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‘ Active Brain Games For Seniors @

(A1) GENNEMGANG AF RELEVANT DATA OG FORSKNING.
GENNEMGANG AF FAKTA OG DATA OM SENIORERS
KOGNITION OG RAPPORTERING OM SPIL

Den accelererede teknologiske udvikling og fremkomsten af nye fremskridt
inden for sundhedsomradet har direkte bidraget til forlaeengelsen af den
forventede levealder. Som den forventede Ilevealder er steget, er
aldringsprocessen og evnen til at handtere de aendringer, der fglger med,
blevet et vaesentligt socialt emne. Efterhanden som befolkningen fortsaetter
med at aeldes, er spgrgsmalet om aldring i sig selv blevet stadig mere
betydningsfuldt. Dette understreger ngdvendigheden af at undersgge nye
metoder, der sigter mod at beskytte og forbedre seniorers fysiske og mentale
velveaere. | denne sammenhaeng bliver studier om den potentielle indvirkning
af spil pa at forbedre livskvaliteten for seniorer stadigt vigtigere. Formalet
med denne undersggelse er at undersgge spils indvirkning pa seniorers
fysiske og mentale tilstand, at gge opmaerksomheden inden for dette
omrade, samt at fremme seniorers deltagelse. Derudover omfatter malene for
denne undersggelse at gge den sociale interaktion blandt seniorer, forbedre
deres faerdigheder og fremme en aktiv livsstil ved brug af spil. Det er dog
vigtigt at bemaerke, at spil kun er et vaerktgj blandt mange, der kan bruges til
at forbedre livskvaliteten for seniorer. Personlige tilgange, der fokuserer pa
individuelle behov og praeferencer, er ogsa vigtige. Resultaterne af denne
undersggelse kan bidrage til udviklingen af effektive strategier til at forbedre
livskvaliteten for seniorer og lette deres aktive deltagelse i aldringsprocessen.
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Aldring er forbundet med en raekke fysiske og psykiske forandringer. Det er
blevet pavist, at psykiske og fysiske forandringer pavirker hinanden, og at
seniorers livsmotivation formes i overensstemmelse med disse forandringer.
Tilstedeveerelsen af udfordringer i alderdommen har vist sig at have en
negativ indvirkning pa seniorers livstilfredshed. | lyset af disse overvejelser er
det af stgrste vigtighed at udvikle praksisser, der vil bidrage positivt til
seniorers fysiske og psykiske processer. En gennemgang af litteraturen om
aldring viser, at seniorer er udsatte for en raekke kognitive og psykiske
lidelser, herunder depression, amnestiske lidelser, Alzheimers sygdom,
generaliserede angstlidelser og posttraumatisk stresslidelse. Flere studier har
fremhaevet den negative indvirkning, som depression i alderdommen har pa
de kognitive funktioner (Bingolo, 2015). Derudover er det tydeligt, at aeldre ma
navigere gennem en lang raekke udfordringer, herunder overgange i roller,
tab af aegtefaelle eller venner, dgdelighed, kroniske sygdomme, fysiske
handicap (som syns- og hgretab), gkonomiske vanskeligheder, ensomhed og
aldersdiskrimination. Negative opfattelser af sociale omgivelser, aendringer i
fysisk sundhed og sociale forhold, personlige relationer og udsigterne til
fremtiden kan bidrage til den psykiske stress, som senirer oplever (Eksioglu
Ahad, 2016).

Seniorer kan udvise modvilje mod at engagere sig i aktive aktiviteter pa
grund af de fysiske, psykiske og sociale forandringer, de gennemgar. Sddanne
adfeerdsmgnstre bidrager til, at aeldre bliver isolerede, hvilket resulterer i en
stigning i forskellige psykiske problemer. Spil fungerer som et vigtigt
paedagogisk veerktgj, der fremmmer seniorers integration i en aktiv livsstil og
styrker deres indre motivation for at leve. Begrebet “gamification” indebaerer
at forbedre motivation, lette deltagelse og skabe en behagelig oplevelse ved
at inkorporere spil-elementer i forskellige omrader. De grundleeggende
principper for “gamification” omfatter en raeekke nggleelementer, herunder en
brugercentreret tilgang, brugen af belgnninger, gge fremgang og etablering
af meningsfulde mal. Et af de primeaere mal med dette projekt er at
undersgge, hvordan disse principper kan anvendes i arbejdet med seniorer,
og hvordan de kan imgdekomme behovene og forventningerne i denne
demografiske gruppe. Desuden er stgrstedelen af studierne om spil fokuseret
pa yngre befolkninger, specifikt bgrn og unge. Der er mangel pa studier pa
dette omrade, der fokuserer pa seniorer. Seniorer er ikke vant til spilsystemer,
og det er derfor ngdvendigt at designe mere specifikke spil, der tager hgjde
for seniorers fysiske og psykiske forhold. Malene og prioriteterne for unge og
seniorer adskiller sig markant. Dette peger pa ngdvendigheden af praecist at
fastleegge de motiverende faktorer og pavirkninger for seniorer samt de
elementer, der bidrager til deres glaede ved en given aktivitet (Altmeyer et al.,
2018).
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HVORFOR ER DET VIGTIGT FOR SENIORER AT SPILLE

At spille spil bidrager til mange
sociale, mentale og psykologiske
fordele for seniorer. Her er nogle
af arsagerne til, hvorfor spil er
vaesentlige for malgruppen.

SPIL?

\.

[ Vigtige faktorer )

Styrker sociale
band

Bidrager til mental
stimulering

Opfordrer til fysisk
aktivitet

Reducerer
stress

Fremme
olelsesmaessig trivsel

Spil er en god made at bruge tid med venner
og familie. Det styrker vores sociale band og
reducerer ensomhedsfglelse.

Spil sasom puslespil eller skak bidrager til
mental stimulering og medvirker til at
beskytte hjernens sundhed.

Nogle spil kraever fysisk aktivitet og disse
hjzelper seniorerne til at forblive aktive.

Sjove aktiviteter reducerer stress og g@ger
livskvaliteten.

Spil er en kilde til glaede, hvilket pavirker den
folelsesmaessige trivsel positivt.

@
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EKSEMPLER PA STUDIER OM SPIL FOR SENIORER |
TYRKIET

| en undersggelse fra 2018 med titlen "The Effect of a Brain Game on
Cognitive Skills, Loneliness and Psychological Well-Being of the seniors in a
Nursing Home" blev et braetspil, der forbedrer kognitive faerdigheder,
designet til seniorer, og effekterne af dette spil blev undersggt i 10 uger
(Yavuz og Yavuz, 2018). Efter spillet blev det fastslaet, at seniorernes kognitive
feerdigheder, evne til at handtere ensomhed og niveauer af psykisk
velbefindende blev positivt pavirket.

| en anden undersggelse, der blev udfgrt af Oguzhanoglu og Ozdel, blev det
undersggt, hvordan seniorer blev pavirket af kreative dramaspil. | denne
undersggelse, der blev gennemfgrt med 11 seniorer, blev det fastslaet, at
seniorerne ggede deres livsmotivation og deres gnske om at deltage i det
aktive liv efter psykodrama-spil. Derudover blev det fastslaet, at seniorerne
var i stand til at udtrykke sig selv og deres problemer lettere efter disse
aktiviteter.

Ud over akademisk forskning organiserer non-profit organisationer og
kommuner, der arbejder med seniorer i Tyrkiet, aktiviteter, hvor seniorer kan
deltage i aktivt liv gennem leg. Mange kommuner har designet teatergrupper
og saerlige legepladser for seniorer. (Kilde: https://www.milliyet.com.tr/yerel-
haberler/antalya/muratpasa-yasli-evinde-zeka-oyunlari-12523933,
https://www.antalya.bel.tr/Haberler/HaberDetay/3342/aktif-yasli-hizmet-
merkezinde-etkinlikler-yeniden-basladi).



https://www.milliyet.com.tr/yerel-haberler/antalya/muratpasa-yasli-evinde-zeka-oyunlari-12523933
https://www.milliyet.com.tr/yerel-haberler/antalya/muratpasa-yasli-evinde-zeka-oyunlari-12523933
https://www.antalya.bel.tr/Haberler/HaberDetay/3342/aktif-yasli-hizmet-merkezinde-etkinlikler-yeniden-basladi
https://www.antalya.bel.tr/Haberler/HaberDetay/3342/aktif-yasli-hizmet-merkezinde-etkinlikler-yeniden-basladi
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EKSEMPLER PA STUDIER OM SPIL FOR SENIORER |
DANMARK

| Danmark har DGl undersggt forskellige metoder til at fremme
hjernehelbredet med det mal at forsinke starten pa depression og Alzheimers
sygdom, samtidig med at fysisk aktivitet og social inklusion fremmes. Dette
blev undersggt gennem et projekt kaldet “Hold hjernen frisk”.

