006) men det finns dven de forskare som uppmérksammar
andra sociala effekter som skapas kring spelandet. Det har genomforts en studie bland
ungdomar pa ett datorspelslan (lan syftar pa en samling av personer som tar med sig
sina datorer och spelar tillsammans) som undersoker datorspelandets sociala mening.
Av studien framgér att spelandet skapar gemenskap och meningssammanhang (Falkner

2007).

1.1.2 Attityder kring spel

Den senaste tiden har spelarenan fatt en tillokning med fler besokare pé
bradspelskonvent, tittarsiffrorna for elektronisk sport (e-sport) 6kar och spelféreningar
far fler medlemmar. Tidigare sdgs dessa arenor som subkulturer men pa senare tid har
spelens status som kulturyttring hojts. “Spel” dr en egen kategori under kultursidorna pé
véra stora dagstidningars webbsidor (Dagens Nyheter 2015; Svenska Dagbladet 2015).
Trots 6kad positiv uppmirksamhet i media rader det negativa forestillningar bland
allménheten kring spelandets psykiska och sociala effekter. Harris och Mayer (2010)
menar att allménheten har en negativ uppfattning av briadspelare samt dator- och tv-

spelare:

The idea of a socially inept group of outcasts huddled in a basement
around Dungeons and Dragons rule books, or the equally flawed view
of antisocial violent youth going on rampages after being desensitized
to violence in Halo, persists in mainstream views of gaming (Harris &
Mayer, 2010. S. 15)

Forskningens roll i skapandet av negativa attityder mot spel kan hérledas ur studier som

belyser och problematiserar valdsinslag i spel. Den rddande diskursen i media om hur
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ungdomar paverkas av datorspel har lange kretsat kring begreppet valdsspel”. Rubriker
som “’Dataspelsvédld minskar ungas forméga till empati”, ”Valdsamma datorspel kan
visst paverka ungas hjarnor” och “Valdsamma dataspel trubbar av barn mot vald* syns
sporadiskt 1 dags- och kvillspressen (Dagens Nyheter 2012a; Dagens Nyheter 2012b;
Aftonbladet 2014). Aven om forskarvirlden inte ir dverens om valdsspelens effekter pa

ungdomar paverkar den aggressiva valdsdiskursen ldsarnas syn pa spelande.

1.1.3 Foreningsliv

Medlemskap i idrottsforeningar blir allt mer dyrt och segregerat. Ekonomiska tillgangar,
etnicitet och konstillhorighet kan komma att begridnsa ungas mdjligheter att inkluderas 1
en forening (Fraser-Thomas m.fl. 2005). Det betyder att ungdomar som inte ar
intresserade av idrott eller inte har de sociala och ekonomiska forutsdttningarna riskerar
att hamna 1 utanforskap. Darfor ar det viktigt att uppmirksamma alternativa
fritidsaktiviteter som bradspel. Det dr forhallandevis fa personer som har kunskap om
spelforeningar. Sverok dr Sveriges storsta ungdomsforbund med 80.000 medlemmar i
1200 foreningar 6ver hela landet (Sverok 2015). Siffrorna tyder pa att minga ungdomar
dgnar sig at bradspel som fritidsaktivitet. Sveroks verksamhet understods ekonomiskt av
skattefinansierade medel fran Myndigheten for ungdoms- och civilsamhaéllesfragor och
anvinds bland annat for att stotta lokalféreningar (Sverok 2015). I de lokala
bradspelsforeningarna kan medlemmarna nyttja foreningens spel och behdver dar med

inte finansiera sitt intresse utéver medlemsavgiften.

1.2 Syfte

Syftet med vér uppsats dr att undersoka hur briadspel har betydelse for ungdomars
sociala tillvaro. Utdver intervjuer med bradspelsaktiva ungdomar r syftet att undersoka
vad representanter for bradspelsforeningar samt Sverok anser att bradspelsforeningar
har for betydelse for unga medlemmar. Diarmed fér vi ett perspektiv som &r distansierat
fran ungdomarna sjélva men som ocksa har kunskap om briadspel och erfarenheter av
medlemskap 1 bradspelsforeingar. Vidare &r syftet att undersdka om bréadspel kan

anvindas 1 socialt arbete for att frimja social delaktighet bland ungdomar.
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1.3 Fragestéllningar

1. Vad har bradspel for betydelse vid skapandet av ungdomars sociala meningar?
2. Vad har bridspelsforeningar {or betydelse for ungdomar?

3. Hur utmérker sig bradspel och bradspelsforeningar i jimforelse med andra sociala
aktiviteter som dr mer etablerade i samhillet, exempelvis idrottsforeningar eller

scoutkarer?

4. Finns det ndgot anvindningsomrdde for bradspel i socialt arbete?

1.4 Fortydligande av frigestillningar

Fragestillning ett till tre besvaras med hjélp av den empiriska data vi samlar in under
intervjuerna. Med dessa kan vi forsta bradspelens och briadspelsféreningarnas betydelse
for ungdomar samt hur bradspelsforeningar tas emot i samhillet. Den diskussion som
fors kring fragestillning fyra ér delvis kopplad till uppsatsens resultat och analys men ér
framst en fristdende fragestillning som later oss reflektera 6ver mojligheter att anvénda

bradspel som verktyg i socialt arbete.

1.5 Bradspelskategorier

Brédspel ar séllskapsspel som spelas analogt 1 en grupp om tva eller fler personer som
traffas pa fritiden, via en bradspelsforening, en bradspelsaffar, fritidsgérdar, pa
spelkonvent eller hemma hos ndgon. I bradspelen sa handlar det inte om riktiga pengar,

utan om latsaspengar i spelets egna valuta (om sédan finns) eller podng som samlas i



spelet for spelets skull. Exempel pé bradspel dr Small World, Battlestar Galactica,
Pandemic och Ticket to Ride.

Rollspel ar 1 var uppsats nagot som kallas pen and paper roll playing game. Detta &r
rollspel med malet att som individ spela en karaktir i en beréttelse som styrs av en
spelledare. Det dr ofta ett d&ventyr som stricker sig dver flera spelméten dér spelarna tar
sina karaktérer pa dventyr i olika vérldar. Rollspelen sker ofta pa samma platser som
briadspelen, fast dd med en mer begransad grupp for att det inte ska bli fér manga som

ska driva historian framat.

Exempel p4 rollspel ir Dungeons & Dragons, Drakar och Demoner och Mutant: Ar

Noll.

Figurspel dr ndgot som liknar bradspel 1 var det spelas samt till viss del utforandet.
Figurspel sker ofta i matcher om en mot en. Det géller att bygga sin arme samt mala
dessa fran grunden innan ens speldelen kan starta. Matcherna sker pa modeller av kédnda
och fiktiva slagfilt som kan ticka en yta stor som ett pingisbord. Den storsta skillnaden
mot bridspel &r att en armé av dessa figurer spelas av samma person som lagt ner
ménga timmar pd att mala och modifiera sina figurer {or att fi sldss. Exempel pa

figurspel &r Warhammer Fantasy Battle, Flames of War och Warmachines.

Kortspel dr ett spel dir samlandet av kort och byggandet av lekar sker pa ett eller annat
satt, detta kan vara genom byten i TCGs (Trading Card Games) dédr man spelar med en
lek flera ganger, eller genom att bygga lekar med ett vissa bestimda kort som man
sedan ldgger ner i ladan efterat och bygger om. Dessa kortspel ska inte blandas ihop
med hasardspel dé dessa inte har som mening att spela om riktiga pengar. Exempel pé

TCGs dr Magic the Gathering. Andra kortspel dr bland annat Dominion samt Smash Up.



2 Tidigare forskning

2.1 Inledning

I vér tidigare forskning har vi valt att belysa forskning om spel som redskap 1 socialt
arbete, skola och vard samt forskning om spel som undersoker spelandets betydelse for
ungas sociala mening. Med det har vi forsokt att visa pé spelens breda
anvindningsmojligheter, bade hos bradspel och tv- och datorspel. Forskning om tv- och
datorspel ar relevant da det ar ett nira beslédktat omrdde med bradspel och att
briadspelare vanligvis dven spelar tv- och datorspel. Vi har dven tagit med forskning om
foreningslivets betydelse for fraimjandet av ungas sociala utveckling vilken kan relateras
till vér studie som bland annat undersoker bradspelsforeningars betydelse for unga

medlemmar.

2.2 Brédspelens roll 1 socialt arbete

Intresset for bradspel som redskap 1 terapi vixte under 1990-talet och inspirerades av
anvandningen av bradspel 1 studiesammanhang. Bradspel som anvénds i terapeutiskt
arbete dr bade traditionella spel som schack och monopol samt spel som é&r speciellt
utvecklade for att hjélpa barn med olika funktionsnedséttningar eller barn som befinner
sig 1 en utsatt situation (Matorin & McNamara 1996). Vidare finns det bradspel som har
skapats for att anvidndas som redskap for att trdna sociala férmagor hos personer med

schizofreni samt uppmuntra till kommunikation (Torres m.fl. 2002).

Matorin och McNamara (1996) har identifierat fyra typer av spel som anvénds for att
frimja fordndring; kommunikations-, problemldsnings-, socialiseringsspel samt spel for
en dkad sjilvkinsla. Over lag har spel visat sig vara effektivt for att friimjar motivation
hos barn som ska inga terapi, skapa trygg relation mellan terapeut och barn samt
utveckla barns formaga att hantera stressfyllda situationer och samhilleliga normer.
Brédspel kan dven anvindas for att kartldgga barns beteendemonster och med noga

avvigning leda barn mot ett terapeutiskt mal (ibid.). Resultat av en studie visar att barn
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med funktionsnedséttning som far ldra sig bradspel okar sin formaga till sjélvstéindighet.
I studien fick barnen spela bradspel vilket resulterade i att koncentrationsforméga och
nirvaro 6verfordes till icke-spelrelaterade situationer (Davis-Temple, Jung & Sainato
2014). Torres m.fl (2002) skapade ett bradspel f6r personer med schizofreni som en del
1 att trina sociala formagor. Spelet El Tren fokuserar pa att 6ka klienternas formaga att
anvinda verbala och icke-verbala metoder vilket ska forbéttra deras interpersonella
relationer och livskvalitet. Spelsessionerna i studien strivade efter att ldra klienterna att
ta emot, bearbeta och skicka kommunikativa signaler (ibid.). Deltagarnas hélsotillstdnd
forbéttrades, bland annat minskade socialfobi och interpersonella formagor stirktes,
vilket kan forklaras genom generalisering av den sociala aktivitet som &r associerad med
att spela El Tren. Det framkom dven att deltagarna fortsatte spela El Tren eller likande
spel utdver de schemalagda sessionerna vilket ocksa kan forklara studiens resultat

(Torres m.fl. 2002).

