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B Baggrund og formal

1 2010 8bnede nonprofitorganisationen GAME i samar-
bejde med Kebenhavns Kommune sit forste asfalterede
gadeidreetshus GAME Streetmekka p& Enghavevej i Ko-
benhavn. Visionen bag GAME Streetmekka var at skabe et
sted, hvor alle bern og unge pé tveers af sociale og etni-
ske skillelinjer kunne dyrke gadeidreet og gadekultur i
uformelle rammer aret rundt. Faciliteten skulle veere let
tilgeengelig og have fleksible tilbud om aktiviteter i ga-
deidreet og gadekultur sdvel som selvorganiseret treening
og events. | 2016 &bnede GAME i samarbejde med Esbjerg
Kommune, Realdania, TrygFonden og Nordea-fonden sin
anden GAME Streetmekka facilitet i en af Esbjergs aeld-
ste industribygninger. Her blev et nedlagt og misligholdt
remiseomrdde omdannet til en multifunktionel kultur-
og idreetsfacilitet for byens bern og unge. | foréret 2018
abnede yderligere to GAME Streetmekka huse i henholds-
vis Aalborg (februar) og Viborg (marts). 0gsé& her havde
GAME, i samarbejde med kommunerne samt Realdania,
TrygFonden, Lokale og Anleegsfonden, Nordea-fonden og
Det Obelske Familiefond, udvalgt to aldre, udtjente indu-
striejendomme. Fra at veere en enkeltstdende facilitet

i Kebenhavn er GAME Streetmekka blevet til et visioneert
facilitetskoncept baseret p& saerlige organisatoriske og
arkitektoniske principper.

Formalet med denne publikation er at opsummere de
vaesentligste resultater fra evalueringen af GAME Stre-
etmekka Esbjerg, Viborg og Aalborg. Publikationen indle-
des med en kort beskrivelse af de beerende principper for
GAME Streetmekka, hvorefter resultaterne er opdelt i fem
hovedafsnit:

1) GAME Streetmekkas arkitektur og faciliteter

- herunder brugernes tilfredshed med arkitekturen
og faciliteternes og deres betydning for synergi og
interaktion mellem brugere og aktiviteter

2) Husenes medlems- og besogstal

3) GAME Streetmekka brugerne og deres aktivitets-
monstre

- herunder brugernes alder, ken og sociale baggrund
samt deres aktivitetsmenstre i GAME Streetmekka
0g generelt set.

4) Brugerinddragelse og lokalt ejerskab i GAME Stre-
etmekka

- herunder bade af og iblandt de daglige brugere,
men 0gsd samarbejdet med lokale brugergrupper
og deres oplevelse af samrbejdet og betydningen
af dette.

5) GAME StreetMekkas samspil med og betydning for
Tokalsamfundet

- herunder kendskabet til og vurderingen af GAME
Streetmekka iblandt lokale foreninger, skoler og
institioner, samt centrale kommunale akterers vur-
dering af GAME StreetMekkas betydning for lokal-
samfundet.

Efter opsummeringen af de vaesentligste fund i de fem ho-
vedafsnit praesenteres afslutningsvis det anvendte evalu-
eringsdesign og metode. For uddybende viden henvises til
evalueringsrapporten (Hojbjerre Larsen et. al. 2021).

Evalueringen er gennemfart af Center for forskning i Idreet,
Sundhed og Civilsamfund (CISC) pé Institut for Idreet og
Biomekanik p& Syddansk Universitet fra 2018-2021. Evalu-
eringen er gennemfort i samarbejde med GAME. Realdania,
TrygFonden, Nordea-fonden og Lokale og Anleegsfonden har
finansieret evalueringen.



B Vision og de bzerende
principper for facilitets-
konceptet GAME Streetmekka

Facilitetskonceptet GAME Streetmekka er udviklet med
en overordnede vision om at gere gadeidraet og gadekul-
tur mere tilgeengelig for bern og unge og skabe lokale
samlingssteder. Visionen er, at husene skal veere socia-
le og rummelige steder, der favner bern og unge uanset
social og etnisk baggrund samt psykiske og fysiske han-
dicap. P& denne made skal husene fremme sundhed ved
at f& barn og unge, herunder fysisk inaktive, til at opleve
gleeden ved fysisk aktivitet. Alle brugere og foreninger
skal indgé som aktive medskabere af de fysiske rammer
og aktiviteterne i husene med det formal at skabe lokal
forankring, ansvar og ejerskab. GAME Streetmekka skal
yderligere veere med til at skabe opmaerksomhed pé bee-
redygtig byudvikling ved at revitalisere udtjente industri-
ejendomme. Akitektonisk skal GAME Streetmekka balan-
cere aestetisk rAhed og robust funktionalitet og etable-
res med en rumlig og funktionel fleksibilitet, som kan
skabe synergi mellem forskellige gadeidreetslige og ga-
dekulturelle aktiviteter. Endelig skal det sociale Tiv, hvor
udeverne kan haenge ud fer, under og efter aktiviteterne,
prioriteres hejt og integreres i faciliteterne.

Som facilitetskoncept rummer GAME Streetmekka bade
udendars og indendars faciliteter til forskellige typer

af gadeidraetslige og gadekulturelle aktiviteter. Hvor de
udendars er offentligt tilgeengelige, kreever de indendars
betalt entré eller et medlemskab af GAME Streetmekka. |
GAME Streetmekka kan man dyrke aktiviteter selvorgani-
seret, pd dbne (drop-in) traeningshold og pa traditionel-
le foreningshold. Til forskel fra mange andre idraets- og
kulturfaciliteter holder GAME Streetmekka aben pa dage,
hvor s&danne faciliteter normalt er lukkede. Det betyder
fx, at medlemmer, der ikke fejrer jul, kan mede op og bru-
ge faciliteterne i juledagene. GAME har gennem flere ar
udviklet en raekke sociale programmer malrettet socialt
udsatte bern og unge, som finder sted i de Tokale GAME
Streetmekkaer. Disse sociale programmer er ikke selv-

steendigt evalueret i denne evaluering. P& GAME's hjem-
meside findes imidlertid en evaluering af projektet Stot-
te p8 asfalten (Flomo et al 2018).

MEDLEMSKAB 0G PRISER

Medlemsskab 50 kr.

Dagsbillet for medlemmer

0-24 ar 10 kr.
25+ ar 20 kr.
Dagsbillet for ikke-medlemmer 40 kr.

Manedskort (Fri entré i 1 maned)
0-24 ar 50 kr.
25+ ar 100 kr.

Arskort (Fri entré i 12 maneder)
0-24 ar 300 kr.
25+ ar 600 kr.

Foto: Signe Hejbjerre Larsen




Tabel 1. Fakta om GAME Streetmekka Esbjerg, Viborg og Aalborg.

GAME Streeetmekka Esbjerg

GAME Streetmekka Esbjerg er etableret pa8 det gamle,
efterladte remiseomra@de, som ligger centralt i byen pé
Nerrebrogade 1C. Remisen blev etableret i 1880 og var i
funktion indtil slutningen af 1980érne. Fra 1990érne og
frem til etableringen af GAME Streetmekka Esbjerg blev
remisen et tilgroet og vildt omrade, der tiltrak byens barn
0g unge, hobbyfotografer, graffitimalere og skatere samt
et hjemsted for hjemlese og narkomaner. | forbindelse
med den gamle, renoverede remisebygning er der etable-

B GAME Streetmekkas arkitektur og faciliteter

ret to nye bygninger og skabt en udenders, men overdeek-
ket skatebowle. Skatebowlen og de nye bygninger skaber
i sammenhang med den gamle, renoverede remisebyg-
ning en 8ben cirkel om drejeskriven, som skaber et rum
for aktivitet og ophold. Fra GAME Streetmekka Esbjerg er
der mindre end 900 meter til banegérden og busstatio-
nen, men flere kilometer til det naermeste sociale bolig-
omrade.