DGl arbejdede med tre forskellige metoder for at holde hjernen sund: SMART-
traening, kulturen i bevaegelse og naturtraening for seniorer.

Iz SMART Traening: Fokus pd treening af hukommelse,
koncentration og balance. Programmet bestar af en raekke lav-
intensitetsgvelser, der involverer ord og farver, designet til at
udfordre deltagernes motoriske faerdigheder, sanseopfattelse
og logiske teenkning. Programmet tilbydes i 15, 30 eller 45 uger.

A Kulturen i bevaegelse: Aktivitetsprogrammer organiseret af

udvalgte biblioteker. Programmerne er forskellige fra sted til
sted, men har et feelles fokus pd kombinationen af kultur,
bevaegelse og social interaktion. Programmerne varer 15 uger.

Y. Naturtraening for seniorer: Traeningsgvelser udfgrt i naturen,
udviklet til at treene bdade krop og sanser, samtidig med at du
far intellektuel stimulering. Dette program medvirker til at
styrke lokalsamfundet og alle deltagere uanset niveau er
velkomne. Programmet varer i 15 uger.
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Vedrgrende kognitive faerdigheder viser alle tre aktivitetsspor en betydelig
stigning i den samlede score for kognitive faerdigheder. Den stgrste stigning
observeres blandt deltagerne i kultur-sporet, efterfulgt af deltagerne i
SMART-treening og naturtraening. Overordnet praesterer deltagerne pa tveers
af alle tre spor bedre i kognitive tests ved post-malingen sammenlignet med
prae-malingen. Der er dog ingen indikation af, at udviklingen over tid adskiller
sig signifikant mellem de tre spor. Disse observerede aandringer kan derfor
sandsynligvis tilskrives et retest-effekt, hvor stigningen i scorerne skyldes, at
deltagerne tidligere har gennemfgrt testen.

Nar sendringerne i subtesten for seetninger sammenlignes pa tvaers af de tre
spor, viser kultur-sporet en signifikant stgrre forbedring end SMART-traening-
sporet. Dette indikerer, at deltagerne muligvis har forbedret deres kognitive
faerdigheder i hgjere grad end deltagerne i SMART-traening, hvilket kunne
tyde pa3, at biblioteker og kulturaktiviteter tilbyder mere kognitivt relevante
aktiviteter end SMART-treening. Det er dog bemeaerkelsesveerdigt, at denne
forskel ikke afspejles i aandringerne i den samlede score, hvilket rejser
spgrgsmal vedrgrende betydningen af denne observation.

De fysiske tests, som er baseret pa European Fitness Badge, omfatter gvelser
som planken og spraellemaend, som hver isaer maler fysiske parametre sdsom
styrke og koordination. Resultaterne antyder, at naturtraeningsprogrammet
inkluderer aktiviteter, der forbedrer den generelle fitness og styrke, mens
SMART-treeningsgvelserne primaert fokuserer pa at forbedre koordinationen.
Dog skal fortolkningen af disse resultater tages med forbehold for de
anvendte dataindsamlingsmetoder.

Den samlede konklusion af projektet viser, at deltagerne i SMART-traening,
Kulturen i Bevaegelse og Naturtraening-sporene er meget tilfredse med og
entusiastiske omkring aktiviteterne. Mellem 90 % og 95 % af deltagerne vil for
eksempel anbefale programmet til en ven. Derudover rapporterer deltagerne
forbedringer, isser pa de sociale omrader og i motivationen for en sundere
livsstil.

De selvrapporterede forbedringer synes at vaere et resultat af deltagelsen i
projektets aktiviteter. Det er dog vaesentligt at understrege, at effekterne ikke
har videnskabelig dokumentation og alene baserer sig pa deltagernes
subjektive oplevelser. Pa trods af at aktivitetsprogrammerne vurderes som
engagerende og relevante, kan deres effekter ikke bekraeftes videnskabeligt.

Med hensyn til de psykologiske spgrgeskemaer blev der observeret
betydelige aendringer mellem prae- og post-malingerne, seerligt i deltagernes
kognitive testresultater og, i mindre grad, i reduktion af depressionsscore
blandt deltagerne i SMART-traening og kultur-sporet. For bade kognitive
feerdigheder og mental velvaere (depression) blev der ikke observeret
systematiske forskelle i aendringerne mellem de tre aktivitetsspor, hvilket
tyder p3a, at sendringerne sandsynligvis skyldes et retest-effekt snarere end
aktiviteterne i sig selv.
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EKSEMPLER PA STUDIER OM SPIL FOR SENIORER |
SLOVENIEN

Sggningen efter hukommelsesstyrkende aktiviteter for seniorer i Slovenien
viser en raekke aktiviteter og initiativer, der primaert fokuserer pa at spille
forskellige braetspil designet til at forbedre hukommelsen.

Et interessant og angiveligt meget populaert eksempel er spillet "Pregovorni
spomin" (Proverb Memory). Spillet, designet af etnolog Dr. Sasa Babi¢ og
paremilog Dr. Matej Meterec og udgivet af forlaget ved Forskningscentret for det
Slovenske Videnskabs- og Kunstakademi, og fokuserer pa ordsprog. Spillet blev
modtaget szerdeles godt blandt seniorer pa flere plejehjem i Slovenien, da de
2eldre borgere glaedede sig over muligheden for at lzere de ordsprog, de kendte
fra deres ungdom, og forbinde dem med deres livshistorier og minder.

Spillet var sa stor en succes, at de skabte en del to, "Pregovorni spomin 2", og
sendte det til 115 plejehjem i Slovenien. Del 2 blev ogsa en succes, og mange
professionelle, der arbejder med seniorer rapporterede, at de regelmaessigt
bruger spillet i deres aktiviteter. Udover hukommelsestraening er formalet med
spillet "at stimulere refleksion over det sproglige arv i det slovenske sprog".
(https://zalozba.zrc-sazu.si/sl/novice/pregovorni-spomin-v-domovih-za-starejse)

Et andet interessant eksempel er et projekt implementeret af Spomincica -
Alzheimer Slovenien — en NGO, der arbejder med at gge bevidstheden og hjzlpe
mennesker med demens. De udvikler, sammen med flere garde og
organisationer, der arbejder inden for sundhedsomradet, veerktgjer til traening af
kognitive funktioner for sarbare grupper med fokus pa personer med demens.
De bruger gardmiljget som en dynamisk og interessant ramme for at forberede
og gennemfgre traeningsprogrammet.

(https://www.spomincica.si/projekti)



https://zalozba.zrc-sazu.si/sl/novice/pregovorni-spomin-v-domovih-za-starejse
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EKSEMPLER PA STUDIER OM SPIL FOR SENIORER |
PORTUGAL

Bridge pa USO

For ca. 7 ar siden blev USO involveret i bridge klasser for seniorer. Spillet er i sig
selv interessant, men er ogsa underbygget af evidens der angiver at spillet Bridge
har terapeutisk vaerdi for deltagerne.

Bridge og seniorer

Den seneste forskning har vist at det at spille bridge har en statisk signifikant
positiv effekt pa deltagernes velveere. Forskere ved Stirling University har i
samarbejde med English Bridge Education and Development, som en del af
deres Igbende arbejde om sundheds- og velvaerefordelene ved at spille bridge,
har undersggt over 7.000 personer, hvoraf de fleste var bridgespillere. De fleste
respondenter indikerede, at spille bridge gav dem personlige fordele i form af
spillets konkurrencemaessige element, muligheden for at socialisere med venner,
og - mest almindeligt — at aktiviteten var mentalt stimulerende og bidrog med
gleede. Dette bidrog til en stgrre fglelse af velveere end gennemsnittet -
sammenligning var mulig med data fra den engelske Longitudinal Study of
Aging.