2.3 Motiverande spel och social interaktion

Spel har studerats som redskap och metod for att frimja inldrning och utbildning inom
skola och barnomsorg, dven kallat Game based learning (GBL) (Linderoth 2011;
Serensen m.fl. 2011). Vidare har spel studerats som motiverande metoder inom omradet
habilitering och funktionsnedsittning. Studier undersoker hur interaktiva spel kan
frdmja fysisk traning och anvéndas som redskap och motivation for barn och unga med
funktionsnedsattningar. Wésterfors (2009) redogor i1 rapporten Spel som lust och
trdning att tv- och datorspel bildar ett lekfullt ssmmanhang dir barn och ungdomar
hdmtar motivation till fysiska rorelser och social gemenskap. Vid GBL anvénds
bradspel for att 6ka elevers kunskap och forstaelse inom ett specifikt &mne. Det har,
liksom de interaktiva spelen vid habilitering, visat sig vara mer motiverande én
traditionella utbildningsmetoder (Serensen m.fl. 2011). Linderoth (2011) studerar hur
bradspelsdesign kan anvindas i1 utformning av utbildningsverksamhet med fokus pa
spelmekanismer som dr inkluderande och kan spelas av alla oavsett alder eller
funktionsformaga. Utbildningsmetoder och ldromedel som é&r inkluderande efterfrigas
av Forenta nationernas organisation for utbildning, vetenskap och kultur (UNESCO). I
studien framgar att spel dir spelarna samarbetar for att nd ett gemensamt mal framkallar

laganda dven om speldragen &r individuella. Harris och Mayer (2010) &r inne pa samma
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spar nir de skriver att bradspel dr en form av social interaktion vilket kan stirka
ungdomars sociala formiga. Genom att anvénda bradspel som kréver att spelarna
arbetar i lag s kommer spelarna att forbéttra sin forméga att arbeta i grupp, fa battre
samtalsformagor samt formaga att dela information pa ett effektivt sitt. Harris & Mayer
(2010) tar upp bradspelet Shadows over Camelot dir spelarna méste handskas med
samspel 1 gruppen, konstant kommunikation samt gruppstrategi vilket gor spelet till ett

laromedel for sociala interaktioner.

2.4 Identitet och social mening

Studier om tv- och datorspel har gjorts med syfte att belysa en relativt ny
ungdomskultur, bdde med infallsvinkeln att det dr en social arena liknande andra
aktiviteter samt med skepticism for att upplysa om problematiska konsekvenser som
spelandet medfor (Anderson & Buchman 2001; Falkner 2007; Linderoth & Bennerstedt
2012). Spel har bland annat lyfts som inverkande faktorer vid 6kad aggressivitet hos
barn och ungdomar (Anderson & Buchman 2001, Provenzo 1991). Provenzo (1991)
menar att spelets enstorige hjdlte maste ta till vald for att 16sa problemen som finns
framfor denne och att den mentaliteten skulle sétta sig hos ungdomar som saknar en
trygg social sfar och dirmed gora ungdomen aggressiv. Det dr problematiskt att jimfora
online-spel med bradspel men vi finner vissa gemensamma nédmnare dér datorspelslan
kan liknas vid ett spelséllskap eller spelkonvent. Falkner (2007) studerar ungdomar pa
ett lan for att uppmérksamma spelandet som bildning, kultur och social mening. Social
mening relaterar Falkner till vinskap och gemenskap samt att vi i dialog med varandra
skapar vér identitet. Falkner (2007) beskriver hur spelarna genom spelet och i
forhallande till andra spelare skapar identitet och meningssammanhang. Ungdomarna
ger uttryck for att spelandet skapar sammanhang och en fordjupad forstaelse av
tillvaron. De foredrar gemenskapen som spelandet innebdr framfor festande och
brak.Vidare redogor Falkner (2007) for hur vi 1 métet med “den andre” skapar var
identitet. Hon menar att spelandet har varit en viktig komponent 1 skapandet av
ungdomarnas identitet och att spelet, spelandet och medspelarna har fungerat som “den

andre”.



2.5 Foreningar och social utveckling

Fraser-Thomas m.fl. (2005) uppmérksammar hur organiserade ungdomsaktiviteter som
idrott och kultur kan bidra till ungas sociala, psykologiska och emotionella utveckling.
Det framkommer att deltagande i organisationer eller foreningar &r relaterat till hdgre
tillfredsstillelse hos unga. Organiserade aktiviteter mojliggor for unga att leva och
utveckla en produktiv livsstil som vuxna da deltagandet uppmuntrar till medborgerligt
engagemang, sociala relationer och kulturella aktiviteter. Vidare beskrivs
initiativtagande som en nyckelkomponent i ungas sociala utveckling. Fraser-Thomas
m.fl. (2005) menar att fritidsaktiviteter, hobbies och foreningar utgdr den bésta
kontexten for utvecklande av initiativtagande da dessa aktiviteter &r frivilliga. Fraser-
Thomas m.fl. (2005) redogor vidare for komponenter eller tillgdngar som underléttar
ungas utveckling och studerar hur idrott kan frimja dessa tillgdngar. For att effektiv
utveckling ska vara mojlig kravs att personen dr engagerad i en aktivitet vilken ska vara
regelbunden och pagé under sa ldng tid att den 6kar i komplexitet samt involvera en
langsiktig 6msesidig relation (Fraser-Thomas m.fl. 2005). Desto fler tillgangar som
unga har desto lagre dr risken att de uppvisar anti-sociala beteende, depression eller
hamnar i alkohol- eller drogmissbruk. Fler tillgdngar utgdr en betydande roll for att
lyckas i skolan samt &r viktigt for utvecklandet av motstandskraft i konfliktfyllda
situationer. Vidare uppvisar unga med fler tillgdngar 1 hdgre grad ledarskapsformégor,

omsorg for andra samt optimism infor framtiden (ibid).

2.6 Sammanfattning

Tidigare forskning om bradspel behandlar bradspelens anvindningsmdgjligheter for att
frdmja sociala formagor. Bradspel har utvecklats specifikt for att starka kommunikation-
och problemldsningsformégor, socialisering och sjilvkinsla. Vidare har en studie visat
hur bradspel har okat sjalvstdndigheten hos barn med funktionsnedsittningar genom att
trana koncentrationsformaga och néarvaro. Briadspel anvinds dven inom terapi med barn
for att motivera barn till behandling samt for att kartldgga barns beteendemonster. [
utbildningssammanhang har bradspel utvecklats for att framja inkludering bland elever.
Det har visat sig att bradspel med gemensamma mal framkallar kédnsla av laganda och

da spelandet dr en form av social interaktion kan det stdrka ungas sociala formégor.



Forskning om tv- och datorspel uppmérksammar spelandets motiverande effekter vid
behandling och habilitering. Det motiverar unga till fysisk traning och social
gemenskap. I skolan upplevs tv- och datorspelen motivera till studier. En studie som
genomfordes pa ett datorspelslan undersoker bland annat spelens betydelse for
skapandet av identitet och meningssammanhang for unga spelare. Av studien
framkommer att spelandet ger ungdomarna en fordjupad forstaelse for tillvaron.
Slutligen visar en studie att foreningslivet har betydelse for ungas sociala utveckling och
att deltagande 1 foreningar frimjar medborgerligt engagemang. Deltagande 1 foreningar
okar ocksa initiativtagande vilket &r en nyckelkomponent i utvecklingen. Vidare frimjas
olika tillgangar som &r viktiga for ungas sociala utveckling vilka dven motverka risken

for anti-socialt beteende och depression.



3 Teoretiska perspektiv

3.1 Inledning

I vér studie har vi undersokt bradspelens betydelse for ungdomars sociala tillvaro.
Grundlidggande for var analys har varit teorier om gemenskap, tillhdrighet och grupper.
Med dessa teorier har vi besvarat fragestillning ett till tre. Vidare har vi reflekterat over
hur bréspelsforeningar kan vara en del i socialt arbete med ungdomar genom att
analysera resultatet av var studie i relation till teorier om civilsamhéllet. I foljande
avsnitt presenteras tre teorier vilka behandlar kollektivet i olika konstellationer. Forst
presenteras Guibernaus (2013), Antonsichs (2010) och Arrows m.fl. (2004) teorier om
gemenskap, tillhorighet och sociala nitverk. De beskriver gemenskap som en kraft mot
ensamhet och som en kénsla av tillhorighet och identitet. Oavsett om gemenskap
beskrivs som en kraft eller en kénsla genererar gemenskap trygghet och sékerhet
(Gubernau 2013; Antonsich 2010; Arrow m.fl. 2004). Dar efter foljer en kort
beskrivning av hur meningsfull gemenskap skapas genom social interaktion. Den andra
teorin som presenteras dr gruppsykologi enligt Svedberg (2012) och Morgan och
Thomas (1996). De anser att gruppen har betydelse for individens vilbefinnande,
konflikthantering och skapande av identitet (Svedberg 2012; Morgan och Thomas
1996). Den tredje teorin som presenteras behandlar civilsamhéllet och dess betydelse for

valfarden, kollektiva véirderingar, fortroende och generering av socialt kapital.

3.2 Gemenskap och tillhorighet

Guibernau (2013) skriver om hur gemenskap och tillhdrighet ar viktigt for individen.
Gemenskapen dr en viktig kraft mot utfrysning och ensamhet, den bryter kénslan av
isolering och ér ett psykologiskt stéd (Guibernau 2013). Genom att tillhdra en
gemenskap sa uppkommer ett band mellan medlemmarna som ger trygghet, lojalitet och
identitet (Guibernau 2013). Kénslan av att tillhora en gemenskap kan f4 ménnsikor att
kdnna sig hemma, vilket dr en viktig del i alla individers liv, oberoende av kulturella
och geografiska skillnader (Antonsich 2010). Hemma i detta fall handlar inte enbart om

det fysiska rummet, utan dven om tillhorigheten med specifika individer. Antonsich
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(2010) forklarar hemmet som en symbolisk plats for det familjara, bekvéima och en
kédnsla av sikerhet. Antonsich (2010) tar &ven upp hur det ir att tillhora en grupp eller
en gemenskap som talar samma sprék. Det &r inte spraket som talas i landet utan
specifika ord, fraser och termer som som gor att individer 1 en sérskild gemenskap inte
enbart forstar vad andra séger, utan dven vad de menar. Utdver spraket sé dr dven
anvindningen av symboler 1 form av kldder och mérken viktiga. Detta gor att
individerna lattare kan identifiera sig och andra i den gemenskapen som hen tillhor
(Guibernau 2013). Med sociala nitverk s& menas en individs eller grupps sociala
relationer med andra, via fritidssyselsittningar, jobb, skola eller annat (Arrow m.fl.
2004). Nitverk kan besta av starka band, mellan exempelvis familj och néra vénner,
samt svaga band, mellan exempelvis bekanta och arbetskamrater. Sociala nitverk kan
ha olika anvéndningsomraden, de kan ge trygghet for individen bdde hemma, med
vanner och pé jobbet. De kan dven vara till nytta vid tillfallen da individen behover
hjélp och d& anvindas som resurs for att se hur en individ tillhor olika nédtverk och hur

dessa Gverlappar och gér in i varandra (Arrow m.fl. 2004).

