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Baggrund og grundideen med projektet

Pa veerestederne i Sgnderborg og Nordborg oplevede man udfordringer
med at rekruttere voksne borgere med udviklingshandicap til de etablerede
gruppeforlgb. Mange af de daveerende aktiviteter i gruppeforlgbene
centrede sig om klassiske handleplansmal sasom: ADL, eboks, gkonomi
m.fl. Man oplevede at det hverken virkede tiltraeekkende eller motiverende
for malgruppen at indgd i et gruppeforlgb pa baggrund af de klassiske
handleplansmal.

Derfor valgte projektet at gribe bade tilgang og metoden for gruppeforlgb
helt anderledes an. Det skulle fgrst og fremmest ikke veere et krav at
deltagerne skulle opfylde bestemte handleplansmal for at kunne indga i
grupperne — deltagelsen skulle i udgangspunktet vaere baseret pa baggrund
af bestemte interessetemaer. Temaer som borgerne fandt speendende og
motiverende at indga i feellesskaber med andre borgere om.

Den digitale avatar blev en del af projektet, da man gnskede at inddrage
elementer fra gamification og interessen for online universer, som
efterhanden bliver en stgrre og starre del af hverdagen hos de fleste. Ved
at hver deltager i gruppeforlgbet fik deres egen personlige avatar oplevede
vi, at deltagerne investerede mere af sig selv i gruppeaktiviteterne og tog et
stort ansvar over for de gvrige gruppemedlemmer.

Organisering i projektet

Styregruppe med repraesentanter fra Psykiatri & Handicap og
Digitaliseringen

Projektgruppe med 8-10 medarbejdere fra Veerestederne 12'eren
(Senderborg) og Rypen (Nordborg)

Ekstern leverandgr af IT-lgsningen: Serious Games Interactive

Feelles interesse

De forskellige gruppeforlgb centreres omkring
deltagernes interesse for et feelles tredje — emnet for
gruppeforlgbet. Deltagerne spejler sig i hinanden, og
miljget i gruppen understgtter en stor grad af abenhed
over for hinanden.

Den digitale avatar

Det digitale element bidrager til visualisering af
deltagernes individuelle og feelles proces.
Missionsystemer, LVL, tematiserede shops og
dillemaer/quiz er nogle af de funktioner, der er udviklet i
den digitale lgsning, og som borgerne kan bruge aktivt
ifm. deres deltagelse i gruppeforlgb.

Feellesskaber uden for de kommunale rammer

Gruppeforlgbene har haft et szerligt fokus pa at
motivere borgere til at deltage i feellesskaber i
lokalsamfundet.
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Hvordan ser et forlgb ud?

Interessen

Grupperne etableres uafhaengigt af borgernes individuelle
handleplaner. Grupperne etableres med et konkret interessetema
som centralt emne. De forskellige gruppeforlgbs temaer er udvalgt
efter en holdningsundersggelse hos malgruppen, hvor de temaer med
starst interesse dannede grundlag for de enkelte gruppeforlgb
(gaming, Dyr/keeledyr, madlavning og idreet/feellesskaber).

Opstart

Borgerne blev inviteret til de gruppeforlgb, de gav udtryk for havde
deres interesse. | starten af hvert forlgb arbejder medarbejderne med
at understgtte det sociale miljg, hvor den feelles interesse spiller en
stor rolle. Fx laver gruppeforlgbene med gaming som tema de farste
mgder med gaming-quizzer, gaming-snak, smaspil og icebreakers for
at fastholde deltagernes interesse og "fodre” samtalen om den
specifikke interesse, der binder dem sammen.

Forlgb med IT-systemet

Efter den interessebaret opstart bliver deltagerne introduceret til
Avatar-lgsningen, hvor alle far deres individuelle avatar og bliver
fortrolige med Igsningen. Der er stort fokus pd, at alle deltagerne i
feellesskab er pa en mission, hvor alle kan bidrage til processen og
har mulighed for at tage ansvar. | samspil med IT-systemet kommer
gruppeforlgbet omkring socialpaedagogiske emner som sundhed,
gkonomi, IT, social/feellesskaber.

Koblingen mellem deltagernes individuelle handleplaner spiller
sammen med de missioner deltagerne opretter til deres avatar.

Samarbejde med lokalsamfundet

Lgbende i gruppeforlgbet planleegges sociale arrangementer i
samarbejde med lokale idreetsforeninger. Dette ggres for at bygge bro
ud til civilsamfundets positive feellesskaber sa borgerne undervejs og
efter gruppeforlgbet oplever at veere en del af et meningsfyldt
feellesskab. Det er derfor en vigtig indsats, at gruppeforlgbene
lgbende stoatter deltagerne i at starte som medlemmer og
efterfglgende fastholdes.

Paedagogiske redskaber

Medarbejderne med ansvar for gruppeforlgbene benytter KRAP-
redskaber i samarbejde med deltagerne. Eksempelvis er Maltrappen
og ressourceblomsten hyppigt brugt. Desuden har den digitale
lasning udviklet nye redskaber, der har vaeret med til at kvalificere
indsatsen og @get til borgerens forstaelse og motivation for at arbejde
med mange af dagligdagens garemal (laees mere om dette under Den
digitale Platform).

Dokumentation

Borgerens udvikling dokumenteres i kommunens Elektronisk
Omsorgs Journalsystem (EOQJ). Alle deltagerne har, i deres
handleplan, et individuelt delmal malrettet deres deltagelse

i gruppeforlgbet. Herinde dokumenterer medarbejderne udviklingen i
borgernes delmal og evaluerer ca. hver 4-8 uge.
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Et eksempel pa et borgerforlgb

171 Afsted til Esport pd torsdag

Borger har stor interesse for
computer og spil . o .
Borgeren far en digital avatar pa

Borgeren rekrutteres til en app, hvor missioner fremgar
gruppeforlgbet for

spilinteresserede

Invitation til idresetsdag
18. september 2021

Borgeren beslutter sig for at starte
til skydning

Borgeren motiveres til at arbejde med
handleplansmal pga. pavirkning fra
gamification, dramaturgi og det socialt
stgttende miljg i gruppen

Borgeren far mod pa at deltage
i forskellige aktiviteter sammen
med de andre fra gruppeforlgb
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Forlgbet for evalueringen har sikret kontinuerligt
samarbejde mellem evaluator og projektejer

Forandringsteori
workshop

Udvikling forandringsteori
og fastleeggelse af
evalueringsplan for

projektet

4

2 designworkshops -
Evalueringsveerktgjer
Udvikling og co-design af
evalueringsveerktgjer og brug af
disse ift. indsamling af data.

A

75) (7%

2021: Design og metodec pstart

Evalueringsworkshop 1

Fokus pa brug af
veerktgjerne i relation til
de virksomme
mekanismer og (tidlige)

Sparring
Lgbende dialog om
evalueringsveerktgjer og
anvendelse i projektet

Dataindsamling
Evalueringsworkshop 2
Sgnderborg Kommune

gennemfarer )
dataindsamling med Evaluering af resultaoter,
udgangspunkt i effekter og svar pa
veerktgjerne fra neglespgrgsmal og -
workshop 1 temaer
' )EO) © “O)
%oy ov
Sparring

Lgbende dialog om
evalueringsveerktgjer,
dataindsamling og resultater

A A

2021-22: Evaluering

Projektperiode: 2021 - 2023

Sparring
Lgbende dialog om indsats,
resultat og effekter

Projekterfarings-
workshop

Erfaringsopsamling med
Sgnderborg, blik pa
fremadrettet projekter og
gevinstrealisering

Sparring

Evalueringsnotat og
afsluttende resumé

Dialog, sparring og co-
produktion af indhold,
resultater og formidling

&K

og drgftelse af

Sparring

analyse og resultater mhp

evaluering

A

2023: Analyse og formidling
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Hvordan er vi gaet til analysen?

Proces

#l #7 #5

Uddybende interviews EOJ score Observationer og mal
og smiley score _
Der har veeret mulighed for at

For hver deltager er der blevet deltagerne gennem forlgbet er tilknytte seerlige observationer
lavet et opfalgende interview, en del af analysen. omkring deltagerne. Samt delmal
hvor deltagerne ogsa har for hver deltager er sat og en del
indikeret deres overordnende af analysen.

oplevelse med en smiley.

EOJ scoren som er givet til

! Vi har identificeret seks fokusomrader fra forandringsteorien (jf. slide 21)

\ Vi har frasorteret de borgere, hvor data ikke var fyldestgarende (jf. slide 22)
} Vi har kigget pa tveers af holdene/forlgbene og de deltagende borgere

/ Vi har kodet data med afsaet i seks fokusomrader fra forandringsteorien

#lh

OBS: der er ingen data
fra SGI

Ingen data fra Serious Games
Interactive med i evalueringen,
da data ikke kunne sige noget
direkte om de identificerede
evalueringsomrader i
forandringsteorien.
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Resumé af evalueringen

Pa fire ud af de fem konkrete fokusomrader defineret
som malepunkter med afsaet i forandringsteorien har
over 50% af borgerne udviklet sig positivt pa
baggrund af deltagelse i gruppeforlgb i forbindelse
med Platform for Feellesskaber.

| forhold til sociale kompetencer og feellesskaber er
den positive udvikling tydelig for hele 81% af
borgerne.

