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1 Introduktion

Velfaerdsteknologi har over det seneste arti udviklet sig til en central del af stgtte- og
omsorgsarbejdet i den offentlige sektor, isaer inden for sundheds- og aeldresektoren i
Danmark (Aaen et al., 2018). Velfaerdsteknologi er en bred betegnelse for teknologier,
der har til formal at understgtte borgere i forhold til én eller flere velfaerdsydelser og
kan omfatte alt fra service- og selvhjaelpsteknologi, sensorer, robotter, forflytningstek-
nologi mm. (ibid.). Motivationen for at indfgre disse teknologier er mange: For det fgr-
ste kan velfeerdsteknologi vaere gkonomisk fordelagtig ved at friggre arbejdskraft og
reducere omkostningerne forbundet med traditionel omsorg (ibid.). Dertil kan tekno-
logierne give borgere gget frihed og selvsteendighed, hvilket kan forbedre deres livs-
kvalitet (ibid.) Endelig kan velfaerdsteknologi bidrage til at skabe arbejdsglaede for
medarbejderne ved at friggre deres tid til mere kvalificeret stgtte og omsorg (ibid.).

Der kan saledes veere mange fordele ved at integrere velfeerdsteknologiske Igsninger
i stgtte- og omsorgsarbejdet. Nar det kommer til borgere med nedsat psykisk funkti-
onsevne, herunder personer med intellektuel udviklingshaemning og/eller autisme,
der har et betydeligt behov for stgtte og omsorg i dagligdagen, og derfor lever pa
bosted eller med bostgtte, er der dog begraenset viden om, hvordan, og med hvilken
effekt, velfaerdsteknologiske Igsninger konkret anvendes til denne malgruppe. Dette
skaber et behov for en afdaekning af den eksisterende forskning og erfaring pa omra-
det, sa der kan opbygges et solidt vidensgrundlag for en fremtidig anvendelse af disse
teknologier i forhold til malgruppen.

Velfaerdsteknologi er et bredt begreb, der daekker over en raekke forskellige teknolo-
gier og metoder, som kan stgtte borgerne pa mange forskellige mader. Teknologierne
kan have en betydelig indflydelse pd borgernes liv, for eksempel ved at gge deres mo-
bilitet, selvsteendighed, trivsel og generelle livskvalitet (Wohofsky et al., 2022). Pa
grund af denne mangfoldighed har vi valgt at indsnaevre vores fokus i denne littera-
turgennemgang. Fgrst og fremmmest har vi valgt at undersgge teknologier, der speci-
fikt understgtter og styrker borgernes mestringsevne - altsa deres evne til at handtere
og mestre dagligdagens udfordringer og opgaver. For malgruppen er mestringsev-
nen ofte udfordret pa grund af reducerede intellektuelle evner og reduceret evne til
social tilpasning, hvilket kan fgre til betydelige vanskeligheder med at handtere hver-
dagens krav og daglige opgaver. Disse udfordringer ggr, at malgruppen ofte vil vaere
afhaengig af stgtte fra omsorgspersoner eller stgttepersonale. Forskning peger imid-
lertid pa, at en styrket mestringsevne ikke blot reducerer afhaengigheden af ekstern
hjeelp, men ogsa bidrager vaesentligt til gget trivsel og livskvalitet (Kuld et al., 2023).
Dette understreger, hvor vigtigt det er at rette fokus mod at styrke netop dette aspekt
hos malgruppen.



For det andet har vi valgt at fokusere pa to specifikke velfaerdsteknologiske lgsninger,
der begge er digitale: Virtual Reality (VR) og video-baserede instruktioner. Vi har ud-
valgt disse to teknologier pa baggrund af en indledende og bred litteratursggning' pa
velfeerdsteknologiske lgsninger afprgvet pa malgruppen. Vi valgte disse teknologier,
dels fordi de er blandt de mest velafprgvede hos malgruppen og understgttes af til-
straekkelig evidens sammenlignet med andre velfaerdsteknologiske Igsninger, dels
fordi de vurderes som lette at integrere i bostgtte- og botilbudssammenhaenge. Tek-
nologierne kraever ikke specialiserede kompetencer hos personalet, og de gkonomi-
ske omkostninger forbundet med deres implementering er relativt begraensede.

| denne litteraturgennemgang er formalet sdledes at give en videnskabeligt funderet
forstdelse af, hvordan VR og videobaserede instruktioner kan bidrage til at forbedre
mestringsevnen hos borgere med intellektuel funktionsnedsaettelse eller autisme. Til
dette formal anvendes peer-reviewede forskningsartikler, herunder interventionsstu-
dier, hvor enten VR eller videobaserede instruktioner er afprgvet pd malgruppen, og
studierne dermed estimerer en effekt pd malgruppen. Derudover anvendes gra litte-
ratur? for at belyse erfaringer fra bosteder eller bostgtter, der har afprgvet enten Vir-
tual Reality (VR) eller videobaserede instruktioner i deres daglige praksis. Pa bag-
grund af den samlede viden praesenterer litteraturgennemgangen slutteligt en
reekke centrale opmaerksomhedspunkter samt konkrete anbefalinger til, hvordan VR
og videobaserede instruktioner treeningsforlgb mest hensigtsmaessigt tilrettelaegges
og implementeres i arbejdet med malgruppen.

1.1 Laesevejledning

Kapitel 2: Praesenterer fremngangsmaden for litteratursggningen, herunder be-
grebsafklaring og s@gestrategi

Kapitel 3: Praesenterer resultaterne af forskningslitteraturen pa omradet for hhv.
VR og videobaserede instruktioner.

Kapitel 4: Praesenterer praksiserfaringer fra bosteder/bostgtte pd socialomradet,
der har afprgvet de respektive teknologier.

Kapitel 5: Praesenterer praktisk inspiration og viden til at implementere VR og vi-
deobaserede instruktioner — bade gennem teknologispecifikke rad og gennem
bredere anbefalinger, der adresserer organisatoriske og tveergaende udfordringer.

! For en mere dybdegaende forklaring af fremgangsmaden for den indledende litteratursggning,

se Bilag 1.

2Gra litteratur skal forstds som evalueringsrapporter, artikler, guides, handbgger og andre publikationer,
der ikke er udgivet som peer-reviewet forskning.



2 Metode og fremgangsmade

| dette kapitel vil vigennemgd fremgangsmaden og metoden bag dette litteraturstu-
die. Litteraturstudiet skal tages med det forbehold, at det ikke ngdvendigvis er ud-
tgmmende og inkluderer hele den tilgeengelige litteratur pd omradet. Den systema-
tiske sggestrateqgi, der er anvendt, sikrer dog, at litteraturgennemgangen har en solid
forankring i eksisterende og aktuel forskning, samt at der er transparens omkring de
fremkomne resultater.

211 Begrebsafklaring

For at skabe en klar forstaelse af de centrale begreber, som ligger til grund for den
foretagne litteratursggning, vil vi indledningsvist lave en begrebsafklaring.

Nedsat psykisk funktionsevne

Malgruppen for denne litteraturgennemgang er voksne med betydelig nedsat psy-
kisk funktionsevne, specifikt afgraenset til personer diagnosticeret med intellektuel
funktionsnedsaettelse eller autismespektrumforstyrrelser. Fokus er pa individer, der
kreever omfattende omsorg og stgtte i deres daglige liv for at fungere optimalt. Dette
inkluderer primeert borgere, der pd grund af deres betydelige stgttebehov bor pd bo-
sted eller modtager bostgtte.

Malgruppen omfatter ikke personer, der trods deres diagnose er relativt velfunge-
rende og kan leve et selvstaendigt liv med minimal stgtte.

Mestringsevne

| denne litteraturgennemgang bruges mestringsevne som et samlebegreb om en
persons evne til at mestre opgaver og situationer i livet. Det omfatter saledes evnen
til at udvise selvstaendighed og veere selvhjulpen, hvilket indebaerer at kunne udfgre
dagligdagsopgaver sasom renggring, madlavning og brug af offentlig transport. Det
inkluderer ogsa evnen til at kunne regulere sine fglelser, sdsom at handtere stress og
angstfyldte situationer, samt at udnytte kognitive funktioner som hukommelse og
problemligsning til at handtere daglige udfordringer pa en effektiv made. Mestrings-
evne indebaerer derfor en kombination af faerdigheder, der tilsammen bidrager til en
persons overordnede evne til at navigere og handtere forskellige livssituationer, som
oftest kan veere udfordret for personer med betydelig nedsat psykisk funktionsevne.

Virtuel Reality (VR)

| denne litteraturgennemgang kigger vi pa teknologien Virtuel reality (VR). Dette er
betegnelsen for en teknologi, hvor der anvendes computerteknologi til at skabe si-
mulerede omgivelser, hvor brugeren kan interagere i realtid. | denne



litteraturgennemgang afgraenses VR til immersiv virtuel reality (IVR), som er en afart
af teknologien, der giver brugeren en gennemgribende fglelse af at veere til stede i en
virtuel verden, da brugerens sanser omsluttes og der skabes en blokering af de fysiske
omgivelser (Freeman et al,, 2017). IVR vil oftest ggre brug af VR-headset eller lignende
enheder for at skabe denne fglelse.

Videobaserede instruktioner

Videobaserede instruktioner er en samlebetegnelse for undervisningsmetoder, der
bruger video til at demonstrere og lzere seeren nye feerdigheder eller adfaerd (Domire
& Wolfe, 2014). Dette omfatter:

e Video modellering: En metode, hvor en person demonstrerer en faerdighed el-
ler adfeerd pa video, som seeren sa skal imitere (Domire & Wolfe, 2014).

e Video prompting: En form for video modellering, hvor en opgave deles op i
sma trin, hvor seeren derefter skal udfgre ét trin ad gangen. Dette kan hjaelpe
med at opbygge feerdigheder gennem sekvenser af korte videoer (Domire &
Wolfe, 2014).

2.2 Forskningslitteratur

Vi har gennemfgrt en omfattende sggning og gennemgang af forskningslitteraturen
for at unders@ge, hvordan virtual reality (VR) og video-baserede instruktioner pavirker
malgruppen. Til dette formal anvendte vi en to-trins tilgang til at identificere relevante
studier. Fgrst udfgrte vi en systematisk spgning ved hjaelp af ngje udvalgte nggleord
for at finde artikler, der specifikt omhandlede disse teknologier i relation til malgrup-
pen. Dernaest benyttede vi keedesggning, hvor vi pa baggrund af de fundne artikler
fra forste trin bade gennemgik systematiske litteraturreviews og analyserede indivi-
duelle forskningsartikler for at identificere yderligere relevante studier. Denne tilgang
resulterede i udveelgelsen af 14 artikler om VR og 8 artikler om video-baserede instruk-
tioner, som alle indeholder empiriske vurderinger af teknologiernes indvirkning pa
malgruppens mestringsevne. | det fglgende beskriver vi vores fremgangsmade i de-
taljer, herunder den anvendte sggestreng og en oversigt over de inkluderede artikler.

221 Fremgangsmade

Litteratursggningen var i begyndelsen bred og eksplorativ, da det fgrste formal var at
identificere, hvilke specifikke Igsninger inden for velfaerdsteknologi, der fokuserede pa
at forbedre malgruppens mestringsevne og dermed var relevante at inkludere i litte-
raturgennemgangen. En naermere beskrivelse af denne proces samt de anvendte s@-
gestrenge kan findes i Bilag 1.

Som tidligere naevnt var det ngdvendigt at afgraense litteratursggningen til specifikke
teknologier. Valget faldt pa VR og videobaserede instruktioner, da disse teknologier
bade havde et solidt forskningsgrundlag og var blevet afprgvet pa malgruppen med



fokus pa at styrke deres mestringsevne. Derudover blev valget af teknologier ogsa ba-
seret pa en vurdering af deres praktiske anvendelighed. Dette omfattede bade gko-
nomiske overvejelser omkring redskabernes omkostninger, og en vurdering af de
kompetencer personalet skulle besidde for at kunne implementere og bruge tekno-
logierne effektivt.

Vi udfgrte en systematisk sggning efter forskningslitteratur pa databasen Web of Sci-
ence. For at sikre at vi kun inkluderede relevante artikler, opstillede vi fglgende inklu-
sionskriterier (og dermed ogsa eksklusionskriterier, for artikler der ikke levede op til
kriterierne):

Tabel 1: Inklusionskriterier for litteratursggningen

Inklusionskriterie Beskrivelse

Publiceringsar Artikler publiceret mellem 2014 og 2024 for at traekke pa den

mest aktuelle viden.

Sprog Artikler skrevet pa dansk eller engelsk.
Peer-review Kun artikler, der har gennemgaet peer-review.
Intervention Artikler, med en konkret afprgvning af enten VR eller video-

baserede instruktioner pa malgruppen, med et beskrevet

outcome.

Malgruppe Studiets intervention skal veere afprgvet pa borgere med en
gennemsnitsalder over 15 ar med diagnosen intellektuel

funktionsnedsaettelse og/eller autisme.

Teknologi Artikler, hvor immersiv VR (dvs. brug af VR-headset eller lig-
nende enheder) eller videobaserede instruktioner er afprg-

vet pa malgruppen.

Mestringsevne Interventionen skal have fokus pa at forbedre borgerens me-

stringsevne, jf. tidligere definition.

