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Virtual Reality som et socialpadagogisk stgtteredskab til borgere med social
angst

VR-teknologi kan betyde, at borgeren med angst kan sidde i trygge omgivelser sammen med sin
vejleder, tage VR-briller pa og gennem brillerne eksponeres for det angstprovokerende med
mulighed for at fjerne sig fra situationen hurtigt igen. VR-teknologi giver mulighed for kvalificeret
stgtte i skraeddersyede forlgb
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Laes artiklen

e F3indblik i, hvordan Virtual Reality
kan anvendes som et
socialpaedagogisk stgtteredskab i
forbindelse med social angst

* Psykiatrien er belastet, og der skal
taenkes i nye Igsninger, som kan
stgtte bade borgere og medarbejdere
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e For at fa indblik i, hvordan en
teknologi som Virtual Reality, der
udbredes i flere dele af det danske
velfeerdssamfund, fungerer til
borgere, der har social angst

Resumé

Artiklen er udarbejdet pa baggrund af et semesterprojekt, hvor vi undersggte anvendelsen af Virtual
Reality (herefter VR) i socialpsykiatrien. Projektet tager udgangspunkt i interviews fra tre kormmuner, der
udbyder VR som et socialpaedagogisk stgtteredskab, med det formal, at for at fa indsigt i borgernes
oplevelse af VR, samt vejledernes syn pa VR-teknologien som et socialpaedagogisk redskab. Derudover
har vi interviewet VR-udbyderen, kommunerne anvender. Dette for at fa en forstaelse for VR som
teknologi og de underliggende teknologiske aspekter.

De identificerede hovedfund er, at Virtual Reality-teknologi kan anvendes som et socialpaedagogisk
stgtteredskab til at eksponere borgere for angst, og at VR-briller ikke er en teknologi, som skal erstatte
fysisk tilstedevaerelse, men kan bruges i samspil mellem vejlederen og borgeren.

Vores empiri har givet os indsigt i, hvordan VR-teknologi kan muligggre et skraeddersyet forlgb til den
enkelte borger. VR-udbyderen tilbyder et online bibliotek bestaende af forskellige videoer, hvor
vejlederen kan udvaelge og sammensaette videoer, sa borgeren kan eksponeres for ngjagtigt det, som
vedkommende finder angstfremkaldende. Ydermere tilbyder videobiblioteket videoer, der muliggar
gradvis eksponering i og mellem sessioner.

VR-teknologi muliggar et fleksibelt tilbud, der kan forega i trygge rammer, idet borgeren ikke behgver
at blive eksponeret for sin angst i den fysiske verden.
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Baggrund

Teknologier breder sig mere og mere indenfor
sundheds- og velfaerdsomradet. Der kommer
hele tiden nye teknologier, der skal veere
behjzelpelige, hvad end det er for at stgtte
borgeren eller effektivisere arbejdsgange (1).

Vi har i den forbindelse undersggt VR-
teknologiens potentialer og barrierer i forhold til
borgere med social angst i socialpsykiatrien, og
hvordan denne teknologi kan fungere som et
stgtteredskab for bade borger og personalet.

Trods VR-teknologi anvendes i mange
kommuner, fremgar det ikke tydeligt pa deres
hjemmesider, at de udbyder netop dette tilbud.
VR-teknologien er anvendt i en arreekke, men
der var begraenset forskning indenfor omradet,
hvilket skabte en undren hos os.

Ifglge Psykiatrifonden ses der en stigning i
antallet af personer, der rammes af psykiske
lidelser, hvilket skaber et behov for nye Ilgsninger
i sundhedsvaesenet til at varetage det stigende
behov (2).

Blandt de nye Igsninger er VR-teknologien en af
de initiativer, som kan vaere fordelagtige i
arbejdet med en af de mest udbredte psykiske
sygdomme - social angst (3).

Forskning pa omradet

Undervejs i projektet gennemgik vi eksisterende
litteratur med udgangspunkt i social angst og
social fobi i kombination med virtual reality. Her
fandt vi begreenset forskning.