GAME Streeetmekka Esbjerg

Foto: Signe Hejbjerre Larsen

GAME Streeetmekka Viborg

Foto: Andreas Thorup Berthelsen




GAME Streeetmekka Viborg

| Viborg pa Nellikevej 2 er Vestas historiske og udtjente
vindmellehal renoveret og ombygget til GAME Streetmek-
ka Viborg. | forbindelse med den gamle, renoverede fa-
brikshal er der etableret et sterre skateomrade udenfor
pa den nordlige side. Halvdelen af skateomra8det er over-
daekket og delvis Tukket med en seerlig plastkonstruktion,
som sikrer brugerne et tert, men lyst skateomrade i regn-
vejr. Ved indgangsfacaden leber desuden et asfaltband,
som forbinder skateomrd@det med pladsen foran GAME
Streetmekka Viborg og leber hele vejen rundt om huset.
Omradet omkring undergar aktuelt en storre forandring
ved byfornyelsesprojektet Viborg Baneby. GAME Street-
mekka er beliggende teet op ad det udsatte boligomrade
ETlekonebakken, hvor der inden etableringen af Street-
mekka huset var etableret en GAME Zone (aktivitetsomra-
de med ugentlige tilbud om gadeidraetsaktiviteter), samt
centralt med 650 meter til Viborg station og busterminal.

GAME Streeetmekka Aalborg

Foto: Signe Hajbjerre Larsen

GAME Streeetmekka Aalborg

GAME Streetmekka Aalborg er etableret i det gamle indu-
striomrade Eternitten pa adressen Kridtslejften 10. Dansk
Eternit blev stifteti 1927, og indtil 2004 blev der produ-
ceret i de gamle fabriksbygninger, hvorefter bygningerne
stod tomme og efterladte hen. | 2006 blev bygningerne og
det 365.000 m? industriomr&de opkebt af ejendomsudvik-
lere, der indgik i et byfornyelsessamarbejde med Aalborg
Kommune. GAME Streetmekka Aalborg har et mere be-
graenset udendoersareal end GAME Streetmekka Esbjerg og
Viborg. P8 den sydvestlige side af faciliteten er der etab-
leret et asfaltomr@de med opmalet half-court til street-
basket, forskellige betonelementer og rails til parkour
samt en organisk skulptur med greb til klatring og tilhe-
rende faldunderlag. GAME Streetmekka Aalborg er placeret
idet nybyggede by- og beboelsesomrade Eternitten, hvor
lidt over halvdelen af de 3000 beboere er mellem 20-29 ar.
Der er 1,5-2 km ind til midtbyen, station og busterminal.




Brugernes tilfredshed med arkitekturen og
faciliteterne

Evalueringen viser, at brugerne seetter pris pa det indu-
strielle og gadekulturelle udtryk, som de revitaliserede
industribygninger har. Seerligt Brick Mekka og Lounge
Mekka i GAME Streetmekka Esbjerg samt Kranen i GAME
Streetmekka Aalborg er flotte eksempler p8, hvordan det

Brugerne er overordnet set meget tilfredse med facilite-
terne, og mener de imedekommer deres behov og ansker.
Brugerne, der dyrker skate- og boldspils aktiviteter, frem-
heaever iseer den rene, jeevne og overdaskkede asfalt, som
de ikke har adgang til andre steder. Langt de fleste facili-
teter er skabt, s& de rammer en bred malgruppe i forhold

til alder og feerdighedsniveau.

er muligt at skabe funktionelle faciliteter der formidler
bygningernes kulturhistorie.

Fotos: Signe Hojbjerre Larsen

ESBJERG VIBORG AALBORG

ST@ORST TILFREDSHED Skatebowlen udenfor Asfaltbanen (indenders boldspil) Boulder/klatreveeggen (4,41)
(4133) (4,38)
Asfaltomrade (indendars boldspil)

Lounge Mekka (4,20) Udendars skateomrade (4,33) (4,47)

MINDST TILFREDSHED Dance Mekka (dansesalen) (3,88) Boulder/klatreveeggen Det udendors omrade til streetba-
(4,02) sket, parkour og bouldering (3,96)

Brick Mekka

(indendars skatehal Minirampen til skate indenfor

(3,97) (4,16).

Veerkstedet til streetart (4,06)

Graffitiomr&det udenfor (4,16)

Tabel 2. Oversigt over de faciliteter til gadeidraetslige- og gadekulturelle aktiviteter, som brugerne har starst og mindst tilfredshed med i GAME
Streetmekka Esbjerg, Viborg og Aalborg. Brugere har kunne angive point fra 1-5, hvor 5 er storst tilfredshed. Brugere, der dyrker den aktivitet, som
facilitet er tiltaeenkt, vurderer den p8geeldende facilitet mere positivt end brugere, der ikke dyrker den p8gaeldende aktivitet. Der er dermed en
tendens til, at brugere er mindre tilfredse med de funktioner, som har mindre relevans for dem. Esbjerg N=159, Viborg N=243 og Aalborg N=243
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Evalueringen viser, at etableringen af succesful-
de faciliteter mairettet flere forskellige aktivi-
teter og brugergrupper kreever, at arkitekter og
entreprenarer har en specifik opmaerksomhed
pa de enkelte brugergruppers krav og ensker.
Hvis ikke faciliteten muligger deres trening,

s8 bruger de ikke faciliteterne. Boulderveeg-
gene stiller fx krav om jaevnlig udskiftning af
greb og ruter, hvis den skal veere attraktiv for
brugere, der dyrker denne aktivitet. Det kreever,
at der enten er afsat ressourcer til dette, eller
et samarbejde med en klatreforening, som det
er tilfeeldet i GAME Streetmekka Aalborg. Béde

i GAME Streetmekka Esbjerg og Viborg blev det
observeret, hvordan de yngre piger danser sam-
men i mindre grupper, men ikke samtidig. Der
opstér derfor ke, ndr dansesalen er optaget. Det
kan veere relevant at overveje, hvordan de kan
inspireres til at danse samtidig og dermed sikre
mere aktivitet og optimal udnyttelse af facili-
teterne.

Faciliteterne og arkitekturens betydning
for synergi og interaktion mellem
brugere og aktiviteter

Den teette, 0og nogle steder overlappende, sam-
menhang mellem forskellige faciliteter i huset
har en vaesentlig betydning for, at bern og unge
preesenteres for flere forskellige aktiviteter. De
kommunale konsulenter, som blev interviewet
om deres oplevelser af og erfaringer med GAME
Streetmekka, lagde veegt pd, at konceptet med
at samle mange aktiviteter under samme tag og
skabe synlige forbindelser mellem disse kan no-
getiforhold til traditionelle idraetsanleeg.

..man bliver medt af mange forskellige aktivi-
teter i huset. Altsé8 i forhold til, hvis man er i

en fodboldklub, s& ser man kun de grenne fod-
boldbaner, der er udenfor, eller hvis man spiller
h8ndbold i en hdndboldhal, s& er der ikke s§ me-

Foto: Signe Haejbjerre Larsen

get andet end h8ndbold. Vi har oplevet flere drenge, som lige pludse-
lig danser nu og s8dan noget, fordi de har set, at det er sgu da meget
fedt at kunne de der tricks, som de kan kigge ind og se i dansesalen.
S8 man kan sige, at arkitekturen, selv om det var noget af det, man
fik flere gr8 h8r af i planlaeagningen, s& er det jo ret genialt, at man er
s8 meget en del af alt det der sker omkring en, og ja, man f&r provet
forskellige aktiviteter af. (Kommunal konsulent Aalborg)

Evalueringen viser 0gsé8, at det er veesentligt at veere opmeerksom
p4, at nogle aktivitetsformer er et bedre match end andre. | Esbjerg
havde parkourudeverne fx udfordringer med larmen fra skate-ak-
tiviteterne, imens parkourudeverne i Viborg og Aalborg indgér i et
fint samspil med bouldering, street-fit og trial. Skatefaciliteterne i
GAME Streetmekka Esbjerg har, ligesom mange andre skatefacilite-
ter, vaeret preeget af territorielle stridigheder mellem skateboarde-
re, lebehjuls brugere samt nye brugere og foraeldre. Det vurderes her,
at ménedlige introduktionsworkshops i skate-etikette er en god
méde at h8ndtere udfordringen pa. Det stemmer overens med GAME
Streetmekkas malsaetning om at skabe interaktion og faellesskab
pa tveers af de enkelte aktiviteter og brugergrupper til forskel fra at
opdele faciliteten i forskellige brugsomrader eller tildele forskellige
brugergrupper brugsret i forskellige perioder.