Nar borgerne er blevet spurgt om deres egen
oplevelse af gruppeforlgbene har siger 97% af dem,
at det har veeret sjovt eller meget sjovt at veere
med.

Borgertilfredsheden med gruppeforlgbene er altsa
naesten entydigt meget hgi.

Platform for Feellesskaber har medfert positiv
udvikling jf. deres EOJ-score for i alt 58% af
borgerne.

Medarbejderne har altsa vurderet, at over halvdelen
af borgerne har haft stor gavn af at deltage i
gruppeforlgbene.

I

Nggleindsigter

1

Der er identificeret fire vicksomme mekanismer, der som
underliggende faktorer er ngdvendige at forholde sig til og
sikre for at sikre hgj veerdi i indsatsen. Mekanismerne er
det, der i hgj grad far indsatsen til at fungere i praksis.

For at sikre hgj veerdi er det afggrende at sikre lgbende
leering samt lave efterfalgende justeringer pa
baggrund af laering. Denne proces er med til at sikre
forbedringer, hgj relevans og lgbende tilpasning i forhold til
borgernes egne ansker, behov og udviklingsmal. Det er fx
tydeligt i forhold til forlgbet Gamere i Sgnderborg, hvor
bade fokus og format pa forlgbet aendrede sig med afseet i
det, der motiverede borgerne.

Den paedagogiske indsats ift. borgernes individuelle
udviklingsmal har fgrst veerdi nar borgerne deltager
stabilt i gruppeforlgbene. Og det forudseetter, at
borgerne er motiverede for at deltage. Selve emnet
(det feelles tredje) for forlgbet er motiverende og
kan veere med til at sikre stabilt engagement, og bar
derfor tage afseet i borgernes konkrete interesser.
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VI hjeelper alle til med
at stige | level — vi er
allerede | level 25,
hvilket er et episk
level!

Deltager pa gruppeforlgbet
Langezg Gamerz

<
I
Aktive Avatars

Den digitale platform ‘Aktive Avatars’ bestar af en mobilapp for
borgerne samt et administrationssystem for medarbejdere.

Administrationsmodulet

Administrationsmodulet som er rettet til medarbejdere
indeholder en raekke funktionaliteter, som er blevet benyttet
undervejs i gruppeforlgbene.

I administrationssystemet har medarbejdere mulighed for at
oprette nye grupper for deltagere. Medarbejderen har ogsa
mulighed for at tilfgje notifikationer og dilemmaer, som sendes
direkte ud til deltagerens app. Desuden bestar
administrationssystemet at en del med dataindsamling, hvor
statistik for deltagernes brug af systemet findes.

Fra administrationsmodulet kan man tilga de enkelte grupper
med alle deltagernes avatars. Det er her alle pa en storskeerm
kan fglge med i den enkelte gruppes samlede level. Her kan
oprettes nye missioner og tildeles point til alle avatars.

Den mobile app

Deltagerne har mulighed for at downloade Active Avatar appen,
hvorefter de kan starte deres helt egen rejse med deres nye
avatar. | appen mgder deltagerne missionerne, som skal lgses i
virkeligheden. De skal altsa omseette handlinger fra deres
avatar til dem selv. De far ogsa mulighed for at shoppe og
tilkgbe attraktive elementer til deres avatar for de digitale
penge, som deltagerne tjener i feellesskab i deres grupper pa
baggrund af de missioner og quiz som der Igses. Appen har
ligeledes et chat- og tale system som giver deltagerne
mulighed for at skrive og shakke sammen.

12



Det digitale interface

Pa dette slide vises nogle forskellige elementer fra den digitale lgsning (Aktive Avatars), som er blevet benyttet i gruppeforlgbene.

Man kan blandt andet se, hvordan borgernes individuelle missioner lyser granne pa gruppernes hjemmeside, nar de har trykket ‘godkendt’
pa deres app. Den digitale Iasning, indeholder fx ogsa dialogveerktajet ‘Dilemmaer/quiz’, hvor borgerne anonymt kan svare pa spgrgsmal

som gruppen i feellesskab kan tage op og vende med hinanden i feellesskab.

<«

Spergsmal 1/ 2

Min ens lejlighed er-magst rodets hvid gec feid
Accepterer rodet 0%
Mit venskab handler ikke om at |  25%

Jeg fortzller det pa en venlig mé 0%

Jeg tilbyder min hjzlp til oprydni  75%

=y

Spergsmal 2/ 2

Min ven mé gerne viere

g EX 25%
F Hjzlpsom 25%
en der laner mig penge 0%

=rlig 50%

I
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Beskrivelse af gruppeforlgb — Vild med Dyr =

6 borgere deltog i gruppeforlgbet ‘Vild med Dyr’ fra start til slut, som lgb
fra september til december 2022.

Holdningsundersggelse: Inden temaerne for nye gruppeforlgb
fastseettes laves der en holdningsundersggelse for at finde frem til
potentielle deltageres interesser. Et tema med stor interesse var dyr og
keeledyr, hvorfor gruppeforlgbet ‘Vild med Dyr’ startede i efteraret 2022.

Opstarten: Pa de farste fire mgdegange praesenteres deltagerne for
hinanden og teambuilding var et vigtigt element, hvor aktiviteter som
vendespil, quizzes, geet en dyrelyd, pa udkig i naturen efter vilde dyr
blev afholdt. Det styrkede sammenholdet og gav anledning til
meningsfyldte snakke deltagerne imellem.

Pa det fierde made blev deltagerne introduceret til den digitale lgsning
Aktive Avatar,’ og alle oprettede deres helt egen avatar i dyreuniverset.
Ulve, grisetryner og safaritgj var bare nogle af de elementer, som
deltagerne kunne opleve i shoppen og se frem til at indkgbe, sa snart de
havde tjent nogle virtuelle penge i feellesskab.

Missionsystemet blev herefter introduceret. | de farste uger var
missionerne overkommelige (deltagerne fandt falgende missioner
seerligt interessante: i) mad op til gruppeforlgbet, i) ga en tur med din
hund og iii) se en film om ulve pa youtube) , sa deltagerne fik
fortrolighed med den digitale lgsning og fik mange succesoplevelser.

De efterfalgende maneder blev socialpeedagogiske emner som
hygiejne, gkonomi, feellesskaber og sundhed, som var centralt for
mange af malene i deltagernes handleplaner, en del af gruppeforlgbet.
Men for at fastholde deltagernes interesse og skabe meningsfuldhed
blev de introduceret og behandlet med det overordnede tema som
afseet.

Eksempler:

Hygiejne: Hvordan kan man se pa et dyr, at det har veeret i bad og
trives? Og hvorfor er det vigtigt at vi ogsa gar i bad og vasker t@j?

@konomi: Nar man har et keeledyr, sa skal man prioritere, at spare op til
foder, dyrleege, medicin, legetgj osv. Hvordan fungerer i din hverdag?

Sundhed: Motion er vigtigt nar man har en hund eller gerne vil passe en
hund. Daglige gature er sundt og godt for bade os og dyrene.

Feellesskaber: Mange dyr er sociale og har behov for at mgde andre dyr,
ligesom vi gar til aktiviteter sammen med andre som badminton, minigolf
og hockey for at veere sammen med venner og opleve nyt.

Missioner blev, i takt med at forlgbet skred frem og deltagernes ggede
fortrolighed til IT-systemet, malrettet deltagernes individuelle
handleplaner. Det betad, at opgaver i hjemmet som

eksempelvis renggring og indkgb samt idreet og fritidsaktiviteter var at
finde pa mange af deltagernes missionsliste.

Undervejs i gruppeforlgbet var alle deltagerne pa en faelles mission om
at stige sa hgjt som muligt i level.

Undervejs i gruppeforlgbet blev der afholdt en stor dyredag for venner,
familie og bekendte. Her stod deltagerne (i samarbejde med personale)
for planlaegning og afholdelse.




15

I



)7

| stedet for at k@be

mad, er jeg begyndt at

lave mere mad selv
?—-—E——S_

Deltager pa gruppeforlgbet
Grydeklar-parat-start

=
Introduktion

Platform for Feellesskaber skaber fagrst og fremmest veerdi for
de borger, der deltager i projektets gruppeforlgb.

Veerdiskabelsen hos borgerne er markant. Der er hos langt de
fleste en udpraeget oplevelse af, at det at deltage i et

gruppeforlgb har medfart positive forandringer — og for en del
bade pa det individuelle personlige plan, men ogsa i forhold til
nogle af gruppernes sociale feellesskab i selve gruppeforlgbet.