Ud fra ovenstaende inklusionskriterier blev der udviklet en sggestreng, som bestod af
tre centrale nggleordsgrupper. De enkelte nggleord blev identificeret pa baggrund af
en indledende eksplorativ forskning, hvor vi sggte i hhv. Google Scholar og Web of



Science for at observere, hvilke ord der var relevante og fremtraedende termer i forsk-
ningslitteraturen. De tre nggleordsgrupper indeholdt ord relateret til hhv. teknolo-
gien, malgruppens diagnose og mestringsevne. Sggestrengen var konstrueret med
en AND-logik, der kraevede, at mindst ét ord fra alle hovedgrupper skulle veere reprae-
senteret i resultaterne. Dette sikrede, at de fundne artikler var relevante for alle tre
aspekter af undersggelsen. For at gge praecisionen i sggningen tilfgjede vi ligeledes
en eksklusionskolonne, da det i den eksplorative sggning blev observeret, at mange
artikler fokuserede pa bgrn eller var centreret omkring uddannelsesmaessige kontek-
ster, hvilket faldt uden for denne litteraturgennemgangs fokusomrade. Ved at an-
vende NOT-logik i sggestrengen blev artikler, der indeholdt specifikke eksklusionsord
i deres titel, automatisk frasorteret. Se bilag 2 for detaljeret sggestreng.

Pa baggrund af litteratursggningen med den anvendte sggestreng blev i alt 180 ar-
tikler gennemgaet for at vurdere deres relevans i forhold til litteraturgennemgangens
fokusomrade. Fgrst blev der foretaget en grovsortering af artiklerne baseret pa en
laesning af abstracts. Derefter blev de tilbageveerende artikler underlagt en mere
grundig gennemgang. | denne proces blev kaedesggning ligeledes anvendt, hvor vi
gennemgik referencerne, dels i de tilbagevaerende artikler, dels i systematiske littera-
turreviews pa omadet og tilfgjede yderligere artikler til samlingen pa baggrund af
denne proces, hvis de opfyldte inklusionskriterierne. Efter denne proces endte vi med
14 artikler om VR og 8 artikler om videobaserede instruktioner.

Tabel 3: Proces for udvaelgelse af forskningsartikler

Virtuel Video-baserede
Reality instruktioner

Fgrste sggning

Fgrste sggning

11 artikler 69 artikler

Grovsortering pba.
abstracts

20 artikler

26 artikler

Grundig

Keedesggning:
Sl gennemlaesning

Keedesggning:

4 artikler tilfgjet 2 artikler tilfgjet

Resultat
8 artikler

Resultat
14 artikler

Se bilag 4 for oversigt over de endeligt udvalgte forskningsartikler.

10



2.3 Praksiserfaring fra nordiske lande

Formalet med litteratursggningen i den nordiske gra litteratur har veeret at afdeekke
materiale, der bygger pa praksiserfaringer med anvendelsen af VR og videobaserede
instruktioner for voksne med autisme eller intellektuel funktionsnedsaettelse. Fokus
har veeret pa at identificere litteratur, der enten dokumenterer effekt eller fungerer
oplysende i forhold til implementering og praksis.

Segningen blev gennemfgrt pa en rackke danske, norske og svenske databaser samt
relevante hjemmesider for at finde evalueringsrapporter, artikler, guides, handbgger
og andre publikationer, der ikke er udgivet som peer-reviewet forskning. Vi har ind-
draget materiale fra kommuner, regioner, statslige institutioner og organisationer,
der har praksiserfaring med velfaerdsteknologi.

| praksisafdeekningen fandt vi 12 resultater. Afdeekningen var dog begraenset af, at en
stor del af den eksisterende litteratur fokuserede pa brugen af velfaerdsteknologi hos
bgrn eller aeldre, mens voksne med autisme eller intellektuel funktionsnedsaesttelse
var langt mindre belyst. Dette understreger behovet for at rette et stgrre forsknings-
og praksisfokus mod netop denne malgruppe, der hidtil har veeret mindre belyst i
mange sammenhasnge. Se Bilag 3 for detaljeret sggeord.

Databaser:

e Social- og boligstyrelsen

e VIVE

e Sundhedsstyrelsen
[ ] KL

e VISO

e SUS

e Google

e Google Scholar

e Videncenter for handicap
e Regionhovedstaden

e Center for autisme

e Bufdir

e Socialstyrelse (Sverige)

e Helsedirektoratet

En del af sggningen i den gra litteratur er udfgrt ved hjeelp af keedesggning — en me-
tode, hvor vi har fulgt relevante henvisninger og referencer i allerede identificerede
publikationer for at finde yderligere materiale. Denne tilgang har vaeret nyttig, da vi
har afdeekket supplerende kilder, som ellers ikke ville vaere dukket op i de oprindelige
sggninger, og derved bidraget til en mere omfattende og dybdegaende litteraturgen-
nemgang. Se Bilag 5.

n



3 Forskningsresultater: VR og videobaserede in-
struktioner

| det fglgende afsnit praesenteres en gennemgang af de fremsggte forskningsartikler
pa to digitale velfaerdsteknologier, Virtuel Reality (VR) og video-baserede instruktio-
ner. Dette kapitel giver indsigt i, hvordan teknologierne er blevet anvendt til at for-
bedre forskellige aspekter af forskningsdeltagernes mestringsevne, herunder prakti-
ske hverdagsfeerdigheder, fglelsesregulering og kognitiv traening, samt hvilke resul-
tater deltagerne har opnaet efter afprgvningen. Yderligere belyses teknologiens bru-
gervenlighed, dvs. om det er et accepteret og anvendeligt redskab for malgruppen.
Afslutningsvis redeggres for de overordnede forbehold og begraensninger, som laese-
ren bgr veere opmeaerksom pa i forhold til de inkluderede studier.

3.1 VR

Virtuel reality (VR) er en teknologi, der skaber en computergenereret, interaktiv ople-
velse for brugeren. Overordnet skelnes der mellem to hovedtyper af VR: ikke-immer-
siv og immersiv. Ikke-immersiv VR omfatter Igsninger, hvor brugeren interagerer med
et virtuelt miljg via en almindelig computerskaerm, tablet eller smartphone. Her be-
vares sanseindtrykkene fra den fysiske verden, og brugeren kan for eksempel styre en
avatar eller bevaege sig rundt i et virtuelt rum ved hjaelp af mus eller controller, mens
omgivelserne stadig er synlige og tilgeengelige (Franze et al., 2024). Immersiv VR ad-
skiller sig ved at omslutte brugeren fuldstaendigt i den virtuelle verden, typisk gen-
nem brug af VR-headsets, der blokerer sanseindtrykkene fra den virkelige verden og
i stedet erstatter dem med digitale stimuli. Denne form for VR skaber en staerk illusion
af at befinde sig i en anden virkelighed, hvor brugeren frit kan interagere med og na-
vigere i det virtuelle miljg. Det er denne type af VR, der er fokus pa i naervaerende lit-
teraturgennemgang (Franze et al.,, 2024).

For personer med betydelig nedsat psykisk funktionsevne, herunder autisme og in-
tellektuel funktionsnedsaettelse, rummer immersiv VR et stort potentiale. Disse per-
soner oplever ofte udfordringer med kognitive funktioner sdsom laering og problem-
lgsning, hvilket kan ggre dagligdagens opgaver vanskelige og dermed kraeve omfat-
tende stgtte fra familie eller stgttepersoner (Michalski et al., 2023). Yderligere er fglel-
sesmaessige udfordringer, herunder vanskeligheder med fglelsesregulering, ligeledes
velkendte for malgruppen, hvilket kan fgre til aget risiko for adfeerdsproblemers og
psykiske problemer (Littlewood et al., 2018; Maskey et al.,, 2019).

VR-traening tilbyder en unik mulighed for denne malgruppe, da teknologien mulig-
ggr treening i realistiske scenarier i et sikkert og kontrolleret miljg. Ved at minimere
udefrakommende distraktioner kan VR hjeelpe brugeren med at fokusere p3a
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specifikke opgaver, mens svaerhedsgraden gradvist kan tilpasses deres individuelle
behov (Michalski et al., 2023). Dette ggr det muligt for brugeren at gve sig gentagne
gange pa feerdigheder og rutiner, indtil de opnar et tilstraekkeligt niveau af mestring.
Ifglge Michalski et al. (2023) giver VR desuden mulighed for at simulere hverdagsakti-
viteter, som ellers kan vaere svaere eller utrygge at afpragve i virkeligheden, for eksem-
pel indkgb, transport eller sociale interaktioner. Brugeren kan modtage umiddelbar
feedback og stgtte undervejs, hvilket styrker laeringsprocessen og gger sandsynlighe-
den for, at de tilegnede feerdigheder kan overfgres til den virkelige verden. VR-trae-
ning kan dermed bade mindske angst for nye situationer og fremme selvstaendighed,
da brugeren far mulighed for at opbygge erfaring og selvtillid i trygge rammer (Mi-
chalski et al., 2023).

| det fglgende gennemgas de 14 forskningsartikler vi har identificeret, hvor immersive
VR-interventioner er blevet anvendt til traening af malgruppen. Artiklerne kan over-
ordnet opdeles i fire hovedkategorier: 1) praktiske hverdagsfaerdigheder, 2) fglelsesre-
gulering, 3) kognitiv treening og 4) VR's brugervenlighed som redskab.

311 Praktiske hverdagsfeerdigheder

| forskningslitteraturen har vi identificeret syv studier, der afprgver Virtual reality (VR)
pa malgruppen, med fokus pa at gge malgruppens praktiske hverdagsfeerdigheder. |
gennemgangen af disse studier finder vi flere interessante resultater og tendenser,
der peger pa at VR kan veere et lovende redskab for malgruppen.

Cheung et al. (2022) har gennemfgrt det hidtil mest omfattende studie pa omradet,
hvor 145 deltagere med intellektuel funktionsnedsaettelse blev inddelt i tre grupper
for at sammenligne effekten af VR-traening, traditionel traening (med en underviser)
og en kontrolgruppe. Deltagerne skulle traene tre almene husholdningsopgaver; ren-
gering, madlavning og indkgb. Resultaterne fra studiet viser, at bade VR-traening og
traditionel traening signifikant forbedrede deltagernes faerdigheder inden for mad-
lavning, renggring og hukommelsesspaendvidde. Dog formaede VR-traeningen ikke
at forbedre deltagernes indkgbsfaerdigheder, hvilket den traditionelle traening gjorde.
Udover dette var der ikke signifikant forskel pd udbyttet af VR-traening og traditionel
treening. Resultaterne fra dette studie indikerer sdledes, at VR overordnet set kan
veere et godt treeningsredskab, men at dets effektivitet kan variere afhaengigt af den
specifikke faerdighed, der treenes (Cheung et al., 2022).

| lighed med studiet af Cheung et al. (2022), der undersggte effekten af forskellige
treeningsformer, fokuserede Franze et al. (2024) pa en sammenligning mellem im-
mersiv og ikke-immersiv VR. | dette studie blev VR anvendt til at traene affaldssorte-
ring hos 36 deltagere med intellektuel funktionsnedsaettelse, som blev opdelt i to
grupper: én gruppe modtog ikke-immersiv VR-traening, mens den anden gruppe
modtog immersiv VR-traening. Resultaterne viste, at begge grupper forbedrede deres
evner til affaldssortering, bdde i virtuelle og realistiske omgivelser. Dog var
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effektstgrrelsen betydeligt stgrre for gruppen, der modtog immersiv VR-treening. Stu-
diet indikerer dermed, at immersiv VR er en mere effektiv traeningsform end ikke-
immersiv VR i treeningen af praktiske faerdigheder.

Et centralt spgrgsmal i VR-traening er, hvorvidt de tilleerte feerdigheder kan overfgres
til den virkelige verden. Flere studier har dokumenteret, at dette er muligt. Simoni et
al. (2023) fandt, at VR-treening kunne forbedre indkgbsfeerdigheder hos en person
med intellektuel funktionsnedsaettelse og at personen formaede at overfgre disse
feerdigheder til en fysisk butik. Giachero et al. (2021) undersggte effekten af VR-tree-
ning pa havearbejde hos personer med forskellige grader af intellektuel funktions-
nedsaettelse. Studiet viste, at alle deltagere, selv dem med alvorlig intellektuel funkti-
onsnedsaettelse, kunne udfgre den traenede faerdighed i realistiske omgivelser efter-
felgende. Studiet af Michalski et al. (2023) havde fokus pa affaldssortering hos 32 del-
tagere med alvorlig intellektuel funktionsnedsaettelse. Studiet viste, at deltagerne
ikke kun opnaede signifikante forbedringer i de virtuelle omgivelser, men ogsa for-
maede at overfgre deres faerdigheder til den virkelige verden og at disse faerdigheder
var vedvarende ved senere tests. Szerligt interessant var det, at nogle deltagere udvi-
ste tegn pa feerdighedsgeneralisering og dermed var i stand til at affaldssortere nye,
utreenede genstande.

VR-treening har ogsd vist lovende resultater i forskellige andre hverdagskontekster.
Simoes et al. (2018) anvendte VR til at treene unge med autisme i at benytte offentlig
transport. Stgrstedelen af disse unge var ikke i stand til selv at tage bussen. Studiet
viste, at deltagerne opnaede forbedringer bade i deres teoretiske forstaelse af en bus-
rejse, men ogsa i deres praktiske feerdigheder, da de blev i stand til at udfgre en bus-
rejse i et virtuelt miljg. Adjorlu & Serafin (2019) demonstrerede, hvordan VR kan bruges
til at udvikle pengefeerdigheder hos unge med autisme og her forbedrede 4 ud af 5
deltagere deres faerdigheder. Desuden viste studiet, at deltagernes udbytte af trae-
ningen korrelerede med deres iq — dvs. jo hgjere iq, des stgrre forbedring i deres faer-
digheder efter interventionen.

Samlet set viser de syv studier, at der er et betydeligt potentiale i at anvende VR-trae-
ning til at styrke praktiske hverdagsfaerdigheder hos personer med autisme og intel-
lektuelle funktionsnedsaettelser. Gennemgangen af forskningen har fremhaevet posi-
tive resultater pd tvaers af en bred vifte af dagligdagsopgaver, hvor alle de inkluderede
studier dokumenterer forbedringer for malgruppen — omend i varierende grad. Flere
af studierne viser desuden, at feerdigheder tillzert i det virtuelle miljg kan overfgres til
virkelige situationer.