Planlesningerne i de enkelte GAME Streetmekka huse
spiller ogséa en afgerende rolle i forhold til at skabe
synergi imellem forskellige brugere og aktiviteter. | Es-
bjerg er de indenders aktivitetshaller og -sale placeret
som perler p& en snor i forl&engelse af hinanden. For at
interagerer med brugere, der spiller boldspil, skal bruge-
re, der skater, bevaege sig ned i den anden ende af huset
og omvendt. Planlesningerne i GAME Streetmekka Aalborg
og Viborg er mere centraliserede. | Aalborg har "Trappen’,
hvorfra brugerne kan overskue alle husets funktioner, en
veesentlig betydning for at skabe kontakt mellem de for-
skellige brugergrupper og deres aktiviteter.

Det at haenge ud og observere hinanden er et veesent-
ligt aspekt i gadeidraets- og gadekulturen. Traetribunen
iViborg og Trappen i Aalborg er veesentlige og centrale
opholdssteder i huset. | alle tre huse er ogsa skabt mere
intime Toungeomr@ader, hvor brugerne kan traekke sig til-
bage og interagere p8 andre méder end i de mélrettede
aktivitetsomréder. Bordfodbold og bordtennis er pé tvaers
af husene meget populeert hos brugerne, og mange an-
satte peger p§, at det ofte er her, de ser mest interaktion
pa tveers af brugergrupperne. Det er lettere for brugerne

Fotos: Signe Hejbjerre Larsen

at medes 'p8 udebane’ over et spil end at deltage i hin-
andens primeere aktiviteter. Det vurderes, at aktiviteter,
som trender blandt unge og ikke nedvendigvis kraever
seerlige idreetslige kompetencer, har et stort potentiale
til at samle brugerne pa tveers. Et andet eksempel pad en
feellesskabende aktivitet udenfor aktiviteterne er feelles-
spisning.

Interaktion pa tveers af alder og feellesskaber
Brugerne oplever generelt GAME Streetmekka som et me-
ningsfuldt sted at komme, og for mange er det seerligt
vigtigt, at man kan komme der med sine venner og sam-
tidig udvide sin bekendtskabsgruppe og maske endda fa
nye gode venner gennem faelles interesser for gadeidreet
0g gadekultur.

Pa tveers af de tre huse har 58-72 procent af brugerne dyr-
ket aktivitet med nogle, som de ikke kendte i forvejen, og
58-70 procent af brugerne har ligeledes veeret aktive med
nogle, der var vaesentlig yngre eller eeldre end dem selv.
GAME Streetmekka Viborg er i saerlig grad lykkes med at
skabe interaktion og aktivitet pa tveers af aldersgrupper.

M



12

100 4 4
90
80
70
60
50
40

24
38

72
30 58

20
10

Esbjerg Viborg

Ja mNej I Vedikke

Figur 1. Oversigt over, hvorvidt brugerne har dyrket aktiviteter med nogen de
ikke kendte i forvejen, men madte deres lokale GAME Streetmekka (pct.) Es-

bjerg N=159, Viborg N=243 og Aalborg N=243.
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Figur 2. Oversigt over, hvorvidt brugerne har dyrket aktiviteter med nogen der
var veesentlig yngre eller eeldre end dem selv i deres lokale GAME Streetmekka

(pct.) Esbjerg N=159, Viborg N=243 og Aalborg N=243
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.. det er rigtig vigtigt for de smé, at de f4r lov til
at spille med de store. Det sker jo ikke i forenin-
gen. Der skal de gerne veere den samme alder.
(Mor ti1 to medlemmer p& 6 og 8 &r, Esbjerg)

Stedet har stor betydning for de personer, som
bruger stedet. Der er et godt miks i aldersgrup-
per. Der er nogle unge/voksne, sorm barnene kan
spejle sig i, og som kan vaere rollemodeller for
nogle af de yngre. Ligeledes er det et godt sted
at skabe netveerk, du kan sjeeldent veaere i Stre-
etmekka ileengere tid uden at have leert en
masse nye at kende. Det kan vaere til stor for-
del for de unge, der m&ske ikke har s& meget
netveerk fra skolen eller kommer fra et andet
land. (Borger, Aalborg)

Der er imidlertid en markant kensforskel. Pa
tveers af de tre GAME Streetmekka huse er det
omkring 80 procent af de mandlige brugere, der
har veeret aktive sammen med nogen, der var
vaesentlig yngre eller &eldre end dem selv, hvor-
imod det kun geaelder for omkring 20 procent af
de kvindelige brugere. Hermed afspejler bru-
gernes svar, hvad anden forskning ogséa viser,

at drenges feellesskaber i hoj grad er bestemt
af aktivitetsvalget, imens pigers feellesskaber
ihojere grad er bestemt af, hvem de gerne vil
veere sammen med (Underwood 2004; Rose &
Rudolph 2006). Der er ogs& en markant kensfor-
skel i forhold til, om brugerne har veeret aktive
med andre brugere, som de ikke kendte i forve-
jen. Hvor det gor sig geeldende for mellem 60-78
procent af de mandlige brugere, gor det sig geel-
dende for mellem 51-62 procent af de kvindelige
brugere.



B Husenes medlems- og
besogstal

GAME Streetmekka husene har i deres respektive
abningséar opnéet mellem 3428-3692 medlem-
mer.

| GAME Streetmekka Esbjerg og Viborg er antallet
af nye indmeldte medlemmer pr ar faldet efter

abningsaret, imens antallet i GAME Streetmekka
Aalborg er steget fra 8bningséret i 2018 til1 2019.

Medlemmernes arlige besag

GAME registrerer det totale antal besagende

i husene inklusiv skole- og institutionsbesog
(udenfor offentlig 8bningstid) samt aktiviteter
og events, hvor der ikke registreres medlems-
kort, herunder GAME’s sociale projekter for ud-
satte bern og unge. Hvor det totale antal beso-
gende i husene er steget markant fra 2018 til
20191 Viborg og Aalborg, er antallet faldet en
smule i Esbjerg. Dette fald skyldes primeert, at
huset var helt nedlukket fra medio oktober til
december 2018 og delvis nedlukket frem til fuld
gen8bning i august 2019 pga. omfattende reno-
vering af taget i den gamle bygningsdel.

| forhold til det samlede antal beseg, hvor med-
lemmer har scannet deres kort ved indgangen,
har GAME Streetmekka Aalborg oplevet en for-
dobling. Hvor medlemmerne i 2018 registrerede
17.342 besog, steg dette tal ti1 34.932 1 2019.

P& tveers af de tre huse er der en kansmaessig
forskel pd, hvor ofte medlemmerne foretager

et registeret besog i de indendors faciliteter. |
GAME Streetmekka Esbjerg besegte de mandli-
ge medlemmer i 2019 i gennemsnit de inden-
dors faciliteter seks gange, imens de kvindelige
medlemmer i gennemsnit foretog fire registre-
rede beseg. | GAME Streetmekka Viborg og Aal-
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Figur 3. Antallet af nye indmeldte medlemmer fra husenes 8bningsér til 2019
(pct.). Data udlieveret til SDU fra GAME s medlemsdatabase.
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Figur 4. Antallet af besogende i GAME Streetmekka Esbjerg, Viborg og Aalborg.
Data udleveret til SDU fra GAME s medlemsdatabase.

borg foretog de mandlige medlemmer i gennemsnit seks registrere-
de besog, imens de kvindelige medlemmer i gennemsnit havde fem
besag. Gennemsnitsvaerdierne deekker imidlertid over, at langt staer-
stedelen af medlemmerne foretager €t eller to registerede besog i
GAME Streetmekka, imens en noget mindre andel foretager tre eller
flere registerede besog arligt.
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Alle tre GAME Streetmekka huse har registerede medlem-
mer fra hele kommunen, men en stor procentvis andel af
besegene bliver foretaget af medlemmer med bopeel i
samme postnummer og dermed samme lokalomradde som
det respektive GAME Streetmekka hus. Det ger sig geel-
dende for 48 procent af besegene i Esbjerg, 68 procent af
besegene i Viborg og 81 procent af besegene i Aalborg.

| Esbjerg kommer yderligere 33 procent fra henholdsvis
Esbjerg @,V og N. Dette er i overensstemmelse med tid-
ligere forskning, hvor der konkluderes at tilgaengelighed
og naerhed til faciliteter er af betydning for anvendelse af
disse (Hayer-Kruse 2013; lversen et. al. 2019).