Vi udbredte derfor vores sggning til at omfatte
virtual reality i kombination med psykiske
lidelser. Vi inddrog tre artikler i alt (4,5,6). Feelles
for disse artikler er, at de alle konkluderer, at der
er et potentiale ved VR, da brugerne oplever
scenarierne i VR som virkeligsnaere situationer.

’ik SPL Publishing ISSN 2794-6991 https://doi.org/10.62680/FA0524

Ligeledes konkluderede artiklerne, at der kan
forekomme tekniske udfordringer med brugen
af VR. Disse konklusioner er primeert baseret pa
kvantitativ metode og i mindre grad kvalitativ
metode.

Det har generelt veeret udfordrende for os at
finde kvalitative studier om brugen af VR-
teknologi, hvorfor vi gnskede at bidrage med
dette.

| og med, at anvendelsen af VR-teknologi stadig
er forholdsvis ny, er det uvist, hvorvidt
teknologien har leengerevarende effekt for
mennesker med social angst - altsa vender
angsten tilbage efter et stykke tid, eller hjeelper
VR-teknologien sa godt, at borgeren ikke oplever
at have social angst efter brugen af VR-
teknologi?

Region Hovedstadens Psykiatri er i gang med
flere forskellige studier, der har til formal at
undersgge effekten af VR i forbindelse med
psykiske lidelser (7).

Metode

For at finde frem til, hvordan den enkelte borger
oplevede brugen af VR, og hvordan den enkelte
medarbejder anvendte VR i sit arbejde med
borgeren, benyttede vi semistrukturerede
interviews til at indsamle empiri.

Da der ikke findes en universel standardisering
for anvendelse af VR i socialpsykiatrien har vi
interviewet informanter fra tre forskellige
kommuner (Kommune A, B & C) for at fa indsigt i,
hvordan de hver iseer benytter VR i deres daglige
virke.

Dertil er der foretaget et interview med en
informant fra VR-udbyderen for at fa en indsigt i,
hvordan teknologien fungerer, dens
anvendelsesmuligheder, samt hvordan den kan
implementeres i praksis.
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Vi valgte at foretage semistrukturerede
interviews, da det er en kvalitativ metode, der
kan give dybdegaende indsigt og forstaelse for
individers oplevelse af givne situationer eller
faeenomener (8).

Denne interviewmetode giver mulighed for at
arbejde fleksibilitet og undersgge udtalelser, der
matte forekomme interessante under selve
interviewsituationen (9).

Empiriindsamling

For at fa indsigt i, hvordan VR-teknologi kan
bruges som socialpaedagogisk stgtteredskab,
kontaktede vi socialpsykiatrien i tre forskellige
kommuner for at fa indblik i deres erfaringerne -
bade fra et borger- og medarbejderperspektiv.

| socialpsykiatrien tilbydes ikke behandling, men
derimod socialpaedagogiske tilbud.
Medarbejderne er derfor hverken terapeuter eller
behandlere, selvom de kan have en behandlende
eller terapeutisk rolle.

Disse medarbejdere har ogsa forskellige
uddannelsesmaessige baggrunde, hvorfor de i
denne artikel kaldes for ‘vejledere’. Disse
vejledere kan veere sygeplejersker,
socialpaadagoger og paedagoger.

Vi startede med at kontakte Kommune A, da vi
vidste, at de anvender VR som et
socialpaedagogisk stgtteredskab.

P& baggrund af vores interviews og kontakt med
Kommune A fik vi kendskab til anvendelse af VR i
socialpsykiatrisk sammenhaang i Kommune B.

Kommune C fandt vigennem et LinkedIn opslag.
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| Kommmune A foretog vi interviews med en
afdelingsleder, fire vejledere med forskellige
uddannelsesbaggrunde (sygeplejerske,
socialpaedagog og paedagog), samt en borger,
der anvender VR som et socialpaadagogisk
stgtteredskab.