3.2.1 Gemenskap och sociala meningar

Stenberg (2011) skriver om gemenskap och mening. Gemenskap skapas och omskapas
genom interaktionsritualer vilket beskrivs som emotionellt laddade méten mellan flera
ménniskor. Interaktionritualer starker ménniskors kénsla av att ingd i en gemenskap och
vidare stirker gemensamma kénslor savél individen och gruppen som gemenskapen i
sig. Ritualerna leder till en langtgdende social sammanhéllning och kan forstas som ett
behov av att uppnd meningsfull gemenskap. Meningsfull gemenskap bildas och
uppratthélls i interaktionen mellan ménniskor. Stenberg (2011) skriver att emotionellt
laddad gemenskap dr visentlig for kénsla av mening. I interaktion med andra soker
minniskor meningsvariation vilket kan beskrivas som nya betydelsebdrande saker som
skapar emotionell energi. Meningsvariationer uppstar nir individen kénner att hen

spontant kan utbyta sina tankar och kénslor med andra ménniskor (Stenberg 2011).



3.3 Gruppsykologi

I de socialpsykologiska teorierna tillskrivs gruppen olika betydelse och funktioner.
Forskning kring psykisk hélsa visar pé relationers och gruppers betydelse for vart
vilbefinnande dar ett meningsfullt socialt ndtverk ger upphov till god psykisk hdlsa och
lycka (Svedberg 2012). Vidare ar gruppen betydande for att hantera konflikter och
bearbeta oro. I den lilla gruppen, vilken dr storre &n tre personer men mindre én en stor
grupp pa cirka 20-30 personer, kan individer bli bekraftade och utveckla ett sunt
sjalvfortroende med vilket de kan hantera svérigheter i andra situationer (Svedberg
2012). Morgan och Thomas (1996) beskriver gruppen som en container dir individer
kan projicera och rensa negativa kidnslor. Gruppen fyller ocksé en funktion i skapandet
av individers identitet, vilken paverkas av gruppens sociala identitet genom projektion
och introjektion. Omgivande element s som andra personer, grupper och relationer har
inverkan pa personlighet (ibid.). Saknas andra ménniskor att spegla sig i och utvecklas
tillsammans med kommer den egna identiteten att hotas av ensamhetens tomrum

(Svedberg 2012).

34 Civilsamhallet

Foreningsliv och ideella organisationer har betydelse for vélfardsforsorjningen da de
kompletterar den offentliga sektorns insatser med bade valfardstjanster och information.
De kan stdrka individens resurser 1 form av dkat socialt kapital och frdmja kénslor av
meningsfullhet genom att tillfora tjénster inom omraden dér kollektiva l6sningar passar
bittre 4n exempelvis statliga insatser (Kassman 2008). Thomas Ziehe (1986) skriver i
sin bok Ny ungdom om hur snabba samhéllsomvandlingar med forédndrade
kommunikationsmonster, nya former for umgénge och kulturell fristdllning innebér att
fordldragenerationens normer, varderingar och kulturella forestéllningar inte ar giltiga
for dagens ungdomsgeneration. Ziehe menar att det stiller hdga krav pa unga sjdlva att
utveckla nya normer och virderingar och ge mening at sina liv. Fritiden blir extra viktig
1 denna process eftersom det dr den enda tid de forfogar 6ver helt sjélva (refererad 1
Gullberg m.fl 2009). Putnam (1993) aktualiserar kopplingen mellan ideella
organisationer och socialt kapital. Den viktigaste mekanismen vid skapandet av normer

om Omsesidighet och tillit 4r regelbunden social interaktion, vilket vanligtvis ses som en



positiv effekt av deltagande i ideella organisationer. Genom delaktighet i foreningslivet
utvecklas formégan att samarbeta kring gemensamma mal, att konfronteras med olika
livserfarenheter och virderingar samt att bereda och gemensamt fatta beslut och
organisera vardagslivet i kollektiva former. I och med detta kan féreningarna vara en del
1 att bygga ett 0msesidigt fortroende, vilket kan fi betydelse dven utanfor foreningslivet

(refererad i Stolle 2003).
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4 Metod

4.1 Val av forskningsmetod

Vi har undersokt sociala meningar och frimjandet av social delaktighet bland ungdomar
som spelar bradspel. For att uppna syftet med studien anvéander vi en kvalitativ
forskningsmetod for att fi forstaelse for ungdomars syn pé bradspel. Levin (2008)
problematiserar framstédllningen av kvantitativa och kvalitativa metoder som motsatser
eftersom det kan vara missledande. Levin (2008) menar vidare att det finns inslag av
kvalitativa aspekter i de flesta studier. Kvalitativ forskning kan avse sérskilda sétt att
analysera empiri och presentera resultat eller sarskilda forskningsmetoder som
observation eller intervju (ibid.). For var studie dr det strivan mot forstaelse for
ménniskor utifran deras egna referensramar som dr avgdrande for valet av en kvalitativ
forskningsmetod. Studien ska dterge spelares och representanters uppfattning och
erfarenheter av bridspel och dir med forsoker studien anta aktorernas synsétt pa ett

socialt fenomen (Bryman 2011).

4.2 Val av datainsamlingsmetod

Vi har i sd stor utstrdckning som mojligt utfort intervjuer i det fysiska rummet. Pa grund
av geografiska avstand och ekonomiska begrinsningar har vi dven utfort tidsméssigt
synkrona intervjuer via Internet (jmfr Daneback & Mansson 2008). Semistrukturerade
intervjuer mojliggor flexibilitet under intervjuprocessen och vi utgar fran antagandet att
den intervjuades &sikt och synpunkt kommer fram pa ett béttre sétt i Sppen
intervjusituation én vid standardiserad intervju eller enkét (jmfr Levin 2008).
Intervjuerna konstruerades utifrdn en intervjuguide (se bilaga 1) med tematiserade
frdgor om bland annat briadspelsvanor och bradspelsforeningar. De ungdomar som vi
intervjuade samt representanter for spelforeningar ges i den semistrukturerade intervjun
utrymme att utforma svaren pa sitt egna sétt. Som intervjuare hade vi friheten att knyta
an till ndgot som informanten sagt men som inte fanns med i intervjuguiden (Bryman
2011). Under intervjuerna berdrdes fragestéllningarna ett till tre. Vi har varit medvetna

om att frdgestillning fyra inte har varit mojlig att besvara utifran explicita uttalande fran
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intervjuerna. Det har istéllet varit upp till oss att besvara fragestillning fyra med hjélp
av det samlade materialet fran intervjuerna och teorier om civilsamhillet och

foreningars betydelse for socialt arbete.

4.3 Urvalsmetod och urvalsforfarandet

Viért urvalsforfarande har varit strategiskt. Urvalet av intervjupersoner baseras pa
personernas erfarenheter och kunskaper om bradspel eftersom de &r relevanta for véara
forskningsfragor (Bryman 2011). Av hinsyn till studiens syfte och fragestallningar
valde vi att ta kontakt med Sverok, Calmare spelséllskap (CSS), Gothcon, samt fyra
bradspelsaktiva ungdomar for att f4 en helhetsbild av bradspelandets sociala mening och
roll 1 samhéllet. Representanterna for de olika foreningarna tog vi kontakt med via mail,
invéntade svar och bokade sedan tid for intervju. Vi har valt representanter fran Sverok,
Calmare spelséllskap (CSS) samt Gothcon for deras expertis inom dmnet samt for att fa
en representativ bild av foreningar pa lokal och rikstickande nivd (Ahrne & Svensson
2011). Vi avgransade vart sokande efter bradspelsaktiva ungdomar till medlemmar i
CSS pé grund av geografiska tillkortakommanden. For att na ut till medlemmarna 1 CSS
anvinde vi oss av vad Bryman (2011) kallar for ett klusterurval. I forsta steget skickade
vi ut en forfridgan pa foreningens Facebook-grupp efter ett godkédnnande fran CSS
styrelse. Dér igenom fick vi kontakt med fyra personer som var intresserade av att
intervjuas. Fordelarna med att anvinda sig av ett klusterurval &r att vi kan koncentrera
var studie till Kalmar vilket &r tids- och kostnadseffektivt (Bryman 2011). De
problematiska med urvalsmetoden i vért fall blev att de som kontaktade oss inte hade
varit medlemmar i CSS mer 4n drygt ett ar och darfor inte kan representera hela

foreningen.

4.4 Genomforande

Vi genomforde sju intervjuer vilka varade 15-40 minuter. Intervjuerna med
medlemmarna fran CSS dgde rum i Linnéuniversitetets lokaler vilka vi bokade en tid
innan. Intervjun med ordférande for CSS genomfordes i CSS lokal och de andra tva

genomfordes via Skype. De intervjuer som genomfordes i det fysiska rummet spelade vi
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in pa en ljudupptagningsenhet med de intervjuades godkénnande. Vi anvidnde dven en
mobiltelefon som reserv. Samtalen via Skype spelades in via Skype recorder. Vi gjorde
aldrig fler 4n tre intervjuer per dag och hade pauser mellan intervjuerna, detta ar viktigt
enligt Ahrne & Eriksson-Zetterquist (2011) sa att de som intervjuar inte blir for trotta
samt har tid att skriva anteckningar om intervjuerna. Vi genomforde samtliga intervjuer
utom en tillsammans. Att vi genomforde de flesta intervjuer tillsammans ansag vi vara
till fortjanst da vi kunde uppmérksamma olika saker under intervjun samt vid
kommande analys da vi kunde fora diskussioner 6ver vad som sagts under intervjun.
Under intervjuerna anvénde vi oss av en intervjuguide och utefter intervjupersonens

svar stillde vi foljdfragor om sa var relevant.

4.5 Artikel- och litteratursokning

Vid insamlandet av tidigare forskning sokte vi artiklar och litteratur pd en rad olika
databaser. Vi tog avstamp i Linnéuniveritetets sokmotorer OneSearch och Digitala
Vetenskapliga Arkivet (DiVa). Dar anvinde vi bland annat referenslistor fran tidigare
uppsatser om spel for att fa tips pa intressant litteratur. Till en borjan fann vi
overvigande artiklar om datorspel och onlinespel. For att nd en bredare tickning sokte
vi artiklar pa Google Scholar dir vi hittade mest relevant material. Vart mest anvénda
sOkord dr “bridspel” 1 kombination med bland annat “socialt arbete” och “ungdomar”

pa svenska och engelska.