B GAME Streetmekka brugerne og
deres aktivitetsmonstre

| det folgende afsnit belyses det, hvad der karakterise-
rer brugerne af GAME Streetmekka husene, og hvad der
karakteriserer deres generelle idreets- og aktivitetsmen-
stre samt deltagelse i andre fritids- og kulturaktiviteter.
Analysen er baseret pd en spergeskemaundersegelse af
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brugerne samt interviews og observationer i de tre huse.
Brugerundersoagelsen har hejst sandsynligt faet flest svar
fra de mest aktive brugere, mens brugere, der ikke kom-
mer i Streetmekka s8 ofte, kun til enkelte events eller
seerligt malrettede hold, givetvis ikke er repraesenteret i
lige s hoj grad.

Brugernes alder og ken

Den primare malgruppe for GAME Streetmekka Esbjerg,
Viborg og Aalborg er de 10-25-8rige med interesse for ga-
deidreet og gadekultur. De sekundeere malgrupper er de
5-10-arige samt voksne over 25 ar, der er en etableret og
erfaren del af gadekulturen. Evalueringen viser, at GAME
Streetmekka Esbjerg, Viborg og Aalborg har et bredt al-
dersspand i deres brugere.

GAME Streetmekka Aalborg adskiller sig imidlertid fra de
to andre huse ved at have de 20-29-8rige som den storste
aldersgruppe, imens den storste aldersgruppe pé tveers
af GAME Streetmekka Esbjerg og Viborg er de 7-19-8&rige.
Den aldersfordelingen, som brugeranalysen dokumenterer
blandt de aktive brugere i de tre huse, genfindes i GAME"s
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Figur 5. Oversigt over brugernes alder i GAME Streetmekka baseret p§ sporgeskema
af brugerne (pct.) Esbjerg N=159, Viborg N=243 og Aalborg N=243.



medlemsdata for nyindmeldte. | 2019 udgjorde gruppen
mellem 10 og 12 &r den sterste nyindmeldte aldersgruppe
i GAME Streetmekka Esbjerg (22%) og Viborg (21%), imens
gruppen mellem 20 og 29 ar udgjorde den markant ster-
ste nyindmeldte aldersgruppe i Aalborg (50%). Samlet set
har GAME Streetmekka Aalborgs medlemmer en relativ
hejere alder end medlemmerne i GAME Streetmekka Es-
bjerg og Viborg. Det vurderes, at Aalborgs rolle som inter-
national studieby samt udbuddet af aktiviteter i GAME
Streetmekka Aalborg spiller en afgerende rolle for, hvil-
ke aldersgrupper der fylder mest blandt brugerne i huset.
Bouldering, street fit og streetbasket tiltraekker givetvis
en aldre mélgruppe end lebehjul (scoot), som fylder me-
get i GAME Streetmekka Esbjerg og Viborg. Selvom til-
stedeveerelsen af mange bern og familier i GAME Street-
mekka Esbjerg og Viborg er en positiv succes, sa kan det
betyde, at nogle unge i mindre grad oplever huset som et
sted for unge.

Pa tveers af GAME Streetmekka Esbjerg, Viborg og Aalborg
er 22-25 procent af de adspurgte brugere piger/kvinder.
Nar vi ser pd8 GAME's medlemsdata for nyindmeldte med-
lemmer, er andelen en Tille smule hojere. Her er andelen

n plastilasker pg faser
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mellem 30 og 38 procent i 2018 og 31 og 40 procent i
2019. Forskellen mellem kensfordelingen blandt de akti-
ve medlemmer i brugerundersegelsen og kensfordelingen
blandt de nye indmeldte medlemmer kan forklares ved,
at kvindelige medlemmer i gennemsnit har feerre arlige
beseag end mandlige medlemmer og dermed er mindre
aktive medlemmer. De ansatte i alle tre huse peger p8,
at det kraever en aktiv indsats at tiltreekke og igangseet-
te flere piger/kvinder. | GAME Streetmekka Viborg har de
haft succes med at tiltraekke de eldre teenagepiger og
kvinder med ugentlige hold forbeholdt og mélrettet piger
samt dansehold for voksne kvinder. Dette har betydet, at
hvor piger/kvinder udgjorde 30 procent af de nyindmeld-
te i 8bningséret, steg pigerne/kvindernes samlede andel
ti1 40 procent aret efter. Hvor kensfordelingen i Aalborg

er stort set ens fra 2018 ti1 2019, s& ser vi et fald i ande-
len af kvinder i Esbjerg pa seks procentpoint blandt de
nye indmeldte medlemmer. P& tvaers af de tre huse er den
skaeve kensfordeling mest udtalt blandt de nye medlem-
mer mellem 10 og 29 &r, imens den ikke findes blandt nye
medlemmer over 30 &r og i lavere grad blandt medlem-

mer, der er yngre end syv ar.
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Brugernes aktivitetsmenstre i GAME Streetmekka

Tabel 3. De otte mest populeere aktivitet blandt brugerne i GAME Streetmekka Esbjerg, Viborg og Aalborg (pct.). Brugerne har kunne angive, hvilke
aktiviteter de dyrker i GAME Streetmekka, og de har kunne angive flere svar. Esbjerg N=159, Viborg N=243 og Aalborg N=243.

Tabel 4. De tre mest populaere aktivitet blandt brugerne i GAME Streetmekka Esbjerg, Viborg og Aalborg, fordelt p& kon (pct.).Brugerne har kunne
angive flere aktiviteter. Esbjerg N=159, Viborg N=243 og Aalborg N=243.

Som det kan ses i tabel 3 og 4 er der forskel p8, hvike
aktiviteter der er mest udbredte blandt brugerne sam-
let set i GAME Streetmekka Esbjerg, Viborg og Aalborg og
blandt henholdsvis kvindelige og mandlige brugere. Hvor
de kvindelige brugere i heoj grad danser og heenger ud, s8
er de mandlige brugere mere aktive inden for skate-akti-
viteter.
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Brugernes aktiviteter er i hej grad selvorganiseret i alle
tre huse. Det betyder, at brugerne dyrker aktiviteter pa
egen hénd, alene eller sammen med andre, men uden en
treener eller instrukter. P& tveers af husene er dans den
aktivitet, som i hejest grad foregér b&de selvorganise-
ret og som holdtreening. Den eneste aktivitet, hvor der er
flere brugere, der angiver, at de dyrker den til holdtreening



med en traener eller instrukter end selvorganiseret, er denne gruppe udger en relativ 1ille andel af husenes bru-

parkour i GAME Streetmekka Esbjerg. Ved &bningen var der gere. Hvor 80-87 procent af brugerne var aktive, inden de
2-3 lokale parkourdevere, men gennem holdtraening er det startede i GAME Streetmekka, har 12-13 procent har sva-
lykkes at styrke interessen for parkour seerligt blandt de ret, at de ikke var aktive, inden de begyndte at komme
helt unge brugere. i GAME Streetmekka, imens 1-6 procent har svaret ved

ikke/kan ikke huske.
Brugernes generelle aktivitetsmenstre

Mange lokale akterer vurderer, at deres lokale GAME Stre- Brugerne har desuden et traditionelt aktivitetsmonster,
etmekka tiltraekker og aktiverer nogle af de bern og unge, som afspejler den generelle befolknings aktivitetsvalg i
som kan veere sveere at fa fat i med de eksisterende til- samme alder.

bud og i foreningslivet. Evalueringen viser imidlertid, at

Aalborg 87 12 1
Viborg 82 13 5
Esbjerg 80 13 6
0 20 40 60 80 100

Ja Nej Ved ikke / Kan ikke huske

Figur 6. Brugernes idreets- og motionsvaner inden de blev brugere i GAME Street-
mekka (pct.). Esbjerg N=159, Viborg N=243 og Aalborg N=243.
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Figur 7. Brugernes ovrige idreets, sports- og motionsvaner i Esbjerg, Viborg og Aalborg (pct.) Brugerne har kunne angive flere svar. Esbjerg
N=159, Viborg N=243 og Aalborg N=243.