312 Fglelsesmaessig regulering

Vi har identificeret 5 studier, der anvender VR til at traeene malgruppens evne til fglel-
sesmaessig regulering, herunder behandling af fobier, stress og repetitiv adfaerd.
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Fire af studierne fokuserer specifikt pad anvendelsen af VR til at reducere fobier eller
angstrelaterede udfordringer. Meindl et al. (2019) undersggte effekten af VR-baseret
eksponeringsterapi pa nalefobi hos en person med autisme og intellektuel funktions-
nedsaettelse. Deltageren treenede sin villighed til at fa taget blodprgve ved at benytte
VR-briller, hvor vedkommende sd en trin-for-trin video af en blodprgvetagning. Ind-
ledningsvist var deltageren ude af stand til bade at f4 taget en rigtig og en simuleret
blodprgve. Forlgbet bestod af VR-traening, hvor deltageren sa proceduren, mens en
sygeplejerske parallelt udfgrte samme trin pa deltageren og efter hvert gennemfgrt
trin, blev deltageren belgnnet med en snack som positiv forstaerkning. Efter flere ses-
sioner blev deltageren markant mere villig til at gennemgd blodprgvetagning og
kunne efterfglgende fa taget blodprgver bade i simulerede og reelle situationer.
Denne effekt var vedvarende, idet deltageren ogsa ved senere opfglgninger stadig
kunne gennemfgre rigtige blodprgvetagninger. Effekten viste sig ogsa at veere gene-
raliseret, da deltagerens villighed ikke blev pavirket af, at nye behandlere udfgrte blod-
prgvetagningen, eller at der blev foretaget mindre zendringer i proceduren.

Johnston et al. (2020) gennemfgrte et pilotstudie med seks deltagere med autisme
og lydhypersensitivitet, hvor VR-spillet Soundfields blev anvendt som intervention. Ef-
ter en fire-ugers interventionsperiode viste resultaterne en signifikant reduktion i del-
tagernes angstniveau over for deres individuelle trigger-lyde.

Maskey et al. (2019) undersggte en kombineret tilgang med VR og kognitiv adfeerds-
terapi til behandling af fobier hos otte personer med autisme. Ligeledes oplevede 5
ud af 8 deltagere en vedvarende forbedring i handteringen af deres fobi i den virkelige
verden seks maneder efter interventionen. Studiet indikerer saledes, at ikke alle re-
sponderer lige godt pa behandlingen, men at de der ggr, kan opna vedvarende posi-
tive effekter.

Studiet af Simoes et al. (2018) er tidligere naevnt i forbindelse med traening af praktiske
hverdagsfeerdigheder, herunder evnen til at tage bussen ved hjzelp af VR-teknologi.
Studiet er dog ogsa relevant i forhold til fglelsesmaessig regulering, da studiet yder-
mere undersggte, om deltagernes angst for at tage bussen kunne reduceres gennem
VR-baseret eksponering. Resultaterne viste, at deltagernes angstniveau var signifi-
kant lavere ved afslutningen af VR-forlgbet sammenlignet med opstarten, nar de fo-
retog virtuelle busrejser, hvilket indikerer at en gradvis eksponering gennem VR kan
hjeelpe med at regulere angst relateret til specifikke situationer.

George et al. (2023) demonstrerede potentialet for anvendelse af VR til regulering af
stressniveau og repetitiv adfaerd hos personer med autisme. Syv deltagere afprgvede
en virtuel cykel-baseret motionsintervention. Ved hjaelp af biomarkgrer sdsom spyt-
og harprgver fandt forskerne en signifikant reduktion i deltagernes kortisol-niveauer
efter interventionen, hvilket indikerer en potentiel positiv effekt pa stressregulering.
Desuden blev deltagernes repetitive adfeerd reduceret efter interventionen. Derud-
over blev det observeret, at sociale interaktioner mellem deltagerne steg vaeesentligt
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efter flere traeningssessioner, hvilket indikerer, at der ogsa kan vaere afledte sociale
gevinster ved denne traeningsform.

Samlet set viser de inkluderede studier lovende resultater for anvendelsen af VR til at
forbedre fglelsesregulering hos personer med autisme. Studierne peger pa positive
effekter inden for handtering af specifikke fobier, reduktion af repetitiv adfaerd og re-
gulering af stress. Ligeledes indikerer to af studierne, at effekterne af VR-traeningen
kan omseettes til realistiske omgivelser, og at effekterne i nogle tilfaelde er vedva-
rende. Dog er det en begraensning, at fire ud af fem studier udelukkende afprgver
teknologien pa personer med autisme, mens det sidste kun inkluderer en enkelt del-
tager med bade autisme og intellektuel funktionsnedsaettelse. Dette begraenser mu-
ligheden for at generalisere resultaterne til personer med intellektuel funktionsned-
saettelse alene.

313 Kognitiv treening

Vi har identificeret et enkelt pilotstudie, der specifikt undersgger brugen af VR til tree-
ning af kognitive faerdigheder hos personer med intellektuel funktionsnedsaettelse. |
dette studie, udfgrt af Trigueiro et al. (2024), deltog 15 personer i et VR-baseret spil over
en leengere periode, hvor de traenede kognitive funktioner sdsom vedvarende op-
maerksomhed, arbejdshukommelse og impulskontrol. Resultaterne viste en signifi-
kant forbedring i deltagernes arbejdshukommelse og impulskontrol efter interventi-
onen, mens der ikke blev observeret nogen signifikant forbedring i vedvarende op-
maerksomhed.

Desuden indikerer studierne af Cheung et al. (2022) og Giachero et al. (2021), at VR-
interventioner, selv nadr de primaert er designet til at treene praktiske feerdigheder,
ogsa kan have en positiv effekt pa deltagernes kognitive evner. Giachero et al. (2021)
observerede, at deltagere, der treenede havearbejde i VR, ogsd viste forbedringer i
planlaegning, problemlgsning og hukommelse efterfglgende. Studiet af Cheung et al.
(2022) viste en signifikant forbedring i deltagernes hukommelsesspaendvidde efter
VR-treening sammenlignet med traditionel traening og kontrolgruppen.

Samlet set tyder resultaterne pa, at VR-traening kan bidrage til forbedring af speci-
fikke kognitive faerdigheder hos personer med intellektuel funktionsnedsaettelse eller
autisme. Dette kan bade ske gennem malrettet kognitiv treening og som en afledt
effekt af treening af praktiske faerdigheder relateret til hverdagskontekster.

314 Brugervenlighed

Et vaesentligt aspekt ved anvendelsen af VR-teknologiske lgsninger til personer med
nedsat psykisk funktionsevne er brugernes accept af teknologien. Dette er saerligt
vigtigt for denne malgruppe, da mange individer med autisme ogsa oplever angst
eller sensoriske udfordringer, hvilket kan ggre brugen af VR-briller vanskelig at
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tolerere (McCleery et al,, 2020). Accepten af teknologien er derfor en afggrende forud-
saetning for dens praktiske anvendelighed.

Flere studier indikerer en generel accept af VR-teknologien hos malgruppen. McCle-
ery et al. (2020) undersggte VR's sikkerhed og anvendelighed hos 60 deltagere med
autisme. | studiet gennemfgrte 97% af deltagerne alle tre sessioner, og 80% udtrykte
et gnske om at prgve VR igen, hvilket indikerer at teknologien er accepteret og at den
samtidig engagerer brugerne. Lignende resultater blev fundet i andre studier. Van
Pelt et al. (2022) rapporterede, at en VR-intervention afprgvet pa 26 personer med au-
tisme blev oplevet som accepteret og anvendelig, set fra bade deltagernes og tera-
peuternes perspektiv. Maskey et al. (2019) konkluderede, at VR-eksponering var en ac-
cepteret behandlingsform, da alle deltagere gennemfgrte det planlagte antal trae-
ningssessioner. Simoes et al. (2018) fandt ogs3, at VR-traening var accepteret, da ingen
deltagere droppede ud pa grund af ubehag eller vanskeligheder med at anvende tek-
nologien. To studier konkluderede yderligere, at malgruppen bade udviste engage-
ment og fglte sig underholdt af VR som traeningsform, hvilket kan veere afggrende for
deltagernes motivation (Adjorlu & Serafin, 2019; Johnston et al., 2020).

En vaesentlig overvejelse ved brugen af immersiv VR er imidlertid risikoen for bivirk-
ninger, herunder cybersickness, dvs. at brugeren fgler sig svimmel eller far kvalme.
Studiet af McCleery et al. (2020) undersggte bl.a. dette ved at male brugernes bivirk-
ninger. Studiet viste, at ingen af deltagerne oplevede alvorlige bivirkninger, mens
milde bivirkninger faldt fra 30% i fgrste session til 7% i anden session. Milde bivirknin-
ger inkluderede bl.a. symptomer pa cybersickness. Det indikerer sdledes, at brugerne
forste gang kan opleve disse symptomer, men at en tilvaenning kan reducere disse. |
studiet af Franze et al. (2024) oplevede en enkelt deltager symptomer pa cybersick-
ness, hvor det i studiet af Michalski et al. (2023) var 16% af deltagerne der oplevede
disse symptomer. Dog var deltagernes symptomer forsvundet efter 30 minutter (Mi-
chalski et al., 2023). Disse observationer indikerer sdledes at det er ngdvendigt at vaere
opmaerksom pa cybersickness ved anvendelsen af VR. Dog indikerer fgrnaevnte stu-
dier, at disse symptomer rammer forholdsvist fa brugere, og at symptomerne er rela-
tivt milde og forbigaende.

Samlet set tyder disse studier p3, at personer med nedsat psykisk funktionsevne fin-
der VR-treening bade underholdende, acceptabel og anvendelig, og at der ikke er in-
dikationer p3, at det medfgrer alvorlige bivirkninger, men at cybersickness er et op-
maerksomhedspunkt.

315 Forbehold

Gennemgangen af de 14 studier, der undersgger effekten af VR-treening pa malgrup-
pen, viser overordnet positive resultater i forhold til at styrke mestringsevnen. Studi-
erne peger p3, at VR-treening kan bidrage til forbedring af praktiske feerdigheder, f@-
lelsesregulering og kognitive evner. Derudover tyder resultaterne p3a, at VR-traening
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generelt opfattes som en accepteret, engagerende og motiverende traeningsform for
personer med autisme eller intellektuel funktionsnedsaettelse.

Dog bgr disse fund fortolkes med visse forbehold. For det fgrste er det kun studiet af
Cheung et al. (2022), der er et randomiseret kontrolleret forsgg, hvor VR-traening bade
sammenlignes med en kontrolgruppe og med en gruppe, der modtager traditionel
treening. Dette begraenser vidensgrundlagets udsigelseskraft, da randomiserede kon-
trollerede forsgg anses for at vaere en af de mest palidelige metoder til at fastsla en
interventions effekt. For det andet inkluderer de fleste studier et begraenset antal del-
tagere og baerer praeg af at veere pilotstudier, der primaert afdaekker teknologiens po-
tentiale frem for at estimere konkrete effektstgrrelser. Saledes inkluderer 8 ud af 14
studier et samlet antal deltagere pa 10 eller mindre. Dette reducerer resultaternes ge-
neraliserbarhed til den bredere malgruppe. Endeligt skal der tages det forbehold, at
kun nogle af studierne undersgger, hvorvidt VR-traeningens effekter overfgres til det
virkeligt levede liv. Dette efterlader et videnshul i forhold til teknologiens reelle anven-
delighed i at sgge malgruppens mestringsevne i hverdagssituationer. Trods disse be-
greensninger peger de samlede resultater pa et betydeligt potentiale for VR-traening
som et vaerktgj til at styrke mestringsevnen hos personer med autisme eller intellek-
tuel funktionsnedsaettelse, samtidig med at de understreger behovet for yderligere
forskning pa omradet.

Opsamling: VR-traenings potentiale for malgruppen

En accepteret traeningsform: Forskningen peger pa, at VR er en sikker, un-
derholdende og accepteret traeningsmetode for malgruppen. Der beret-
tes ikke om alvorlige bivirkninger, dog er der en risiko for at brugerne
kan rammes af kortvarige symptomer pa cybersickness.

Praktiske hverdagsfeaerdigheder: Flere studier demonstrerer, at VR kan
bruges til at treene en bred vifte af praktiske faerdigheder hos malgrup-
pen, og at treeningen ogsd kan omsaettes i realistiske omgivelser.

Folelsesregulering: VR viser potentiale til at styrke fglelsesregulering hos
personer med autisme. De inkluderede studier indikerer, at VR kan bru-
gestil at handtere fobier, regulere stressniveauer samt reducere repetitiv
adfeerd.

Kognitiv traening: Forskningen indikerer, at VR har potentiale til at forbedre
specifikke kognitive evner, sdsom arbejdshukommelse og impulskon-
trol, eksempelvis gennem spil. Derudover kan VR-treening malrettet spe-
cifikke feerdigheder ogsa medfgre sekundaere kognitive forbedringer
hos brugeren.

18



3.2 Videobaserede instruktioner

Videobaserede instruktioner eller video prompting er en metode, hvor individer
guides igennem opgaver ved at se videoer, der gennemgar hvert delelement i opga-
ven. Metoden kan vaere brugbar, da den giver en visuel og struktureret tilgang til op-
gavelgsning (Hong et al,, 2016). For personer med betydelig psykisk funktionsevne,
herunder autisme og intellektuel funktionsnedsaettelse, er dette saerligt interessant,
da det kan gge selvstaendigheden blandt borgerne, hvor de ved at fglge videoinstruk-
tioner kan udfgre opgaver uden fast stgtte fra en hjeelper. Derudover ggr den trinvise
gennemgang af opgaverne det nemmere for borgeren at gennemfgre opgaverne én
handling ad gangen. Ved videobaserede instrukser er det ogsd nemmere og mindre
ressourcekraevende at tilpasse instruktionerne til borgerens individuelle behov, her-
under tempo og evner (ibid.). Derudover er det ogsa en metode, der er let tilgaengelig,
da det kan tilgas via mobile enheder som smartphones og tablets, hvilket ggr det mu-
ligt at tage metoden i brug i forskellige omgivelser.