Det er blevet bevist, at deltagelse i en form for aktivitet, der tester mental
smidighed dagligt, hjeelper med at beskytte vores aeldre befolkning mod demens
og Alzheimers. Der findes ogsa forskning, der viser, at social interaktion blandt
seniorer kan modvirke kognitivt tilbagefald. Bridge giver bade mental
stimulering og socialt engagement.

Selvom det ikke er en kur mod demens, er der beviser for, at det at spille bridge
kan bidrage til at holde hjernen sund:

"En undersggelse fra hovember 2000 af en forsker ved University of Californiaq,
Berkeley, Marian Cleeves Diamond, fandt, at det at spille kontraktbridge
efterlader folk med et hgjere antal immunceller. "Kontraktbridge var ideelt til
det, vi ledte efter,” sagde hun. "Det er den aktivitet, der kommer taettest pd en
udfordrende kortsorteringsopgave, der ogsa indeholder flere faktorer, der bgr
stimulere den dorsolaterale cortex. Bridge spillere planlsegger, de bruger
arbejdshukommelse, de arbejder med sekvensering, initiering og en raekke
andre hgjere funktioner, som den dorsolaterale cortex er involveret i."
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EMPATHY MAP TIL FORSTAELSE AF MALGRUPPEN

Nar man udvikler spil for seniorer, er det meget vigtigt fgrst at forsta deres
behov og forventninger og at udvikle menneskecentrerede spil. Vi vil bruge
metoden "Empathy map" til at forsta malgruppen og imgdekomme deres
behov.

Hvad er et Empathy Map?

Et empathy map er et visuelt veerktgj, der hjselper med at forsta en persons
eller malgruppes folelser, tanker, behov og adfserd. Det er typisk opdelt i fire
hovedsektioner:

4 )
e Tankerne (Think): Szger at forstd, hvad malgruppen teenker om emnet.

e Folelserne (Feel): Undersgger malgruppens folelser omkring emnet.

o Opfattelserne (See): Indsamler information om begivenheder og
situationer, som malgruppen ser omkring sig.

e Diskurserne (Say): Undersgger, hvad malgruppen siger, eller hvordan de
udtrykker det overfor andre.

- J

Derudover inkluderes ofte malgruppens auditive oplevelser (Hear) og hvad de
gor (Do) pa kortet.
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Vigtigheden af Empathy Map ved udvikling af undervisningsmateriale

Bedre forstaelse af madlgruppen: Empathy mapping giver
O udviklere af undervisningsmateriale mulighed for at opnd en

dyb forstdelse af malgruppen. At kende deltagernes
lzeringsbehov, motivationer og udfordringer muliggar en mere
malrettet og effektiv indholdsudvikling.

Personligt tilpasset indholdsdesign: Hver deltager kan have
forskellige laeringsstile og forventninger. Ved at identificere
'g'ﬂ disse forskelle hjeelper empathy-map med at udvikle
personliggjort og skraeddersyet indhold.

e

Engagerende og meningsfulde materialer: At forsta
deltagernes fglelser og tanker ggr det muligt at designe
O indhold pd en madde, der ikke kun er informativt, men ogsa
skaber en folelsesmeaessig forbindelse. Dette  gar
lseringsprocessen mere engagerende og effektiv.

Dok
O

Problemligsningsfaerdigheder: Empathy mapping ggr det
lettere at forstd de problemer, deltagerne stdr overfor og deres
reaktioner pda disse problemer. Denne information giver
mulighed for at tilbyde Igsninger pa virkelige problemer i
undervisningsmaterialerne.

/’ \ Kontinuerlig forbedring: Ved hjselp af empatikortet kan

=]ke; udviklere  af undervisningsmateriale bedre analysere

\QQ/ deltagernes feedback og Igbende forbedre materialet i
<«

overensstemmelse hermed.

Som resultat bidrager empathy mapping til skabelsen af mere effektivt,
meningsfuldt og brugervenligt indhold ved at opmuntre til at inkludere
deltagernes perspektiv i udviklingsprocessen af undervisningsmateriale.
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EN GUIDE TIL FORSTAELSE AF SENIORER

Med Empathy mapping er malet at afdaekke seniorvenlige designprincipper
ved at forsta seniorernes opfattelser, tidligere erfaringer, behov og
forventninger til spil i dybden, samt at designe spil, der er egnet til
seniorernes fysiske, mentale og fglelsesmaessige behov, ggre livet mere
meningsfuldt og bidrage til aktiv aldring i overensstemmelse med disse
principper. Nedenfor er de grundleeggende spgrgsmal og udforskende
(exploratory) spgrgsmal, der er forberedt til den forskning, der skal
gennemfgres med fokusgrupper. Malene, formalene og begrundelsen for
hvert spgrgsmal er skrevet i detaljer og organiseret i en retningslinje. | den
sidste sektion praesenteres mulige svar pa disse spgrgsmal i et empati-kort.

1. Hovedspgrgsmal: Hvordan oplever du aldringsprocessen?

3. @20
: @
Udforskende spgrgsmail: \8/

( )
e Hvad betyder det for dig at blive seldre?

e Hvordan oplever du virkningerne af aldring (fysiske, psykologiske og
kognitive)?

e Hvilke fglelser er for dig mest fremtraedende i forhold til aldring?

e Hvordan har dine forhold til din familie og naere omgivelser sendret sig i
takt med, at du er blevet seldre?

e Hvordan ser du seniorers plads i samfundet?

e Hvordan bruger du din tid?

e Hvad betyder det at vaere en aktiv person som senior?
\_ W,

Mal og formal: @

Hovedformalet med disse spgrgsmal er at forsta individuelle oplevelser af
aldringsprocessen og at forsta de fysiske, fglelsesmaessige, sociale og
kognitive forandringer hos seniorer i denne proces. Ved at undersgge
seniorers opfattelse af aldringsprocessen og de sociale og kulturelle
kontekster, der former disse opfattelser, er malet at gge bevidstheden om
seniorers behov og livskvalitet.

Mal:

e At forstd de fysiske, psykologiske og kognitive dimensioner af
aldringsprocessen gennem individers subjektive udtryk.
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At analysere de sociale, kulturelle og individuelle faktorer, der
former opfattelsen af aldring.

At vurdere, hvordan sociale relationer og sociale roller aendrer
sig i aldringsprocessen.

At undersgge, hvordan individer strukturerer deres daglige liv og
deres opfattelser af begrebet aktiv aldring.

\_ J

2. Hovedspgrgsmal: Hvordan oplever du det at blive seldre?

e Begrundelse: Dette spgrgsmal blev stillet for at opnd en forstdelse af,
hvordan individer subjektivt oplever aldringsprocessen. Det er vaesentligt
at undersgge, hvordan fysiske, psykologiske og sociale forandringer
pavirker denne oplevelse.

e Forventninger: Deltagerne forventes at vurdere aldringsprocessen i en
overordnet kontekst og give udtryk for de positive eller negative aspekter
ved denne proces.

(. )
1. Hvad betyder alderdom for dig?

e Begrundelse: Det antages, at opfattelsen af alderdom eller aldring kan
variere fra person til person. Dette spargsmal blev stillet for at afdsekke de
personlige betydninger, der tillaegges begrebet alderdom.

e Forventninger: Deltagerne forventes at definere alderdom som en
periode praeget af visdom, forandring, ensomhed eller begraensninger.

\ J

~
2. Hvordan oplever du virkningerne af aldring (fysisk, psykisk og

kognitivt)?

e Begrundelse: Dette spgrgsmal blev stillet for at opnd indsigt i den direkte
oplevelse af fysiske, psykiske og kognitive forandringer |
aldringsprocessen.

e Forventninger: Deltagerne forventes at redeggre for, hvordan disse
forandringer pavirker deres dagligdag og deres generelle livskvalitet.

\ J
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4 )
3. Hvilke folelser er de mest fremtraadende for dig i forbindelse med at

blive aeldre?

e Begrundelse: Forstdelsen af den folelsesmaessige dimension af
aldringsprocessen spiller en afggrende rolle i analysen af, hvilke fglelser
individer oplever mest i denne proces.

e Forventninger: Deltagerne forventes at udtrykke falelser som glaede, fred,
angst, ensomhed eller accept.