Evalueringen viser ogs8, at de fleste brugere er aktive ved
siden af deres aktivitet i husene. For langt den stoerste
gruppe af brugere er GAME Streetmekka et supplement til
anden motion, idraet og sport. Det er vigtigt at papege,

at denne tendens ikke afgreenser sig til GAME Streetmek-
ka. Der er en udbredt tendens til, at sundhedskampagner,
motionstilbud og andre forebyggende indsatser i hej grad
rammer dem, der er sunde og aktive i forvejen.

Der er imidlertid vaesentligt at p8pege, at der ogsa er
brugere af GAME Streetmekka, som ikke tidligere har vee-
ret fysisk aktive. Denne gruppe udger p8 tveers af de tre
huse 12-13 procent af brugerne, og GAME Streetmekka kan
dermed have veeret medvirkende til at aktivere denne
gruppe. Pa tveers af de tre huse ser vi ogsa 12-18 procent
af brugerne, som ikke dyrker anden aktivitet udover den,
som de dyrker i husene. For denne gruppe er GAME Street-
mekka ikke et supplement, men det sted de er aktive i en
idreetslig aktivitet.

Brugernes besegshyppighed
P& tveers af de tre huse svarer den storste andel af bru-
gerne (32-33 %), at de beseger deres lokale GAME Stre-

Fotos: Signe Hejbjerre Larsen

etmekka én til to gange om ugen, hvilket afspejler den
generelle besogshyppighed, som findes iblandt brugere i
mere traditionelle idreetsanlaeg og faciliteter (Hayer-Kru-
se et al. 2017, s. 57). | forhold til lTandsgennemsnittet for
traditionelle idreetsanleeg og faciliteter har GAME Street-
mekka markant flere brugere, der svarer, at de kommer i
huset 1-3 gange om méneden. Det haenger hojst sandsyn-
ligt sammen med, at de fleste aktiviteter i huset har en
karakter, hvor brugerne ikke er forpligtet til faste, ugent-
lige treeninger, at de kan dyrke deres aktiviteter i andre
sammenhasnge, og at en stor del af brugerne er aktive
iandre sammenhaenge. | alle tre huse findes imidlertid
0gséd en mindre andel af brugerne, som bruger huset fem
gange om ugen eller mere og dermed kan karakteriseres
som superbrugere. Denne andel er storst i GAME Street-
mekka Esbjerg. Her har 10 procent at brugerne svaret, at
de besoger huset fem gange om ugen eller oftere. | mere

traditionelle idreetsanleeg og faciliteter udger denne an-
del kun seks procent (Heyer-Kruse et al. 2017, s. 57). Ob-
servationer og interivews med ansatte i GAME Streetmek-
ka Esbjerg viser, at det isaer er lebehjulsbrugerne, som
stort set kommer i huset hver dag.




Brugernes sociale baggrund

| forhold til visionen om at skabe lige udfoldelsesmu-
ligheder for bern og unge, har GAME Streetmekka Viborg

i seerlig hej grad formaet at inkludere barn og unge un-
der 18 &r med en anden etnicitet end dansk, med foreel-
dre der ikke er i beskeeftigelse, og fra familier, hvor in-
gen andre dyrker idraet, motion eller sport. Fra forskning i
idreetsdeltagelse ved vi, at disse tre markerer, statistisk
set, er forbundet med Tavere idreetsdeltagelse blandt
bern og unge under 18 ar (Ibsen et al 2015; Pilgaard &
Rask 2016; Pedersen et al 2019). | Viborg udger barn og
unge, hvor begge foreeldre er fedt udenfor Danmark, 34
procent af de daglige brugere. Andelen af brugere med
ikke-dansk baggrund afviger dermed veesentligt fra ande-
len pad ni procent i den generelle befolkning i Viborg Kom-
mune, og fra den vi finder blandt skolelever i kommunens
idreetsforeninger p& syv procent. | GAME Streetmekka
Aalborg kan vi se en lille afvigelse pa8 fem procentpoint
fra den generelle andel af indbyggere med ikke-dansk
baggrund i Aalborg Kommune, imens den i Streetmekka
Esbjerg afspejler den generelle befolkningssammensaet-
ning. GAME Streetmekka Viborg har ogsa formaet at inklu-
dere brugere under 18 ar, som i hejere grad kommer fra
hjem med lavere beskaeftigelsesfrekvens end det kom-
munale gennemsnit for beskaeftigelse. Her har 10 procent
af brugerne angivet, at ingen af deres foraeldre arbejder.

| Esbjerg og Aalborg ger det sig geeldende for tre og fem
procent. Her afspejler foreeldres beskeeftigelse de kom-
munale gennemsnit, og repraesenterer derved diversite-
ten i den generelle befolkning.

| GAME Streetmekka Viborg kommer 19 procent af bru-
gerne fra familier, hvor ingen andre dyrker idraet. Nar vi
sammenligner brugerne med alle skolebern i kommunen,
udger denne gruppe kun otte procent. GAME Streetmekka
Viborg har en sterre andel af bern og unge brugere med en
social baggrund, der er forbundet med en lavere idreets-
deltagelse, end GAME Streetmekka Esbjerg og Aalborg.
GAME Streetmekka Viborgs placering er afgerende for, at
huset i hojere grad end de to andre huse, har en storre
andel af brugere, der har en social baggrund, der stati-

stisk set er forbundet med lavere idreetsdeltagelse. GAME
Streetmekka Viborgs placering teet p& boligomradet Elle-
konebakken, samarbejdet med det lokale boligselskab og
GAME’s tilstedeveaerelse med en GAME Zone i boligomra-
det, inden etableringen af GAME Streetmekka huset, vur-
deres at veere seerlig afgerende. | GAME Zonen i Ellekone-
bakken har frivillige unge, de sé8kaldte playmakere, igang-
sat og afviklet ugentlige gadeidraetsaktiviteter for lokal-
omradets bern og unge. Der har dermed fra begyndelsen
veeret et steerkt team af frivillige playmakere med relati-
oner og kendskab til hinanden, det frivillige arbejde samt
de lokale bern og unge knyttet op p8 GAME Streetmekka
Viborg. For mere viden om GAME’s arbejde med GAME zo-
nes i udsatte Tokalomréder henvises til deres hjemmesi-
de: https://game.ngo/game-denmark/playmaker/

Foto: Signe Hajbjerre Larsen
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B Brugerinddragelse og lokalt ejerskab
i GAME Streetmekka

Brugernes medejerskab, indflydelse og deltagelse i udviklingen af
aktiviteter og rammer er vigtige elementer i GAME Streetmekka kon-
ceptet. Det oprindelige koncept var baseret p& etablering af loka-
le brugerréd, der som demokratiske organer skulle sikre brugerne
indflydelse gennem kvartalsmeassige meder med husenes daglige
ledere. Brugerrddene skulle blandt andet inkludere to menige bru-
gere af huset, et medlem fra hver brugerforening og to medlemmer
udpeget af GAME. Brugerrddene er imidlertid ikke oprettet. GAME har
pa baggrund af deres erfaringer a&endret deres strategi for bruger-
inddragelse. Den nye strategi for brugerinddragelse laegger forst og
fremmest veegt pd, at en af hovedopgaverne for de daglige ledere er
at maede brugerne savel som brugerforeningerne i ejenhejde og lyt-
te til dem for at skabe de bedste forudseetninger for en positiv bru-
geroplevelse og samarbejde om udviklingen af aktiviteterne. Her-
udover afholder GAME lebende brugerinddragelses- og byggeworks-
hops, hvor alle brugere og brugerforeninger inviteres til at deltage i
udviklingen af deres lokale GAME Streetmekka med forskellige me-
toder til brugerinddragelse. Der afholdes fx halvarlige ’ldea Jams’
iforbindelse med husenes manedlige fredagsevent ’Friday Jam’'.
Brugerne har mulighed for at deltage i direkte valg til GAME repree-
sentantskab, men de har ikke et formaliseret demokratisk organ i
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Medarbejderne lytter til mig Jeg har foreslaet nye ting eller forbedringer i huset
Figur 8. Andelen af brugere der mener, at medarbejderne lytter til dem og an-

delen af brugere der har foresidet nye ting eller forbedringer i deres lokale
GAME Streetmekka (pct.). Esbjerg N=159, Viborg N=243 og Aalborg N=243.

de enkelte huse, hvor de kan tage deli den over-
ordnede drift, ledelse og udvikling af deres lokale
GAME Streetmekka.