4.6 Bearbetning och analys

Data som spelades in under intervjuerna transkriberade vi var for sig. Vi bearbetade och
analyserade sedan det transkriberade materialet tillsammans. Nér vi valde ut citat och
sorterade materialet anvénde vi kvalitativ innehallsanalys (Lundman & Héllgren
Granheim 2008). Kvalitativ innehéllsanalys anvidnds inom beteendevetenskap,
humanvetenskap och vardvetenskap for att granska och tolka texter (Lundman &
Hiéllgren Granheim 2008). Kvalitativ innehallsanalys kan ses som en tematisk
analysmetod dar ett tema ska finga ndgonting betydelsefullt i relation till studiens

forskningsfraga (Braun & Clarke 2006). Vi presenterar vart resultat och analys fran
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intervjuerna under teman vilka &terkommer i diskussionen kring uppsatsens
fragestéllningar. Fokus vid kvalitativ innehallsanalys &r att beskriva variationer i datan
genom att identifiera likheter och skillnader vilka uttrycks i teman och kategorier pa
olika nivaer (Lundmann & Haillgren Granheim 2008). I kodningen av materialet utgick
vi frimst fran en tematisk analysmetod dér datan kodas i teman vilka beskrivs och
tolkas i relation till valda teorier (Braun & Clarke 2006). Detta innebér att vara teman,
exempelvis identitet eller stod och personlig utveckling, innehéller data som kan passa i
flera kategorier. I forsta skedet av kodningen utgick vi frdn vara forskningsfragor for att
skapa struktur i materialet. I andra skedet analyserade vi det kodade materialet och sokte
efter dolda teman genom vilka vi kan beskriva och tolka intervjuerna i relation till
teorier om gemenskap och tillhorighet. Dérefter identifierade vi essensen i véra teman
och gav dem namn vilka vi anvdnder i presentationen av resultat och analys. I
skrivandet av resultat och analys valde vi ut citat fran de olika teman vilka representerar
de intervjuades asikter och uttalanden (jmf Braun & Clarke 2008). De delar fran
intervjuerna som vi presenterar i resultatet analyserade vi i forhallande till tidigare
forskning och valda teorier. I efterfoljande diskussion har vi besvarat och diskuterat

vara frgestdllningar utifrdn vért resultat och analys med stdd av valda teorier.

4.7 Forskningsetiska dverviganden

I enlighet med Vetenskapsradets forskningsetiska principer har vi 1 genomf6érandet av
vér studie tagit hansyn till informationskravet, samtyckeskravet, konfidentialitetskravet
och nyttjandekravet (Vetenskapsradet 2002). Infor samtliga intervjuer har vi skickat ut
ett informationsbrev (se bilaga 2) i god tid innan intervjun for att informanten ska ha
mojlighet att ge sitt fulla samtycke. Informationsbrevet innehaller en beskrivning ver
studiens syfte och tydliggdr att informanten nér som helst kan avsluta intervjun utan
nirmare motivering eller negativa pafljder. Aven innan varje intervju har vi redogjort
for ndgra av de etiska principerna samt forklarat att intervjun ar helt frivillig och att
intervjupersonerna kan vélja att inte svara pa vissa fragor eller limna intervjun helt utan
ndrmare forklaring. Konfidentialitetskravet tar hinsyn till anonymitet och
avidentifiering. Om informanterna onskar vara anonyma ska det inte gi att identifiera
personerna i studien. Inga av informanterna i vér studie stillde krav pa anonymisering

utan var positiva till att presenteras i studien. Transkibering av datamaterial har
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forvarats odtkomligt for obehoriga och endast anvints i utforandet av studien. Vidare
spridning av datamaterialet har ej forekommit. Forskningsetisk medvetenhet handlar
vidare om att ta hansyn till de asymmetriska maktférhallanden som rader i
intervjusituationen (Andersson och Swiérd 2008). Som uppsatsforfattare har vi
tolkningsforetrade framfor informanterna och ddirmed makt att 1 var studie kategorisera
och generalisera individers upplevelser och utsagor. Det &r sarskilt tydligt i intervjuer
med ungdomar som spelar bradspel. Hur vi viljer att tolka och presentera deras utsagor
kan paverka ldsarnas bild av ungdomarna och bidra till att forstirka en redan negativ

forestdllning om ungdomar som spelar bradspel.

Etiska 6verviagande giller vidare att reflektera 6ver om medverkan i studien kan leda till
skada eller men for den intervjuade. Som uppsatsforfattare ska vi foregripa och undvika
konsekvenser for deltagarna samt reflektera 6ver om erfarenheten av att delta i studien
kan vara obehaglig (Bryman 2011). For varken representanter av bradspelsforeningar

eller medlemmar ser vi inga direkta risker med att delta i var studie.

4.8 Studiens tillforlitlighet

Kvalitetsmitning 1 kvalitativ forskning dr omdiskuterat och det finns ingen gemensam
uppfattning i forskarvarlden om vilka metoder som ska tillimpas. Om man som forskare
har en realistisk utgangspunkt och menar att det gar att finga den sociala verkligheten
med begrepp och teorier ligger det ndrmare till hands att tillimpa de kvantitativa
begreppen validitet och reliabilitet utan att anpassa dem sarskilt mycket till kvalitativ
forskning. De som forkastar denna uppfattning menar istéllet att kvalitativa forskares
begrepp och teorier utgdr representationer och att det kan finnas flera trovardiga
representationer av samma sociala verklighet och diar med behovs det andra kriterier for

beddmning av kvalitativ forskning (Bryman 2011).
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4.8.1 Perspektivmedvetenhet

Vi har 1 var uppsats ingen strdvan efter att géra ansprék pa en absolut sanning om den
sociala verklighet vara intervjupersoner redogor for. Vi forhaller oss medvetna till att vi
som uppsatsforfattare inte fungerar som en spegelbild av deras verklighet utan tolkar
verkligheten utifran forforstéelse och perspektiv (Bryman 2011; Larsson 2005). Genom
att synliggora véra forforstaelser av &mnet samt de teoretiska perspektiv ur vilka vi
analyserar det insamlade materialet s kan ldsaren bedoma pa vilka villkor tolkningen
gjorts (Larsson 2005). Emil har sedan tidigare personliga erfarenheter av att vara
styrelsemedlem samt medlem i spelféreningar vilket kan ha betydelse for vad han
uppfattar som relevant och intressant i dataanalysen. Vidare utgér var analys fran ett
socialinteraktionistiskt perspektiv vilket innebér att vi intresserar oss for betydelsen av
ménniskors interaktion. Vi stravar saledes efter mojlighet att styrka och konfirmera vér
studie. Personliga vérderingar eller teoretiska inriktningar ska sa 14ngt det ar mojligt inte

paverka utforandet av och slutsatserna fran vér undersékning (Bryman 2011).

4.8.2 Trovirdighet, inbordesrikedom och palitlighet

Trovérdigheten i1 den beskrivning som forskare kommer fram till avgor hur pass
acceptabel den dr 1 andra ménniskor 6gon. Trovérdighet inbegriper sékerstéllande av att
forskningen utforts i enlighet med de regler som finns och resultaten rapporteras till de
personer som studerats for att fa deras bekriftelse pa att forskaren gjort en rimlig
tolkning av deras verklighet (Bryman 2011; Larsson 2005). Vi har erbjudit samtliga av
véra intervjupersoner att ta del av resultatet av vér analys med syfte att ge dem
mojlighet att kommentera hur vidare var tolkning dverensstimmer med verkligheten. En
annan del 1 att sdkerstdlla kvalitet 1 resultatet handlar om att aterge tdta beskrivningar av
den aspekt av den sociala verklighet som ska beskrivas vilket &r viktigt for studiens
overforbarhet (Bryman 2011). Resultatet av var uppsats och analysen av den empiriska
data vi samlade in under intervjuerna begrinsar vi inte enbart till de fyra ungdomar som
ar medlemmar 1 CSS utan generaliserar vi till att gélla samtliga ungdomar som ar
medlemmar i1 en bradspelsforening. Bedomningen av studiens pélitlighet &r beroende av
att forskarna antar ett granskande synsétt. Detta innebdr att forskarna sékerstéller att det

skapas fullstindig och tillgdnglig redogorelse av alla faser av forskningsprocessen
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(Bryman 2011). I vir uppsats inbegriper det ett gediget metodavsnitt samt tydliga

motiveringar av problemformulering, syfte och teori.

Slutligen ska en kvalitativ studie ge ett kunskapstillskott genom gestaltningen av ett
socialt fenomen eller social verklighet (Larsson 2005). Vér strdvan &r att uppsatsen har

bidragit till ett nytt sétt att se pa bridspel och briadspelsféreningar.

4.9 Arbetsfordelning

D4 uppsatsen har varit ett gemensamt arbete har vi haft lika stort ansvar dver resultatet.
Det har dérfor varit viktigt for oss att vi i arbetet med uppsatsen varit delaktiga i
samtliga delar. Arbetet har utforts gemensamt men ocksé enskilt, vi har dock alltid haft
kontakt med varandra och varit medvetna om vad den andre skrivit dd vi har delat ett
dokument via Google Drive. I arbetsférdelningen har vi gjort en jdmlik fordelning och
samtidigt tagit hinsyn till varandras styrkor och svagheter for att pa sd vis kunna
presentera en gedigen och balanserad uppsats. Vi har genomfort alla utom en intervju
tillsammans. Under intervjuerna dir bada deltog blev det naturligt att en av oss ledde
intervjun. Denna roll skiftade fran varje intervju, dock var bada aktiva, lyssnade och

stallde foljdfragor.
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5 Resultat och Analys

5.1 Presentation av intervjupersoner

Nedan foljer en kort presentation av de olika intervjupersonerna med fokus pé deras
relation till bradspel och bradspelsforeningar. Studien har inkluderat personer som
tillsammans representerar hela Sveriges bridspelsarena; aktiva ungdomarna i
lokalfoéreningen, ordférande pé lokal- och nationell nivd samt ordférande for Sveriges

dldsta bradspelskonvent.

Alexander

Forbundsordforande for Sverok sedan december 2014. Har tidigare suttit pa
distriktforbundsniva samt varit ordforande for Gothcon. Agnar cirka 80 timmar i veckan
at bradspelsrelaterade aktiviteter vilket inkluderar en stor del arbete och drygt 10 timmar

rekreationellt spelande.

Emma

Ordforande for Gothcon sedan september 2014. Har tidigare suttit som kassor for

Gothcon.

Agnar ungefir 10 timmar i veckan till ordférandearbete men inte mycket mer én nagra

timmar i ménaden &t sjdlva spelandet.

Carl-Magnus

Nyvald ordférande for Calmare Spelsillskap. Var sedan uppstart av CSS kassor 1
foreningen. Innan dess var han engagerad i Kalmar spelkonvent, Calcon. Ar iven aktiv i

Sveroks distriktverksamhet. Agnar cirka 4-5 timmar i veckan 4t bridspel.
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Anni

Anni beskriver sig sjidlv som rollspelare, magicspelare och cosplayer. Hon spenderar
mycket av sin tid it bradspelsrelaterade aktivteter sa som att skapa karaktarer. Spelar

hemma med sin sambo och sina vanner samt éker till CSS tre ganger i veckan.

Camilla

Camilla spenderar ungefar 15 timmar i veckan &t spelande av olika slag. Hon kom 1
kontakt med CSS via att en vin drog med henne till foreningen och hon fann det vildigt

roligt dér och fortsatte vara delaktig i deras olika verksamheter.

Jessica

Agnar cirka 7-8 timmar i veckan at spel av olika slag. Kom i kontakt med CSS nir hon
sokte efter foreningar for att bredda sin bekantskapskrets i en ny stad. Blev medlem 1

CSS {0r lite mer an ett ar sedan.

Ted

Ted spenderar mellan 2-5 timmar om veckan pé olika bradspelsformer. Ted blev
medlem i CSS nér han flyttade till Kalmar for att studera och har sedan tidigare varit

medlem 1 andra foreningar. Letade sjdlv upp CSS for att hitta vdnner i en ny stad.