Borgeren, som vi interviewede, har tidligere
veeret i psykiatrien og efterfglgende i
socialpsykiatrien i den pagaeldende kommune.
Vedkommende havde pd davaerende tidspunkt
afsluttet et forlgb med VR, tre-fire maneder
forinden.

Her anvendte borgeren VR som et
socialpaedagogisk stgtteredskab til at handtere
sin sociale angst, i samspil med en vejleder. |
Kommune B og C interviewede vi vejledere med
socialpaedagogisk baggrund, der arbejdede med
VR i relation til social angst.

Da vi gnskede kendskab til anvendelsen af VR
socialpsykiatrien, spurgte vi blandt andet ind til
vejledernes erfaringer i de ovenstaende
kommuner:

Hvorfor anvender de VR som tilgang? Hvordan
bruger de det?

Hvilken effekt oplever de, at brugen af VR har
haft for deres borgere?

Vi sggte indblik i bade potentialer og barrierer.
Dette for at f4 indblik i, hvordan brugen af VR kan
optimeres og eventuelt anvendes af flere i
fremtiden.

| vores interview med borgeren fra Kommune A,
gnskede vi indsigt i vedkommendes oplevelse af
VR som socialpaedagogisk stgtteredskab til at
handtere sin angst.
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Vi spurgte blandt andet, ind til borgerens
oplevelse af VR.

Hvordan giver VR mening i forhold til borgerens
sociale angst?

Opleves det som virkelighedsnaert?

Hvilken betydning har det, at der er en vejleder til
stede?

Hvordan virker VR i forhold til andre afprgvede
tilgange?

Hvilke muligheder og barrierer opleves ved
brugen af VR?

Herudover interviewede vi en medarbejder fra
VR-udbyderen, da vi havde en forventning om, at
det kunne bidrage med en mere detaljeret
forklaring af teknologien og dens muligheder.

Ligeledes gnskede vi et indblik i udbredelsen af
VR i socialpsykiatrien, da det har veeret sveert at
tilga information om.

Forud for de respektive interviews har vi
indhentet samtykke fra alle vores informanter,
hvori de er blevet informeret om handtering af
personfglsomme oplysninger, brugen af givne
informationer og om deres rettigheder som
informanter.

Vi har valgt at pseudonymisere alle deltagende
parter. Herudover har vi opbevaret
personfglsomme data sikkert og slettet dette
efter brug.

Informanterne har mulighed for at treekke deres
samtykke tilbage.

Efter vores empiriindsamling har vi foretaget
transskribering af vores interviews og ud fra
dette lavet meningskondenseringer (10).

Teori

Til at analysere vores empiriindsamling anvendte
vi to forskellige teorier for at fa indblik i, hvordan
borgeren oplever VR. Disse to teorier vil blive
praesenteret i det fglgende.
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Oplevelse af sammenhaeng

Til den analytiske del af projektet anvendte vi
Aaron Antonovskys teori om ‘Oplevelse af
sammenhaeng’ (OAS) (11), som blev brugt til at se
pa hvordan VR, for borgeren med social angst,
kunne bidrage til mestring og handtering af
situationer, der fremkalder social angst (11).

Oplevelsen af ssammenhaeng’ bestar af tre
begreber:

‘Begribelighed’

‘Handterbarhed'’

‘Meningsfuldhed'.

Vi har brugt denne teori til at analysere, hvordan
de indre og ydre stimuli i VR-oplevelsen opfattes,
og hvilken indvirkning det har pa borgeren.
Herudover, hvilke ressourcer borgeren med
social angst havde til radighed for at kunne
handtere disse stimuli, og hvilke situationer der
har betydning for vedkommende, og deraf
skaber en fglelse af involvering og betydning for
borgeren (11).

Immersion og Presence

Vi anvendte Mel Slater og Sylvia Wilburs teori om
‘Immersion’ og ‘Presence’ for at fa en forstdelse
for, hvordan VR-teknologien kan skabe en
virkelighedsnaer oplevelse (12).