Langt sterstedelen af brugerne i GAME Streetmek-
ka oplever, at medarbejderne lytter til dem, men
dog i lidt hejere grad i Aalborg (80%) end i Es-
bjerg (67%) og Viborg (73%). | Aalborg er der imid-
lertid feerrest brugere (21%), der har foresldet nye
ting eller forbedringer i huset i forhold til GAME
Streetmekka Esbjerg (32%) og Viborg (37%).

Her skal der givetvis tages hoejde for, at GAME
Streetmekka Esbjerg har veeret 8ben i flere &r og
brugerne dermed har haft Teengere tid til at byde
ind med forslag pa eget initiativ, pa personlig ef-
tersporgsel fra medarbejdere eller via workshops.
| GAME Streetmekka Viborg har 23 procent af bru-
gerne deltaget i en brugerworkshop, imens det
gor sig gaeldende for 20 procent i Esbjerg og 15
procent i Aalborg. Brugernes alder har ingen afge-
rende betydning for, hvorvidt de har foreslaet for-
bedringer i husene eller deltaget i brugerworks-
hop. Selvom nogle brugere patager sig en frivillig
rolle, som fx da en gruppe nye medlemmer i GAME
Streetmekka Aalborg tilbed at varetage &bne og
frivilligdrevne traeninger i breakdance for at ud-
vikle og udvide deres feellesskab, sa leegger det
generelt engagement hos medlemmerne teet op
ad tendensen i det traditionelle foreningsliv, hvor
langt de fleste medlemmer ikke engagerer sig i
foreningens interne forhold, ikke involverer sig i
frivilligt arbejde, ikke deltager i den arlige gene-
ralforsamling, men primeert kommer i foreningen
for at dyrke en aktivitet (@sterlund 2013). Det er
vigtigt at p&pege, at det ikke udelukker, at der er
en stor lydherhed overfor brugernes interesser,
behov og ensker, Tigesom man vedvarende moti-
verer brugerne til selv at tage initiativ til at orga-
nisere events og andet.



Samarbejdet med lokale brugergrupper
Brugerinddragelsen i GAME Streetmekka er ikke kun rettet
imod de enkelte brugere, men ogsa brugergrupper inden
for gadeidraet og gadekultur. | alle tre GAME Streetmekka

huse er der indg8et samarbejdsaftaler med en bred vifte
af brugergrupper, som deekker over vidt forskellige orga-
nisationsformer (lese feellesskaber, foreninger, kommer-
cielle aktarer).

BRUGERGRUPPE TYPE BESKRIVELSE
ESBJERG
Skate Lost organiseret feel- Feellesskabet omkring skate er repraesenteret af Collabo, der er en lokal ska-

Graffiti og streetart

Stylez Dance Academy

Recovery Bulls

Rullehockey

VIBORG
Viborg Parkour

Dance by Heart

Viborg Ungdomsskole

AALBORG
Aalborg klatreklub

Aalborg Streetworkout

Breakdance -
gruppen Floortics Family

Dansk Flygtningehjeelp Ungdom

(DFUNK)

Recovery Bulls

Tabel 5. Oversigt over brugergrupper der er tilknyttet de tre GAME Streetmekka huse p& undersogelsestidspunkterne. (Esbjerg efterdret 2017,

lesskab

Lest organiseret feel-
lesskab

Virksomhed

Forening

Organiseret feellesskab

Forening

Forening/virksomhed

Kommunal Institution

Ildraetsforening

Idreetsforening

Lest organiseret feel-
lesskab

Frivillig Social forening

Forening

Viborg sommeren 2019 og Aalborg sommeren 2020).

tebutik i Esbjerg midtby. Collabo fungerer som et samlingspunkt for skate-
miljoet i hele Vestjylland.

Feellesskabet omkring graffiti og streetart er repraesenteret af graffitiser-
vice, der er et lokalt graffitikunstfirma. Ejeren af firmaet er en central aktor i
det esbjergensiske graffitimilje og har kontakt ti1 25-30 personer fra miljoet.

Aarhusiansk privatejet dansestudie med fokus pé hip-hop genren.

Forening der har forskellige idraetstilbud til socialt udsatte borgere med
fokus p& inklusion og det sociale aspekt.

To bernehold fra en lTokal ishockeyklub, som selv arrangerer sommertraening i
form af rullehockey.

Foreningen har cirka 50 aktive medlemmer og tre hold fordelt pa 7-9 ar, 10-12
ar samt et 13-18 &rs hold, som p& undersegelsestidspunktet var sléet sam-
men med de voksne foreningsmedlemmer. Alle foreningens faste traeninger
afholdes p& Streetmekkas faciliteter.

Formanden og repraesentanten fra foreningen er desuden fuldtidsansat i
GAME Streetmekka Viborg

Dance by Heart er en 1lille virksomhed, der ogs& har etableret sig som forening
for derigennem at muliggere et samarbejde med Streetmekka Viborg og
adgang til dansesalen. Der er cirka 15 deltagere til foreningens egne holdtree-
ninger.

Ungdomsskolen afvikler ugentlige aktiviteter i hele Viborg Kommune, som
bern og unge gratis kan tilmelde sig.

Idraetsforening som udbyder aktiviteter inden for klatring og bouldering.

Idreetsforening som udbyder aktiviteter indenfor streetworkout og calisthe-
nics. Foreningen startede som et selvorganiseret faellesskab, som undervejs
er blevet organiseret som en forening.

Feellesskab omkring breakdance. Gruppen fungerer som frivillig i GAME Street-
mekka Aalborg og afvikler ugentlige treeninger.

Forening som har forskellige sociale aktiviteter for flygtninge. | GAME Street-
mekka Aalborg afholdes DFUNK’s ugentligt deres madfallesskab, Madmekka,
der har fokus p8 kulturmeder, integration og socialt samveer.

Forening der har forskellige idreetstilbud til socialt udsatte borgere med
fokus p& inklusion og det sociale aspekt.
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Der er udformet individuelt tilpassede samarbejdsafta-
ler, som passer til brugergruppernes aktiviteter, kultur og
samveersformer. Der er fx oprettet 8bne treeninger i par-
kour i alle tre huse, hvorimod skaterne ser organiserede
treeninger som en unedvendig formalisering og i stedet
afholder ’sessions’. Til 'sessions’ er der ingen instruktar,
men mere uformel mesterleere mellem de erfarende ska-
tere og nybegyndere.

Samarbejdsaftalerne varierer i henhold til omfanget af
brugergruppens forpligtigelse i forhold til omfanget af
udbudt traening, hvorvidt der skal veere tale om &ben eller
lukket treening samt omfanget af brugergruppens akti-
ve deltagelse i husets méanedlige og/eller arlige events.
Ledelsen i de lokale GAME Streetmekka huse har veeret
udfordret af at finde nok foreninger og selvorganiserede
grupper, der kunne skabes et formelt samarbejde med.
Det opsegende arbejde er iseer ressourcekraevende, nér
det drejer sig om aktiviteter, som ikke er udbredte i den
lokale kontekst. | Esbjerg er det imidlertid lykkes at ska-
be en storinteresse for parkour iblandt de yngre bern
gennem ugentlig 8bne treeninger ved to Tokale udoevere,
der er ansat som instrukterer. Der er imidlertid ogsé for-
eningsorganiserede eller mere lest organiserede grupper
inden for gadeidraet og gadekultur, som ikke er blevet en
del af deres Tokale GAME Streetmekka. Hvor nogle ikke har

Fotos: Signe Hejbjerre Larsen

kunne inkluderes af stejmaessige arsager (skate i Aal-
borg), havde andre brug for deres egne klublokaler, hvilket
gar imod GAME Streetmekka konceptet.