Tilpasning af evalueringsfokus

Evalueringen tager afseet i en forandringsteori, som blev
prioriteret og preeciseret pa den indledende
forandringsteoriworkshop med projektgruppen og projektejer fra
Senderborg Kommune. Borgerperspektivet blev valgt som
primeere evalueringsmalgruppe.

Pa de neeste slides, preeciseres forandringsteorien, og de seks
prioriterede fokusomrader for evalueringsmalgruppen angives
med henholdsvis gule cirkler i forandringsteorien. De tre rade
cirkler angiver effekter pa lang sigt, som vil veere imgdekommet
safremt effekterne pa kort sigt er indfriet — derfor er disse ikke
med som fokusomrader i analysen.

Fokusomradet "Bedre psykisk/fysisk sundhed” blev redefineret
til ikke at omhandle psykisk sundhed, da dette emne blev
vurderet daekket af fokusomradet "dgede sociale kompetencer
og feellesskabsfglelse”.

Fokusomradet "Flere borgere nar deres individuelle delmal” er
ikke en del af evalueringen, da det ikke har veeret muligt at
indhente komparativ data fra en kontrolgruppe af borgere.
Derfor er det ikke muligt at sige noget om, om flere af de
borgere, der er en del af gruppeforlgbene, nar deres
individuelle delmal end de borgere, der ikke er den del af
gruppeforlgbene.
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Forandringsteorien som grundsten | evalueringen

Forud for evalueringen af Platform for Faellesskab, var det
afgarende at have en klar forstaelse af, hvad man gnskede at
opnd, og hvordan man tror, at projektet vil fare til netop denne
forandring.

Som afsaet og rammesaettende for evalueringen blev der i
samarbejde med Sgnderborg Kommune udviklet en
forandringsteori. En forandringsteori er en teori om, hvad der virker
for hvem og under hvilke omstaendigheder ifm. en indsats.

Forandringsteorien bruges som grundlag i evalueringen for at:
» Skaber et grundlag for at lave gode metodebeskrivelser
» Skaber et grundlag for en god evaluering

+ Skaber et grundlag for Igbende afrapportering

Forandringsteorien danner grundlag for beslutningen om de
konkrete evalueringsspgrgsmal, samt specifikke valg af metoder til
indsamling af data.

Forandringsteorien viser, hvordan og hvorfor aktiviteter kan
fgre til de gnskede forandringer hos malgruppen — den giver
et overblik over formodet a&rsagssammenhaeng i projektet.

Pa nzeste side preesenteres forandringsteorien for Platform for
Feellesskab. Men vaer opmaerksom falgende sendring i fokus pa
forandringsteorien.

SKIFTE | FOKUS

Forandringsteorien seetter fokus pa kausaliteten i
projektet — hvad der farer til hvilke effekter.
Evalueringen har til formal at undersgge, om projektet
har fart til de formodede effekter pa kort sigt.

Men — hverken gget foreningsdeltagelse eller fysisk
sundhed (effekt pa lang sigt) er direkte udledte effekter
pa lang sigt fra effekterne pa kort sigt. Derfor har vi i
analysen seaerligt fokus pa at identificere indikatorer ift.
disse to langsigtede effekter i analysen.

De gvrige effekter pa lang sigt er daekket af effekt pa
kort sigt — her er kausalitet. Fx er psykisk sundhed
daekket af "faellesskab” i effekt pa kort sigt.

17
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Forandringsteori med seks markerede fokusomrader for den
prioriterede evalueringsmalgruppe — borgere 18-99 ar.

Borgere 18-99 ar

Medarbejdere

Ledere

Pargrende

Malgruppe og

udfordringer

Borgere med nedsat
teknologisk bredde

Borgere med nedsat
teknologisk bredde

Borgere i kanten
(skonomisk, socialt og
georgrafisk)

Organisatorisk
implementering

Central indholds-
redaktar

Daglige ledere
Omradeledere +

centerledere

Familie-medlemmer
Og @vrige pargrende

Udvikling af delmal der
tager udgangspunkt i
interesser.
Indsatsmal/delmal for den
enkelte (borgere og
medarbejdere

Rekruttering af
borgere

Traening i UX (at bruge
IT)

Involvering af udvalgte
medarbejdere i UX-
tests

Udarbejdelse af film
med
stgttekontaktpersoner

Kommunikation:
- Resurseforbrug

- Oplevelse blandt borgere og

medarbejdere

Aktiviteter og indsatser

Opseetning af de fysiske
rammer pa vaerestederne
samt forplejning f.eks.
Kage

At motivere borgerne

Involvering af fortalere
blandt medarbejderne
(Morten & Karen)
Afholdelse af
orienteringsmgde for
SKP'ere (hvis relevant)

Etablering af buddies -

man er noget for nogen

andre borger er buddie
for en anden borger

Udvikling af gruppeforlgb
der tager udgangspunkt i
borgerens interesser

Udarbejdelse af sma
film med borgerne
(hvor de forteeller,
hvilken forskel far-
projektforlgbet har

gjort)

Resultater

Pget mestringsevne - malt
pé score

Borgere anvender selv
platformen derhjemme

Flere gruppeaktiviteter
samt et gget
antal deltagere

Borgere gennemfgrer
flere quests

Medarbejderne er trygge
ved at bruge platformen

SKP'ere statter borgere i

brug af IT

Flere borgere deltager
stabilt i gruppeforlgb

Borgerne traenes i at
hjeelpe hinanden

Borgerne har flere ikke-
personalestyret dialoger

Borgerne har flere ikke-
personalestyret dialoger

Afholdelse af gruppeforlgbs-workshops for
medarbejdere (hvordan man laver forlgb)

- Opfalgning pa malseetninger

Aktiviteter formidles til
paragrende

Fokus pa borgernes
netveerk i formulering af
quests

Det paedagogiske arbejde
understgttes
af |T/platformen

Ledelse har tillid:
- Lgsningen ger en forskel for borgerne
- Borgere og medarbejdere bakker
op om Igsningen
- Budgettet overholdes

Pargrende er trygge:
- Borgerne far den ngdvendige statte

Effekt pa kort sigt

I

Effekt pa lang sigt

-
\

-

~

-~

Transfer af kompetencer

.
Flere borgere nar deres
individuelle indsatsmal/

delmal

Peer stgtte - borgerne laerer

fra sig og lzere af hinanden
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@Pgede sociale kompetencer og

Feelles energi om projektet i
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Opbakning til 12’erens
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Pget sociale kompetencer
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@Pget foreningsdeltagelse
"__._...-———_____.~
S Mindre stgttebehov

T
Bedre psykisk/fysisk sundhed
"—_______-___~~
( Oplevelse af gget livskvalitet

-
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Faglig stolthed og tilfredshed

Dget faglighed

Projektets aktiviteter er
integrerede i 12’erens
samlede indsats

Samarbejdet med de

pargrende understgtter det

paedagogiske arbejde



I

| alt 8 forskellige gruppeforlgb er )»\9

inkluderet i evalueringen af Platform
for feellesskaber fordelt ud pa
henholdsvis forars- og efterarsforlgb

. ) Grydeklar, Gaming i
I 2022 (markerer igangseettelse af parat, start Senderborg
forlab). 4 tilmeldte, @ 7 tilmeldte,
3ianalyse 6 i analyse
| alt har 47 antal borgere deltaget i
gruppeforlgbene henover det sidste
ar. Ud af de 47 borgere, er der 37
borgere som er en del af analyse
med afsaet i nedenstaende
afgreensning pa baggrund af Vild med dyr @ Grydeklar,
mangelfuld data. 6 tilmeldte, parat, start

4 i analyse G n “ P PE 6 tilmeldte,
Afgreensning af borgere i 6 i analyse
analysen:
lkke med i analysen Fon WB

* Borgere uden EOJ-score,

observationer og delmal Efterar 2022 Forar 2022
* Borgere, der har deltaget @ '
mangelfuldt i gruppeforlgb Sammen i 6400 Era:asllkeesskaber
» Borgere, der er tilknyttet et andet 6 timeldte
botilbud 5 i analvse 8 tilmeldte,
. o ¢ y 7 i analyse
Borgere, der indgar i analysen

+ Borgere med al data tilgeengelig
(EQJ, observationer, delmal,

300
300
300

interview og smileyscore) Langezg Gaming i
» Borgere med delvis data, hvor Gamers Nordborg
enten kun EOJ-score eller smiley- 5 tilmeldte, 5 tilmeldte,

interview mangler 3ianalyse 3ianalyse
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Evalueringens 5 fokusomrader

Med afsaet i projektets forandringsteori er der identificeret fem fokusomrader for evalueringen, som praesenteres samlet i
oversigten nedenfor. Pa de fglgende slides beskrives hvert fokusomrade samt de konklusioner, som evalueringen viser inden
for hvert fokusomrade.