\. J
f o o Ll Ll ege Ll I\
4. Hvordan har dine relationer til din familie og naere venner aendret sig i
takt med, at du er blevet zeldre?

e Begrundelse: Det er vigtigt at undersgge, hvordan aldring padvirker
sociale relationer, for at forsta hvordan individets roller i familien og det
sociale miljg har forandret sig.

e Forventninger: Deltagerne forventes at beskrive disse forandringer pd en
positiv eller negativ made.

5. Hvordan ser du seniorers plads i samfundet?

e Begrundelse: Formdlet er at vurdere samfundets opfattelse af seniorer
og deres rolle i samfundet samt at forstd den sociale konteksts
indflydelse pd aldring.

e Forventninger: Deltagerne forventes at give udtryk for deres tanker om
deres sociale roller og samfundets holdninger til seniorer.

J
\

m\f

. Hvordan tilbringer du din tid?

e Begrundelse: Dette spgrgsmal stilles for at fa indsigt i, hvordan seniorer
tilbringer deres hverdag, samt for at analysere deres fritid og strategier
for aktiv aldring.

e Forventninger: Deltagerne forventes at dele deres daglige rutiner samt
de udfordringer eller forngjelige aktiviteter, de magder i denne proces.
\. J
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7. Hvad mener du, det vil sige at vaere en aktiv person som senior?

e Begrundelse: Dette spagrgsmadal stilles for at opnd en forstdelse af de
individuelle betydninger, der tillaegges begrebet aktiv aldring, og for at
vurdere, hvordan dette begreb afspejles i individets livspraksis.

e Forventninger: Deltagerne forventes at udtrykke, hvordan de definerer
aktiv aldring i relation til sociale, fysiske og mentale aspekter.

- J

3. Vaesentlige spgrgsmal: Hvad betyder det at spille spil for dig?

2 Q®
. @
Uddybende spgrgsmal: \8/

e Hvordan har du det, ndar du spiller spil, eller nar du taenker pa at spille
spil?

e Hvordan far de spil, du husker fra dine tidligere oplevelser (som barn
eller med dine egne bgrn) dig til at fgle?

e Hvordan har du det, nar du ser dine jaevnaldrende spille?

e Hvordan tror du, dit milja vil reagere pg, at du spiller spil?

Mal & formal: @

Hovedformalet med disse spgrgsmal er at opna en dybdegaende forstaelse af
seniorers opfattelser af spil og de individuelle, sociale og fglelsesmaessige
faktorer, der pavirker disse opfattelser. Ved at afslgre den betydning, som
seniorer tilleegger spil, hvordan de er pavirket af deres tidligere
spilleoplevelser og virkningerne af miljgmaessige faktorer pa disse opfattelser,
har de til formal at danne grundlag for design af aldersvenlige spil. Malene
med dette kernespgrgsmal og de uddybende spgrgsmal er generelt som
felger:
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At opna en dybdegdende forstdelse af de fglelsesmaessige oplevelser,
som spil vaekker hos individet.

At afslgre de individuelle og sociale kontekster, der former seniorers
opfattelser af spil.

At udvikle designprincipper baseret pda nostalgi ved at analysere
virkningen af tidligere oplevelser pa spilopfattelsen.

At wvurdere virkningen af sociale og miljgmaessige faktorer pd
motivationen for at spille spil.

At indhente konkrete data, der vil vejlede designprincipper for

spiludvikling i overensstemmelse med seniorers behov og forventninger.
_J

4. Vaesentligt spgrgsmal: Hvad betyder det at spille spil for dig?

e Begrundelse: Dette spgrgsmal blev stillet for at forsta, hvordan seniorer

opfatter begrebet leg og i hvilke sammenhaenge | deres liv de vurderer
handlingen at spille spil.

Forventninger: Deltagerne forventes at forklare, hvordan de definerer spil i
forhold til underholdning, laering, socialisering, nostalgi eller andre
sammenhaenge. Dette spgrgsmal kan give indblik i, hvor meningsfulde og
motiverende spil kan veere for seniorer.

o o)
. @
Uddybende spgrgsmal: \8/

s
1

~

. Hvordan har du det, ndr du spiller eller taenker pa at spille spil?

Begrundelse: Dette spargsmal blev stillet for at forsta, hvilke falelser spil
eller tanken om at spille vaekker hos seniorer. Den fglelsesmaessige
kontekst spiller en afgagrende rolle i at forsta individers motivationer for at
spille spil.

Forventninger: Deltagerne forventes at udtrykke forskellige folelser
sdsom sjov, gleede, afslapning, angst eller madske generthed.
Undersggelsen af disse fglelser kan hjselpe med at sikre fglelsesmaessig
sammenhaeng i spiludviklingen.

J
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2. Hvordan far de spil, du husker fra dine tidligere oplevelser (som barn
eller med dine egne bgrn) dig til at fole?

» Begrundelse: Tidligere oplevelser er en vigtig faktor, der former individers
nuveerende opfattelser af spil. Dette spgrgsmal har til formal at afslgre,
hvordan nostalgi og tidligere spilleoplevelser pdvirker seniorers
holdninger til spil.

e Forventninger: Deltagerne forventes at udtrykke glsede, laengsel eller
andre fglelsesmaessige kontekster fra tidligere spilleoplevelser. Dette vil

understrege vigtigheden af at forbinde sig med fortiden i spiludviklingen.
\_ _J

(" )
3. Hvordan har du det, nar du ser dine jaevnaldrende spille?

e Begrundelse: Dette spgrgsmal blev stillet for at forsta opfattelsen af spil i
en social kontekst. Seniorers observation af deres jeevnaldrendes spil eller
deres tanker om det giver en mulighed for at vurdere spilleadfeerd inden
for rammerne af sociale normer.

e Forventninger: Deltagerne forventes at vurdere deres jeevnaldrendes
spilleadfeerd positivt eller negativt. Dette vil give indsigt i spillets sociale
accept.

N\ J

( )
4. Hvordan tror du, at miljget vil reagere pa din spilleadfserd?

e Begrundelse: Dette spgrgsmal blev stillet for at forstd virkningen af
miljismeessige faktorer pd& individers spilleadfeerd. Miljgmaessige
reaktioner kan @ge eller formindske individers motivation for at spille spil.

e Forventninger: Deltagerne forventes at udtrykke mulige stgttende eller
kritiske reaktioner fra deres familie, venner og omgivelser i forhold til
deres spil. Dette vil muligggre overvejelse af sociale barrierer og

muligheder i spiludviklingen.
\_ _J
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5. Vaesentligt spgrgsmal: Kan du dele dine erfaringer/praksisser med
spil?

3. @20
: @
Uddybende spgrgsmal: \8/

Med hvem foretraekker du at spille (alene, segtefaelle, barn, bgrnebarn
osV.)?

o Hvor meget tid afsasetter/skal du afsaette til spil dagligt?

e Hvad motiverer eller afholder dig fra at spille?

e Hvilke af dine karakteristika (fysiske, psykiske, tidsmaessige osv.) tror du

ville gore det lettere/svaerere for dig at deltage i leg?
N\ _J

Mal & formal: @

Disse spgrgsmal har til formal at forsta, hvilke typer spil seniorer har en
tendens til at spille, de individuelle og sociale faktorer, der pavirker deres
spillevaner, og hvordan disse vaner integreres i deres dagligdag. Viden om
spilgenrer og spillevaner er afggrende for at identificere temaer og
mekanikker til aldersvenlig spiludvikling, der stemmer overens med behov og
forventninger. Malene med de centrale spgrgsmal og relaterede uddybende
spgrgsmal er som fglger:

(" . . . . . . )
o Forstd seniorers interesser og forventninger til typer af spil.

e Vurdere den sociale konteksts indflydelse (f.eks. praeferencer for at spille
alene eller i en gruppe) pa spillevaner.

e Identificere, hvordan seniorer integrerer spil i deres daglige rutiner, samt
de vanskeligheder eller fordele, de oplever undervejs.

e Identificere motivatorer og barrierer og udvikle passende strategier for
spiludvikling.

e Udvikle funktioner til aldersvenlig spiludvikling, der er egnet til

individuelle preeferencer og fremmer social deltagelse.
\_ v,
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6. Vaesentligt spgrgsmal: Hvilke typer spil er du mest interesseret i?

e Begrundelse: Dette spgrgsmal har til formal at forstd, hvilke typer spil
seniorer foretraekker, og at bestemme, hvilke typer spil der er mest
interessante. Identificering af de spiltyper, der imgdekommer seniorers
kognitive, fysiske og fglelsesmaessige behov vil lette designprocessen.

e Forventninger: Deltagerne forventes at angive, hvilke genrer de
foretraekker, sasom strategi, intelligens, ord-, braet-, kort- eller digitale spil.
Denne information vil give vigtig indsigt i at bestemme, hvilke spiltyper der
vil tiltraekke seniorernes interesse.