Brugergruppernes tilfredshed med og oplevelse
af samarbejdet med GAME Streeetmekka
Brugergrupperne er meget tilfredse med deres samarbej-
de med GAME Streetmekka. De oplever i hej grad at blive
spurgt til rdds og inkluderet i udviklingen af deres aktivi-
teter og faciliteterne til disse.

For brugergruppernerne er anerkendelse af deres lokale
ekspertise meget vigtig. De anerkender vigtigheden af
professionel konsulentbistand, men mener, at det kan gé&
ud over anerkendelsen af den lokale ekspertise og de lo-
kale ensker og behov. Parkourudeverne i GAME Streetmek-
ka Esbjerg giver fx udtryk for, at faciliteterne til parkour
ikke er tilpasset deres behov og méde at dyrke parkour
p8, men udformet af en specialkonsulent fra Kebenhavn
og dermed tilpasset en anden made at dyrke parkour pa.

| GAME Streetmekka Viborg sastter den lTokale parkourfor-
ening derimod pris p8, at GAME Streetmekka har genbrugt
sten og betonelementer, som var en del af deres tidligere
udendars anlaeg nede ved banegérden. Det giver bruger-
foreningen ejerskab til faciliteten.




Samarbejdets betydning for brugergrupperne
Samarbejdet med GAME Streetmekka har haft en stor
betydning for alle brugerforeningerne. GAME Streetmek-
ka har bidraget med faciliteter og en organisering, som
langt de fleste brugerforeninger giver udtryk for er opti-
male i forhold til deres aktiviteter og kulturen omkring
den. Flere af repraesentanterne for de brugerforeninger,
som er mere lest organiseret, fortaeller, hvordan fleksi-
bilitet i forhold til, hvornar de kan treene og Teegge hold-
traening, er afgerende for deres interesse i at samarbejde
med GAME Streetmekka. | GAME Streetmekka Aalborg gav
danserne udtryk for, at rammerne og organiseringen af
faciliteten passer bedre til deres kultur end de traditio-
nelle danseskoler

Breakdance kulturen er meget fri, kommer fra gaden, og
nogle gange passer den alts8 ikke ind p& en formel dan-
seskole, og det maerkede jeg 0gsé til sidst pd min egen
motivation. Jeg vidste, at Streetmekka snart skulle 8bne
iAalborg - og s taenkte jeg, at der skal vi tage ned. Det
er lige s8dan et milje vi mangier.. jeg var blevet traet af
at st foran spejlet og sige nu gé&r vi til vestre, nu g&r

vi til venstre, nu g8r vi til hojre, nu gér vi til hajre. Dét vi
provede at tage med ned til Streetmekka, var en mere
8ben og fri kultur, hvor man egentlig bare madte op, hav-
de det sjovt, laerte nogle trin, og s8 var det det. Man kun-
ne sé selv tage det videre, hvis man ville det, og denne
tilgang har betalt sig (Repreesentant for Breakdance, GSM
Aalborg)

Flere brugerforeninger beskriver, hvordan GAME Street-
mekka har betydet, at de har fadet nye medlemmer og
haft mulighed for at vokse og udvikle sig som feellesskab.
GAME Streetmekka har veeret en vigtig platform, hvor bru-
gerforeningerne har kunne synliggere deres aktiviteter og
skabe et mere baeredygtigt milje. For de mere last orga-
niserede feellesskaber er GAME Streetmekka en uvurderlig
ramme og central forankring for deres aktiviteter, og for
mange har GAME Streetmekka vaeret med til at sikre, at
de kan veere fysisk aktive aret rundt uathaengigt af vej-
ret. | GAME Streetmekka Esbjerg pdpeger repraesentanten
for graffiti og streetart, hvordan etableringen af den lov-

lige veeg har en preeventiv effekt, og hvordan stedet har
veeret med til at skabe starre opmeerksomhed og viden
om graffiti og streetart i den offentlige bevidsthed.

Graffiti-malere har nok altid haft lidt et broget ry, da det
bliver forbundet med noget kriminelt p& en eller anden
md&de. S8 n8r man ser, at folk g8r ture med deres hunde
deroppe og unge mennesker kommer cyklende forbi, at de
kan se, at det er jo sede og rare mennesker, der st8r og
maler i alle aldre (...) De f8r lidt et ansigt p8, af dem som
folk m8ske har set et eller andet sted, med haettetroje p&
i en tunnel bare er ganske normale mennesker, der har lyst
til at udfolde sig kreativt. (Repraesentanten for graffiti og
streetart, GSM Esbjerg)

Foto: Signe Hejbjerre Larsen

23



B GAME Streetmekkas
samspil med og betydning for
lokalsamfundet

| det folgende praesenteres kendskabet til GAME Street-
mekka iblandt de lokale foreninger, skoler og institutio-
ner, og hvilken betydning GAME Streemekkas har for disse
akterer. Afslutningsvis preesenteres centrale kommunale
aktaerers vurdering af, hvilken betydning GAME Streetmek-
ka har for lokalsamfundet.

De lokale foreninger, skoler og institutioners
kendskab til samt anvendelse og vurdering af
GAME Streetmekka

| forhold til visionen om at interagerer med Tokalomradet
viser evalueringen, at GAME Streetmekka er en kendt ak-
tor i Esbjerg, Viborg og Aalborg kommune. Langt de fleste
skoler og institutioner (88-93%) kender til deres lokale
GAME Streetmekka, og Tidt over to ud af tre af disse skoler
og institutioner har ogs& anvendt husene. | alle tre kom-
muner har skoler og institutioner oftest anvendt GAME
Streetmekka i forbindelse med deres egen undervisning
eller arrangementer. | GAME Streetmekka Esbjerg er den
anden mest populaere anvendelse, at skoler og institutio-
ner har samarbejdet med GAME Streetmekka om arrange-
menter eller undervisning, imens det i GAME Streetmek-
ka Viborg er, at skolerne og institutionerne har deltaget i
events arrangeret af GAME. Skoler og institioner anvender
oftere de indenders faciliteter end faciliteterne uden-
for. Repraesentanterne fra skoler og institutioner i de tre
kommuner giver i hej grad udtryk for, at GAME Streetmek-
ka har gjort det lettere for skolerne og institutionerne at
prasentere bern og unge for gadeidreet og gadekultur, og
understotter deres arbejde med at give bern og unge et
bredt og alsidigt kendskab til alternative idraetskulturel-
le omréader.

De [GAME Streetmekka] tilbyder aktiviteter, der ikke er ty-
piske for foreningslivet. Det er god ‘anderiedeshed’, og vi
har haft stor fornojelse af at tage vores elever med ind og
opleve en anden idraetskultur. De bliver hurtigt fanget af
den frie leg, og den rolige atmosfaere. (Repraesentant for
skole eller institution, Aalborg)

Kendskabet til GAME Streetmekka er samtidig ogsa hojt
iblandt skoleeleverne i Esbjerg og Viborg. Her kender 75
procent af alle skoleelever mellem 4-9 klassetrin til hu-
sene. | Aalborg ger det sig kun gaeldende for 40 procent
af skoleeleverne mellem 4-9 klassetrin. Det skyldes hejst
sandsynligt, at Aalborg er en storre by med flere tilbud.
Knap ni ud af ti af de skolelever, der har kendskab til de-
res lokale GAME Streetmekka, har ogsa anvendt stedet.
Skolernes anvendelse af GAME Streetmekka har en stor
betydning for, om skoleeleverne har kendskab til og be-
segt husene. Den storste andel af skoleelever, som har
besogt deres lokale GAME Streetmekka, har gjort det med
skolen eller en anden institution. Evalueringen viser, at
hvor drengene primaert kommer for at heenge ud med
venner og for at dyrke aktiviteter, kommer pigerne i hoje-
re grad, fordi de har besegt huset med skolen eller anden
institution. Skole- og institutionsbeseg vurderes derfor
til at veere vaesentlige for at flere piger til at blive aktive
i GAME Streetmekka.