I

7

Transfer af
kompetencer

Transfer af kompetencer
refererer til et af
effektmalene pa kort sigt
i forandrings-teorien for
projektet.

Transfer af kompetencer
betyder, at borgerne
overfgrer kompetencer,
som de har tilegnet sig
igennem Aktive Avatars,
til deres dagligdag.

Kort sagt eendres deres
adfeerd i dagligdagen til
det positive (ift. mal) pga.
de nye kompetencer, som
de har faet via Aktive
Avatars.

>

Peer stoatte

Peer stgtte refererer til et
af effektmalene pa kort
sigt i forandrings-teorien
for projektet.

Peer stgtte betyder, at
borgerne oplever enten
selv at yde statte til
deres peers (de andre
borgere i forlgbet eller fx
i deres veerksted),
og/eller at de oplever at
modtage statte fra deres
peers, som har vaeret en
del af samme
gruppeforlgb.

35

Sociale
kompetencer og
feellesskabsfolelse

Sociale kompetencer og
feellesskabsfalelse
refererer til et af
effektmalene pa kort
sigt i forandringsteorien
for projektet.

Sociale kompetencer og
feellesskabsfglelse
betyder, at borgerne
oplever selv at have faet
bedre sociale
kompetencer ifm.

deres deltagelse i et
gruppeforlgb, og/eller at
de oplever i hgjere grad
at veere en del af et
feellesskab pa baggrund
af deres deltagelse i et
gruppeforlgb.

@\;

Fysisk sundhed

Fysisk sundhed refererer
til et af effekt-malene pa
langt sigt i
forandringsteorien for
projektet.

Fysisk sundhed betyder,
at borgerne gennem
deres deltagelse i et
gruppeforlgb forbedrer
deres fysiske sundhed —
enten gennem gendrede
kostvaner eller gennem
forbedret fysisk form.

n
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Deltagelse i
lokalsamfundet

Deltagelse i
lokalsamfundet/foreningsli
v refererer til et af
effektmalene pa langt
sigt i forandringsteorien
for projektet.

| neerveerende projekt har
vi valgt at se bredere pa
deltagelse i aktiviteter end
pa foreningsdeltagelse.
Fokusomradet deekker
derfor deltagelse i
aktiviteter i
lokalsamfundet samt
deltagelse i
foreningsaktiviteter.

Fokusomradet betyder
saledes, at borgerne
oplever selv at ops@ge og
veere en del af
lokalsamfundet eller
andre aktiviteter i
lokalsamfundet pa
baggrund af deres
deltagelse i et
gruppeforlgb.



=" TRANSFER AF KOMPETENCER

Beskrivelse

Transfer af kompetencer refererer til et af
effektmalene pa kort sigt i forandringsteorien
for projektet.

Transfer af kompetencer betyder, at
borgerne overfarer kompetencer, som de har
tilegnet sig igennem Aktive Avatars, til deres
dagligdag. Kort sagt eendres deres adfeerd i
dagligdagen til det positive (ift. mal) pga. de
nye kompetencer, som de har faet via Aktive
Avatars.

12 ud af 37 borgere

68%

m Transfer af kompetencer fremgar af kvalitativ data

Transfer af kompetencer fremgar ikke af kvalitativ data

I

Hvad viser data

SN

Ud af de 37 borgere, som er en del af analysen, fremgar transfer af
kompetencer som et beskrevet element i data for 12 borgere.

For ni af borgerne viser data tydeligt, at transfer af kompetencer er
lykkedes, og at deltagelse i et forlgb hos Aktive Avatars har veeret
grundlaget for ny adfeerd "uden for” selve forlgbet.

For eksempel er der hos |JJlllbeskrevet, at han “aforaver sin nye
viden [fra forlabet Grydeklar, parat, start] om madlavning i weekenden.”
Hos her der beskrevet, at han er blevet bedre til at samarbejde
via forlgbet Friske feellesskaber, og at det "smitter af” pa hans arbejde,
hvor han ogsa oplever at veere bedre til at samarbejde.

Disse observationer suppleres af borgernes egne udsagn i de afsluttende
interviews, hvor borgerne selv fremhaever, at de oplever at have tillsert
sig nye kompetencer. For eksempel siger én af dem, at det er godt at
"leere nye ting, som jeg ikke har provet far.” De samme to borgere har
vurderet det forlgb, de har deltaget i, med en meget glad smiley.

For tre af de tolv borgere, hvor transfer af kompetencer er fremtraedende,
har borgerne ikke overfart deres nye kompetencer til deres
dagligdag.

For eksempel beskrives det hos [l at "Der er forskel pa, hvad |}
siger, at hun har taget til sig af eendringer, contra hvad jer ser ligge [og
rode] i lejligheden.”

For flere af borgerne beskrives det som et mal at de tager en
ansvarsfuld rolle” ifm. gruppeforlgbene. Det geelder fx for flere af
deltagerne i Friske Feellesskaber. Data viser, at netop denne udvikling
understgttes af, at de konkrete borgere i hgj grad er med til
selvstaendigt at udvikle og efterfglgende gennemfgre opgaver — fx
var det et eksplicit mal hosh at patage sig en ansvarsfuld rolle, og
det udmgntede sig i, at hun sammen med en anden borger tog initiativ til
og stod for pyntning af cykler til "Tour de Ringridning” (se foto pa naeste
side).



=" TRANSFER AF KOMPETENCER

Konklusion

<

Konkluderende har der vaeret fokus pa transfer af kompetencer
for ca. en tredjedel af borgerne (12 ud af 37), og at resultaterne
har veeret blandede.

Data viser dog, at for kun tre ud af de tolv borgere, hvor
transfer af kompetencer er tydelig, har de nye kompetencer
ikke fart til positive eendringer i deres adfeerd i dagligdagen.

Konkluderende er det derfor ogsa tydeligt, at for langt de fleste
borgere (9 ud af 12 svarende til 75%), hvor transfer af
kompetencer er tydelig, har det veeret en positiv eendring — og
derfor anses dette effektmal pa kort sigt (i
forandringsteorien) som opnaet.

Data viser dog samtidig, at der er stort potentiale for positiv
udvikling hos borgerne, nar det lykkes at overfgre
forlabsmaessige kompetencer til dagligdagen. Derfor kan man
med fordel overveje at gge fokus pa netop transfer af
kompetencer hos de borgere, hvor man pt. ikke i mal har dette
seerlige fokus.

Data viser 0ogsd, at borgernes eget initiativ kan understgtte
den positive udvikling mod fx det specifikke mal om at patage
sig en mere ansvarsfuld rolle.

z




255 PEERSTOTTE

Beskrivelse

Peer statte refererer til et af effektméalene pa
kort sigt i forandringsteorien for projektet.
Peer stgtte betyder, at borgerne oplever
enten selv at yde stgtte til deres peers (de
andre borgere i forlgbet eller fx i deres
veerksted), og/eller at de oplever at
modtage stogtte fra deres peers, som har
veeret en del af samme gruppeforlgb.

20 ud af 37 borgere

46%
54%

Peer stgtte fremgar af kvalitativ data

= Peer stgtte fremgar ikke af kvalitativ data

Hvad viser data

Ud af de 37 borgere, som er en del af analysen,
fremgar peer statte som et beskrevet element for 20
borgere.

Data viser entydigt en positiv oplevelse af dette
element for alle 20 borgere.

For langt de fleste fremhaeves det, at de selv er
blevet bedre til at stgtte andre. Data fremhaever altsa
seerligt, at borgerne har udviklet deres egne
kompetencer ift. selv at stgtte deres peers mere.
Fx fremhzeves det for || . at han bade har
hjulpet personalet og de andre deltagere i
gruppeforlgbet med deres avatar, og at han givet
gode rad til de andre ifm. madlavning til.

Et andet eksempel er |l der sammen med en
anden borger selv taget initiativ til at lase en opgave,
0g som oplever, at de har brugt hinandens
kompetencer i gennemfgrslen af opgaven. Dette
understgttes af , der selv i det opfalgende
interview siger: "Vi har generelt veeret gode til at
hjeelpe hinanden og vi pressede ikke hinanden.”

For et par stykker fremheeves det dog ogsa, at de
oplever selv at modtage mere stgtte fra de andre
borgere. Det geelder fx for , der nu aktivt selv
opsager hjeelp, og for , der oplever at have
faet hjeelp af andre. fremhaever i sit interview,
at "en af de andre har hjulpet mig med min
computer.”

I



255 PEERSTOTTE

Konklusion

§:> Konkluderende har der veeret et relativt stort fokus pa peer

statte ifm. gruppeforlgbene — for over to tredjedele af borgerne.

Data viser, at alle 20 borgere har udviklet sig positivt ift.
peer stgtte, og at dette effektmal pa kort sigt (i
forandringsteorien) derfor er opnaet i hgj grad (for over
50% af borgerne).