5.2 Brédspel och bradspelsforeningar ur ett samhéllsperspektiv

Bréadspelandet har under intervjuerna beskrivits som allt ifran icke-existerande som
position 1 samhéllet till att vara en del av en stark foreningstradition och en verksamhet
som frdmjar integration och en levande landsbygd. Alexander redogdr bland annat for
betydelsen av att ldra sig det demokratiska systemet och beskriver foreningarna som

sma demokratibubblor med representativ demokrati, ledare och rostrétt. Vidare anser
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Alexander att foreningsformen ar vildigt bra dd den mojliggor for att pa ett organiserat
sétt utveckla sin hobby och sitt spelande. Det dr en social métesplats ddar man kan mota
likasinnade. Bradspelsforeningarna kan ocksé vara en av fa platser dit ungdomar pa

mindre orter kan vidnda sig nér fritidsgarden ar nerlagd.

Om man nu pratar att hela Sverige ska leva, att personer inte ska
hamna i utanforskap, da tror jag bradspelsforeningar &r bra, jag brukar
ju sdga att Sverok moter ensamhet med gemenskap - Alexander

Alexanders syn pé bradspelsforeningarnas betydelse for ungdomars utvecklande av
forstaelse for samhillets politiska strukturer kan jdmforas med Fraser-Thomas m.fl.
(2005) redogorelse for att ungdomar som deltar i organiserade aktiviteter uppmuntras
till medborgerligt engagemang. Bada resultaten tyder pa att delaktighet i foreningar

frimjar ett aktivt medborgarskap.

Brédspel ér enligt Ted perfekt som isbrytare och ett bra sitt att ldra kinna varandra pa.
Han menar att det kan anvéindas som introduktion inom lite vad som. Liksom andra
foreningar ar bradspelsforeningar en bra plats for integration. Jessica sdger att man i
bradspelsforeningarna kan bygga upp en gemenskap och hjélpa folk med
spraksvarigheter. Nar Alexander diskuterar integration ndmner han att integration inte
bara innebdr integrering av invandrare utan ocksd ungdomar som bor pa mindre orter

ute pa landsbygden.

Jag kan liksom inte trycka pa det for lite alltsd det hdr med att kunna
ha en lokal spelférening i en liten liten kommun, och sa far de skapa
en plats dir ungdomar skapar platser at andra ungdomar for att ge
varandra en meningsfull fritid, en fritid som de har valt sjélva, och
som de tycker &r kul, utan att bli ifrdgasatta av vuxenvarlden, det
tycker jag &r sa sjukt javla viktigt. - Alexander
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Brédspel som metod eller medel for frimjande av integration i samhéllet har vad vi vet
inte uppmérksammats i tidigare studier om brédspel. I forskningen framgar dock att
bradspel kan framkalla laganda och kénsla av tillhorighet (Linderoth 2011). Det har
ocksa visat sig att bradspel kan stidrka ungdomars sociala forméga i1 bradspel som kraver
kommunikation och samarbete (Harris & Mayer 2010). Vi tror att den tillhorighet och

kommunikation som i forskningen har identifierat ar betydelsefulla vid integration.

53 Inkludering och gemenskap

Bridspel och bradspelsforeningar beskrivs som inkluderande aktiviteter och
verksamheter vilka kan utovas av alla. Alexander menar att bradspel dr en
gransoverskridande hobby som har funnits med oss manga tusentals ar tillbaka i tiden

och har spelats 1 alla olika kulturer.

Man kan spela pé lika villkor, vare sig man ar ung eller gammal,
kommer fran ett annat land, har en synnedsittning, ar kvinna eller
man, homosexuell eller straight, eller liknande, det finns liksom inga
hinder dér, i de flesta spel. - Alexander

For Ted borjade bradspelandet som en hobby men pé senare tid spelar han ocksa for

gemenskapen.

... sé lange jag umgas med dom jag tycker om att spela med sé ar det
inte sé storre vikt vad vi spelar - Ted

I ovanstande citat framkommer att bradspel kan utdvas av de flesta personer samt att
bradspelandet inger en kénsla av gemenskap. Vi anser att det ar viktigt att belysa det da
kénslan av tillhorighet och gemenskap dr viktigt for alla individer oavsett kulturella och

geografiska skillnader (Antonsich 2010).
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Sverok har som policy att alla foreningar ska vara partipolitiskt och religidst obundna.
Samtliga intervjupersoner beskriver bradspelsféreningarna som mer inkluderande dn
andra ungdomsforeningar. Det handlar dels om att bradspel inte kraver nagon sarskild
fysisk formaga men ocksd om en Oppen attityd mot olikheter. For Emma é&r det
utmérkande draget hos briadspelsforeningar att de inte praglas av elitism pd samma sétt

som idrottsklubbar. Aven om det finns tivlingar i olika slags bridspel.

...fotbollsklubbar och sa tenderar ju till att bli lite elitistiska, du maste
vara vildigt vildigt bra pa nagonting medan bradspelsforeningar blir
valdigt mycket mer, du behdver inte vara bra pa ett spel, du behover
inte vara bra pa specifika spel heller alla gdnger, utan vem som helst
kan vara med... - Emma

I intervjuerna blir det tydligt att bradspelsforeningarna medvetet eller omedvetet ér
duktiga pé att ta emot nya medlemmar. Att medlemskapet 1 bradspelféreningarna inte ar
beroende av specifika formégor utan att ungdomarna blir bekriftade som de ér, ar
positivt for utvecklandet av ett sunt sjélvfortroende (Svedberg 2012). Nér vi pratar med
Alexander om vad som utmirker bradspelsforeningar jimfort med andra
ungdomsforeningar nimner han att bradspelsforeningar sysslar med flera olika
aktiviteter och spel. Till skillnad frin fotbollsklubbar som bara spelar fotboll. Aven

storre Oppenhet ser Alexander som ett utmarkande drag i bradspelsféreningarna.

Jag tror det &r vildigt manga som stravar efter att man vill att folk ska
komma in pa ett sitt som det inte 4r i andra foreningar. Och sedan tror
jag det finns en storre acceptans for olikheter som kommer med den
nordiga sjilvbilden. - Alexander

I och med 6ppenhet och acceptans for olikheter mojliggor bradspelsforeningarna for fler
individer att bli en del av gemenskapen och kinna tillhdrighet. Gemenskap ér viktigt for
att motverka utfrysning och ensamhet, den bryter kénslan av isolering och &r ett
psykologiskt stod. Relationen som skapas i gemenskapen ger ocksa upphov till kénslor

av trygghet, lojalitet och identitet (Guibernau 2013).
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Ungdomarna uttrycker att de vagar vara sig sjdlva i foreningen. Camilla beréttar att det
inte finns nagra regler om hur du ska vara utan du kan bara komma dit, vem du &n ér.
Anni beréttar 1 intervjun vad hon f6rvéntar sig av en bradspelsférening. Forutom att ha
roligt ndmner hon att man ska kunna vara sig sjilv och att hon ska kunna komma dit

som tjej utan att ndgon reagerar.

...det dr sa jag tycker att en spelforening ska vara, just det att du
bedoms inte efter ndgonting]...]du kan vara dig sjdlv oftast finns det
nagon att prata med, det spelar ingen roll om du &r gammal eller om
du dr ung om du ér i en spelforening, du kan i princip prata med alla
om allting - Anni

Camilla och Anni beskriver att vem som helst dr vilkommen i foreningen och att det
inte finns nagra regler om hur du ska vara. Guibernau (2013) menar dock att det alltid
existerar symboler som exempelvis kldder och ett gemensamt sprék vilket gor att
individer i en grupp littare kan identifiera sig med de andra i gemenskapen. Aven om
personerna nér de kommer till féreningen &r olika och inte doms efter vilka de ér

kommer deras identitet att paverkas av gruppens sociala identitet (Svedberg 2012).

Carl-Magnus séger lite skdmtsamt 1 intervjun att han maste se mycket positivt pd
bradspelsforeningar eftersom han dr ordférande i CSS. Men han tycker ocksa att
bradspelsforeningarna har en viktig roll att spela i samhéllet och relaterar till sina egna

medlemmar.

Vi har individer som annars skulle sitta hemma for sig sjdlva framfor
en datorskdrm och som nu fér vildigt mycket social interaktion genom
att komma ner hit, att vdga komma ner hit och bli en del av en grupp
istéllet. - Carl-Magnus
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Gruppen som Carl-Magnus talar om dr ocksa nagot som &r valdigt viktigt enligt
Svedberg (2012). Den grupp som bildas via féreningar och olika sociala nétverk ar
valdigt viktigt for en ménniskas psykiska hélsa da gruppen och dess relationer leder till
ett vilbefinnande och lycka (Svedberg 2012). Att vara del av en organiserad aktivitet
kan bidra till social, psykologisk och emotionell utveckling hos ungdomar (Fraser-
Thomas m.fl 2005). Vidare dr emotionellt laddad gemenskap viktig for kinsla av
mening (Stenberg 2011).

Anledning till att ménga av de vi intervjuade blev medlem i foreningen ar kédnslan av
gemenskap och mojligheten att komma i kontakt med personer som de annars inte
skulle traffa. Carl-Magnus fér frdgan om vad han tror foreningen har for betydelse for

de ungdomar som soker sig dit.

Det ér ju kanske framst en kénsla utav tillhorighet, eller att man hittar
ett sammanhang eller en gruppering som ar intresserade av samma sak
som en sjélv. - Carl-Magnus

Det som Carl-Magnus beskriver som betydelsefullt for ungdomarna kan ses som en
striavan efter att vara del av en gemenskap och kénna tillhorighet. Antonsich (2010)
menar att kdnslan av att tillhora en gemenskap kan f4 ménniskor att kdnna sig hemma.
Foreningen kan hér liknas vid det hem som Antonsich (2010) beskriver som en

symbolisk plats for det familjédra, bekvdma och kéinslan av sikerhet.

Camilla berattar om olika aktiviteter som de gor 1 CSS och forklarar vidare vad det
betyder for henne att fa delta i de olika aktiviteterna. Hon beréttar att det ar mycket
lattare att ta kontakt med personer i foreningen adn vad det ar i skolan, &ven om hon inte

alltid kdnner dom som spelar.
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...det betyder faktiskt ganska mycket for mig dérfor att jag kommer i
kontakt med folk som jag aldrig brukar komma i kontakt med. Jag
sitter langst bak i klassrummet, jag tar upp min dator, jag gor
uppgiften och jag socialiserar mig inte med ndgon annan. Men dér da
(i CSS) éven om jag inte kénner négon sa kan jag liksom bara gé in
och prata med ndgon for man vet att man gar dit av ungefdar samma
anledning - Camilla

Flera av intervjupersonerna beréttar att det har varit lattare att ta kontakt med personer 1
bradspelsforeningen én i skolan eftersom de inte vet om de har ndgonting gemensamt.
Vi tror darfor att for dem som har svért att ta kontakt med andra personer kan
bradspelsforeningen ha stor betydelse vid skapandet av en social tillhorighet.
Bridspelsforeningen utgor en social plattform dir ungdomar kan triffas pé neutral
mark. Camilla menar att om fler unga skulle komma och prova briadspel skulle de fa
kontakt pa ett helt annat sétt. For &ven om man tréffas i skolan kanske man inte har
nigonting gemensamt. Emma fér liksom Carl-Magnus frdgan om vad hon tror att

bradspelforeningar har for betydelse for de ungdomar som é&r dér.