Der findes flere former for videobaserede instruktioner. | denne gennemgang er der
fokus pa to specifikke metoder: Den ene er videoinstruktioner, hvor en anden person
fungerer som model og viser, hvordan opgaven skal udfgres. Den anden metode er
point-of-view videoinstruktioner, hvor videoen er optaget i fgrste-persons perspektiv,
sa det ser ud som om, det er borgeren selv, der udfgrer opgaven (ibid.).

Der er i litteratursggningen fundet otte relevante interventionsstudier, der ggr brug
af videobaserede instruktioner. Seks ud af de otte artikler ommhandler udviklingen af
hverdagsfeerdigheder, hvor renggring er den hyppigst forekomne hverdagsfeerdig-
hed. Derudover er der fundet to studier, der omhandler udviklingen af sociale, kom-
munikative og sikkerhedsrelaterede faerdigheder.

3.21 Praktiske hverdagsfaerdigheder

Ud af de otte identificerede artikler fokuserer seks af artiklerne pa at styrke hverdags-
feerdigheder, og denne del af litteraturen kan inddeles i tre aspekter: indkgbs- og ori-
enteringsfaerdigheder, personlig hygiejne samt udfgrelse af huslige opgaver.

3.2.1.1 Indk@bs- og orienteringsfaerdigheder

At kunne handle dagligvarer og finde rundt i et lokalt miljg er basale feerdigheder,
som har stor betydning for selvsteendighed i hverdagen. Videobaserede instruktioner
pa mobile enheder har vist sig som et lovende redskab til at stgtte indlaering af netop
disse feerdigheder hos individer med nedsat mental funktionsevne. Der er i afdaeknin-
gen af litteraturen fundet to artikler, der undersgger brugen af videobaserede instruk-
tioner til at stgtte indkgb og orientering i samfundet.

| studiet af Burckley et al. (2015) treenede en 18-arig kvinde med autisme og intellek-
tuel funktionsnedsaettelse at foretage indkgb ved hjselp af trinvise videoinstruktioner
pa en Ipad. Indkgbet var opdelt i ni trin og omhandlede to varer, der skulle laegges i
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kurven. Fgr interventionen klarede hun 17-22% af trinnene korrekt uden hjeelp. Heref-
ter blev de videobaserede instruktioner gradvist indfgrt i to forskellige butikker, hvor
hun selvsteendig udfgrte hhv. 49% og 66% af trinnene korrekt. Da praestationen blev
mere stabil, blev interventionen overfgrt til en tredje butik, hvor den selvstaendige ud-
fgrelse steg til i gennemsnit 62 %. Ved opfglgende malinger klarede hun 88% af trin-
nene korrekt i to butikker, uden brug af videobaserede instruktioner.

Horn et al. (2021) traenede tre deltagere med autisme og intellektuel funktionsned-
seettelse i at kommmunikere deres fysiske placering via en mobil enhed. Deltagerne sa
korte videoer pd en iPod, hvor en model trinvist demonstrerede, hvordan man mod-
tager et opkald, svarer pd en sms og foretager et opkald med korrekt angivelse af pla-
cering. Efter interventionen opnaede alle deltagere 100 % korrekt udfgrelse af trinene
for alle tre malrettede feerdigheder, hvilket er en vaesentlig forbedring, da de fleste
startede med 0 %. | begyndelsen af interventionen havde deltagerne behov for verbal
eller gestuel stgtte, men denne stgtte blev gradvist udfaset. Deltagerne viste evne til
at generalisere feerdighederne til nye situationer, herunder brug af en anden enhed
(iPhone frem for iPod) og i andre omgivelser. Vedligeholdelsesmalinger seks uger ef-
ter interventionen viste, at alle deltagere fortsat kunne udfgre faerdighederne korrekt
uden yderligere stgtte.

3.2.1.2 Personlig hygiejne

At kunne varetage basale personlige plejeopgaver er en vigtig forudsaetning for gget
mestringsevne hos borgere med nedsat mental funktionsevne og kan samtidig veere
med til at reducere stigmatisering. | afdaekningen af litteraturen er der fundet et en-
kelt studie, der specifikt undersgger brugen af videobaserede instruktioner til at stgtte
borgernes evne til at varetage personlig hygiejne.

Kumar & N. S (2024) undersgger, hvordan videobaserede instruktioner kan bruges til
at leere unge kvinder med autisme bedre menstruationshygiejniske faerdigheder. Ku-
mar & N. S (2024) inkluderede 50 piger i alderen 12-18 ar, der blev inddelt i en kontrol-
og interventionsgruppe. Interventionsgruppen sa instruktionsvideoer om menstrua-
tionshygiejne og treenede derefter trinnene i praksis i et trygt miljg med mulighed for
gentagelse og opmuntring. Treeningen foregik over 72 sessioner fordelt pa seks ma-
neder med tre ugentlige mgder. Kontrolgruppen modtog foraeldreundervisning og
piktogrammer, der illustrerede de samme hygiejnetrin. Pigernes forbedring blev malt
med Menstrual Practice Needs Scale (MPNS), som vurderer, hvor godt deltagerne kan
handtere deres menstruation og udfgre hygiejneopgaver som f.eks. korrekt bortskaf-
felse af brugte bind. Der var en stor forskel mellem grupperne allerede fgr interventi-
onen, hvor kontrolgruppen i gennemsnit scorede 12,04 og indsatsgruppen 24,7. Efter
interventionen steg indsatsgruppens gennemsnit markant til 32,2, hvilket viser en sig-
nifikant forbedring. Kontrolgruppens gennemsnit forblev lavt med 12,4 ved post-test.
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3.2.1.3 Huslige opgaver

Evnen til at udfgre huslige opgaver og handtere daglige rutiner spiller en central rolle
for borgere med nedsat mental funktionsevne, ndr det geelder om at opna stgrre uaf-
haengighed. Videobaserede instruktioner, der guider brugeren trin for trin, har vist sig
som en lovende metode til at fremme tilegnelsen af sadanne feerdigheder. | gennem-
gangen af litteraturen er der identificeret tre studier, som undersgger effekten af vi-
deobaserede instruktioner pa leering af renggrings- og madlavningsfeerdigheder. Stu-
dierne peger pa forbedringer i deltagernes evne til at udfgre opgaver korrekt samt en
vis grad af fastholdelse og overfgrsel af faerdigheder til nye situationer.

| studiet af O'Handley & Allen (2017) deltog en 21-arig mand med autisme og intellek-
tuel funktionsnedseettelse. Han skulle traene tre huslige opgaver: at folde handklaeder
fra tgrretumbleren, stgvsuge stuen og renggre vask og spejl pa badevaerelset. Der blev
lavet korte videoer, som viste ham selv udfgre opgaverne korrekt trin for trin. Forbed-
ringen blev malt som den procentdel af opgavetrinene, deltageren udfgrte uden
hjeelp, baseret pa en struktureret tjekliste. Allerede efter optagelsen af videoerne blev
der set store forbedringer i, hvor praecist han kunne udfgre opgaverne (81-91 %), og
praestationen blev yderligere bedre, nar han brugte videoerne som stgtte under op-
gavelgsningen (85-98 %).

I lighed med O'Handley & Allen undersggte Cullen et al. (2017), hvordan videobaserede
instruktioner kan hjselpe med at treene renggringsopgaver. | dette studie deltog tre
unge maend i alderen 20-24 ar med intellektuelle og udviklingsmaessige funktions-
nedsaettelser, herunder autisme, Downs syndrom og hjerneskade. Deltagerne an-
vendte en iPad, som viste videoerne, der guidede dem trin-for-trin gennem rengg-
ringsopgaver ved hjaelp af korte videoklip. Opgaverne omfattede renggring af borde,
kgkkenoverflader og mikrobglgeovne med forskellige redskaber og materialer. Delta-
gernes praestation blev malt som andelen af korrekt udfgrte trin i forhold til tidskrav,
opgaveanalyse og grundighed. Alle deltagere viste store forbedringer, hvor korrekt
udfgrte trin steg fra 33-78 % i baseline til 90-100 % under interventionen. Ud over at
lzere de konkrete renggringsopgaver kunne deltagerne ogsa overfgre deres faerdig-
heder til nye situationer. De skulle f.eks. bruge andre renggringsmidler eller ggre rent
pa andre overflader, og her klarede de sig stadig godt. Efter interventionen blev del-
tagerne ogsa testet igen nogle uger senere, hvor de skulle udfgre opgaverne uden at
bruge videoerne. Her viste de, at de stadig kunne huske og udfgre opgaverne korrekt.

Derudover viste Stierle et al. (2023), at videobaserede instruktioner ogsa kan traene
mere avancerede faerdigheder i hjemmet. Her deltog tre unge voksne i alderen 20-21
ar med intellektuelle funktionsnedsaettelser, hvor deltagerne skulle laere at udfgre
madlavningsopgaver. Til at lave en baseline maling fik deltagerne i starten kun en
skriftlig opskrift og de ngdvendige redskaber og ingredienser. Under forsgget brugte
de appen TaskAnalysisLIFE, der gav videobaseret trin-for-trin instruktion i, hvordan
opgaverne skulle udfgres. Alle deltagere viste store forbedringer i deres evne til at
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gennemfgre madlavningsopgaverne korrekt, med en ngjagtighed pa 99-100 % efter
forsgget.

3.2.1.4 Videobaserede instruktioners effekt pa deltagernes praktiske hverdagsfeerdighe-
der

Samlet peger gennemgangen af de seks artikler pa, at videobaserede instruktioner
har et betydeligt potentiale for at styrke hverdagsfaerdigheder hos personer med ned-
sat kognitiv funktionsevne. P3 tveers af omrader som indkgb, personlig hygiejne og
praktiske opgaver har denne tilgang fart til gget korrekthed og selvstaendighed i op-
gavelgsning. Flere af de inkluderede studier dokumenterer desuden, at feerdighe-
derne kan overfgres til nye situationer, og at de i et vist ommfang fastholdes over tid.
Selvom resultaterne varierer afhaengigt af deltagerforudsaetninger og opgavernes
kompleksitet, understgtter litteraturen, at videobaserede instruktioner kan udggre en
effektiv statte til gget selvstaendighed i dagligdagen for denne malgruppe.

3.2.2 Sociale, kommmunikative og sikkerhedsrelaterede faerdigheder

| den gennemgaede litteratur er der fundet to studier, der har fokus pa undervisning
i sociale, kommunikative og sikkerhedsrelaterede faerdigheder for unge voksne med
intellektuelle funktionsnedsaettelser. Personer med nedsat psykisk funktionsevne op-
lever ofte udfordringer i forhold til bdde social kormmunikation og vurdering af sociale
situationer, hvilket kan medfgre usikkerhed eller ubehag selv i almene hverdagssitu-
ationer.

Wilson (2024) undersggte, hvordan videobaserede instruktioner kan understgtte per-
soner med autisme i at na deres individuelle sociale komnmunikationsmal. Studiet in-
kluderede tre deltagere, der modtog internt tilpassede videomodeller, som de sa kort
for de skulle bruge feerdighederne i praksis. Videoerne viste troveerdige samtalesitua-
tioner, hvor kendte personer for deltagerne demonstrerede de specifikke sociale mal,
som f.eks. at stille relevante spgrgsmal eller fastholde gjenkontakt. Herefter blev faer-
dighederne afprgvet i semistrukturerede, virkelighedsnaere samtaler. Effekten blev
malt ved at sammenligne deltagernes malopnaelse fgr og efter videovisning. Inter-
ventionen havde effekt for to ud af tre deltagere: En deltager ggede gjenkontakt fra
1% til 19%, mens en anden ggede evnen til at holde sig til emnet fra 63% til 83%. Den
tredje deltager viste ingen tydelige forbedringer.

Spivey & Mechling (2016) undersggte, hvordan videomodellering kombineret med
konstant tidsforsinkelse kunne bruges til at laere tre unge kvinder med intellektuelle
funktionsnedsaettelser at reagere hensigtsmaessigt i socialt farlige situationer. Kon-
stant tidsforsinkelse forstds som, at der indlaegges en fast pause mellem en instruk-
tion og muligheden for at respondere, hvilket giver deltageren tid til selv at svare kor-
rekt, fgr der gives hjzelp. Interventionen bestod af korte videoklip med realistiske sce-
narier, hvor en "gerningsmand" stillede graenseoverskridende spgrgsmal — f.eks. om
adresse, penge eller i situationer med ugnsket fysisk naerhed. Videoerne viste derefter
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passende verbale eller fysiske reaktioner. Deltagerne opndede generelt hurtig me-
string af feerdighederne - isaer i forhold til at afvise forespgrgsler om penge og per-
sonlige oplysninger — og de overfgrte disse faerdigheder til virkelige situationer uden
kendte voksne til stede. Derimod viste ingen af deltagerne vedvarende generalisering,
nar det gjaldt fysiske reaktioner pa kraenkelser af deres personlige rum.

Samlet set tegner litteraturen et nuanceret billede af effekten af videobaserede in-
struktioner pa malgruppens sociale faerdigheder. Nar det gaelder sikkerhedsrelate-
rede faerdigheder, som involverer at give korte, entydige svar pa graenseoverskri-
dende spgrgsmal, tyder resultaterne p3, at disse kan tilegnes effektivt via videomo-
dellering. Til gengaeld er effekten mere varierende for de komplekse sociale kommu-
nikationsfaerdigheder. Dette kan afspejle, at social kommunikation er en steerkt indi-
viduel proces, hvilket kan ggre det udfordrende for alle deltagere at drage lige stort
udbytte af standardiserede videointerventioner.