31 @20
. @
Uddybende spgrgsmal: \8/

1. Med hvem foretraekker du at spille (alene, segtefzelle, barn, bornebgrn
osv.)?

e Begrundelse: Formdlet er at forstd den sociale contexts indflydelse pd
spillepraeferencer. At forstd, om seniorer foretraekker at spille alene eller i
en gruppe, er vigtigt for at prioritere individuel eller gruppespil i designet.

e Forventninger: Deltagerne forventes at udtrykke deres praeference for at
spille alene, tilbringe tid med familiemedlemmer eller dele spillet med
deres sociale cirkel. Dette vil hjeelpe med at vejlede designet af spillets
niveauer af social interaktion.

& J

( )
2. Hvor meget tid afsaetter/skulle du afsaette til spil dagligt?

e Begrundelse: Dette spgrgsmal stilles for at forstd, hvordan seniorer
integrerer deres spillevaner | deres daglige liv, og hvor meget tid de
bruger pd at spille. Dette giver vigtig data til designet af spil med hensyn
til tilgeengelighed og varighed.

e Forventninger: Deltagerne forventes at angive, hvor meget tid de bruger
pad eller finder det passende at bruge pd at spille spil. Dette vil hjselpe

med at bestemme varigheden og hyppigheden af spil.
\_ J
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4 )
3. Hvad motiverer eller afholder dig fra at spille spil?

e Begrundelse: Formdlet er at forstd de positive og negative motivationer,
der pavirker spilleadfeerd. Denne information giver vigtige spor til
spiludvikling for at age motivationen og mindske afholdenheden.

e Forventninger: Deltagerne forventes at forklare, hvad der motiverer eller
afholder dem fra at spille spil baseret pd fysiske, mentale eller sociale
faktorer. For eksempel kan faktorer som sjov ved spil, hem adgang,
fysiske udfordringer eller sociale fordomme identificeres.

\. J

7. Vaesentligt spgrgsmal: Hvordan bidrager spil til dit liv/Hvordan
gnsker du, at spil skal bidrage til dit liv?

3. @20
. @
Uddybende spgrgsmal: \8/

e Hvad er dine forventninger til spil?
e Hvordan tror du, spil kan bidrage til dig psykisk/fysisk/mentalt?
e Hvilken indflydelse kan spil have pa din dagligdag?

Formal & mal: @

Disse spgrgsmal har til formal at forsta, hvordan spil tilfgjer vaerdi til seniorers
liv, eller hvordan de gnsker, at spil skal bidrage. Vurdering af de psykologiske,
fysiske og mentale effekter af spil vil give et grundlaeggende overblik over
spiludvikling, der kan forbedre livskvaliteten for seniorer. Desuden
undersgges spillets potentiale for at integrere sig i dagligdagen og styrke
sociale band gennem disse spgrgsmal. Disse spgrgsmal er designet med
folgende mal for gje:

o At identificere de psykologiske, fysiske og mentale bidrag, som spil giver
til seniorers liv.
e At forstaq, hvilke personlige og sociale fordele seniorer forventer fra spil.




Active Brain Games For Seniors ‘

4 )
e At fa tips til spiludvikling for at @ge de positive effekter af spil i

dagligdagen.
e At sikre, at aldersvenlige spil designes pd en made, sG de nemt kan
integreres i individers daglige liv.
e At undersgge de potentielle fordele ved spil for at forbedre livskvaliteten
for seniorer og udvikle designstrategier derefter.
\. J/

8. Vaesentligt spgrgsmal: Hvordan ville du gerne have, at spil bidrager
til dit liv?

e Begrundelse: Dette spgrgsmal blev stillet for at forsta, hvordan seniorer
opfatter begrebet leg, og i hvilke sammenhaenge i deres liv de vurderer
handlingen at spille spil.

e Forventninger: Deltagerne forventes at angive, om de forventer
folelsesmaessig tilfredsstillelse, mental stimulering, fysisk mobilitet, sociale

forbindelser eller blot forngjelse fra spil.

31: @20
: @
Uddybende spgrgsmal: \8/

4 )
1. Hvad er dine forventninger til spil?

e Begrundelse: Formdlet er at forsta seniorers specifikke forventninger til
spil. Dette ggr det muligt at identificere funktioner og egenskaber, der bgr
prioriteres i spiludviklingen.

e Forventninger: Deltagerne forventes at udtrykke deres forventninger til
spil, sdsom underholdning, lsering, socialt faellesskab, fysisk mobilitet eller
at reducere ensomhedsfalelser.

\. J

4 )\
2. Hvordan tror du, spil kan bidrage til dig psykisk/fysisk/mentalt?

e Begrundelse: Dette spgrgsmal har til formal at forstd den potentielle
indvirkning af spil pd individers sundhed og velveere. Bidrag som fysisk
motion, mental stimulering eller psykologisk afslapning kan forbedre
livskvaliteten for seniorer.

\. J/
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e Forventninger: Deltagerne forventes at udtrykke spillets bidrag, sdsom
stressreduktion, opmuntring til fysisk aktivitet eller opretholdelse af
mental skarphed.

-
3. Hvilken indvirkning kan spil have pa din dagligdag?

e Begrundelse: At forstd spillets indvirkning pd seniorers daglige liv og
deres opfattelse af disse effekter giver indblik i, hvordan spil kan
integreres | deres livsstil.

e Forventninger: Deltagerne forventes at beskrive spillets indvirkning pd
deres daglige rutiner, sdsom underholdning, social interaktion,
motivation eller fritid.

\. J

9. Vaesentligt spgrgsmal: Hvilken type spil og indhold vil du gerne se
designet til dig?

31: 220
. @
Uddybende spgrgsmal: \8/

f )
e Hvilke typer spil er du interesseret i?

e Med hvilket formdl vil du gerne have, at spillene bliver designet (socialt,
personlig udvikling, sundhed osv.)?
o Hvilke funktioner er vigtigst for dig i et spil eller en aktivitet, der vil blive
tilbudt dig (sjov, bekvemmelighed, svaerhedsgrad)?
\. J

Formal & mal: @

Disse spgrgsmal har til formal at forsta, hvilke typer spil seniorer ville nyde,
deres forventninger til spilindhold og deres praeferencer. Desuden, ved at
finde ud af, hvilke typer spil der spilles i deres sociale miljg, giver det os
mulighed for at analysere de faktorer, der pavirker seniorers
spillepraeferencer og deres tilgang til spil. Pa denne made sigter det mod at
gore aldersvenlige spil mere meningsfulde og engagerende. Malene med
disse spgrgsmal er opsummeret som fglger:
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e At forsta, hvilke typer og indhold af spil seniorer foretraekker.

o At forsta hvordan seniorer gnsker, at spil skal bidrage til deres liv fysisk,
mentalt og socialt.

e Tilpasse spilindhold efter individuelle interesser og elementer, der
understgtter socialt faellesskab.

e Forstd de faktorer, der former seniorers spilleadfserd, ved at analysere
den sociale environments indvirkning pa deres spillevaner.

e Udvikle anbefalinger om indhold og mekanikker for aldersvenlig
spiludvikling.