Stor betydelse for det dr mycket gemenskap, det tror jag, det har nog
valdigt mycket med att ldra kdinna manniskor och hitta vanner for den
delen, sa jag tror det dr ganska viktigt, eller valdigt viktigt. - Emma

Emma berittar att bradspelsforeningarna ér betydelsefulla for ungdomar som vill hitta
en gemenskap. Forskning och teorier om gemenskap, tillhdrighet och grupper visar att
dessa element &r betydelsefulla for ménniskors vidlmdende och kénsla av mening
(Antonsich 2010; Guibernau 2013; Stenberg 2011; Svedberg 2012). Gemenskapen som
finns hos foreningar hjilper mot utfrysning och ensamhet, bryter isoleringen samt ar ett
psykologiskt stod for individerna (Guibernau 2013). I emotionellt laddad gemenskap
uppstar meningsvariationer och vidare upprétthalls meningsfull gemenskap i interaktion
med andra (Stenberg 2011)Det framgar 1 tidigare forskning att ungdomar som spelar
datorspel drivs av den gemenskap som spelandet innebédr. Ungdomarna ger uttryck for
att spelandet skapar sammanhang och en fordjupad forstéelse av tillvaron (Falkner

2007).
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Nir Jessica berédttar om sin syn pa briadspelsforeningar goér hon det med CSS som

forebild.

...de dr valdigt snabba med att vilkomna nykomlingar in i féreningar
och forsoker dra med sa manga som mojligt in i gemenskapen och det
brukar oftast vara, ja men du ar ny hir kom och spela med oss, vi ska
spela det hér vill du vara med? - Jessica

Med det sagt kan man inte bortse fran att bradspelsforeningar liksom andra féreningar
ar befriade fran konflikter. Alexander intar ett sjdlvkritiskt forhéllningssétt och

beskriver andra sidan av myntet.

Alltsa det &r ju lika stor risk att bli mobbad i en bréaspelsforening som i
vilken annanstans i vérlden, bradspelsforeningar &r ju liksom inte
Jesus i foreningsform pa jorden utan drivs ju utav manniskor. -
Alexander

54 Identitet och motesplats

Bilden pa den ensamma ndrden stimmer ju inte. Det finns ju ingen sé
social som en nérd som kan tillhora en sa stark community, med en sé
stark identitet. - Alexander

Bridspelandet dr enligt de intervjuade ndgonting som inte tillhdr det normativa och
briadspelsforeningen &r en nordig version av vilken annan forening som helst. I
foreningarna samlas de som uppfattas som udda och blir helt pl6tsligt ganska normala.
Alexander tror att ndr man blir dldre inser man att alla &r udda. Ungdomar dr mer utsatta
eftersom de inte har lika manga sociala plattformar att vistas pa och darfor ar
bradspelsforeningarna véldigt viktiga. Foreningen kan vara en plats dit ungdomarna kan
vanda sig for att kdnna tillhorighet i nagot som kan liknas vid ett symboliskt hem
(Antonsich 2010). Den identitet som Alexander beskriver mojliggors av gemenskapen.

Genom att tillhora en gemenskap s uppkommer ett band mellan medlemmarna som ger
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trygghet, lojalitet och identitet (Guibernau 2013). Falkner (2007) redogor i sin studie
om ungdomar pa ett datorspelslan for att spelandet &r en viktig del i skapandet av
ungdomarnas identitet. Falkner (2007) menar att spelandet har varit en viktig
komponent i1 skapandet av ungdomarnas identitet och att spelet, spelandet och

medspelarna har fungerat som “den andre”.

Jessica berittar om synen pa bradspelare som en bunt pojkar som sitter i en mork killare
vilket hon menar ar forvanansvért sant 1 CSS som har sina lokaler i en kéllare. Hon

beskriver CSS som ett roligt géng att hinga med.

Det ar valdigt manga speciella personer bade pa gott och ont men sa
ar det ju Overallt.
- Jessica

Alexander menar att det ar viktigt for ungdomar att fa utdva sina intressen utan kritik
fran vuxna. Han kritiserar den moralhysteri som pagatt sedan sextiotalet med den
aterkommande jargongen om att utelekar dr det enda rétta och att andra pahitt som
ungdomar sysslar med dr omoraliska och leder till anarki. Han menar att ungdomar ska

kunna spela spel utan att behdva argumentera for dess positiva effekter.

For det dr ingen som ifragaséitter vad éldre personer gor, men
ungdomar ska vi ifragasétta. Allt ska alltid vara sa javla nyttigt hela
tiden. Jag tycker att man ska ta mig fan spela spel och hélla huvudet
hdgt, utan att behdva sdga att jag lar mig engelska pa detta eller
projektledning eller vad de nu dr. Man ska kunna spela bara for att
man tycker det &r roligt och det dr minst lika viktigt. - Alexander

Avstandstagande fran andra grupper och asikter fyller dock en funktion vid skapande av
identitet (Svedberg 2012). Dérfor kan den moralhysteri som Alexander kritiserar

fungera som négot att ta avstand fran och dir med skapa en identitet efter. Nar Anni
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diskuterar kring hur bradspel uppfattas av andra som inte sjilva spelar beréttar hon att
de har en syn pa bradspel som nagot man véxer ur. De som fortsétter spela borde vixa
upp och dgna sig at mer samhéllsnormativa aktiviteter som att ga ut pa krogen. Hon
sdger ocksd att hon dr medveten om att manga ser ner pa bradspel men hon vet inte 1 hur

stor utstrackning.

Efter att jag blivit med i det sa har jag slutat bry mig om just den
positionen for den har en sadan stor position i mitt liv - Anni

Anni har tagit avstdnd fran andras kritiska asikter och fokuserar istéllet pa det som
betyder mest for henne. Svedberg (2012) beskriver hur individer kan utveckla ett sunt

sjalvfortroende genom bekréftelse fran gruppen.

For manga av ungdomarna dr bradspelsforeningen en plats dit de kan vénda sig for att
stanga ute omviérlden och vaga vara sig sjdlva. Foreningarna erbjuder en trygg plats och
en uppsamlande verksamhet for ungdomar som annars suttit hemma eller drivit runt pa
stan. Anni beréttar om flera olika bradspelsrelaterade aktiviteter som hon gor

tillsammans med de andra pa CSS eller sjdlv i sin ldgenhet.

...det dr mitt sociala liv det &r min hobby det dr mitt intresse det &r
jékligt kul det r min tillflykt frén vardagen. Alltsd man orkar inte med
allting jimt - Anni

Brédspelsforeningen beskrivs som en trygg plats och en tillflyktort. Kénslan av sdkerhet
ar en del 1 den hemkénsla som kommer med att tillhora en gemenskap. Nér Anni
berdttar om de olika aktiviteterna uttrycker hon sig pa ett sétt som tyder pé att hon
tillhor en specifik gemenskap med en gemensam identitet. Antonsich (2010) forklarar
hur olika grupper anviande fraser och termer som dr unika for den gruppen och som gor
att individerna inte enbart forstir vad som sdgs utan dven underliggande meningar.

Anvéndningen av symboler dr ocksé viktiga delar i gruppens sprak vilka gor det littare
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for individerna att identifiera sig med varandra (Antinsich 2010). Fér medlemmarna i
CSS kan det vara karaktdrer, spel och samlakort som knyter ihop gruppen.
Medlemmarna har ocksa mycket gemensamt genom exempelvis film och TV. Ted
berittar att merparten av alla som spelar spel har sett samma science fiction-serier eller
fantasy-filmer vilket innebér att det alltid finns diskussioner igdng dven om de inte &r
relaterade till sjdlva spelet. Det dr ndgot han ser som utméarkande hos

bradspelsforeningar jamfort med andra ungdomsforeningar.

Camilla berittar om varfor hon blev medlem 1 CSS och namner bland annat att det ar

god tillgénglighet och ett alternativ om hon kéanner sig séllskapssjuk.

...det var ndgonting man kunde vénda sig till nar man hade trakigt
eftersom skolan till exempel nu skulle jag kunna ga dit, jag behdover
inte ha med mig nagonting utan jag kan liksom bara komma och vara
med folk och vara social om jag vill eller bara sitta och spela.

- Camilla

Camilla och de andra intervjupersonerna beskriver hur bradspelsforeningen dr en
motesplats dit de kan vénda sig for att umgas med andra personer, spela spel och prata
om diverse. | bradspelsforeningen och i spelandet ger de uttryck for en gemensam
identitet. Bradspelens utmirkande sprik och symboler i form av kort och karaktarer
utgdr riktlinjer for den gemensamma identitet vilken individer utformar sin egna

identitet efter (Gubernau 2013; Svedberg 2012).

5.5 Stod och personlig utveckling

Det finns en kénsla bland de intervjuade av att medlemmarna 1 bradspelférening delar
en forstaelse for hur det dr att vara utsatt. I foreningen finns det alltid nagon som lyssnar
och lokalen &r en plats dit man kan gé utan att bli domd. Nér Jessica diskuterar hur
briadspelsforeningar kan vara en del i att stotta ungdomar i utsatta situationer nimner

hon medlemmarnas egna erfarenheter av att vara utsatta pa olika sétt.
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Alla dér brukar ha en ganska bra forstéelse med vad det innebér att
vara ensam och hur viktigt det &r att vi faktiskt stiller upp for
varandra [...] De flesta som dr med i bradspelsforeningar &r i min
uppfattning ganska utsatta sjalva under sin livstid och dé& brukar det
oftast vara att man tar hand om de andra som man mérker inte har det
sd bra och ser till sa att de alltid har ndgon att prata med och har
nagonstans dér de kan fa vara ifred och bara ta de lugnt. Och, tja, det
ar en del utav den underbara gemenskapen. - Jessica

Flera av de intervjuade beskriver hur de kan dela med sig av sina tankar och
erfarenheter i foreningen. Medlemmarna stottar varandra och foreningen blir en plats
dér individerna kan rensa negativa kédnslor. Morgan och Thomas (1996) skriver om
gruppen som en container dér individerna, inom gruppens grénser, sldpper ut sitt inre.
Aven Camilla tar upp delade erfarenheter om utsatthet som en del i
bradspelsforeningarnas mdjlighet att stotta ungdomar i utsatta situationer. Hon beréttar
ocksa att CSS lokaler dr en stor tillgang for henne da hon inte har ndgon annan plats att

ta med sina kompisar.