3.2.3 Brugervenlighed

Flere af de gennemgaede artikler fremhaever videobaserede instruktioner som en
omkostningseffektiv metode. Det er en tilgang, der kan give markante resultater i for-
hold til den relativt lave gkonomiske investering. Der kan peges pa flere forhold, der
bidrager til denne effektivitet. For det fgrste er der tale om en mobil og teknologisk
let I@sning, hvor de fleste studier anvender simple enheder som en iPad eller iPod til
afspilning af videoerne (Horn et al. 2020; Stierle et al. 2023; Burckeley et al. 2015; Cullen
et al. 2017). Sammenlignet med fx virtual reality (VR) kreever denne metode langt min-
dre udstyr og teknisk opsaetning.

Derudover giver metoden gode muligheder for individualisering og kontekstualise-
ring. | stgrstedelen af studierne produceres videomaterialet specifikt til deltagerne,
ofte med deltagerne selv som hovedpersoner. Videoerne optages desuden i de mil-
joer, hvor faerdighederne skal anvendes i praksis - f.eks. hjemmet, supermarkedet el-
ler lokalomradet (Burckeley et al. 2015; Horn et al. 2020; Wilson 2024, Spivey og Mech-
ling 2016). Denne grad af tilpasning kan ggre det lettere for deltagerne at overfgre det
lzerte til virkelige situationer og dermed gge metodens anvendelighed og effekt i
hverdagen.

Dette ggres bl.a. nemmere af, at der er mange forskellige Igsninger i form af applika-
tioner. | Stierle et al. (2023) anvendes appen TaskAnalysisLIFE, en gratis iOS-baseret
Igsning, der giver trin-for-trin instruktioner ved hjzelp af tekst, lyd og video. Appen kan
tilpasses individuelt, og hvert trin skal gennemfgres, fgr naeste vises, hvilket fremmer
en sekventiel arbejdsgang. | Horn et al. (2020) anvendes appen iModeling — en i0OS-
baseret videomodelleringsapp, der er malrettet personer med autisme og andre ud-
viklingsforstyrrelser. Appen ggr det muligt at optage og redigere egne videoer, og vi-
deoerne kan tildeles specifikke borgere.
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Derudover vurderes interventionerne positivt af deltagerne selv. | flere studier er der
anvendt malinger af social validitet (Horn et al. 2020; Cullen et al. 2017; Stierle et al.
2023; Wilson 2024; Spivey & Mechling 2016), hvor deltagerne blev spurgt til deres op-
levelse af metoden, herunder om videoerne var lette at bruge, og om de gnskede at
benytte metoden til at laere andre faerdigheder. Generelt gav deltagerne positive til-
bagemeldinger og beskrev videoerne som bade brugbare og motiverende. Flere ud-
trykte, at de ngd at laere via video og fglte sig bedre rustet til at handtere bade sociale
og praktiske situationer.

Baseret pd den gennemgaede litteratur vurderes videobaserede instruktioner som en
yderst brugervenlig metode — bade med hensyn til omkostningseffektivitet, produk-
tion og anvendelse. Metoden kraever et minimalt teknologisk setup, hvilket ggr den
let tilgaengelig for bade fagpersoner og borgere. Samtidig muligggr den hgj grad af
tilpasning til individuelle behov.

3.2.4 Forbehold

Gennemgangen af de otte studier, der undersgger effekten af videobaserede instruk-
tioner til personer med autisme eller intellektuel funktionsnedszettelse, viser overve-
jende positive resultater. Studierne indikerer, at metoden kan understgtte laering af
bade selvstaendigheds- og sikkerhedsrelaterede feerdigheder, samtidig med at den
opleves som en brugervenlig, motiverende og omkostningseffektiv tilgang.

Dog bgr disse fund fortolkes med visse forbehold. Kun ét studie, Kumar (2024), anven-
der et randomiseret kontrolleret design, hvor en gruppe, der modtog videobaserede
instruktioner, sammenlignes med en kontrolgruppe, der fik traditionel undervisning.
Et sddant design anses som 'guldstandarden’ inden for interventionsforskning, fordi
det giver mulighed for mere palidelige effektmalinger. | dette tilfaelde var der dog al-
lerede vaesentlige forskelle mellem grupperne fgr interventionen, hvor gruppen, der
fik videobaserede instruktioner, klarede sig markant bedre end kontrolgruppen, in-
den indsatsen startede. Dette svaekker studiets evne til at isolere effekten af den vi-
deobaserede indsats.

Desuden har langt de fleste af studierne en meget lille stikprgve. Den stgrste stikprgve
er 50 respondenter (Kumar 2024), men de fleste af interventionsstudierne har en stik-
prgve med 3 respondenter eller faerre (Wilson et al.; 2024; Stierle et al. 2023; Spivey &
Mechling 2016; Navaroo-Haro 2016; Horn et al. 2020; Cullen et al. 2017; Cohen & McGill
2020; Burckley et al. 2015). Ligesom ved VR-traening baerer studierne praeg af at veere
pilotstudier, der primaert afdaekker teknologiens potentiale frem for at estimere kon-
krete effektstarrelser. Denne begraensede reprassentation reducerer bade resultater-
nes generaliserbarhed og skaleringspotentiale. Det rejser spgrgsmal om, hvorvidt de
opnaede resultater vil kunne opretholdes i en bredere malgruppe, hvor der maske
ikke er adgang til samme ressourcer, tid eller mulighed for individuel tilpasning af
interventionen.
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Opsamling: Videobaserede instruktioners potentiale for malgruppen

Omkostningseffektiv traeningsform: Videobaserede instruktioner frem-
haeves som en omkostningseffektiv og brugervenlig treeningsmetode
for malgruppen. Metoden kraever kun simpelt udstyr, og giver samtidig
mulighed for hgj grad af individualisering. Deltagerne vurderer generelt
metoden positivt og oplever den som motiverende og anvendelig i prak-
sis.

Praktiske hverdagsfeerdigheder: Flere studier peger p3, at videobaserede
instruktioner kan anvendes til at traene en bred vifte af hverdagsfeerdig-
heder, indkgb, renggring og personlig hygiejne. Der ses betydelige for-
bedringer i korrekt udfgrelse af opgaver og i deltagernes evne til at over-
fgre lzering til nye situationer.

Sociale faerdigheder: Litteraturen viser, at videobaserede instruktioner kan
stgtte voksne med intellektuelle funktionsnedsaettelser i at udvikle soci-
ale og sikkerhedsrelaterede feerdigheder. Studierne viser saerlig effekt i
treening reaktioner pa graenseoverskridende adfeerd. Mere komplekse
sociale feerdigheder, viser blandede resultater og afhaenger af individu-
elle forudsaetninger.
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4 Praksiserfaring fra nordiske lande

| denne del af rapporten skifter vi fokus fra det forskningsbaserede til det mere prak-
sisnaere. Det betyder, at vi udvider litteraturgrundlaget til ogsa at omfatte sakaldt "gra
litteratur” — dvs. materiale, der ikke er publiceret i peer-reviewede tidsskrifter, men
som fx bestar af fagbladsartikler, rapporter og informationsmateriale fra hjemmesi-
der.

Formalet med denne praksisafdaekning er at kortleegge konkrete erfaringer med bru-
gen af velfeerdsteknologi til malgruppen. Der er valgt at fokusere pa de nordiske
lande, da de deler centrale traeek med Danmark, herunder velfaerdsmodel, faglige til-
gange og lovgivning. Det ggr praksiserfaringer herfra mere relevante og overfgrbare
til en dansk kontekst. | litteratursggningen er der dog primaert fremkommet materi-
ale om danske initiativer, og stgrstedelen af den praksisnaere viden tager derfor ud-
gangspunkt i erfaringer fra Danmark. P& baggrund af denne sggning praesenterer vi
erfaringer med bade VR og videobaserede instruktioner, som er anvendt i arbejdet
med malgruppen.

41 VR

For VR har vi identificeret tre relevante projekter: "Virtual Reality som redskab til kom-
munikation, relationsdannelse og eksponering” og "Musikterapi” ved Specialomrade
Autisme, Region Midtjylland, "Fremfaerd - Et fagligt perspektiv pd velfeerdsteknologi
i dag- og botilbud”, samt en case fra TakeAWalk.

411 Region Midtjylland - Virtual Reality som redskab til kommunika-
tion, relationsdannelse og eksponering

| 2019 afprgvede Specialomrade Autisme anvendelsen af VR som redskab pa tre boti-
lbud og ét beskaeftigelsestilbud. Projektet havde til formal at undersgge VR's poten-
tiale i arbejdet med voksne borgere med autisme, seerligt med fokus pa kommunika-
tion, relationsdannelse og eksponering. | alt 6 borgere fik testet brugen af VR.

Afprgvningen byggede pa eksisterende viden om, at VR kan have en positiv effekt for
borgere med angst gennem eksponeringsterapi, samt pa en hypotese om, at VR kan
styrke relationen mellem borger og medarbejder ved at tilbyde et mere tilgaengeligt
socialt rum med feerre sociale markgrer (Region Midtjylland 2020; 1-9).

Hinnerup Beskaeftigelse og Uddannelse afprgvede VR over en periode pa otte uger.
Deres primaere fokus var at styrke relationen mellem borger og medarbejder, under-
stgtte borgerens evne til at saette ord pa egne tanker samt forberede borgerne pa
praktikforlgb. En af borgerne havde kommunikative udfordringer og var praeget af
verbale tics i pressede situationer. | VR-miljget mgdtes borgeren og medarbejderen i
spillet Oculus Rooms og spillede f.eks. braetspillet dam sammen. Medarbejderne
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oplevede faerre verbale tics og stgrre kommunikationsevne i det virtuelle rum. Sam-
spillet blev oplevet som mindre kraevende, og den faelles aktivitet fungerede som et

trygt udgangspunkt for samtale: “.. s@ kunne vi tale lidt om dam, og nogle gange
sneg der sig rigtige emner ind.”

Beskeeftigelsestilbuddet i Hinnerup afprgvede ogsa VR med to andre borgere. Den
ene borger skulle forberedes til et praktikforigb i en butik. Til dette formal blev der
produceret en 360-graders video fra butikken, hvor en medarbejder i arbejdstgj seet-
ter varer pd plads. Videoen blev vist i VR-headset med henblik pd at give borgeren en
mere konkret og sanselig fornemmelse af arbejdsmiljget. Effekten var dog begraen-
set, da borgeren blev distraheret af varerne og baggrundsstgjen i videoen, hvilket
gjorde det vanskeligt at fokusere pa formalet med gvelsen.

Den sidste borger havde et meget begraenset verbalt sprog — typisk begraenset til "ja",
"nej" og "maske". For at understgtte kommunikationen blev der anvendt VR-briller
sammen med et PlayStation-spil. Her kunne borgeren for fgrste gang udtrykke fru-
strationer og oplevelser med ord under spillets gang, hvor han ellers normalt ville re-
agere udadreagerende i lignende situationer i hverdagen. Medarbejderen vurderede,
at VR-sessionerne havde en positiv effekt, badde pd borgerens evne til at kommunikere
og pa relationen mellem borger og medarbejder (ibid.; 10-14).

Pa botilouddet Rugmarken blev VR afprgvet med en borger med infantil autisme og
lettere udviklingshaemning, hvis verbale sprog vurderedes at svare til et udviklingsni-
veau pa 3-6 ar. Formalet med VR var at styrke relationen mellem borgeren og medar-
bejderne, da borgeren primaert opholdt sig pa sit vaerelse og var sveert tilgeengelig i
hverdagen. Ved hjeelp af VR lykkedes det medarbejderne at opnd leengerevarende
samspil med borgeren, hvor VR-spillet fungerede som et feelles tredje og dermed
skabte nye muligheder for kontakt og samveer.

Tilsvarende erfaringer blev gjort pa botilbuddet Ggdvad Boligerne, hvor en borger
med tendens til isolation ogsa deltog i VR-sessioner. Her oplevede medarbejderne, at
relationen blev styrket, og at borgeren begyndte at tage mere kontakt af sig selv. Bor-
geren udtrykte selv, at “det har veeret sjovt og spaendende at blive udfordret pd denne
made”.

P3 botilbuddet Kildegade blev VR anvendt som et supplement til et eksponeringsfor-
Igb for en borger med svaer angst, som i udgangspunktet ikke kunne forlade sin bolig.
Der blev derfor optaget en 360-graders video af ruten til tandlaegen, som borgeren
kunne se med VR-briller. Videoen havde dog ikke den gnskede eksponeringseffekt,
da borgeren ikke oplevede angst ved at se optagelsen, og der blev derfor ikke sat gang
i den gnskede bearbejdning af angsten (Ibid.; 15-21).

Samlet set viser erfaringerne fra Specialomrade Autisme, at VR har haft en positiv virk-
ning som redskab til at styrke relationen mellem borgere og medarbejdere. VR har i
flere tilfaelde fungeret som et feelles tredje, der har gjort det lettere at etablere kontakt
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og understgtte kommunikationen — szerligt for borgere, der ellers har sveaert ved at
indga i sociale ssmmenhaange. Projektet peger derimod ikke entydigt pa, at VR-trae-
ningen ggede borgernes mestringsevne, da der ikke blev set en tydelig forbedring
hverken under eksponeringsforlgbene eller som forberedelse til praktik.

412 Fremfaerd - Et fagligt perspektiv pa velfaerdsteknologi i dag- og
botilbud

Fremfaerd Saerlige Behov igangsatte et fglgeforskningsprojekt, der skulle belyse, hvil-
ken betydning velfaerdsteknologi har for medarbejdernes arbejdsliv og beboernes
hverdagsliv i dag- og botilbud — med saerligt fokus pd mennesker med udviklings-
heemning. Projektet omfattede seks forskellige teknologier, som blev afprgvet pa syv
institutioner. Blandt disse blev VR-teknologi anvendt pa to: Regnbuen i Hillered Kom-
mune og Vangeleddet i Greve Kommune.