Slater og Wilbur har udviklet en teori om
tekniske aspekter i virtuelle miljger.

Her indgar begreberne Immersion og Presence,
der tilsammen skaber en virkelighedsnaer
oplevelse gennem stimulering af forskellige
sanser.

Herunder i hvilken grad teknologien formar at
skabe en fglelse af at blive lukket ind i en anden
verden, hvor godt det visuelle er praesenteret og
teknologiens muligheder for at imitere de
handlinger, der udfgres af brugeren.

04


https://sygeplejevidenskab.dk/index.php/2024/03/10/virtual-reality-som-et-socialpaedagogisk-stoetteredskab-til-borgere-med-social-angst/

FAGLIG ARTIKEL Publiceret 10.03.2024

Slater og Wilburs teori har bidraget med en
forstaelse af, hvordan og hvorfor brugeren kan fa
fornemmelsen af en virkelighedsnzer verden (12).

Resultat

Gennem vores analytiske arbejde fandt vi frem
til, at VR kan opleves p3 forskellige mader, og at
flere forskellige aspekter har en indflydelse p3,
hvorfor eller hvordan en oplevelse bliver.

Genspejling af hverdagssituationer gennem VR
(Informant med social angst)

En af vores informanter — borger med social
angst - forteeller, hvordan vedkommende oplever
en forskel fra at have deltaget i et tidligere
traditionelt forlgb til at deltage i et forlgb med
VR-teknologi.

Gennem brugen af VR kan borgeren med angst
veere med til at genskabe den fglelse, som
vedkommende far ved et angstanfald - eller det
kan decideret fremprovokere et angstanfald.

VR-teknologien kan skabe angstanfald ved at
genspejle hverdagssituationer, som borgeren
oplever som veerende angstfremkaldende.
Eksempelvis hverdagssituationerne sdsom at
handle ind, at tage bussen eller opholde sig
steder, hvor der er mange mennesker.

| relation til social angst er angsteksponering en
velkendt made, hvorpa der arbejdes med
borgernes angst (13).

Vejleder (informant med erfaring inden for VR)
En vejleder, som arbejder med borgere med
social angst, fortzeller, hvordan det inden brugen
af VR kunne veere sveert med nogle borgere at
foretage angsteksponering i den virkelige
verden. Derfor kunne det vaere sveert at have en
dialog med borgeren om det angstfulde, inden
borgeren fik et angstanfald.
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VR-teknologien er derimod med til at muligggre
en sadan dialog, da borgeren kan sidde i trygge
omgivelser sammen med sin vejleder, tage VR-
briller pa og gennem brillerne eksponeres for
noget, vedkommende finder angst-
provokerende.

Forskellen er, at borgeren ved at tage brillerne af
kan stoppe eksponeringen.

Samtidig muligggr VR-teknologien ogsa3, at
vejleder og borger kan have en samtale om den
angstfulde situation, imens borgeren oplever
angst.

Fgrhen var det ikke muligt at have en samtale pa
samme made, da borgeren enten kunne sidde i
‘trygge omgivelser’ og teenke tilbage pa en
angstfuld situation eller eksponeres for angst i
den ‘virkelige' verden og fa et angstanfald.

Ligeledes muligggr VR-teknologien ogs3, at
angsteksponeringen kan kontrolleres gennem
forskellige videoer, der kan sammensaettes og
tilpasses til den enkelte borger. Ydermere har vi
fdet indsigt i, hvordan VR-teknologi kan bidrage
til, at vejlederen bedre kan forsta borgerens
situation under en session.

Vejleders rolle i VR-forlgb

Et af vores fund er, at vejlederen, der arbejder
med VR og social angst, kan fglge med og
nemmere identificere, hvad det er, der kan veere
med til at trigge den enkeltes angst.

Vejlederen har mulighed for at observere
borgeren, imens vedkommende ser en video i VR
- en video som vejlederen samtidig kan se pa sin
tablet.