Kendskabet til GAME Streetmekka varierer iblandt de fri-
villige foreninger i de tre kommuner (Aalborg 16%, Viborg
25% og Esbjerg 46%). Flere brugerforeninger og de loka-
le idraetsréds- og idreetssamvirkers formaend beskriver,
hvordan de lokale foreninger ikke opfatter GAME Street-
mekka som en konkurrent, men i stedet som en brobyg-
ger til foreningsidreetten.

Og vi ser det [GAME Streetmekka] egentlig som, som et
fint udstillingsvindue for idraetten. Folk kommer og prover
nogen ting, og hvis du s& bliver lidt mere bidt af det, s&
dribler du nok over i en forening. Fordi s8 vil du have Tidt
mere stabilitet og lidt mere kvalitet og lidt mere varig-
hed. S48 vil du ikke veaere afthaengig af, om der lige kom fem
andre. S8 det er egentlig, det er to forskellige tilbud, s§
det ser vi egentlig som meget positivt. (Lokal |dreetsréds-
formand, Viborg)

Nogle brugere introduceres til en aktivitet i GAME Street-
mekka og beveeger sig sa videre til en forening. Det gor
sig isaer geeldende for brugere, der bliver introduceret til
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bouldering i GAME Streetmekka, og derefter bevasger sig
over i en klatreforening. | Aalborg har de erfaret, at gym-
nastikforeninger og basketforeninger har faet nye med-
lemmer, som er blevet introduceret til henholdsvis park-
our og streetbasket i GAME Streetmekka.

Centrale kommunale akterers vurdering af GAME
Streetmekkas betydning for Tokalsamfundet

De lokale akterer, som erinkluderet i evalueringen, peger
alle p§, at deres lokale GAME Streetmekka har gjort gade-
idreet- og gadekultur mere tilgeengelig, bade for barn og
unge, men ogséa for skoler og institutioner i kommunerne.
Flere beskriver, hvordan GAME Streetmekka har betydet,
at flere bern og unge har stiftet bekendtskab med gade-
idraetslige og gadekulturelle aktiviteter, som de ikke ville
have opsegt i deres selvorganiserede form.

GAME Streetmekka og processen med etableringen har
yderligere skabt en veerdifuld Taering i den kommunale
forvaltning. De kommunale ledere og konsulenter peger
pd, at de har faet et vaesentlig dybere og mere nuanceret

billede af, hvad gadeidreet og gadekultur er og kan. GAME
Streetmekka har givet kommunerne et godt indspark til,
hvordan en kultur- og idreetsfacilitet ogsa kan drives, og
hvilken veerdi den kan tilfere kommunen. De kommunale
ledere og konsulenter peger ogsé p8, at GAME Streetmek-
ka har veeret med til at saette gadeidreet og gadekultur
pa den politiske dagsorden og skabt en storre forstdelse
for og tiltro til, at bern og unge kan skabe positive selvor-
ganiserede feellesskaber.

.. de har f8et synliggjort, b8de fysisk, men ogsé8 politisk,
hvad barne- og un- gekultur ogs8 kan dreje sig om. Altsé
n8r den skal drives af barn og unge... Selvfolgelig har vi jo
en barne- og ungekultur, men det er jo tit blevet udtankt
af skeeggede gamle maend p8 kommunale kontorer, og der
synes jeg p& en eller anden mé&de, at det har de f8et syn-
Tiggjort. (Kommunal Teder, Esbjerg)

GAME Streetmekka har dermed veeret med til at skabe en
foreget opmaerksomhed pé og kvalifikationer til at un-
derstotte en alternativ form for berne- og ungdomskultur,
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end den politikerne og den kommunale forvaltning er vant
til at arbejde med. Herudover har alle tre kommuner an-
vendt GAME og GAME Streetmekka som sparringspartnere
iforhold til gadeidraet, gadekultur og projekter med unge-
kultur andre steder i kommunen.

Vi har ogs8 oplevet Streetmekka, og faktisk ogs8 GAME,
som nogen der godt gad at spille ind... De sagde ikke

bare ”"n8, men nu har vi bygningen her, og s& er det bare
os, der er fokus p8.” Men de har faktisk ogs8 et onske om
at komme til at spille en rolle i streetkulturen og til at
spille en rolle i resten af kommunen 0gsé... GAME eller
Streetmekka har vaeret med til at gore os bedre som kom-
mune til at levere nogle faciliteter og nogle tilbud, som vi
ellers ikke ville veere i stand til, alts§ de har simpelthen
kvalificeret vores arbejde. (Kommunal konsulent, Esbjerg)

Selvom sterstedelen af brugerne var aktive for de begynd-
te i GAME Streetmekka, og er aktive ved siden af i andre
sammenhange, s bidrager husene, den laering de har
skabt i den kommunale forvaltning, sdvel som den op-
meerksomhed og velvillighed de har skabt p& det kom-
munalpolitiske niveau til et mere mangfoldigt idreetsliv i
kommunen.

I Evalueringsdesign og metoder

Der er gennemfert selvsteendige evalueringer for hen-
holdsvis GAME Streetmekka Esbjerg, Viborg og Aalborg. |
de tre selstaendige evalueringer blev gennemfert doku-
mentanalyser, etnografiske feltobservationer (Hammer-
sley og Atkinson 2007), formelle- og uformelle kvalitative
interviews (Kvale 1997) samt en raekke spargeskemaun-
dersegelser. De etnografisk inspirerede feltobservationer
blev gennemfart over tre heldagsbeseg i sensommeren
(Esbjerg 2017, Aalborg 2018, Viborg 2019). Observationer-
ne blev suppleret af sma uformelle interviews med bru-
gere pa stedet samt efterfelgende semistrukturerede
kvalitative interviews med ansatte og brugerforeninger.
Der blev gennemfart 5 forskellige elektroniske spergeske-
maundersogelser i de tre kommuner:

Brugere af GAME Streetmekka (n=648).

2. Skoleelever fra 4-10 klasse i kommunens folkeskoler
(n=12.722).

3. Borgere i de pdgaldende kommuner (n=674).

4. Repraesentanter fra kommunens folkeskoler og andre
relevante institutioner (n=118).

5. Repreesentanter fra alle eller udvalgte, relevante for-
eninger i kommunen (n=236).

GAME har som supplement til evalueringens dokumenta-
nalyse, interviews og spargeskemaer stillet medlems- og
brugsdata for de tre lokale GAME Streetmekka huse til ra-
dighed. N&r medlemmer melder sig ind deres lokale GAME
Streetmekka, bliver de registeret med navn, alder, ken og
bopeel. Efterfelgende registreres deres beseog i husene,
sa8fremt de benytter de indenders faciliteter og scanner
deres kort ved indgangen. Data p8 medlemmerne giver
et billede af, hvor mange der er indmeldt som medlem-
mer i husene pr ar, deres alder og ken, samt hvor ofte de
foretager registrerede beseg i deres lokale GAME Street-
mekka. Det er vigtigt at pdpege, at medlemsudviklingen
ikke siger noget om, hvorvidt de nye medlemmer er akti-
ve eller passive, ligesom data ikke indeholder fremmaeder
til aktiviteter, hvor der ikke er registreret fremmaode via
medlemskort. Dette gaelder bl.a. deltagelse i Streetmek-
kaernes sociale programmer og projekter som for eksem-
pel 'Feellesskab pad Asfalten’ for bern og unge med psyko-
sociale udfordringer, samt fremmader ved events, skole-
besog, bookinger til seerligt tilrettelagte arrangementer
og skoleferieaktiviteter. Som afslutning pa evalueringen
blev der i begyndelsen af 2021 foretaget kvalitative inter-
views med kommunale ledere, konsulenter samt Tokale
idreetsrdds- og idreetssamvirkers formeend. Hvor det har
veeret muligt, er resultater sammenholdt med resultater
fra tilsvarende undersegelser af samme aldersgruppes
idreets- og fritidsaktivitet samt brug af andre typer af
idreetsfaciliteter. Se rapporten for et fuldt overblik og be-
skrivelse af de anvendte metoder samt spergeskemaun-
dersegelsernes repraesentativitet (Hojbjerre Larsen et. al.
2021).
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