Regnbuen er et aktivitets- og samvaerstilbud, der brugte VR til at motivere borgere til
at deltage i hverdagsaktiviteter og give en visuel og overskuelig introduktion til opga-
verne —tilpasset borgerens funktionsniveau. Filmene viste aktiviteter som: (1) at smide
affald ud, (2) samle vasketgj og leegge det i vaskemaskinen, (3) ga hen til institutionens
bus, saette sig ind og tage en tur. Initiativet gav positive resultater; personalet obser-
verede, at borgerne oftere selv tog initiativ til aktiviteterne. Personalet understregede
dog 0gsa, at VR ikke er egnet for alle, og at fortroligheden med teknologien varierer.
En vigtig pointe var, at VR let kan stoppes, hvis borgeren bliver overveeldet - man kan
blot tage brillerne af. En uforudset gevinst var, at VR fungerede som en "fzelles tredje",
som skabte nye samtaler og relationer mellem borger og medarbejder, praecis som i
afprgvningen i Region Midtjylland (Lassen et al. 2022)

Udover Regnbuen benyttede ogsa bostedet Vangeleddet sig af VR-teknologi. Dette
skete som et supplement til Konfront-platformen, en digital lzeringsplatform med
specialpaedagogiske forlgb malrettet borgere med psykiske og kognitive udfordrin-
ger. Vangeleddets arbejde med VR begyndte allerede i 2018, hvor man forsggte at
producere egne videoer fra lokalomradet til brug i VR-brillerne. Da ingen af medar-
bejderne kendte til teknologien, skabte det frustration og fgrte til, at projektet blev sat
midlertidigt i bero (Rubin 2023).

Senere genoptog Vangeleddet arbejdet med VR, denne gang ved at anvende Kon-
fronts feerdigudviklede VR-forlgb, som gjorde det muligt at integrere VR pa en mere
anvendelig og meningsfuld made. Et konkret eksempel pa dette var en beboer med
angst, der gnskede at kunne hente penge i et naerliggende center. Ved hjzelp af VR-
brillerne blev beboeren eksponeret for potentielt angstfremkaldende situationer,som
fx at std i kg eller interagere med fremmede, i et trygt og kontrolleret miljg. Fordelen
ved denne metode var, at beboeren til enhver tid kunne tage brillen af og drgfte op-
levelsen med en medarbejder, hvilket muliggjorde refleksion og traening af
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mestringsstrategier. Forlgbet kulminerede i, at beboeren til sidst lykkedes med selv
at hente penge

Vangeleddets erfaringer har vist, at implementeringen af ny velfaerdsteknologi krae-
ver, at medarbejderne kan se faglig veerdi i lgsningen. Implementeringen understgt-
tes derfor af et velfaerdsteknologi-udvalg bestdende af personer fra personalegrup-
pen, der Igbende tjekker hvordan implementeringen gar for den enkelte medarbej-
der. Derudover benytter Vangeleddet gradvis og behovsbaseret implementering,
hvor medarbejdere fgrst introduceres for teknologien, nar den er relevant for de be-
boere, de arbejder med. Teknologien afprgves desuden altid af personalet selv, inden
den anvendes i praksis med beboerne (ibid.).

413 TakeAWalk

TakeAWalk er en dansk virksomhed, der specialiserer sig i at udvikle brugervenlige
VR-Igsninger til social- og specialpaedagogiske formal, bade til offentligt og privat
brug. Virksomheden har blandt andet veeret samarbejdspartner pa et botilbud i Ru-
dersdal Kommune, hvor en beboer med angst og simpel skizofreni har haft stor gavn
af deres Igsning. Beboeren oplevede voldsom angst i forbindelse med indkgbsture,
hvilket efterlod ham draenet for energi bade fgr og efter turene. Gennem et ekspone-
ringsforlgb er der blevet gjort brug af TakeAWalks VR-platform. Borgeren havde stor
succes med VR-formatet og beskriver det blandt andet som et af de mere handgribe-
lige veerktgjer: "fordi det ogsd tillader en at kunne afprave teorier...". Han fortaeller des-
uden, at han har lzert sine udfordringer bedre at kende, hvilket har gjort det nemmere
strategisk at arbejde med dem. VR-eksponeringen har f.eks. givet ham indsigt i, hvor-
nar angsten peaker. Forlgbet har haft en tydeligt positiv effekt: Hvor indkgbsturene
tidligere udmattede ham iflere dage, udtaler han nu: "nu er det et par timer, det tager
mig at handle ind". Derudover har han for fgrste gang i otte ar benyttet offentlig trans-
port (TakeAWalk).

Dette forlgb er blevet evalueret pa TakeAWalks egen hjemmeside, hvorfor der natur-
ligvis skal tages forbehold for, at der kan forekomme en vis bias i fremstillingen.

4.1.4 Musikterapi

| 2021 igangsatte Specialomradet Autisme et projekt, hvor musikterapi blev anvendt
som metode i arbejdet med seks udviklingshaemmede borgere med autisme og be-
graenset verbalt sprog. Som en del af projektet blev en VR-applikation med et virtuelt
musikterapirum pilotafprgvet.

Da applikationen stadig befandt sig pa et tidligt udviklingsstadie, og malgruppen
havde et lavt kognitivt funktionsniveau, blev der ikke gennemfgrt egentlige musikte-
rapisessioner via VR. Enkelte borgere prgvede dog at opholde sig i det virtuelle mu-
sikrum i kortere tidsrum. Her blev der observeret en generel accept af at baere VR-
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brillen, sat nysgerrighed overfor det virtuelle miljg, hvor borgeren prgvede at spille pa
nogle af instrumenterne. Medarbejderne vurderede dog at borgerne kognitive forud-
saetninger var for begraensede til, at de kunne opna et egentligt udbytte af VR-ele-
mentet i musikterapien (Aarup 2022).

415 VR praksis

Overordnet viser praksiserfaringer fra en dansk kontekst, at VR har potentiale som et
understgttende redskab i social- og specialpaedagogisk arbejde, saerligt i forhold til at
styrke relationsdannelse mellem borgere og medarbejdere. Flere afprgvninger peger
pa, at VR kan fungere som et "feelles tredje", der skaber en tryg og struktureret ramme
for kontakt og samtale. | flere tilfaelde har VR givet anledning til samspil, hvor bor-
gerne har udvist stgrre abenhed, kommunikation og engagement, end de normalt
ggr i andre paedagogiske situationer.

En raekke initiativer har dog fortsat karakter af pilotprojekter, hvor gevinster stadig-
vaek er teoretiske og endnu ikke dokumenteret. Der er szerlig interesse for VR's po-
tentiale i psykoterapeutiske forlgb som eksponering, men afprgvningerne i Danmark
har endnu ikke vist entydige resultater. En vigtig leering fra forsggene er, at imple-
mentering af VR kraever en faglig forankring og inddragelse af medarbejderne. Sam-
menfattende kan det konkluderes, at VR har et lovende potentiale som pasdagogisk
redskab i arbejdet med borgere med autisme og kognitive vanskeligheder. Dog er der
behov for yderligere erfaringer, for VR kan siges at vaere en effektiv metode i forhold
til at sgge malgruppens mestringsevne.

4.2 Videobaserede instruktioner

| litteratursggningen af praksiserfaringer med brugen af videobaserede instruktioner
indgar en erfaringsopsamling fra et pilotprojekt i Randers og Herning Kommune. Her
blev app-generatoren Count Me In afprgvet. Med denne app kan man udvikle indivi-
duelle stgtteveerktgjer med billeder, tekst og lyd, som guider borgerne trin for trin i
opgaver som tgjvask, renggring og madlavning. Metoden adskiller sig fra videobase-
rede instruktioner, da den benytter billeder fremfor video, men den bygger pd samme
peedagogiske princip: at stgtte borgeren ved at vise naeste skridt i aktiviteten, fgrst nar
det forrige er gennemfgrt (@stergaard 2018).

Projektet blev afprgvet pa seks borgere. Flere af disse anvender deres apps flittigt og
udtrykker stolthed over nu at kunne udfgre opgaver selvstaendigt, som de tidligere
havde brug for stgtte til, som for eksempel at bage boller, stryge skjorter eller ggre
rent i hjemmet. Flere borgere giver ogsa udtryk for, at de gerne vil have flere apps til
andre opgaver, da det giver dem en oplevelse af gget selvstaendighed. Andre borgere
er mere skeptiske og mener ikke, de har behov for den ggede stgtte. De foretraekker
i stedet piktogrammer eller papirskemaer.
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Medarbejderne ser ogsa et potentiale i brugen af teknologien. De oplever, at borgerne
med apps i hgjere grad kan klare opgaver pa egen hand, hvilket kan bidrage til stgrre
selvhjulpenhed og selvstaendighed. Saerligt peges der pa, at metoden kan vaere nyttig
for unge borgere, der er pa vej til at flytte i egen bolig, hvor de kan tage disse veerktgjer
med sig.

Flere medarbejdere papeger dog, at udviklingen af apps er en tidskraevende proces,
som kraever en vis IT-viden. Dette er dog ikke en opfattelse, alle medarbejdere deler.
Kritikken geelder specifikt den anvendte app-generator Count Me In. Ved brug af an-
dre teknologier med videobaserede instruktioner, kunne udviklingsprocessen mulig-
vis forenkles (ibid.).

5 Implementering af digitale velfaerdsteknologier

Dette afsnit seetter fokus pa, hvordan treeningsforlgb med VR og videobaserede in-
struktioner bedst kan udformes og forankres i praksis. Hvor de foregdende dele af lit-
teraturgennemgangen primeaert har koncentreret sig om dokumenterede effekter fra
forskningen samt specifikke projekteksempler og resultater fra praksis, retter dette
afsnit blikket mod selve processen med at omsaette viden til konkret handling: Hvor-
dan kan digitale velfaerdsteknologier som VR og videobaserede instruktioner imple-
menteres, sa de giver stgrst udbytte for malgruppen?

Indledningsvist praesenteres centrale pointer fra den tidligere omtalte forskningslit-
teratur og praksisafdaekning, med seerlig vaegt p3, hvilke forhold der er afggrende at
tage hgjde for i den praktiske udmgntning af de enkelte teknologier. Herefter samles
mere generelle anbefalinger og opmaerksomhedspunkter — baseret pd praksisafdeek-
ningen samt gra litteratur — hvorved der optegnes et bredere overblik over, hvad der
kendetegner en vellykket implementering af digitale velfaerdsteknologier i social- og
specialpaedagogisk praksis.

5.1 Erfaringer fra forskning og praksis i tilrettelaeggelse af
traeningsforigb

De gennemgdede studier og praksiserfaringer peger pa tydelige feellestraek i maden,
hvorpa bade VR-traening og videobaserede instruktioner tilrettelaegges for bedst mu-
ligt at imgdekomme malgruppens behov og maksimere traeningens udbytte. | det
folgende afsnit opsummerer vi derfor de centrale elementer, som gar igen pa tveers
af forskellige tilgange, med henblik pa at danne et vidensbaseret fundament for ud-
vikling og implementering af traeningsforlgb til denne malgruppe. Da VR og videoba-
serede instruktioner adskiller sig pa centrale parametre, praesenteres de centrale ele-
menter saerskilt for hver teknologi. Malet er at give inspiration og konkrete
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pejlemaerker til praktikere og fagpersoner, der gnsker at etablere eller videreudvikle
treeningstilbud med VR eller videobaserede instruktioner i praksis.

511 VR

Folgende nggleelementer gar pa tveers af de inkluderede forskningsartikler og prak-
sisbeskrivelser om VR.

Opbygning af trygt kendskab til teknologien

For samtlige studier star det helt centralt, at deltagerneiinterventionerne far en grad-
vis og paedagogisk introduktion til VR-udstyret, med henblik pa at fremmme deltager-
nes tryghed til teknologien. Dette er saerlig vaesentligt, da et VR-headset kan give en
intens og til tider overveeldende sanseoplevelse - isaer for personer med nedsat psy-
kisk funktionsevne —samtidig med, at der er risiko for bivirkninger som cybersickness.
| studierne foregar denne gradvise introduktion ofte med tutorials eller afprgvning i
trygge rammer og mulighed for flere introduktionsgange, hvis der opstar usikkerhed,
ubehag eller cybersickness. Desuden tilbydes alternative deltagelsesformer, som
korte sessioner eller VR-traening uden headset for dem med sensoriske udfordringer
(Adjorlu & Serafin, 2019; McCleery et al., 2020; Simoes et al., 2018). Endelig viser erfarin-
gen fra Region Midtjylland, at det er vigtigt at vaere godt forberedt, inden borgeren
praesenteres for teknologien. For eksempel skal VR-briller veere opladet og udstyret
klar til brug, sa teknikken ikke bliver en hindring i selve oplevelsen

Stgttepersoner

De fleste studier laegger vaegt pa, at en stgtteperson, pargrende eller anden kendt
person for deltageren er naerveerende gennem hele forlgbet — bade som praktisk og
folelsesmaessig stgtte samt som bindeled til dagligdagen. | flere af studierne tager
stgttepersonen aktiv del i treeningen og stgtter deltageren i at anvende de laerte faer-
digheder i realistiske omgivelser uden for VR-scenariet (Franze et al.,, 2024; Maskey et
al., 2019; Simoni et al., 2023).