Data viser dog samtidig, at der er stort potentiale for positiv
udvikling hos borgerne ift. peer stgtte — og derfor kan man med
fordel overveje at gge fokus pa netop peer stgtte som
fokusomrade hos de borgere, hvor det ikke i forvejen
overvejes ifm. opstilling af mal sammen med borgerne.

I



£z%  SOCIALE KOMPETENCER 0G FALLESSKABSFOLELSE

Beskrivelse Hvad viser data

I

Sociale kompetencer og feellesskabsfglelse
refererer til et af effektmalene pa kort sigt i
forandringsteorien for projektet. Sociale
kompetencer og feellesskabsfalelse betyder,
at borgerne oplever selv at have faet
bedre sociale kompetencer ifm. deres
deltagelse i et gruppeforlagb, og/eller at de
oplever i hgjere grad at veere en del af et
feellesskab pa baggrund af deres
deltagelse i et gruppeforlgb.

30 ud af 37 borgere

19%

81%

m Sociale kompetencer og faellesskabsfglelse fremgar af
kvalitativ data
Sociale kompetencer og feellesskabsfglelse fremgar ikke
af kvalitativ data

Ud af de 37 borgere, som er en del af analysen, fremgar
sociale kompetencer og/eller faeellesskabsfglelse som et
beskrevet element for 30 borgere. Det er saledes det
effektmal pa kort sigt, som er tydeligst i den kvalitative
data.

For langt de fleste borgere viser observationsdata, at de
har udviklet sig positivt ift. deres sociale kompetencer
og oplevelsen af at vaere en del af feellesskabet. |
observationsdata fremhaeves det fx for en af deltagerne, at
han giver udtryk for, at det er rart, at man arbejder
sammen om tingene sa man ikke skal std med det selv.
For en anden deltager fremhaeves det, at hun besgger
nogle af de andre deltagere i gruppeforlgbet ”i privaten”,
og at de fx ogsa skal sammen til fadselsdag.

Dette understgttes af data fra borgerinterviews, hvor 12
borgere selv fremhaever, at deres sociale kompetencer
og det at veere en del af et feellesskab er grunden til, at
de har vurderet gruppeforlgbet med en meget glad
eller glad smiley. En af borgerne siger fx, at det har
hjulpet p& hans/hendes angst at vaere en del af en gruppe,
mens en anden siger, gruppen har faet et godt feellesskab
og skabt sammenhold i gruppen. En borger nsevner
eksplicit, at han/hun godt kunne taenke sig flere sociale
aktiviteter ifm. gruppeforlgbene som fx kongespil og quiz.

Nogle af borgerne har dog ikke haft samme
succesoplevelse omkring sociale kompetencer og
feellesskaber. Fx fremhaeves det for et par stykker, at de
har haft til hensigt at deltage i feelles arrangementer (at de
fx har tilmeldt sig til konkrete aktiviteter), men sa ikke
dukker op pa dagen.



£Z> SOCIALE KOMPETENCER 0G FAELLESSKABSFOLELSE

Konklusion

E‘J> Konkluderende har der veeret et meget stort fokus sociale
kompetencer og feellesskabsfalelse ifm. gruppeforlgb — det har
veeret et centralt fokusomrade for 30 (81%) af borgerne i
gruppeforlgb.

Data viser, at stort set alle 30 borgere har udviklet sig positivt
ift. sociale kompetencer og feellesskabsfglelse, og at dette
effektmal pa kort sigt (i forandringsteorien) derfor er opnaet i
meget hgj grad (for over 75% af borgerne).

Data viser dog samtidig, at der er stort potentiale for positiv
udvikling hos borgerne ift. sociale kompetencer og
feellesskabsfalelse — og derfor kan man med fordel overveje at gge
fokus pa netop sociale kompetencer og feellesskabsfglelse hos
de borgere, hvor man pt. ikke i mal har dette seerlige fokus.

Data viser ogsa, at for nogle borgere tager det laengere tid at
udvikle sine sociale kompetencer og at blive en del af feellesskabet
(fx at deltage i feelles udflugter eller at ga pa holdaktivitet med
andre) end det gar for andre. Det kan fx handle om, at det tager
laengere tid at opbygge en tryghed ved at indga i relationer, eller at
man sjeeldent deltager i faste gruppe.

Det er fx tydeligt hos |l der i 1abet af gruppeforlgbet har
forandret sig fra "ops@ger sjaeldent socialt samveer” (EOJ score pa
4) til at interagere med de andre deltagere i gruppeforlgbet.

har desuden tidligere ikke gnsket at komme i veerestedet, men det

gendrer sig fuldstaendigt under gruppeforligbet. ( ?

Derfor kan man med fordel vaere opmaerksom pa netop det
tidslige aspekt ift. dette fokusomrade, nar det overvejes i
forbindelse med opstilling af mal sammen med borgerne. [\

I



(f\/ﬂ\ FYSISK SUNDHED
Beskrivelse

Fysisk sundhed refererer til et af
effektmalene pa langt sigt i
forandringsteorien for projektet.

Fysisk sundhed betyder, at borgerne
gennem deres deltagelse i et gruppeforlgb
forbedrer deres fysiske sundhed — enten
gennem andrede kostvaner eller
gennem forbedret fysisk form.

22 ud af 37 borgere

41%

59%

= Fysisk sundhed fremgar af kvalitativ data

Fysisk sundhed fremgar ikke af kvalitativ data

Hvad viser data

>

Ud af de 37 borgere, som er en del af analysen,
fremgar fysisk sundhed som et beskrevet element for
22 borgere.

Madlavning, indkgb og fadevarer er et naturligt seerligt
fokus i observationsdata hos de borgere, der har
deltaget i gruppeforlgbet ”Grydeklar, start, parat”,
der netop var centreret omkring sunde madvaner. Her
nzevnes det fx i observationsdata, at [l er seerligt
glad for ny viden om mad, laver mad og handler ind
efter at vaere med i gruppeforlgbet, at Hhar faet
mere viden om let og neerende mad, og at

“fastholdes i sunde valg.”

Dette understgttes af borgerinterviews, hvor
madlavning naevnes eksplicit som en positiv faktor ved
deltagelse i gruppeforlgb for to borgere (der har veeret
med i Grydesklar, parat, start) i deres interviews.

For mange af de borgere, der deltager pa de andre
gruppeforlgb, er det i seerlig hgj grad forskellige
hold-aktiviteter med motion i centrum, der fylder ift.
sundhed. | observationerne angives det, at de er startet
pa en hold-aktivitet (fx ga-hold eller badminton), eller at
de har deltaget i Special Olympics (se afsnit om
fokusomradet Deltagelse i lokalsamfundet/foreningsliv).

I ingen af interviewene naevner borgerne motion. Det er
altsa ikke noget, der har betydning for deres vurdering
af gruppeforlgbene.

I



(f%\ FYSISK SUNDHED
Konklusion

Konkluderende har der veeret et relativt stort fokus pa fysisk sundhed ifm.
gruppeforlab — det har veeret et centralt fokusomrade for 22 ud af 37 borgere.

For alle disse borgere (i starre eller mindre grad) borgere geelder det, at sund
mad eller motion har fyldt mere pga. deres gruppeforlgb end tidligere. Det er
ikke muligt pa baggrund af data at vurdere, om deres ggede fokus pa fysisk
sundhed er opstaet pa grund af gruppeforlgbene. Det er heller ikke muligt at
vurdere, om det ggede fokus pa sundhed fortsaetter udover projektperioden —
og om det derfor er en effekt pa lang sigt, som angivet i forandringsteorien.

Det vurderes dog, at der er stor sandsynlighed for, at de 22 borgere, der har
faet et gget fokus pa fysisk sundhed, ogsa efter projektperioden vil have dette
fokus. Derfor konkluderes det, at det er en indikator pa, at effektmalet omkring
fysisk sundhed pa langt sigt med stor sandsynlighed vil opnas.

Det vurderes, at motion og madlavning for mange borgere er et vigtigt feelles 3.,
som kan veere centrum for tilegnelse af ny viden (om fx madlavning) og for nye
relationer og feellesskaber. Derfor kan aktiviteterne omkring fysisk sundhed og
fokusomrade omkring sociale kompetencer og feellesskaber potentielt vaere
gensidigt motiverende og have supplerende veerdi.

Samtidig er viden om og nye vaner omkring fysisk sundhed relativt nemme
at overfare til borgernes dagligdag (se transfer af kompetencer), og kan
derfor vaere afseet for yderligere understgttelse af dette effektmal pa kort sigt.

For nogle af de borgere, der i deltager i de fysiske aktiviteter (fx pa hold-
aktiviteter eller Special Olympics) kan det motiverende element veaere at deltage
sammen med andre og som en del af et faellesskab — og sa er det ikke
motionen i sig selv, der er motiverende. Det ggr dog ikke motionen mindre
veerdifuld, men understreger, at det kan veere afggrende at undersgge det
motiverende element for den enkelte borger mhp. at bruge dette aktivt i den
paedagogiske tilgang til borgeren.