\. J

10. Vaesentligt spegrgsmal: Hvilken type spil og indhold designet til dig
ville du gerne have set?

o Begrundelse: At l|zere om seniorer drgmme og forventninger om
spilindhold vil hjelpe med at fremhaeve de elementer, der interesserer
dem i spiludviklingen.

e Forventninger: Deltagerne forventes at udtrykke deres forventninger til de
typer spil, der kan spilles for social interaktion, fysisk aktivitet, uddannelse
eller blot for sjov.

s; @20
. @
Uddybende spgrgsmal: \8/

4 )
1. Hvilke spiltyper er du interesseret i?

e Begrundelse: Det er vigtigt at identificere seniorers personlige interesser i
spilgenrer for at forsta individuelle forskelle. Indholdet og gameplayet i
spillene kan tilpasses brugerens praeferencer.

e Forventninger: Deltagerne forventes at udtrykke deres interesse for
forskellige typer spil sasom ordspil, strategispil, spil, der involverer fysisk
aktivitet, virtuelle spil eller braetspil.

\_ J
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2. Med hvilket formadl vil du gerne have, at spillene bliver designet
(socialt, personlig udvikling, sundhed osv.)?

e Begrundelse: Dette spgrgsmal har til formal at forstd, pd hvilke mader
spil kan bidrage til seniorers liv. Det tydeliggar, at spil kan designes med
fokus pa fysisk sundhed, mental skarphed, sociale forbindelser eller blot
for underholdningens skyld.

e Forventninger: Deltagerne forventes at udtrykke, at de gnsker, at spil
skal tilbyde konkrete fordele sdsom socialisering, laering, stressreduktion,

hukommelsesforbedring eller fysisk aktivitet.
. W,

(" )
3. Hvilken slags spil spiller dine naere venner?

e Begrundelse: At lzere om seniorers spillevaner i deres sociale milj@
hjeelper med at forstd de ydre faktorer, der pavirker spillepraeferencer. Det
giver ogsa mulighed for at analysere spillets sociale accept og spilbarhed.

e Forventninger: Deltagerne forventes at dele deres holdninger til de spil,
deres venner spiller, og give indblik i spillets potentiale til at styrke sociale
band.

N\ _J

SEMI-STRUCTUREREDE INTERVIEWS

Tabellen nedenfor viser de 5 grundlaeggende forskningsspargsmal til seniorer
samt de uddybende spgrgsmal, der har til formal at udforske disse spgrgsmal
naermere. Ud over de grundlaeggende forskningsspargsmal forventes det, at
forskerne ved hjalp af de uddybende spgrgsmal supplerer de svar, de
vurderer mangler under interviewet.

Forskerne forventes at stille de fglgende spgrgsmal ikke som lukkede (ja/nej)
spgrgsmal, som i spgrgeskemaer, men som abne spgrgsmal i
overensstemmelse med kvalitative forskningsmetoder og at give deltagerne
tilstraekkelig tid til at svare.

Det estimeres, at svartiden pa de nedenstdende spgrgsmal, som er
udarbejdet i overensstemmelse med undersggelsens formal, vil veere i
gennemsnit 1time.
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Grundlaeggende
forskningsspgrgsmal

Uddybende spgrgsmal

1. Hvordan oplever du
aldringsprocessen?

Hvad betyder det for dig at veere senior?

Hvordan oplever du aldringens virkninger (fysiske, psykiske
og kognitive)?

Hvilke fglelser er de mest fremtraedende hos dig i
forbindelse med aldring?

Hvordan har dine relationer til familien og din naere
omverden aendret sig i takt med at du er blevet aeldre?
Hvordan opfatter du seniorers plads i samfundet?

Hvordan bruger du din tid?

Hvad vil det sige at vaere en aktiv person i alderdommen?

2. Hvad betyder det for
dig at spille spil?

Hvordan har du det, nar du spiller eller teenker pa at spille
spil?

Hvordan far de spil, du husker fra tidligere oplevelser (som
barn eller med dine egne bgrn), dig til at fgle?

Hvordan fgles det for dig at se jeevnaldrende spille?

Hvordan tror du, at din omverden ville reagere, hvis du
spillede spil?

3. Vil du dele dine
erfaringer og vaner i
forbindelse med spil?

Hvem foretraekker du at spille sammen med? Og med hvem
ville du foretraekke at spille mere med (alene, zegtefzelle,
bagrn, bernebgrn osv.)?

Hvor meget tid bruger du - eller synes du, man bgr bruge -
pa leg eller spil dagligt?

Hvad motiverer dig til at spille eller deltage i spil - og hvad
afholder dig fra det?

Hvilke af dine egenskaber (fysiske, psykiske, tidsmaessige
osv.) mener du ggr det lettere eller sveerere for dig at deltage
i leg eller spil?

4. Hvordan bidrager spil
til dit liv - eller hvordan
gnsker du, at de skal
bidrage?

Hvordan tror du, at spil kan bidrage til dig psykologisk, fysisk
og mentalt?
Hvilken betydning kan spil have for din dagligdag?

5. Hvilken type spil og
indhold vil du gerne se
designet til dig?

Hvilke typer spil interesserer dig?

Hvilket formal gnsker du, at spillene skal veere designet til
(fysisk, socialt, personlig udvikling, sundhed osv.)?

Hvilke funktioner er vigtigst for dig i et spil eller en aktivitet,
der vil Dblive tilbudt dig (sjov, bekvemmelighed,
sveerhedsgrad)?




‘ Active Brain Games For Seniors @

Spgrgsmal tilpasset Empati Kortet

Svarene pa de grundleeggende og udforskende spgrgsmal blev forudset og
placeret pa empati-kortet nedenfor. Dog bgr forskere vaere opmaerksomme
pa, at svarene pa spgrgsmalene kan aendre deres placering pa empati-kortet.
Fordi empati-kortet skabes som et resultat af analysen af svarene fra
deltagerne, ikke af spgrgsmalene. Det eksempel pa empati-kortet, der vises
nedenfor, blev kun oprettet for at give forskerne indsigt. Endelig bgr det
empati-kort, der skabes, veere baseret pa de data, der er opnaet fra alle
deltagerne, ikke for hver enkelt deltager. For eksempel bgr der ikke oprettes
separate empati-kort for deltager (P)-1 og P-2.

Hvad feler han/hun?

Hvad betyder det for dig at spille
spil?

e Hvordan har du det, nar du spiller eller
teenker pa at spille spil?
Hvordan far de spil, du husker fra dine
tidligere oplevelser (som barn eller med
dine egne bgrn), dig til at fale?
Hvordan fdar det dig til at fale, nar du ser
dine jeevnaldrende spille?
Hvordan tror du, at din omverden ville
reagere, hvis du spillede spil?

Hvad siger han/hun?

Hvilke slags spil og indhold gnsker

du at se designet til dig?
Hyvilke typer spil interesserer dig?
Hvilket formal gnsker du, at spillene skal
veere designet til (fysisk, socialt, personlig
udvikling, sundhed osv.)?
Hvilke funktioner er vigtigst for dig i et spil
eller en aktivitet, der vil blive tilbudt dig
(sjov, bekvemmelighed, svaerhedsgrad)?
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EN GUIDE TIL AT EMPATISERE MED FAGPERSONER, DER
ARBEJDER MED SENIORER:
SEMI-STRUKTURERET INTERVIEWFORMULAR FOR
FAGPERSONER DER ANVENDER SPIL | DERES ORGANISATION

E %@
Hvad taenker han/hun? 2

e Hvad teenker du mest pd, nar du arbejder med seniorer (f.eks. deres
sundhed, velveere, daglige aktiviteter)?

e Hvilke emner mener du, at du har brug for mere information eller treening
om, nar du spiller med malgruppen?

e Hvilke positive resultater hdber du at opnd, nar du anvender spillene?

Begrundelse:

Disse sp@rgsmdal blev designet til at forstd fagpersoners bevidsthed om
seniorers behov, deres erfaringer med spilprocesser og deres forventninger til
de positive effekter, som spil kan give. Fagpersoners indsigt i disse emner
giver en vigtig pejling af hvilke design og implementering af spil, der kan
forbedre seniorers livskvalitet. Samtidig identificerer det omrdader, hvor
fagpersoner har behov for traening og information, og muligggr udvikling af
stgtteforanstaltninger for at imgdekomme disse behov.