Praksiserfaringerne fra de danske projekter bekraefter denne pointe: Her har medar-
bejdere spillet en ngglerolle i selve afviklingen af VR-aktiviteterne — bade ved at intro-
ducere og tilpasse teknologien til borgernes forudsaetninger, veere til stede som stgtte
undervejs og efterfglgende facilitere refleksion og overfgrsel af laering til hverdagen.
Erfaringerne fra blandt andet Specialomrade Autisme og Fremfaerd viser, at VR-forlgb
fungerer bedst, nar de rammesaettes som et feelles tredje og afvikles i taet samspil
mellem borger og medarbejder.

Gradvis opbygning af sveerhedsgrad og indhold

| flere af studierne arbejdes der med trinvis progression, hvor opgavernes svaerheds-
grad og krav saettes op i takt med, at borgeren fgler sig mere tryg og kompetent i at
mestre opgaven, der traenes. Dette indebaerer bade mulighed for at gentage lettere
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niveauer, hvis der er behov, og at stgtte/personlig guidning reduceres efterhanden
som deltagerens kompetencer gges (Cheung et al.,, 2022; Giachero et al.,, 2021; Simoes
et al,, 2018).

Traeningssessioner - varighed, interval og antal

| studierne bestar traeningsforlgbene typisk af korte til moderate sessioner (ofte 10-
45min), sa deltageren ikke udtreettes og mister koncentrationen eller motivationen
undervejs. Stgrstedelen af de inkluderede studier har ugentlige traeeningssessioner,
der straekker sig over en periode pa flere uger, sd deltageren kan bygge videre pa tid-
ligere laering. Det samlede antal sessioner varierer fra 3-28, men ligger typisk i et in-
terval mellem 6-12 sessioner. | flere af studierne er antallet af sessioner dog individuelt
tilrettelagt, alt efter deltagerens forudsaetninger, behov og malssetninger (Franze et
al., 2024; Johnston et al,, 2020; Michalski et al., 2023).

Overforsel til den virkelige verden

| litteraturen leegges der vaegt pa, at VR-traening ikke star alene, men knyttes teet til
virkelige opgaver og omgivelser. Denne kobling kan ske ved, at borgeren efter VR-
treening sikres mulighed for at afprgve det lzerte i realistiske situationer, som fx indkgb
med en stgtteperson til stede, traening i sociale feerdigheder eller selvstaendig udfg-
relse af aktivitet i det miljg, VR'en har simuleret (Giachero et al., 2021; Meindl et al., 2019;
Michalski et al., 2023; Simoni et al., 2023) Praksiserfaringerne fra bl.a. Specialomrade
Autisme, Fremfaerd og TakeAWalk understreger tilsvarende, at stgttepersoner funge-
rer som brobyggere, der motiverer, guider og understgtter overgangen fra virtuel til
virkelig opgavelgsning (Specialomrade Autisme, 2020; Lassen et al., 2022; TakeAWalk).

512 Videobaserede instruktioner

P3 tveers af den inkluderede litteratur fremstar en raekke faellestraek, der kendetegner,
hvordan videobaserede instruktioner mest hensigtsmaessigt udvikles og implemen-
teres for malgruppen.

Individuelt tilpasset video-indhold

| stgrstedelen af litteraturen er de videobaserede instruktioner malrettet hverdagsak-
tiviteter, som har direkte betydning for borgerens liv —f.eks. indkgb, personlig hygiejne
eller madlavning. Udviklingen og designet af videoerne tager systematisk udgangs-
punkt i borgerens egne mal, daglige rutiner og de kontekster, hvor feerdighederne
faktisk skal anvendes. For at sikre stgrst mulig genkendelighed og relevans for borge-
ren er videoens indhold og sprog tilpasset borgerens alder, funktionsniveau og indivi-
duelle behov. | hovedparten af studierne medvirker rollemodeller, der afspejler mal-
gruppens alder og profil, og optagelserne foregar i virkelighedsnaere omgivelser - ofte
de steder deltageren faerdes i forvejen. Dette hjeelper med at styrke deltagerens mo-
tivation og sikrer ligeledes en mere effektiv overfgrsel af det lzerte til dagligdagen
(Burckley et al,, 2015; Horn et al., 2021; Kumar & N. S, 2024; Spivey & Mechling, 2016;
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Wilson, 2024). Praksiserfaringer fra blandt andet Randers og Herning Kommune be-
kraefter vigtigheden af denne individtilpasning: Hvis indholdet ikke afspejler borge-
rens reelle forudsaetninger og behov, kan det opleves som irrelevant — eksempelvis
hvis der laves videoinstruktioner til opgaver, som borgeren allerede mestrer, hvilket
kan fgre til manglende motivation og interesse fra borgerens side (Jstergaard 2018).

Struktureret og trinvis opdeling

| flere af studierne beskrives det, at hver opgave systematisk brydes ned i overskuelige,
konkrete deltrin. Hvert trin filmes saerskilt og ledsages af tydelige visuelle og ofte ogsd
auditive instruktioner, s materialet er let tilgaengeligt for borgeren, uanset sprogligt
eller kognitivt udgangspunkt. Brugeren kan selv navigere i videoerne — pause, gen-
tage eller afspille efter behov — sd tempoet matcher brugerens individuelle behov.
Denne grundstruktur hjaelper isaer personer, der profiterer af forudsigelighed og gen-
tagelse, med at tilegne sig og fastholde nye faerdigheder (Burckley et al., 2015; Cullen
et al, 2017, Horn et al,, 2021; Kumar & N. S, 2024; Spivey & Mechling, 2016)

Praksisnaer traening

| den inkluderede litteratur far borgeren mulighed for straks at afprgve handlingen i
praksis efter afspilning af et trin i videoen. Handlingen udfgres som udgangspunkt i
direkte ssmmenhaeng med hverdagen og under vejledning af en stgtteperson i det
omfang det er ngdvendigt. Efterhanden som deltagerens mestring stiger, reduceres
stgtten fra stgttepersoner og deltageren kan i hgjere grad mestre udgvelsen af opga-
ven mere selvstaendigt. | nogle forlgb anvendes video self-modeling, hvor der optages
en video af deltageren selv, der udfgrer opgaven korrekt. Selve processen med at pro-
ducere videoen fungerer i sig selv som en veaerdifuld lzeringsaktivitet — udover den
yderligere positive effekt, somm kommer, nar borgeren efterfglgende ser og bruger den
faerdige video (Horn et al., 2021; Kumar & N. S, 2024; O'Handley & Allen, 2017).

Erfaringer fra Randers og Herning Kommune viser desuden, at borgernes motivation
styrkes, nar de involveres aktivt i udviklingsprocessen - fx ved at deltage i optagelsen
af de videoer, der skal bruges som stgtteveerktgj. Dette kan medvirke til at gge borge-
rens ejerskabsfglelse og engagement (Bstergaard, 2018).

Gentagelse og generalisering af feerdighederne

| flere af studierne tilrettelaegges leeringsforlgbet som gentagne og vedvarende sessi-
oner, der straekker sig over uger eller maneder, hvor deltageren far mulighed for gen-
tagne gange at se og arbejde med videoerne. Denne systematiske gentagelse bidra-
ger vaesentligt til, at faerdighederne fastholdes og automatiseres over tid, og den gger
samtidig sandsynligheden for, at den tilegnede viden og de nye faerdigheder kan an-
vendes i forskellige omgivelser og overfgres til nye situationer (Burckley et al., 2015;
Cullen et al,, 2017; Horn et al., 2021; Kumar & N. S, 2024; Spivey & Mechling, 2016).
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5.2 Praksisnaere erfaringer og opmaerksomhedspunkter
ved implementering af digitale velfaerdsteknologier

Hvor det foregadende afsnit iseer har haft fokus pd teknologispecifikke aspekter ved
henholdsvis VR og videobaserede instruktioner — med nedslag i, hvordan treenings-
forlgb bedst designes og gennemfgres for malgruppen - skifter perspektivet her til et
mere helhedsorienteret blik pa implementeringen.

| dette afsnit praesenteres praksiserfaringer og centrale opmaerksomhedspunkter, der
favner flere niveauer af den paadagogiske og organisatoriske virkelighed. Opmaerk-
somheden rettes sdledes ikke alene mod borgerens egne forudsaetninger, motivation
og udbytte, men omfatter ogsa de fagprofessionelle, der skal omsaette teknologien i
den daglige praksis, samt de organisatoriske og strukturelle rammer, der er afggrende
for, at implementeringen bliver baeredygtig og skaber varig vaerdi.

P34 baggrund af de praksiserfaringer der er blevet gjort i blandt andet Region Midtjyl-
land og hos deltagerne i Fremfaerd-projektet, herunder Vangeleddet, samt Herning
og Randers Kommune, er der identificeret nogle overordnede opmaerksomheds-
punkter og anbefalinger til implementering af VR eller videobaserede instruktioner.
Anbefalingerne bygger bade pa de indsigter og forslag, som aktgrerne selv har bidra-
get med, og pa generelle observationer, der er blevet gjort pa tveers af erfaringerne i
praksis.

521 Opmeerksomhedspunkter

1. Medarbejderen skal se vaerdi i arbejdet med velfaerdsteknologiske Igsnin-
ger

Det kan veere en vaesentlig barriere, hvis medarbejderne ikke oplever en tydelig veerdi
eller faglig relevans i brugen af teknologien. Erfaringer, blandt andet fra Vangeleddet,
viser, at det er afggrende at prioritere arbejdsmiljget i forbindelse med implemente-
ringen af ny velfeerdsteknologi. Nar personalet ikke kan se gevinsterne ved teknolo-
gien, eller hvis implementeringsprocessen er praeget af uklarhed og manglende
stgtte, kan det fgre til modstand, lav motivation og usikkerhed i det daglige arbejde
(Rubin 2023). Dette kan ikke alene haamme selve implementeringsarbejdet, men
0gsd medfgre et uhensigtsmaessigt arbejdsmiljg, hvor medarbejderne fgler sig util-
straekkelige.

2. Teknologien som en barriere

Erfaringerne viser, at selve teknologien i sig selv kan udggre en barriere. Teknologien
kan skabe udfordringer, hvis den er for tidskraevende eller teknisk vanskelig at an-
vende, for enten medarbejderne eller for borgerne. Ved brugen af videobaserede in-
struktioner i Randers og Herning Kommune oplevede flere medarbejdere, at det var
en tidskraevende proces at oprette de individuelle apps (@stergaard 2018). For at
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teknologien kan fungere som et meningsfuldt og veerdifuldt redskab i praksis, er det
derfor afggrende, at den er let at anvende og ikke opleves som en belastning i arbejds-
gangen.

522 Anbefalinger

1. De teknologiske Igsninger skal give mening blandt personalet

Nar VR og videobaserede instruktioner skal implementeres i arbejdet med borgere
med funktionsnedsazettelser, er det afggrende, at medarbejderne oplever teknologien
som meningsfuld og relevant i deres faglige praksis. De skal kunne se, hvordan den
konkrete teknologi kan bidrage positivt til netop den borger, de arbejder med, og
hvordan den understgtter borgerens udvikling og trivsel (Molbaek-Steensig 2025).

For at styrke denne oplevelse af mening og fagligt ejerskab er det en klar fordel at
inddrage medarbejderne tidligt i implementeringsprocessen. Iszer ved brug af VR kan
det veere gavnligt, at personalet selv afprgver teknologien, inden den tages i brug med
borgerne. Det giver dem en konkret forstaelse for badde muligheder og begraensnin-
ger og kleeder dem bedre pa til at stgtte borgerne i brugen (Rubin 2023).

Der bgr samtidig veaere plads til faglig refleksion og sparring i personalegruppen. Det
er vigtigt at skabe et trygt rum, hvor erfaringer, bade positive og negative, kan deles.
Hvis en medarbejder f.eks. har haft en darlig oplevelse med teknologien eller ikke kan
se dens relevans, kan det pavirke motivationen negativt. Derfor er det vigtigt, at bade
den faglige og personlige stgtte teenkes ind i implementeringen, sa alle medarbej-
dere fgler sig trygge og kompetente i mgdet med nye digitale redskaber (ibid.).

2. Prioritér letanvendelige teknologiske lgsninger

Det er en god idé at vaelge teknologiske Igsninger, der er nemme at anvende for bade
medarbejdere og borgere. Jo mere intuitiv og tilgaengelig teknologien er, desto stgrre
er sandsynligheden for, at den bliver anvendt i praksis og opleves som meningsfuld
(Dstergaard 2018).

Det kan ogsa veere en fordel at s@ge sparring hos andre institutioner, fagfaeller eller
virksomheder, der allerede har erfaring med den pagaeldende teknologi. At leere af
andres erfaringer kan styrke implementeringen og mindske risikoen for fejltagelser.

Et eksempel er Vangeleddet, som oplevede udfordringer med at implementere flere
velfeerdsteknologiske Igsninger, blandt andet fordi de var blandt de fgrste, der arbej-
dede med VR i praksis til malgruppen. De havde dog stor succes med at samarbejde
med virksomheden Konfront om deres VR-platform. Vangeleddet fungerede samti-
dig som en sparringspartner og bidrog med feedback til den relativt uprgvede VR-
lgsning (Rubin 2023).
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3. Sorg for organisatorisk opbakning og tydelige strukturer

Seet en systematisk plan for, hvordan medarbejderne skal arbejde med teknologien i
hverdagen. Det kan f.eks. ske gennem undervisningsforlgb og udarbejdelse af letfor-
staelige manualer. Der bgr desuden skabes et medarbejderforum, hvor teknologien
og erfaringerne med brugen af den Igbende drgftes, hvilket bl.a. kan vaere ved afde-
lingsmgder (Molbaek-Steensig 2025).