I



G-o| DELTAGELSE | LOKALSAMFUNDET/FORENINGSLIV

I

Beskrivelse Hvad viser data
Deltagelse i lokalsamfundet/foreningsliv refererer til &-‘l> .
et af effektmalene pa langt sigt i forandringsteorien Herunder ses en oversigt over, hvor mange gange de

for projektet: Foreningsliv. Fokusomradet betyder, at

borgerne oplever selv at ops@ge og veere en del af

lokalsamfundet pa baggrund af deres deltagelse i et
gruppeforlgb.

Overblik over relevante aktiviteter i lokalsamfundet,
som angivet af Sgnderborg Kommune:

* Fodbold » Skydning

- Handbold - Kor

» Esport » Bowling og kegling
» Hockey « Ga-hold

* Svgmning » Badminton

* Cykling/tandemcykling * Minigolf

Derudover naevnes fx Special Olympics, Loop
Fitness og braetspils-café som aktiviteter i
lokalsamfundet, som ikke er forenings-baserede.

forskellige aktiviteter naevnes i observationer og
borgerinterviews.

« E-sport: 5 » Handbold: 2

* Bowling: 2 » Skydning: 1

« Ga-hold: 8 » Loop Fitness: 1

« Badminton: 7 » Special Olympics: 3
+ Minigolf: 1 * Breetspils-café: 1

I nogle tilfaelde naevnes flere aktiviteter for den samme
borger. Deltagelse i aktiviteter i lokalsamfundet (bade
foreningsbaserede aktiviteter og ikke-
foreningsbaserede aktiviteter) fremgar som beskrevet
element for i alt 19 ud af 37 borgere.

Data viser for mange af borgerne en stor (og for en del
nyopdaget) interesse for at deltage i lokalsamfundet
eller andre aktiviteter i lokalsamfundet. Fx beskrives
det omkring i, at hun far interesse for handbold ved
forst at veere tilskuer til et steevne — og at en af de
andre deltagere i gruppeforlgbet efterfglgende vil tage
Il med til hdndboldtreening. En lignende bevaegelse
beskrives for |l der har en god oplevelse med at
veere til skydning, og efterfglgende er meget motiveret
for at komme af sted igen.



6o DELTAGELSE 1 LOKALSAMFUNDET

Konklusion

Konkluderende har der vaeret et relativt stort fokus pa foreningsliv og andre
aktiviteter i lokalsamfundet ifm. gruppeforlgb — det har veeret et centralt 19 ud af 37 borgere
fokusomrade for 19 ud af 37 borgere.

For alle disse borgere geelder det, at deltagelse i lokalsamfundet (foreningsliv
eller andre aktiviteter) er opstaet i forbindelse med eller under gruppeforlgbene.
Det er ikke muligt pa baggrund af data at vurdere, om deres deltagelse er opstaet
pa grund af gruppeforlgbene. Det er heller ikke muligt at vurdere, om borgerne
fortseetter med at veere aktive i lokalsamfundet udover projektperioden — og om
det derfor er en effekt pa lang sigt, som angivet i forandringsteorien.

0,
49% 51%

Det vurderes dog, at der er stor sandsynlighed for, at de 19 borgere, der deltager i
lokalsamfundet eller andre aktiviteter i lokalsamfundet, ogsa efter projektperioden
vil fortseette dette engagement. Derfor konkluderes det, at det er en indikator pa,

at effektmalet omkring lokalsamfundet pa langt sigt med stor sandsynlighed

vil opnés. L] Akti\./ite.teri lokalsamfundet/foreningsliv fremgar af
kvalitativ data

Dette understgattes af nogle af observationerne, hvor fx |l ikke vil starte til Aktiviteter i lokalsamfundet/foreningsliv fremgar ikke

flere gruppeforlgb ifm. Platform for Feellesskaber da han “har faet nok at se til af kvalitativ data

med at ga til hdndbold.”

Data antyder, at der er flere overlap mellem fokusomraderne deltagelse i

lokalsamfundet/foreningsliv, fysisk sundhed og sociale kompetencer og

feellesskabsfalelse. Det at deltage i lokalsamfundet (fx at veere stabil deltager pa

et hold) eller andre aktiviteter i lokalsamfundet (fx Special Olympics og breetspils-

café) er i hgj grad bade sociale aktiviteter, der forudseaetter interaktion med andre

OG sundhedsfremmende aktiviteter. Derfor kan man med fordel veere

opmaerksom pa netop samspillet mellem og det gensidigt motiverende ved

de tre fokusomrader i forbindelse med opstilling af mal sammen med borgerne. ‘

Denne pointe understattes fx af observationerne om i}, der motiveres til det
fysiske/foreningsdeltagelse, nar der er sociale aspekter ved det.
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Gne) DELTAGELSE | LOKALSAMFUNDET/FORENINGSLIV

Mange af borgerne, som har deltaget i gruppeforlgbene er startet op som medlemmer i de lokale idreetsforeninger eller har deltaget i andre
aktiviteter i lokalsamfundet. Nedenfor ses blandt andet borgere som er meldt til Sgnderborg Esport Klub og Nordals Badmintonklub.
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Borgernes tilfredshed med gruppeforlgb

For at fa indblik i borgernes samlede oplevelse af gruppeforlgbet, er der efter endt forlab blevet afholdt et opsamlingsmgde/interview med
borgerne, hvor man har spurgt ind til deres overordnede oplevelse af, at veere med i gruppeforlgbet. Denne oplevelse har borgerne skulle udpege
pa en smiley-skala som gik fra — meget sjovt, sjovt, ikke sjovt, kedeligt.

| alt har vi modtaget interviewdata og dermed smileys fra 35 borgere. Og som illustreret nedenfor, er der stor tilfredshed blandet borgerne. De
fa kritikpunkter, handler meget om at vente pa andre deltagere, ikke bruge app’en i tilstreekkelig grad og at nogen synes det var vaeret en smule
kedeligt.

Hvordan synes du, det har veeret, at vaere med i gruppeforlgbet? Veelg en smiley.
Eksempler pa borgernes begrundelser fra interviews forneden.

Meget sjovt Sjovt Ikke sjovt Kedeligt

00
—

I
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0% 3%

66 %

n n
Glad for at mgde nye mennesker og motiveret til at Det knap sd positive har veeret at skulle vente pa de ’D’et har veeret en anelse kedeligt, men
komme ud af daren. andre deltagere, mange af gangene. Sa er vi ikke kommet fedt nok med opgaverne
i gang til tiden.
Vi har laert en masse om dyr. Godt at vaere sammen
med andre. Det har veeret fint nok og sjovt. Grunden til det ikke er
den "meget glade smiley", er at jeg har
Rigtig godt at snakke om spil med de andre. manglet at vi har brugt appen mere

Lave ting, som jeg ikke har provet for.



EOQJ-score som indikator pa borgernes udvikling

EOJ er en kvantitativ score, som borgerne undervejs er
blevet givet i deres deltagelse i forlabet. EOJ-scoren gar
fra 0-3 og indikere fglgende om borgerne:

* 0) intet problem

* 1) let problem

» 2) moderat problem

+ 3) sveert problem

» 4) fuldsteendigt problem

EOJ scoren har givet evalueringen mulighed for at se pa
den gennemsnitlige udvikling pa tveers af de borgere, der
deltager i et gruppeforlgb.

For hvert delmal for borgerne har medarbejderne
lzbende angivet EOJ-scores pa baggrund af en
vurdering af borgernes udvikling ift. delmalet over
tid. Medarbejderne noterer supplerende observationer.

EOJ-scoren giver os mulighed for at se pa borgernes
gennemsnitlige udvikling over tid i forhold til opstillede
delmal.

»——— F@RSTE FORLZB
Ud af de 19, borgere som vi har faet en registeret EOJ score pa, kan vi se, at
der er 7 borgere som ikke har rykket sin EOJ score gennem forlgbet.

Dernaest ser vi at 9 borgere har bevaeget sig ned i EOJ score. Altsa at der er
sket en forandring hos dem positivt.

Tre borgere "lander” pa den samme score efter forlgbet som fgr forlgbet — men
har undervejs "svinget” i score.

Der er en enkelt borger som har beveeget sig op af EOJ scoren. Den typiske
udvikling er at borgerne kun udvikler sig et enkelt step pa EOJ’en.

»——— ANDET FORL@B

Ud af de 14 borgere, som vi har registeret EOJ score pa, kan vi se at der er 3
borgere, som ikke har rykket sin EOJ score gennem forlgbet.

Dernaest ser vi, at 10 borgere har beveeget sig ned i EOJ score. Altsa at der er
sket en forandring hos dem positivt.

Kun en enkelt borger "lander” pa den sammen score, men har undervejs
”svinget” i score.