« Forventning:

Deltagerne forventes at udtrykke deres fokus pa seniorers sundhed, velveere
og sociale inklusion. Fagpersoner forventes at angive, hvilken viden og hvilke
feerdigheder de har brug for i spilprocessen. Deltagerne forventes at vurdere
de fysiske, mentale og sociale fordele, som spil kan give seniorer, og dele de
positive resultater, de gerne Vil opnd i denne proces. Fagpersoner forventes
at praesentere de udfordringer, de mader, ndr de arbejder med seniorer,
samt forslag til, hvordan disse udfordringer kan overvindes. Mdlet er at give
tips til, hvilke strategier der kan udvikles for at gge spillets indvirkning pa
seniorers livskvalitet.
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Hvad ggr han/hun? &:5

e Hvilke erfaringer har seniorer med at spille/deltage i spil?

e Hvilken type spil kunne seniorer veere interesseret i?

e Hvilke sendringer gor du i din daglige rutine, ndr du implementerer
spillene?

e Hvilke skridt fglger du for at implementere spillene?

e Hvad ggr du for at sikre seniorernes deltagelse i spillene?

« Begrundelse:

Disse spgrgsmal er designet for at forstd, hvordan seniorer er involveret i
spilprocessen, og hvilken rolle fagpersoner spiller i denne proces. Seniorernes
erfaringer og interesser i at deltage i spil samt de metoder, fagpersoner
folger i denne proces, giver mulighed for at udvikle strategier, der kan gge
deres engagement | spil. Desuden afslgrer forstaelsen af fagpersoners
daglige rutiner og implementeringsprocesser, hvordan spil integreres i
seniorers liv. Disse spgrgsmal har til formal at identificere effektive metoder
til at @gge seniorers motivation

e Forventning:

Deltagerne forventes at dele deres erfaringer under senioreres deltagelse i
spil og de vanskeligheder, de mg@der i denne proces, forklare de typer spil, de
er interesseret i, og drsagerne til deres interesse, udtrykke
spilapplikationernes indvirkning pd fagpersoners rutiner og de aendringer,
der er foretaget, dele de skridt og metoder, der fglges i implementeringen af
spillene, og endelig dele strategier og metoder, der oomuntrer til deltagelse
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Hvad fgler han/hun?

e Hvordan har du det, nar du spiller med seniorer (f.eks. stresset, glad,
motiveret)?

e Hvilke er de mest tilfredsstillende eller udfordrende faglelsesmaessige
oplevelser, du har haft i denne proces?

e Hvordan pavirker seniorers reaktioner pd spillene dig?

« Begrundelse:

Disse spgrgsmal blev designet for at forstd den fglelsesmaessige indvirkning,
som processen med at spille spil med seniorer har pd fagpersoner. At vurdere
de tilfredsstillende eller udfordrende oplevelser, fagpersoner har i denne
proces, hjeelper med at udforske de psykologiske og fglelsesmaessige
dimensioner, der mgdes | spillepraksisser. Samtidig, ved at analysere
seniorers reaktioner pa spillene og deres indvirkning pd fagpersoner, sigter
man mod at udvikle bedre stgtteforanstaltninger.

e Forventning:

Fagpersoner forventes at udtrykke deres generelle fglelsesmaessige tilstand
(f.eks. motiveret, stresset, glad) under spilprocessen, beskrive deres specifikke
positive eller negative falelsesmaessige oplevelser under spillet, og dele
indvirkningen af seniorers reaktioner pd spillene pd fagpersoners motivation
og arbejdsholdninger.
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Hvad siger han/hun? kﬁ

e Hvilken feedback giver du om disse spil i teamet eller til dine vejledere?

e Har du nogle forslag til, hvordan spillene kan blive mere effektive?

* Hvilke motiverende og haeemmende faktorer findes der i forholdet mellem
seniorer og spillene?

e Hvilken indvirkning observerer du, at spillene har pd seniorer?

e Hvordan tror du, at spil kan forbedre livskvaliteten for bdde dig og
seniorer?

« Begrundelse:

Disse spgrgsmal har til formal at give indsigt i evalueringen af processen
med at spille spil med seniorer og udviklingen af effektive praksisser i denne
proces. Fagpersoners feedback, observationer og forslag inden for teamet
spiller en afggrende rolle i at forsta spillets indvirkning pd seniorer og deres
potentiale for at forbedre livskvaliteten. Desuden giver analysen af
motiverende og haemmende faktorer muligheder for forbedringer i spillets
design.

e Forventning:

Deltagerne forventes at dele deres evalueringer og forslag inden for teamet
om implementeringen og resultaterne af spillene, komme med forslag til
forbedringer vedrgrende indhold, metode eller implementeringsmdde af
spillene, udtrykke deres observationer om de faktorer, der gdger og mindsker
deltagelsen i spillene, forklare de fysiske, mentale og sociale effekter af
spillene pa seniorer og dele deres idéer om, hvordan spillene kan bidrage til
bdde seniorers og fagpersoners livskvalitet.
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Spgrgsmal Tilpasset Empati-Kortet

Semi-strukturerede spgrgsmal, der er forberedt for at fa en bedre forstaelse
af fagpersoners erfaringer og observationer i aktivt samspil med seniorer, er
inkluderet i empati-kortet som fglger. Forskere bgr tage hgjde for, at svarene
pa spgrgsmalene kan aendre deres placering pa empati-kortet. Dette skyldes,
at empati-kortet skabes som et resultat af analysen af svarene fra deltagerne,
ikke af spgrgsmalene. Eksemplet pa empati-kortet nedenfor blev kun
oprettet for at give forskerne indsigt."

Hvad feler han/hun?

e Hvordan har du det, ndr du spiller med
seniorer (f.eks. stresset, glad, motiveret)?
Hvilke er de mest tilfredsstillende eller
udfordrende folelsesmaessige oplevelser, du
har haft i denne proces?

Hvordan pdvirker seniorers reaktioner pa
spillene dig?

Hvad siger han/hun?

Hvilken feedback giver du om disse spil i
teamet eller til dine vejledere?

Har du nogen forslag til, hvordan spillene
kan blive mere effektive?

Hvilke motiverende og heemmmende
faktorer findes der | forholdet mellem
seniorer og spillene?

Hvilken indvirkning observerer du, at
spillene har pa seniorer?

Hvordan tror du, at spillene kan forbedre
livskvaliteten for bade dig og seniorer?
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Sporgsmal udviklet til brug i
workshops, der skal gennemfgres

med udgangspunkt i Design
taenknings-perspektivet
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Erfaringer og Forventninger hos 60+ personer i forhold til spil

Kaere partner,

Deltagerne forventes at give detaljerede svar pa hver af de fglgende
spgrgsmal. Det er vigtigt at oomuntre dem i denne retning og stgtte dem
med yderligere spgrgsmal, hvis ngdvendigt. | spgrgsmal 7, 8, 9 og 10 er der
tilfajet muligheder, hvor du kan vejlede deltageren for at fa mere
omfattende og praecise svar. Hver interview, der bruger de nedenstdende
sp@rgsmal, forventes at vare minimum 30-40 minutter.

Glem ikke at optage dine interviews pd din telefon eller diktafon (video er
ikke nadvendig). Et proveinterview er blevet gennemfagrt for dig, og
sporgsmdlene er blevet revideret og opdateret. Vi anbefaler, at du ogsa
gennemgar det interview, vi har gennemfgrt og transskriberet, for dine egne
interviews. Sgrg for at fa skriftligt samtykke fra den deltager, du vil
interviewe, og fa mundtligt samtykke i begyndelsen af interviewet (efter at
have forklaret formdlet med undersggelsen i begyndelsen af lydoptagelsen:
“@nsker du at deltage frivilligt i denne forskning?”.

Tak for dine anstrengelser.

4 )
Demografisk Information

Deltagerens navn:

Alder:

Nuvaerende beskaeftigelsesstatus:

\. J/
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1.Hvad betyder leg for dig? Hvad betyder spil?