Det kan veere afggrende at skulle justere strategien og ambitionsniveauet Igbende, sa
medarbejderne ikke mister arbejdsglaeden, hvis teknologien ikke virker efter hensig-
ten fra starten. Det er ogsa en god idé at udpege ngglepersoner i personalegruppen,
som kan fungere som teknologiansvarlige. Pd den made skabes der ogsa ejerskab
over implementeringen i personalegruppen. Et eksempel pd dette er pd Vangeleddet,
hvor man har et internt teknologiudvalg, hvor arbejdsmiljgrepraesentant, afdelingsle-
deren og 2 psedagoger sidder. Udvalget fglger med i udviklingen pa markedet, bidra-
ger med nye idéer, treeffer beslutninger om implementering og koordinerer, hvem
der har ansvaret for at opleere kolleger, nar ny teknologi skal tages i brug (Rubin 2023).

4, Implementér i et passende tempo

Det er en god idé at starte i det sma og fokusere pa de borgere og medarbejdere, hvor
teknologien vurderes som mest relevant. Nye medarbejdere kan introduceres til tek-
nologien, nar det giver mening i forhold til deres arbejde med specifikke borgere. Det
er ikke ngdvendigvis realistisk eller hensigtsmaessigt, at alle medarbejdere opnar
samme niveau af teknisk kunnen. | stedet bgr der udpeges ngglepersoner i persona-
legruppen, som kan fungere som teknologiansvarlige og veere med til at skabe ejer-
skab og engagement i implementeringen.

Dette var en erfaring, man gjorde sig pa Vangeleddet. Her var ambitionen i starten, at
alle medarbejdere skulle kunne det samme, men man fandt hurtigt ud af, at dette
ikke var realistisk. | stedet viste det sig mere hensigtsmaessigt at have teknologiske
kompetencer tilknyttet de beboere, hvor det var ngdvendigt (Rubin, 2023). Region
Midtjylland har dog gjort sig den erfaring, at det kan veere relevant at brede teknolo-
gien ud til flere medarbejdere, hvis der er tale om et dggntilbud, hvor skiftende ar-
bejdstider ggr det vigtigt, at flere medarbejdere har kendskab til teknologien (Region
Midtjylland, 2020).

For at sikre en baeredygtig indfgring er det vigtigt at give medarbejderne den ngd-
vendige tid og det ngdvendige rum til at lsere teknologien og opna erfaring i praksis.
Malsaetningerne skal veere realistiske, sd medarbejderne oplever, at de lykkes med
opgaven. Sidemandsoplaering bgr bruges aktivt som en laeringsform, der bade styrker
kompetencer og tryghed i brugen af teknologien. Endelig bgr der fglges systematisk
op pa implementeringen, sa der gribes hurtigt ind, hvis medarbejderne oplever, at
brugen af den teknologiske Igsning ikke er hensigtsmaessig (Rubin 2023).
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6 Konklusion

Denne litteraturgennemgang har haft til formal at give en videnskabeligt funderet
forstaelse af, hvordan to velfaerdsteknologiske Igsninger, VR og videobaserede in-
struktioner, kan bidrage til at styrke mestringsevnen hos borgere med intellektuel
funktionsnedsaettelse eller autisme. | denne sammenhaesng er der anvendt peer-re-
viewede forskningsartikler, samt gra litteratur, hvor enten VR eller videobaserede in-
struktioner er blevet afprgvet pad malgruppen.

Forskningslitteraturen peger p3, at VR-traening har potentiale til at styrke borgernes
praktiske hverdagsfeerdigheder, fglelsesregulering og kognitive feerdigheder. Flere
studier indikerer, at effekterne ikke blot er kortvarige, men kan fastholdes over tid og
overfgres til realistiske situationer. Derudover har flere studier undersggt VR-teknolo-
giens brugervenlighed i forhold til malgruppen. Generelt viser resultaterne, at bor-
gerne accepterer teknologien og kan anvende den uden alvorlige bivirkninger.

| forhold til video-baserede instruktioner indikerer forskningslitteraturen, at denne lae-
ringsform har en positiv effekt pa borgernes praktiske hverdagsfaerdigheder, herun-
der indkgbs- og orienteringsfeerdigheder, personlig hygiejne og huslige opgaver.
Disse feerdigheder ser ud til at kunne fastholdes over tid og kan generaliseres til nye
situationer. Effekten pa kommunikative faerdigheder er dog ikke entydig og synes at
afhaenge af, hvor komplekse faerdighederne er.

Litteraturgennemgangen har ogsd omfattet nordisk gra litteratur med fokus pa prak-
sisnzere erfaringer med afprgvning af teknologierne. Her fremgar det, at der i flere
sammenhaange er gjort positive erfaringer med brugen af VR i arbejdet med mal-
gruppen. Seerligt fremhaeves VR's funktion som et “faelles tredje”, der skaber et sam-
lingspunkt for dialog og relationsdannelse mellem borger og medarbejder. Desuden
peger erfaringerne pa et potentiale for VR i eksponeringsforlgb. Det bgr dog under-
streges, at meget af den eksisterende viden stammer fra pilotprojekter, hvorfor evi-
densen endnu er begraenset. For videobaserede instruktioner er der rapporteret om
gode erfaringer fra et enkelt pilotforsgg. Her oplevede borgerne gget selvstaendighed,
men resultaterne viste samtidig, at succesen i hgj grad afhang af borgernes motiva-
tion for at anvende teknologien.

P4 baggrund af denne litteraturgennemgang ligger der saledes et solidt udgangs-
punkt for at afprgve og videreudvikle brugen af VR og videobaserede instruktioner i
praksis med borgere med intellektuel funktionsnedsaettelse eller autisme. Samlet set
peger resultaterne p3, at de to teknologier rummer vaesentlige potentialer for at un-
derstgtte borgerens mestringsevne. Dog understreges det, at implementeringen skal
ske i teet samspil med medarbejdere, der anerkender teknologiens relevans og at der
skal sikres de rette organisatoriske rammer og brugervenlige lgsninger. Der er imid-
lertid fortsat behov for yderligere systematisk opsamling af viden og styrket erfarings-
udveksling for at sikre den bedste anvendelse og effekt for malgruppen fremadrettet.
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8 Bilag

Bilag 1: Indledende litteratursggning

Litteratursggningen blev indledt bredt og eksplorativt med det formal at identificere
velfeerdsteknologiske Igsninger, der kan styrke mestringsevnen hos voksne med be-
tydelig nedsat psykisk funktionsevne. Sggningen blev gennemfgrt i tre af de stgrre
databaser, herunder KB, Google Scholar og PubMed ved hjeelp af systematisk ud-
valgte sggeord inden for malgruppe, teknologi og mestringsevne.

Fglgende inklusionskriterier blev anvendt:

e Studier skulle omhandle voksne med psykiske funktionsnedsaettelser.

e Forskningen skulle undersgge velfeerdsteknologier, der er designet til at gge
mestringsevne.

e De teknologiske Igsninger skulle veere relevante for sociale indsatser sdsom
botilbud, bostgtte eller lignende.

e Kun studier publiceret inden for de seneste 10 ar blev inkluderet for at sikre
opdateret viden.

e Kun peer-reviewed litteratur blev inddraget.

Sggningen daekkede et bredt udvalg af teknologier og anvendte brede sggeord for at
indfange s& mange relevante studier som muligt, herunder welfare technology, assi-
stive technology, digital solutions, artificial intelligence, Al, virtual reality og commu-
nication technology.

Efter den indledende screening af artikler pa baggrund af titel og abstract blev det
tydeligt, at det var ngdvendigt at fokusere pa mere specifikke teknologier for at kunne
foretage en dyberegaende analyse af teknologiens effekter. Pa denne baggrund blev
Virtual Reality (VR) og video-prompting udvalgt som fokusomrader. Udvaelgelsen
skete pa baggrund af en subjektiv vurdering af 1) teknologiens tilgaengelighed, 2) om-
kostningseffektivitet og 3) den eksisterende evidens pa omradet.
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Bilag 2: Segestreng til forskningslitteratur

Teknologi

[Titel]

Malgruppe

[Titel]

Mestringsevne NOT

[Alle felter]

Eksklu-
sion

[Titel]

video mo- intellectual dis- self-manage- child

del* abilit* ment

video down syn- autonomy children
prompt* drome

virtual rea- developmental independen* school

lity disabilit*

vr autis* self-determina- education

tion

daily living skill*

empowerment

self-responsibi-

lit*

coping abilit*

emotional re-

gulation
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Bilag 3: Segeord til gra litteratur

Begre- Dansk Svensk Norsk

ber

Mal- Botilbud Boende med stdd/ Grup-  Botilbud

gruppe Intellekt funktions- pboende Intellektuell funksjons-
evne/ udviklings- Intellektuell funktions- evne / utviklingshem-
haemmede nedsattning / Utveck- mede
Autisme lingsstérning Autisme

Autism

Tekno- Velfaerdsteknologi Valfardsteknik Velferdsteknologi

logi VR VR VR
Videoinstruks/video-  Videoinstruktion/Video- Videoinstruks/video-
baseret instrukser baserade instruktioner baserte instrukse
Videomodellering Videomodellering Videomodellering

Me- Hverdagsfaerdighe- Vardagsfardigheter Hverdagsferdigheter

string der Mestring
Mestring
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Bilag 4: Oversigt over interventionslitteratur

Forfattere, udgivel- Metode Kontrol- Kvan- Diagnose Teknologi

sesar gruppe titativ

Adjorlu & Serafin 2019 DK Far/efter design 5 Nej Ja Ja Autisme, Intellektuel 18-22 ar VR
funktionsnedsaettelse

Burckley et al. 2015 USA Far/efter design 1 Nej Ja Nej Autisme, Intellektuel 18 ar Videobaserede
funktionsnedsaettelse instruktioner

Cheung et al. 2022 Kina RCT 145 Ja3 Ja Nej Intellektuel  funktions- 29-70 ar VR
nedsaettelse

Cullen et al.2017 USA Far/Efter design 3 Nej Ja Nej Intellektuel-, udviklings- 20-24 ar Videobaserede
handicap instruktioner

Franze et al. 2024 Australien RCT 36 Ja* Ja Nej Intellektuel  funktions- 20-75 ar VR
nedsaettelse

George et al. 2023 USA For/efter design 7 Nej Ja Nej Autisme 20-24 ar VR

Giachero et al 2021 Italien For/efter design 14 Nej Ja Nej Intellektuel  funktions- 26-67 ar VR
nedsaettelse

Horn et al. 2020 USA Far/under/efter design 3 Nej Ja Nej Autisme, intellektuel 18-20 ar Videobaserede
funktionsnedsaettelse instruktioner

Kumar 2024 Indien Kvas-eksperiment 50 Ja Ja Nej Autisme 12-18 ar Videobaserede

instruktioner

3 Deltager inddeles i 3 grupper: VR-gruppe traditionel treeningsgruppe og kontrolgruppe.
4 Bruger en immersiv og ikke-immersiv tablet gruppe
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McCleery et al. 2020 USA Pilotstudie 60 Nej Ja Ja Autisme 12-38 ar VR
Meindl et al. 2019 USA Far/efter design 1 Nej Ja Nej Autisme 26 ar VR
O'Handley & Allen 2017 USA Far/efter design 1 Nej Ja Nej Autisme, Intellektuel 21ar Videobaserede
funktionsnedsaettelse instruktioner
Simoes et al. Portugal Far/efter design 10 Ja® Ja Nej Autisme 18 ar VR
Simoni et al. 2023 USA For/efter design 1 Nej Nej Ja Intellektuel  funktions- 18 ar VR
nedsaettelse
Spivey & Mechling 2016 USA For/efter design 3 Nej Ja Nej Intellektuel  funktions- 21ar Videobaserede
nedsaettelse instruktioner
Stierle et al. 2023 USA For/efter design 3 Nej Ja Nej Intellektuel  funktions- 20-21ar Videobaserede
nedsaettelse instruktioner
Trigueiro et al. 2024 Portugal Far/efter design 15 Nej Ja Nej Intellektuel  funktions- 18-35ar VR
nedsaettelse
Van Pelt et al. 2022 Holland Far/efter design 22 Nej Ja Ja Autisme 18-63 ar VR
Wilson 2024 USA Far/efter design 3 Nej Ja Nej Autisme 22-30 ar Videobaserede
instruktioner
Johnston et al. 2020 UK Far/efter design 6 Nej Ja Nej Autisme 16-19 ar VR
Maskey et al. 2019 UK For/efter design 8 Nej Ja Nej Autisme 18-57 ar VR
Michalski et al. 2023 Australien  Fgr/efter design 32 Nej Ja Nej Intellektuel  funktions- 19-74 &r VR

nedsaettelse

5 Bruger en gruppe af deltagere med autisme (n=10) og en gruppe uden autisme (n=10)
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Bilag 5: Oversigt over artikler i gra litteratur

Forfattere, udgivelsesar

KL (2024)

KL (2025)

Lassen et al. (2022)
Molbaek-Steensig (2025)

Region Midtjylland (2020)

Rubin (2023)

TakeAWalk (2023)

Jstergaard (2018)
Aarhus Kommune (2024

Aarup (2022)

Titel
Teknologiradar 2024 pa socialomradet

Veaerktgj: Velfeerdsteknologisk implementeringstjek
Et fagligt perspektiv pa velfeerdsteknologi i dag- og botilbud
Ny forskning: 9 pointer om velfeerdsteknologi og faglighed

VIRTUAL REALITY SOM REDSKAB TIL KOMMUNIKATION, RELATIONSDAN-
NELSE OG EKSPONERING

Velfaerdsteknologi skal give mening

@get selvstaendighed med VR

Digital stgtte i socialpaedagogisk arbejde - En erfaringsopsamling
Laeringsfilm til VR pa autismeomradet
En kilde til naerveer, initiativ og regulering af arousal

Type
Informations-
side
Spgrgeskema
Rapport
Artikel i Viden
pa Tveers
Evaluering

Artikel
Artikel hos
TakeAWalk
Rapport
Artikel
Evaluering

Land
Danmark

Danmark
Danmark
Danmark

Danmark

Danmark
Danmark

Danmark
Danmark
Danmark