»——— KONKLUSION

Ud af den samlede meaengde af EOJ-score fra 33 borgere, kan vi sige at det for
58% har haft positiv indvirkning pa deres udvikling jf. mal. at deltage i
gruppeforlagb.
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Samlet set har 58% procent, af borgerne rykket
sig positivt gennem de to gruppeforigb 99

49%

Jeg er blevet glad for at

mgde nye mennesker, og

er motiveret til at komme
ud af dgren

Jeg kommer mere ud, og
har faet bedre selvveerd

Det har veeret godt at
snakke med andre

Borgere fra gruppeforlgb



BORGER EOJ SCORE Noter

Forlgb - Forar 2022

1 (2-2-2) Ikke flyttet sig
2 (3-2-2) Gaet fra svaert problem til moderat problem
3 (3-3-2-2) Gaet fra svaert problem til moderat problem
4 (1-0-2-2-1) Gaet fra let problem til intet problem, til moderat problem til let problem
5 (2-2) Ikke flytte sig
6 (2-2-2) Ikke flytte sig
7 (3-2-2-2) Gaet fra svaert problem til moderat problem
8 (2-3-2) Gaet fra moderat problem til sveert problem, til moderat problem
9 (3-2-2-2-2-2) Gaet fra svaert problem til moderat problem
10 (3-3-2) Gaet fra svaert problem til moderat problem
11 (2-2) Ikke flyttet sig
12 (3-3-3-3-3) Ikke flyttet sig
13 (1-2-2-1) Gaet fra let problem til moderat til let problem
To delmdl

(2-2-2-2-1-1-1-1) Gaet fra moderat problem til let problem)
14 (3-2-2-2) Gaet fra svaert problem til moderat problem
15 (2-2-2-2) Ikke flyttet sig
16 (2-2-2) Ikke flyttet sig
17 (3-2-2-2) Gaet fra svaert problem til moderat problem
18 (1-0-0-0-0-0-0-0-0-0-0-0) Gaet fra let problem til intet problem
19 (1-1-3) Gaet fra let problem til svaert problem

Forlgb — Efterar 2022

1 (0-0-0) Ikke flyttet sig (men har heller ikke noget problem)
2 (3-2-1-2) Gaet fra svaert problem til moderat problem til let problem til moderat problem
3 (2-1) Géet fra et moderat problem til let problem
4 (2-2-2) Ikke flyttet sig
5 (4-0-2) Géet fra et fuldstaendigt problem, til ingen problem til moderat problem
6 (3-2) Géet fra svaert problem til moderat problem
7 (1-3-1) Gaet fra let problem, til sveert problem til let problem
8 (2-1) Géet fra et moderat problem til et let problem
9 (3-3) Ikke flyttet sig
10 (3-2) Géet fra svaert problem til moderat problem
11 (2-2-1-1-1-1-1) Géet fra et moderat problem til et let problem
12 (3-3-2-3-2) Géet fra svaert problem til moderat problem
13 (3-1) Géet fra svaert problem til let problem

14 (3-3-1-3-1-1) Géet fra svaert problem til let problem
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Virksomme mekanismer | Platform for Feellesskaber

Evalueringen har identificeret fire centrale virksomme
mekanismer, som ggar, at Platform for Feellesskaber har
veerdi for borgerne i forhold til fokusomraderne.

De virksomme mekanismer skal forstas som underliggende
faktorer, der er ngdvendige at forholde sig til og sikre for at
sikre hgj veerdi i indsatsen. Mekanismerne er det, der far
indsatsen til at fungere i praksis.

De fire mekanismer er ikke gensidigt afhaengige, men
bidrager alle til at sikre den personlige udvikling hos
borgerne i forbindelse med deltagelse i gruppeforlgb i
Platform for Faellesskaber — bade for den enkelte (pa
individuelt niveau) og for feellesskabet.

De fire virksomme mekanismer er:

1. Gensidigt supplerende fokusomrader
2. Faglig indsigt

3. Den digitale Igsning

4. Gruppedynamik og det feelles tredje

Det er vigtigt at pointere, at evaluator ikke papeger, at man i
Sgnderborg Kommune ifm. projektet har overset eller
undladt at forholde sig til de virksomme mekanismer. Malet
er udelukkende at papege, at de fire mekanismer er
afgarende for at sikre sa hgj borgerveerdi som muligt.

Pa de naeste sider, uddyber vi de virksomme mekanismer.

borgerveerdien pa tveers

.o ..
. .

ot Se.
. .

FAGLIG INDSIGT

Gruppeforlgbenes veerdi
er afhaengig af
fagprofessionelles
faglige indsigt

DEN DIGITALE
GENSIDIGT
SUPPLERENDE Gét’ﬁffiffé”tﬁb LASNING
. Den digitale
FOIe(zlrJSOeT;iédc:etme pgrsonhg lasning understgtter og
; ¥ udvikling hos "skubber” til borgernes
supplerende og styrker horgerns ikl

. .
.
.........
................
.......

~  GRUPPEDYNAMIK
OG DET FALLES
TREDJE

Gruppens dynamik og
deres feelles interesse
(det fzelles tredje) pa det
enkelte forlgb har stor
“.._ betydning for veerdien .
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1: Gensidigt supplerende fokusomrader

GENSIDIGT
SUPPLERENDE

Fokusomraderne er

gensidigt supplerende og
styrker borgerveerdien pa
tveers

De fem fokusomrader i evalueringen har alle veerdi for borgerne i sig selv.

Evalueringen viser dog ogsa, at flere af fokusomraderne er gensidigt
supplerende — og ved at se pa potentialerne ved dette kan der skabes
mervaerdi for borgerne i forhold til "bare” at se pa dem som uafheengige
fokusomrader med deres egen vaerdi for borgerne.

Merveerdien opstar i hgj grad ud fra borgernes oplevelse af, at
motivationen gar pa tveers af fokusomraderne.

Denne andring i anskuelsen bliver for eksempel tydelig ift. fokusomraderne
Deltagelse i lokalsamfundet/foreningsliv og Sociale kompetencer og
feellesskabsfaglelse, hvor det er motiverende at deltage i foreningsliv/andre
aktiviteter i lokalsamfundet fordi det er sammen med andre — men det
ogsa er motiverende at veere sammen med andre fordi det handler om det
feelles 3., som man interagerer om i andre aktiviteter i lokalsamfundet.

DET ANBEFALES DERFOR...

...at understgtte, udnytte og optimere den gensidigt supplerende effekt pa
tvaers af fokusomraderne med henblik pa at sikre endnu hgjere veerdi for
borgerne ift. at skabe personlig udvikling.
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2. Faglig indsigt
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FAGLIG INDSIGT

Gruppeforlgbenes veerdi
er afhaengig af
medarbejdernes viden
om og relation til den
enkelte borger

.
......
.....
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...........

Gruppeforlgbene i Platform for Feellesskaber er alle styrede aktiviteter, hvor
medarbejdere i hgj grad faciliterer det, der sker pa selve magderne ifm.
forlgbene.

Medarbejdernes stgtte tager selvfglgelig afseet i forskellige psedagogiske
redskaber og baserer sig naturligt pa deres personlige relation med og
kendskab til den enkelte borger.

Veerdien for borgerne er derfor aftheengig af medarbejdernes faglige indsigt i
savel borgernes situation som gruppeforlgbets fokus og den digitale Igsning
— det drejer sig for eksempel (men ikke udelukkende) om:

A. Den enkeltes personlige udviklingsmal: Hvordan understattes borgerens
individuelle udviklingsmal som angivet i handleplanen bedst ifm.
deltagelse i selve gruppeforlgbet?

B. Den enkeltes graenser eller forbehold for fx deltagelse i
gruppeinteraktion, antal missioner i den digitale Igsning, eller det at bruge
en digital lgsning i sig selv.

C. Den enkeltes motivation for at deltage i gruppeforlgb og hvordan dette
understgttes fagligt ifm. mader og brug af den digitale Igsning.

DET ANBEFALES DERFOR...

...at veere opmaerksom pa, om de medarbejdere, der er tilknyttet
gruppeforlgbene, har den rigtige eller forngdne faglige indsigt i de enkelte
borgere for at kunne understgtte en sa hgj veerdiskabelse for individet som
muligt. Det kan have stor betydning for den enkeltes udvikling og hermed
opfyldelse af delmal.
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3: Den digitale lgsning

DEN DIGITALE
LASNING

Den digitale Igsning

understgtter og
"skubber” til borgernes
udvikling

Samtlige gruppeforlgb er bygget op omkring at de deltagende borgere
benytter sig af den digitale lgsning, hvor de "bygger” en personlig avatar,
der gennemfarer missioner, far point, og som kan tilpasses undervejs.

Den digitale Igsning er udviklet i forbindelse med projektet, og
brugergreenseflade, design og funktioner er saledes testet og tilpasset
undervejs.

Et af malene med den digitale lgsning er, at den fungerer som et
motiverende element for borgerne i gruppeforlgbene — at det, at bruge
den digitale lgsning og gennemfgre missioner med sin avatar, "skubber” til
borgernes udvikling.