...det &r vildigt okomplicerat och véldigt neutral mark ocksa s& om jag
skulle kénna att jag vill ha ett samtal med min kompis da kan jag
liksom ga dit, om det dr nagonting allvarligt kan jag ga dit och sétta
mig dér [...] det &r ett stdlle ddr man kan ga till utan att ndn domer dig,
alltsd du kan komma som du &r och om nén liksom borjar grata dér da,
alltsa, det finns sd mycket folk runt dig som &ndé& har ett hum om hur
det ar for att majoriteten har liksom samma bakgrund. - Camilla

Camilla beskriver foreningen som en plats dit hon kan ta med sig sina vinner nir hon
inte har ndgon annanstans att vanda sig. Det speglar den kénsla av trygghet som uppstér
1 det symboliska hem vilket Antonsich (2010) tillskriver kdnslan av att tillhora en
gemenskap. Foreningen blir for Camilla och de andra medlemmarna en plats dir de kan
hantera konflikter och bearbeta oro, ndgot som Svedberg (2012) ndmner som en

betydande egenskap for en grupp.
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Samtliga intervjupersoner ndmner att utdvande av bradspel och delaktighet i
bradspelsforeningar kan bidra till 6kad sjélvkansla. Bradspelandet kan vara ett sitt att
trdna upp sina sociala fardigheter. Genom sin spelkaraktir Gvar man upp sociala
formagor som annars kan kinnas svéra att 6verkomma. Mojligheten att traffa folk
genom bridspelsforeningen har fatt Camilla att kiinna sig social. Hon berittar att hon
formodligen inte stéllt upp pé intervju om det inte vore for att hon genom féreningen
kommit i kontakt med folk och dér igenom utvecklats socialt. Det dr en chans hon girna

skulle se andra ta.

Det skulle kunna foréndra folks liv om de liksom vagade komma ut
eller vagade pa nagon annans roll bara prova pa ndgonting nadgon géng
- Camilla

Av intervjuerna framgér att bradspelsaktiviteter kan frimja personlig utveckling som
exempelvis 0kad sjdlvkénsla och socialt initiativtagande. Initiativtagande &r enligt
Fraser-Thomas m.fl. (2005) en nyckelkomponent i ungas sociala utveckling. De menar
att fritidsaktiviteter, hobbies och foreningar utgor den bésta kontexten for utvecklande

av initiativtagande da dessa aktiviteter dr frivilliga.

Ted ser gemenskapsfaktorer som delar 1 att stotta utsatta ungdomar. Att foreningarna fér
ungdomarna att kdnna sig vilkomna och accepterade kan f4 dem att ma mycket bittre.
Svedberg (2012) beskriver hur individer 1 en grupp kan bli bekriftade och utveckla ett

sunt sjdlvfortroende och diar med oka formagan att tackla svarigheter i andra situationer.

...utsatta barn eller ungdomar kan fé kénslan av att de kénner sig
delaktiga i ndgonting och att de faktiskt uppskattas att de ar dér, att det
faktiskt okar deras sjalvfortroende att ta hand om, alltsé forsoka ta
hand om den situationen dom hamnar i. - Ted

Gruppen mojliggor for individer att bearbeta oro och utveckla sitt sjélvfortroende

(Svedberg 2012). Forskning om foreningar kommer fram till liknande resultat och
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uppmérksammar hur organiserade ungdomsaktiviteter kan bidra till ungas sociala,

psykologiska och emotionella utveckling (Fraser-Thomas m.fl. 2005).

Brédspel kan enligt Emma vara ett redskap for att 1dra ungdomar att beritta saker
genom att anta en annan roll. P4 sa sitt menar hon att bridspel kan stotta ungdomar i

utsatta situationer.

...det ar lite lattare att utga fran ett spel eller ett rollspel att man kan
berdtta om en annan person, man kan latsas vara ndgon annan person i
ett sammanhang sa berétta om nanting som &r jobbigt for en sjilv
kanske. S& det tror jag absolut finns valdigt stora mdjligheter. - Emma

Anvéandningsmojligheterna for bradspel som ett redskap 1 att stétta ungdomar 1 utsatta
situationer behandlas i tidigare forskning om briadspel i terapeutiskt arbete. Matorin och
McNamara (1996) har identifierat fyra typer av spel vilka anvénds for att frimja
fordndring; kommunikation-, problemlosning-, socialiseringsspel samt spel for en 6kad
sjalvkénsla. Torres m-fl. (2002) har skapat ett bradspel som tranar sociala formagor
samt uppmuntrar till kommunikation. Vidare har studier om briadspel visat att 6kad
koncentrationsforméga och nérvaro som uppstér i spelandet dverfors till icke-

spelrelaterade situationer (Davis-Temple, Jung & Sainato 2014).

5.6 Sammanfattning

Intervjupersonerna har uttryckt att de genom briadspelandet kénner tillhorighet och
gemenskap. Spelen ar séledes inte det enda som héller medlemmarna kvar i féreningen.
Bréidspelsforeningen erbjuder en trygg plats dér de vagar vara sig sjdlva samt kan soka
stod hos andra medlemmar. Det dr en plats diar de kan hantera konflikter och bearbeta
oro samt fa stod fran andra medlemmar. Intervjupersonerna dr medvetna om andras
uppfattning av bradspel som nagot som ir socialt avvikande men har valt att ta avstdnd
frén kritiska asikter. Avstandstagandet blir ett tydligt stillningstagande och fyller en
funktion vid skapandet av den egna identetiten (Svedberg 2012).
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Det rader en allmén uppfattning bland intervjupersonerna om att medlemmarna i
briadspelsforeningen dr mer accepterande infor olikheter dn 1 andra féreningar och att det
finns en 6ppenhet och striivan efter inkludering. Aven om det finns de som tivlar i
bradspel upplevs inte bradspel vara lika elitistiskt som exempelvis idrott. Medlemskap 1
briadspelsforeningar &r inte beroende av att individen besitter ndgon specifik formaga
och 1 foreningen sysslar man med flera olika aktiviteter och spel. Andra
ungdomsaktiviteter, sirskilt idrottsrelaterade aktiviteter, krdver en viss fardighet och ar i

sig begrinsande.

Ur ett samhallsperspektiv kan bradspelsforeningen liksom andra féreningar vara ett
forsta mote med demokratiska processer och ddrmed fraimja medborgerligt engagemang
och demokrati 1 samhéllet. Bradspelsforeningarna kan vara en del 1 integrering bland
ungdomar som saknar sysselsittning och na ut till dem pa mindre orter dir utbudet av

aktiviteter dr lagt.
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6 Diskussion

I f6ljande diskussion dmnar vi diskutera vara fragestéllningar och besvara dessa utifran

de analyser vi har gjort.

6.1 Vad har bradspel for betydelse vid skapandet av
ungdomars sociala meningar?

Utifran intervjuer med ungdomar som spelar briadspel har vi kommit fram till att
briadspelens betydelse vid skapandet av ungdomars sociala meningar frimst handlar om
gemenskap och identitet. Intresset for bradspel ar det som far ungdomarna att sdka sig
till foreningarna dir de far mojlighet att triaffa personer med liknande intressen och
erfarenheter. Genom briadspelandet och i1 foreningen skapar de kontakter och de kan
kénna sig sociala, vilket vi tror &r en stor tillgdng for de ungdomar som har svért att ta
kontakt i andra sociala sammanhang. Ungdomarna berittar att medlemmarna i
foreningen forstar varandra och att de darfor vagar vara sig sjilva. Bradspelandet blir en
del av identiteten, vilken dven stérks 1 foreningen. Vi tror att dessa faktorer vilka bidrar
till uppbyggnad av gemenskap och identitet &r komponenter som utgdr
meningsvariationer for ungdomar som spelar bradspel. Nir de ser sig sjdlva som en del
av en meningsfull gemenskap ser de ocksa sig sjélva och sin tillvaro som en del i ett
sammanhang dér de kan byta tanka och kidnslor med varandra. Vi tycker att det ar
viktigt att visa vad briadspel kan ha for betydelse vid socialt meningsskapande eftersom
det da blir mojligt att ta tillvara pé de positiva effekter som annars har forbisetts. Skolor
eller fritidsgérdar kan uppmuntra ungdomar som saknar ett socialt ssmmanhang att soka
sig till en bradspelsforening inte enbart for att spela spel utan for att bli en del av en

gemenskap.

6.2 Vad har briadspelsforeningar for betydelse for ungdomar?

Brédspelsforeningarnas olika betydelse for ungdomar har vi dels identifierat genom att
jdmfora materialet frén intervjuerna med tidigare forskningar och teorier och dels fétt

svar pa direkt i intervjuerna. Bradspelsforeningar dr en motesplats dér ungdomar har
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mdjlighet att komma i kontakt med personer de annars inte skulle trdffa. Under
intervjuerna har vi tagit del av beréttelse som beskriver hur ungdomarna genom
deltagande i foreningen stirkt sin sociala formaga och utvecklat sitt sociala
intitivtagande. Gemenskap, oppenhet och forstaelse 1 foreningarna bidrar till att
ungdomarna utvecklar ett sunt sjélvfortroende. Representanterna for
bradspelsforeningarna anser att bradspelsforeningarna kan stétta ungdomar i utsatta
situationer och ungdomarna sjilva beskriver att de kan vinda sig till foreningen for att
soka stod hos andra medlemmar. Vidare har deltagande i foreningar betydelse for ungas
sociala, psykologiska och emotionella utveckling samt uppmuntrar till medborgerligt
engagemang. Med vér studie vill vi tillfora ett socialt perspektiv i spelforskningen. Var
problembakgrund visar att attityderna kring spel ofta har att géra med datorspelandets
effekter och att spelforskningen, utover effekter av 6kat datorspelande, har haft en
pedagogisk och terapeutisk inriktning. Genom att lyfta bradspelsforeningarnas betydelse
for ungdomar kan var studie bidra till att 6ka forstaelse och kunskap om en tidigare
ganska sluten arena. Medvetenhet om briadspelsforeningars betydelse for ungdomars
sociala utveckling och dess mojlighet att stotta ungdomar 1 utsatta situationer kan
innebéra att fler ungdomar uppmuntras till att soka sig till en bradspelsforening.
Foreningarna fér storre utrymme i samhallet och bradspel som fritidsintresse
normaliseras. For de ungdomar som redan spelar bradspel avtar kinslan som avvikande

och bradspelsarenan blir mer tillgdnglig for de ungdomar som @nnu inte spelar.

6.3 Hur utmaérker sig bradspel 1 jimforelse med andra sociala
aktiviteter som dr mer etablerade 1 samhaillet, exempelvis
idrottsforeningar eller scoutkarer?

Brédspel som aktivitet kraver inga specifika fysiska formégor och det finns spel av olika
svérighetsgrad och komplexitet och pé det sitt dr bradspel mer tillgéngligt 4n andra
aktiviteter. Dar emot dr bradspelsforeningar inte lika tillgdngliga som andra aktiviteter
da de inte har lika omfattade spridning i samhéllet. Vidare préglas bradspel inte av
elitism 1 lika hog grad som andra tdvlingsgrenar. Bradspelsforeningarna beskrivs som
inkluderande och 6ppna, dels for att aktiviteterna kan utforas av de flesta personer men
ocksa for att det finns en attityd som &r accepterande och dppen for olikheter. I
foreningarna finns det flera olika aktiviteter att vdlja mellan men medlemmarna delar

samtidigt specifika intressen vilka gér dem identifierabara som medlemmar i en
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bradspelsforening. Det kan ddrmed upplevas som svart och frimmande fér dem som
inte dr del av det sociala nétverk som bridspelsforeningarna utgor att ta steget in.
Slutsatsen vi kan dra om é&r att brddspel har en stor tillgédnglighet 4&ven om
bradspelsforeningar kan vara svéra att lokalisera och 1 stort sétt alla kan hitta nagot spel
som passar dem. Bridspel och bradspelsféreningars mojlighet att pd olika sétt stotta och

framja utveckling utesluter ingen som vl hittat in i foreningen.