P4 den made far vejlederen en mere praecis
indsigt i, hvilket moment og dermed hvilken
situation, der kan trigge den enkeltes angst.

Det er derudover ogsd muligt for vejlederen at
tage kontrol over, hvad borgeren ser i oplevelsen.
Dertil kan vejlederen via tabletten udpege
bestemte elementer, som borgeren skal fokusere
pa i VR-oplevelsen.
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Det, at vejlederen kan fglge med pa denne made
ud fra borgerens eget perspektiv, ser vi kan
bidrage til en bedre forstaelse af, hvad der trigger
den enkeltes angst og herigennem en bedre
mulighed for at kunne yde kvalificeret stgtte til
borgeren.

Skraeddersyede forlgb

Et andet fund er, at borgernes VR-forlgb kan
skreeddersyes, sa det er tilpasset efter borgerens
behov. VR-teknologien ggr det muligt at veelge
forskellige eksponeringsvideoer, der kan variere i
eksponeringsgraden.

P& den made kan vejlederen og borgeren
Igbende vaere i dialog om, hvilken grad af
eksponering de skal arbejde med og Igbende
justere graden.

Hvor den mere traditionelle tilgang til social
angst er kendetegnet ved eksponering i den
virkelige verden (13), kan VR-teknologi muligggre
et mere skraaddersyet og kontrollerbart forlgb.

VR-teknologien muligggr, at borgeren kan traede
ud af den virtuelle verden ved, at borgeren kan
tage VR-brillerne af, eller vejlederen kan skifte
video til en mindre angstprovokerende setting,
hvis borgeren oplever at blive overeksponeret.

Vi ser det fordelagtigt, at teknologien muligggar,
at vejlederen kan skabe skreeddersyede forlgb,
samt at borgeren far mulighed for at fjerne sig
selv fra situationen, inden en potentiel
overeksponering sker.

En af vores informanter — sygeplejerske -
beretter, at borgere med social angst ofte kan
have sveert ved at mgde op til kommunale tilbud
eller lignende, da dette i sig selv kan vaere
angstprovokerende.

k SPL Publishing ISSN 2794-6991 https://doi.org/10.62680/FA0524

Her kan VR anvendes, hvor vejlederen kan tage
hjem til den enkelte borger med VR-briller og
igennem dette foretage angsteksponering i den
virtuelle verden, i en passende grad for borgeren,
uden at borgeren skal ud i den virkelige verden
og risikere overeksponering.

Potentialer og barrierer

Som ovenstdende afsnit indikerer, er der flere
potentialer ved Virtual Reality til borgere med
social angst, men vi har igennem projektet ogsa
identificeret nogle barrierer, som er veerd at
notere sig.

En barriere er, at det kan veere omstzaendigt at
skabe et individualiseret forlgb til den enkelte
borger, da det kreever noget af den enkelte
vejleder at skulle skraeddersy et forlgb.

Ligeledes forestiller vi os, at dette vil vaere
ressourcekraevende over laengere tid. Ydermere
kan det veere sveert at vurdere, hvorvidt VR-
teknologi vil ggre en forskel for borgeren over en
laengere periode.

Konklusion

Gennem vores undersggelse af brugen af VR-
teknologien er vi blevet opmaerksomme p3, at
VR kan anvendes indenfor flere forskellige
psykiske sygdomme. Vi har tilegnet os viden om,
hvordan VR fungerer som velfeerdsteknologi i
socialpsykiatrien, og hvordan brugen af VR-
teknologien opleves af henholdsvis borgere og
vejledere.

Ydermere har vi faet indsigt i, hvordan VR-
teknologien kan bidrage til, at vejlederen bedre
kan forstad borgerens situation.

Under empiriindsamlingen blev det tydeligt, at
en god relation blandt vejledere og borgere kan
vaere en vigtig faktor for, at VR-teknologien
fungerer som et stgtteredskab.

Ligeledes skal oplevelsen i VR-brillerne for nogle
borgere veere virkelighedsnaer, fgr de oplever, at
det har en virkning.
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