Data indsamlet i forbindelse med evalueringen viser ikke entydigt noget
om, hvorvidt det sker pa et generelt niveau for deltagerne i gruppeforlgb.

Men data viser, at for nogle fa borgere har den digitale lgsning i sig selv
har en motiverende faktor — og det vurderes derfor, at der er et uudnyttet
potentiale i forhold til dette.

DET ANBEFALES DERFOR...

...at man i endnu hgjere grad udforsker mulighederne for at udnytte den
digitale lgsning som veerdiskabende middel ifm. gruppeforlgbene.

Det antages dog, at det forudseetter, at der arbejdes fokuseret med at
understgtte medarbejdernes faglighed i forhold til at sikre denne veerdi —
de har brug for at vide, hvordan de som fagpersoner kan udnytte den
digitale lgsning til at "skubbe” til borgernes positive udvikling.
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4: Gruppedynamik og det feelles tredje
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GRUPPEDYNAMIK
OG DET FALLES
TREDJE

Gruppens dynamik og
deres feelles interesse pa
det enkelte forlgb har
stor betydning for
veerdien

.. .
......
.. e
..........
...............

Forlgbene i Platform for Feellesskaber er jo gruppeforlgb, og det
forudseetter naturligvis, at borgerne interagerer med hinanden.

Data viser, at gruppedynamikken har stor betydning for deltagerne —
bade som et positivt og motiverende element, men de indbyrdes relationer
opleves ogsa som en udfordring for nogle af borgerne. For eksempel
beskriver en borger, at “(jeg) er ikke 100% fortrolig med gruppen”, mens
en anden borger i interviewet siger, at ’jeg er ikke glad for udskiftninger i

gruppen.”

Det er altsa tydeligt, at gruppedynamikken har stor betydning for borgerne
i forbindelse med gruppeforlgbene, og bade kan veere en
motivationsfaktor og en barriere.

Samtidig viser data ogsa, at borgernes interesse for det overordnede
emne i gruppeforlgbet er vigtig for deres lyst til at deltage. Det geelder fx
for en af borgerne i forlgbet "Vild med dyr”, hvor det i observationerne er
noteret, at "interessen for dyr har veeret altafg@rende for (XX)'s
deltagelse.” Det feelles tredje i gruppen virker séledes som en
afggrende motivationsfaktor for borgerne; hvis emnet i sig selv vaekker
interesse, sa vil der hgjst sandsynligt veere starre chance for, at borgerne
deltager stabilt. Og stabilt fremmgade er naturligvis et afgagrende
udgangspunkt for at skabe udvikling hos deltagerne. Det en psedagogisk
faglig opgave med afseet i det faelles tredje at sikre bade den individuelle
udvikling og feellesskabsfglelsen i gruppen — "indholdet” i gruppeforlabene
(fx avatar-missionerne) skal afspejle individets og gruppens mal.
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4. Gruppedynamik (fortsat)

GRUPPEDYNAMIK
OG DET FALLES
TREDJE

Gruppens dynamik og
deres feelles interesse pa
det enkelte forlgb har stor

betydning for veerdien

DET ANBEFALES DERFOR...

...at man i forbindelse med etablering af grupperne i forlsbene har et
seerligt fokus pa at sikre, at gruppedynamikken er velfungerende. Og hvis
man pa forhand ved, at nogle borgere kan veere mere usikre pa at indga i
et gruppeforlgb, kan man med fordel vaere opmaerksom pa at sikre en tryg
"indgang” til gruppen for at forhindre, at gruppedynamikken opleves som
en barriere for at deltage og fa veerdi af forlgbet.

Derudover anbefales det, at man i hgj grad sikrer borgernes deltagelse
ved at tage afseet i borgernes interesser — data viser, at emnerne for
gruppeforlgbene virker motiverende i sig selv. Det er en psedagogisk
opgave at sikre, at indholdet pa forlgbene understgtter relevant
borgerudvikling ift. individuelle mal — men borgernes deltagelse i de
konkrete forlgb er naturligvis en afggrende forudsaetning, og det kan sikres
ved at tage afseet i deres interesser som det feelles tredje.
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Udbredelse og skalering af projektet

De virksomme mekanismer, som er identificeret ifm. evaluering af

projekt Platform for Feellesskaber er generiske mekanismer, der

bar anskues som opmaerksomhedspunkter for alle fremtidige

lignende projekter. (2

Det betyder, at man i alle skalerings- eller udbredelsestilfeelde,
hvor metodikken og formatet bag indsatsen gnskes overfart, bar

forholde sig aktivt til de virksomme mekanismer. S

Det gar sig fx geeldende i forhold til:

« Udbredelse til andre malgrupper som fx bgrn, psykiatri eller T e -
lignede. e

.o
.

» Udbredelse til andre kommuner eller organisationer, der
ansker at tage afseet i Platform for Faellesskaber pa lignende

: Gruppeforlgb
omrader. i GENSIDIGT skal fare il DEN DIGITALE
*  SUPPLERENDE REEEI L@SNING
« Skalering eller videreudvikling af Platform for Faellesskaber Udt‘)’(;';gg?ngos

inden for den eksisterende ramme i Sgnderborg Kommune.

........
-----------
..........

Neerveerende evalueringsrapport og seerligt de virksomme
mekanismer (men ikke kun) bgr derfor veere afseet samtlige
projekter eller indsatser, der "overfgrer” metoder og format fra
Platform for Feellesskaber, for med henblik pa at sikre sa hgj
veaerdi som muligt for de involverede borgere.

GRUPPE-
DYNAMIK OG
DET FALLES

TREDJE

I
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Evalueringen er udformet pa baggrund af en reekke metodiske
rammer samt specifikke datapunkter.

| det kommende afsnit, vil vi komme ind pa de konkrete
metoder, som er blevet brugt i evalueringen, samt de konkrete
datapunkter som evalueringen star pa.

Det er vigtigt at understrege at stgrstedelen af datapunkterne
og deres indsamling har veeret en opgave for de
fagprofessionelle. Det er dermed deres vurdering og
observationer som praeger data. Seerligt, skal man veere
opmeaerksom pa, at observationerne tilknyttet EOJ-scoren, samt
interviewspgrgsmal kan risikere at vaere vinklet i den
fagprofessionelles vurdering af borgerne. Dette er blot en
metodisk opmaerksomhed.

Derneest, skal det understreges at vi datamaessigt, ikke har
forholdt os til den digitale lasning ‘Active Avatars’ og
inkluderet viden om hvordan den fungerer i praksis.

I
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Hvilke metoder og datapunkter er en del af evalueringen 2
af Platform for Feellesskaber

Udover forandringsteorien, star evalueringen ovenpa en reekke metoder og datapunkter, som alle bidrage til en
samlet evaluering af Platform for Feellesskaber.

Metoder

Uddybende interviews
0g smiley score

EQOJ score

Observationer og mal

Workshops

Beskrivelse

For hver borger, som har
gennemfart deltagelse i forlgbet,
er der blevet lavet et opfglgende
interview, hvor borgere ligeledes
har indikeret deres overordnende
oplevelse med en smiley.

EOJ scoren er en kvantitativ
score, som borgerne far, der
indikere borgernes nuveerende
status. EOJ scoren ggr det
muligt, at se den gennemsnitlige
udvikling pa tveers af de borgere
der deltager i et gruppeforigb.

Der har veeret mulighed for, at
der kunne tilknyttes seerlige
observationer til borgerne under
deres deltagelse. Derudover, har
hver borger et delmal som er
borgerens formal med
deltagelse.

En raekke workshops er blevet
afholdt i feellesskab med
projektteamet i Sgnderborg
Kommune.

Antal

Vi har i alt modtaget opfalgende
interviews pa 42 antal borgere.
Jf. slide 21 er det kun en
delmaengde af de borgere som
er en del af evalueringen. Sa 35
interviews og smileys er
inkluderet i evalueringen.

Samlet set har vi modtaget 33
antal EOJ’er. Nogle borgere har
haft flere EOJ, da de er koblet
sammen med mal, som der
redeggres for pa nedenstaende.

Der er tilknyttet observationer pa
samtlige borgere som har
deltaget pa forlgb.

1 forandringsteoriworkshop
2 designworkshops

2 evalueringsworkshops

1 opsamlingsworkshop

Tilgangen til evalueringen bunder i
en kollaborativ tilgang

Gennem projektets levetid, har
evalueringssporet veeret kombineret
med leeringsevaluering, som
undervejs har sikret et dynamisk
fokus pa hvilken indsigt og leering,
som der undervejs i
udviklingsprojektet kan opfanges og
krydsbestgve den igangveerende
evalueringsindsats.

Den kollaborative evalueringstilgang
sikrer at der undervejs i
dataindsamlingen strgmlines metode,
processer og indsigter. Det giver
mulighed for abent og datadrevet at
fastholde, videreudvikle eller droppe
elementer og metoder, som virker
(eller ikke virker).
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