6.4 Finns det ndgot anvindningsomrade for bradspel
1 socialt arbete?

For att knyta an var studie till socialt arbete har vi reflekterat ver mdjligheten att
integrera bridspel 1 socialt arbete och vilka effekter det skulle fi. Det har inte varit
mdjlig att besvara utifrdn explicita uttalande fran intervjuerna. Istdllet har det varit upp
till oss att besvara detta med hjilp av det samlade materialet frén intervjuerna och

teorier om civilsamhéllet och foreningars betydelse for socialt arbete.

Vi har kommit fram till att det bridspel kan anvindas inom socialt arbete. Detta for att
bradspel redan har en plats som ett erként arbetsredskap i andra professioner och att
andra former av social interaktion, s& som idrottsféreningar, redan har en plats 1
professionellt socialt arbete. Fraser-Thomas m.fl. (2005) skriver om hur idrott kan vara
till stor nytta for ungdomar béade nér de géller professionellt och ideellt socialt arbete,
genom att hjélpa till att skapa en gemenskap och hjédlpa ungdomars psykiska och fysiska
hélsa. Resultaten av var studie visar att dven briadspel skapar kénslor av gemenskap och
att bradspelsforeningarna kan stotta ungdomar 1 utsatta situationer. Bradspel anvinds
sen tidigare 1 andra midnniskobehandlande verksamheter, s som skola, vard och omsorg
och terapi. Tidigare forskning visar pa goda resultat inom samtliga omrade med 6kad
social nérvaro, stirkta interaktiva formagor och 6kad sjdlvkénsla (Linderoth 2011;
Matorin & McNamara 1996; Streng 2009; Serensen m.fl. 2011; Torres m.fl. 2002;

Waisterfors 2009), resultat som med nytta bor Gverforas till socialt arbete.
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Vi ser bradspel som ett medel for att framja social trygghet och gemenskap. Kassman
(2008) skriver om hur civilsamhéllet &r en stor del av socialt arbete och kan komplettera
den offentliga sektorns vilfardstjanster. Sverok mojliggor for personer med ett intresse
for bradspel att samlas och spela under organiserade forhallande i bradspelsforeningar.
Foreningarna dr en del av civilsamhéllet. Genom delaktighet 1 féreningar stdlls man
infor en regelbunden social interaktion vilket dr den viktigaste mekanismen vid
skapandet av normer om 0msesidighet och tillit. I féreningarna konfronteras man med
olika livserfarenheter och varderingar samt utvecklar en forstaelse for de demokratiska
processerna (Gullberg m.f1 2009; Kassman 2008). Nar vi analyserar materialet fran
intervjuerna kan vi konstatera att intervjupersonerna talar for att de i
bradspelsforeningarna delar normer och vérderingar om acceptans och inkludering
Delaktigheten mojliggor for natverksskapande genom gemenskap och tillhorighet samt
utvecklar tillit och 6msesidighet mellan medlemmarna. Att spela bradspel kan dessutom
oka sjélvfortroendet vilket har inneburit att ndgra av intervjupersonerna har vigat ta

storre plats 1 det sociala rummet.
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7 Avslutande reflektioner

Med vér studie hoppas vi att intresset vickts angaende bradspel och foreningarna. Vi ser
potential for briadspel att ta storre utrymme i samhéllet, i diskursen om socialt arbete
samt som redskap i professionellt socialt arbete. Bradspel nar ut till ménga ungdomar
och var studie har visat att bradspelandet har mdjliggjort for unga som annars har ett

begrinsat socialt nétverk att bli delaktiga, kédnna tillhorighet och gemenskap.

Ifall det finns intresse av att fortsitta forska inom detta &mne sé tror vi det finns nagra
olika ingangar och dven olika delar att forska om. Det gar att fortsitta djupare in i hur
briadspel skulle kunna anvindas 1 socialt arbete och mer i dess praktik genom att ta
avstamp i forskning om bridspel i terapeutiskt arbete och briadspel designade for ett
visst andamal som exempelvis kommunikation och socialisering. Eftersom vi enbart
studerade hur briadspelsforeningar och briadspelsaktiva ungdomar ser pa bradspel, sa
finns hela filtet med socialt arbete kvar. Hur skulle bradspel kunna anvéndas av
skolkuratorer, eller inom socialforvaltningen? Det gér dven att titta mer konkret pé vad
bradspelsforeningarna gor i samhaéllet, inte enbart for sina egna medlemmar, utan for

allménheten.

Det har varit givande och intressant att studera ndgot som dr nytt inom forskningsdmnet
socialt arbete men som finns i vir ndra omgivning. Det har inte varit helt ldtt att knyta
an till socialt arbete eller bestimma inriktning men resultatet visade sig &tminstone
Overensstimma med ndgra av vara tidiga forhoppningar om att bradspel kan fraimja
social delaktighet. Utdver det har vi kommit fram till andra viktiga saker om

bradspelsforeningar och dess betydelse for medlemmarna och civilsamhaillet.
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Bilagor

Bilaga A Intervjuguide

Information:

Presentation av oss

Etiska principer

konfidentialitet, avidentifiering, frivilligt

Vad vi inkluderar i bradspel

Allménna fragor:

Presentation av intervjuperson

Berétta om hur du kom i kontakt med brédspel

Hur mycket tid dgnar du dig at bradspel?

Hur ser du pé bradspelsforeningar?

Hur ser du pé bradspelsforeningars framtid 1 samhallet?
Hur tror du att bradspel uppfattas av saméllet?

Hur tror du att bradspelsfreningar uppfattas av samhillet?

Vad utmirker bradspelsforeningar i jamforelse med andra ungdomsaktivteter ex

fotbollsklubbar eller scoutkarer?

Hur ser du pé bréadspelets status/plats i samhallet?

Brédspelsforening:

57



Beritta om hur du kom att engagera dig i foreningen?

Hur kom det sig att du valde att engagera dig 1 foreningen?

Vilka ungdomar soker sig till bradspelsforeningar?

Vad har foreningarna for betydelse for dessa ungdomar?

Vad har briadspelsforeningar for mojligheter att stdtta ungdomar i utsatta situationer?

I vilka andra sammanhang tror du briadspel kan komma till anvindning?

Bridspelande Ungdomar:

Beritta om hur du kom i kontakt med bradspelféreningar?

Hur kom det sig att du blev medlem?

Vad forvintar du dig av en bradspelsforening?

Kan du beritta lite om aktiviteterna inom bradspelsforeningar? Vad betyder dessa

aktiviteter for dig?

Hur kan bradspelsforeningar vara en del 1 att stotta ungdomar 1 utsatta situationer?

I vilka andra sammanhang tror du man kan spela bradspel under organiserade former?
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Bilaga B Informationsbrev

Hej, vi heter Emil Bjork och Emilia Haraldsson och studerar pa socionomprogrammet
vid Linnéuniversitetet. I skrivandet av vir examensuppsats planerar vi att inkludera
intervjuer med representanter fran briadspelsforeningar, aktiva bridspelare samt andra

personer med koppling till bradspel.

Viért syfte med uppsatsen &r att undersoka vilka sociala meningar som ungdomar
tillskriver bradspel samt om bradspel kan anvéndas i socialt arbete for att frimja social
delaktighet bland ungdomar 1 utanforskap. Vidare vill vi belysa upplevelser och
erfarenheter hos ungdomar som spelar bradspel samt undersoka vilken betydelse
foreningarna har for ungdomarna. Vi tror att ni skulle kunna hjdlpa oss med detta och
undrar darfor om ni skulle vilja stélla upp pé en intervju. Intervjuerna kommer utforas i
enlighet med Vetenskapsradets etiska principer. Storsta mojliga konfidentialitet
efterstrdvas 1 undersokningen genom att ingen obehdrig far ta del av materialet.
Materialet forvaras sa att det bara ar atkomligt for oss som uppsatsforfattare. I
rapporteringen av resultatet i form av en examensuppsats pd Linnéuniversitetet kommer
ni informanter om sa Onskas att avidentifieras sé att det inte gér att koppla resultatet till

enskilda individer.

Ditt deltagande 1 studien &r helt frivilligt. Du kan nir som helst avbryta ditt deltagande

utan nirmare motivering.

Vill ni komma 1 kontakt med oss nar ni oss via telefon och mail.

Emil Bjork
0763209134
Emil.A.Bjork@gmail.com

Emilia Haraldsson
0760852901
eh222kj@student.Inu.se
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Ni dr dven vdlkomna med fragor till var handledare

Dr. Barzoo Eliassi

Senior lecturer

Linnaeus University, Department of Social Work
0480 446293

Barzoo.eliassi@Inu.se

Du tillfragas hdrmed om deltagande i denna undersokning.

60



	1 Inledning
	1.1 Problembakgrund och problemformulering
	1.1.1 Spelforskning
	1.1.2 Attityder kring spel
	1.1.3 Föreningsliv

	1.2 Syfte
	1.3 Frågeställningar
	1.4 Förtydligande av frågeställningar
	1.5 Brädspelskategorier  

	2 Tidigare forskning
	2.1 Inledning
	2.2 Brädspelens roll i socialt arbete
	2.3 Motiverande spel och social interaktion
	2.4 Identitet och social mening
	2.5 Föreningar och social utveckling
	2.6 Sammanfattning

	3 Teoretiska perspektiv
	3.1 Inledning
	3.2 Gemenskap och tillhörighet
	3.2.1 Gemenskap och sociala meningar

	3.3 Gruppsykologi
	3.4 Civilsamhället

	4 Metod
	4.1 Val av forskningsmetod
	
	4.2 Val av datainsamlingsmetod
	4.3 Urvalsmetod och urvalsförfarandet
	4.4 Genomförande
	4.5 Artikel- och litteratursökning
	4.6 Bearbetning och analys
	4.7 Forskningsetiska överväganden
	4.8 Studiens tillförlitlighet
	4.8.1 Perspektivmedvetenhet
	4.8.2 Trovärdighet, inbördesrikedom och pålitlighet

	4.9 Arbetsfördelning

	5 Resultat och Analys
	5.1 Presentation av intervjupersoner
	5.2 Brädspel och brädspelsföreningar ur ett samhällsperspektiv
	5.3 Inkludering och gemenskap
	5.4 Identitet och mötesplats
	5.5 Stöd och personlig utveckling
	5.6 Sammanfattning

	6 Diskussion
	6.1 Vad har brädspel för betydelse vid skapandet av ungdomars sociala meningar?
	6.2 Vad har brädspelsföreningar för betydelse för ungdomar?
	6.3 Hur utmärker sig brädspel i jämförelse med andra sociala aktiviteter som är mer etablerade i samhället, exempelvis idrottsföreningar eller scoutkårer?
	6.4 Finns det något användningsområde för brädspel i socialt arbete?

	7 Avslutande reflektioner
	Referenser
	Litteratur
	Internet
	Spel

	Bilagor
	Bilaga A Intervjuguide
	Bilaga B Informationsbrev