2. Hvilken type spil spillede du i din barndom? Hvem spillede du med?
Hvad fglte du?
3. Og hvis du spillede de samme spil i dag, ville du fole de samme positive
folelser, som du falte som barn?
4. Hvilke forskelle mener du, der er mellem spillene fra din barndom og
de spil, bgrn spiller i dag?
5. Hvordan bliver det opfattet i din kultur/nabolag, at voksne spiller spil?
6. NGr man taler om spil, er digitale spil nu ogsd inkluderet ud over
gadens og hjemmets spil. Spiller du nogle spil "i denne alder"?
a. 6.1. Hvis ja: Hvilken type spil spiller du? Hvorfor foretreekker du at
spille disse spil, og hvordan mener du, at disse spil bidrager til dig?

b. 6.2. Hvad er dine grunde til ikke at spille spil? Hvilken type spil er du

interesseret |?
\_ _J

+ +

( )

7. Hvad er fordelene ved at spille spil for seniorer generelt?

(Nar du foler, at du ikke har fdet tilstraekkelige svar, bed venligst deltageren

om deres meninger om de fglgende muligheder én ad gangen)

a) Hvad er de psykologiske bidrag?

b) Hvad er de fysiske bidrag?

c) Hvad er de sociale bidrag?

d) Hvad kan deres mentale bidrag veere?
e) Hvad er sundhedsmeaessige fordele?

f) Hvilke andre bidrag kan ggres?

. J
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+ +

4 )
8. Hvordan skal et spil designet til dig se ud, og hvordan vil du gerne

have, at det gavner dig?

Hvis du fgler, at du ikke har fdet et tilstraekkeligt svar, kan du fa deltageren
til at veelge blandt de falgende muligheder eller tilfgje en ny idé. Arsagerne
til hver valg bor ogsd uddybes. For eksempel, en deltager der @nsker
fysiske spil, bgr blive spurgt: "Hvordan mener du, at fysiske spil kan veere

nyttige for dig?"

a) Mentale spil (puslespil, hukommelsesspil, ordspil)

b) Fysiske spil (dans/folkespil, motion, balance, virtuel validitet, fysisk
aktivitet)

c) Sociale spil (breetspil med venner eller jeevnaldrende, gruppespil)

d) Individuelle spil (digitale eller selskabs- /parlar spil)

e) Musik og kunst spil (karaoke, maleri, rytmespil)

f) Virtuelle og digitale spil (telefoner, tablets, computere osv.)

g) Andet

. J

+ +
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~N
9. Hvilke personlige egenskaber eller livsvilkdar gor det lettere for dig at

spille spil?

(Nar du faoler, at du ikke far nok svar, bar du stotte deltagerens tanker ved
at stille de folgende spa@rgsmal. For eksempel, svar som "Jeg er en social
person (d), s@ jeg kan godt lide at spille spil meget" eller "Jeg er
pensioneret, jeg arbejder ikke laengere, sa jeg har tid nok til at spille spil

(c)" forventes fra deltagerne.)

a) Mine fysiske egenskaber er tilstraekkelige
b) Godt helbred

c) Jeg har fritid

d) Jeg vaerdsaetter socialt samveer

e) Jeg har barnebgrn/barn

f) Andet
\_ J

4 +

10. Hvilke personlige egenskaber eller livsvilkar gor det

svaert/udfordrende for dig at spille spil?

(Nar du faler, at du ikke far nok svar, bgr du stille de falgende sp@rgsmal
for at stgtte deltagerens tanker. Deltagerne forventes at svare f.eks. “Jeg
kan ikke lide at spille spil, fordi mit fysiske helbred ikke er godt (a)” eller
“Jeg kan ikke lide at spille spil, fordi jeg er bange for, at folk omkring mig
vil fordemme mig (f).”)

a) Mit fysiske helbred er ikke godt

b) Manglende godt biologisk helbred (diabetes, blodtryk, kroniske
sygdomme osv.)

c) Fattigdom/ikke have nok penge til at bruge

d) Ikke have nok tid

e) Ikke bryde sig om/interesseret

f) Angst for marginalisering og stigmatisering fra folk omkring mig
g) Andet

\_ )
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SEMI-STRUKTURERET INTERVIEWSKEMA FOR
FAGPROFESSIONELLE INVOLVERET | AKTIVE
SPILOPLEVELSER

Kaere partnere,

Det forventes, at deltagerne giver detaljerede svar pa hvert af de fglgende
spgrgsmal. Hvert interview baseret pa nedenstaende spgrgsmal forventes at
vare minimum 15-20 minutter. Glem ikke at optage jeres interviews pa telefon
eller diktafon (video er ikke ngdvendig). Et eksempelinterview er blevet lavet for
jer. Herefter er vores spgrgsmal blevet gennemgaet og opdateret igen. Vi
anbefaler, at | gennemgar det interview, vi har gennemfgrt og transskriberet,
inden | foretager jeres egne interviews.

Husk venligst at indhente skriftligt samtykke fra den deltager, du skal
interviewe, og indhent ogsa mundtligt samtykke i starten af interviewet (efter
du har forklaret formalet med undersggelsen ved begyndelsen af
lydoptagelsen: "Vil du frivilligt deltage i denne undersggelse?”).

Tak for jeres indsats.

Demografiske oplysninger
o Alder

Profession

Den institution/organisation, vedkommende er
tilknyttet

Hvor leenge har han/hun haft erfaring med spil?
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SPORGSMAL TIL FAGPROFESSIONELLE

Clvordan er seniorers oplevelser med at spille spil som regel?
( Hvilke spiltyper er de mest interesserede i?

g? Hvad mener du er de faktorer, der gger eller mindsker seniorers
© deltagelse i spil?

Q Hvilke effekter observerer du, at spillene har pa seniorerne
L (resultater)?
? Hvad mener du, at du har brug for mere information eller traening
® om i forhold til spil?
( Hvad ggr du for at engagere seniorer i spillet?
( Hvor ofte og hvor laeenge deltager du i spilleaktiviteter?

? Hvad mener du, der kan ggres for at ggre spil mere effektive for
® seniorer?

? Er der en tilgang, teknik eller metode, du bruger specifikt for at
s fremme seniorers deltagelse i spil?

VAV VAV VA VAV,
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Anbefaling fra partnere

SAMMENFATNINGSRAPPORT - PORTUGAL

( )
1. INTRODUKTION

Som en del af Active Brain Games-projektet blev der gennemfart en
raekke interviews med to grupper af personer. Disse grupper blev
betegnet som “Seniorer” og “Professionelle”. Seniorgruppen
omfattede personer over 60 ar med meget forskellig baggrund.
Gruppen af Professionelle bestod af teknikere, der arbejder med
aldre, samt undervisere, der leder aktiviteter specifikt rettet mod
eeldre.

| alt blev der gennemfgrt 29 interviews: 19 med Seniorer og 10 med
Professionelle.

Formdlet med interviewene var at indsamle information om
deltagernes erfaringer og forventninger i forhold til hjernegymnastik
og tankespil. Denne information er vaerdifuld for de naeste faser af
Active Brain Games-projektet, hvor der skal udvikles nye forslag til
spil, der er saerligt tilpasset denne aldersgruppe.

Alle interviewpersoner gav udtrykkeligt tilladelse til brug af deres
persondata.

Interessant nok var alle deltagerne - efter en indledende reaktion af
moadlvilje - til sidst glade for og spontant villige til at afgive yderligere
udtalelser, hvis det skulle blive ngdvendigt for en fremtidig

fortsaettelse af denne undersggelse.

\_ J
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2. Udtalelser fra seniorer

Vi var interesserede i at interagere med personer, der allerede er 60
ar eller seldre.

Den falgende tabel viser de enkelte seniorer, der deltog i dette studie.

-
Tabel 1. Z£ldre deltagere i dette studie
# Navn Alder Status Titel
1 Ameérico Almeida Garcia 88 |Pensioneret Oberst i Haeren
2 Ana Paula Silva 60 Aktiv Ingenigr
3 Ana Sabater 71 Pensioneret Tolk
4 Ana Sousa Gomes 64 Aktiv Forretningskvinde
5 Antonio Bandeira Neves 75 |Pensioneret IT Direktgr
6 Antoénio Bispo 73 |Pensioneret Civil Ingenigr
7 Emanuel Oliveira 82 |Pensioneret @konom
8 Emanuel Percheiro 81 Pensioneret Forretningsmand
9 Luis Correia 67 Aktiv professor
10 Maria Manuela Simdes 68 Aktiv Lektor
n Mario Lopes 75 |Pensioneret Elektroingenigr
12 Paulo Legoinha 72 Aktiv Lektor
13 Pedro Lamas 73 |Pensioneret Professor
14 Rita Ribeiro de Almeida 71 Pensioneret @konom
15 Rui Duarte 72 |Pensioneret Professor ved universitet
16 Rui Soares 76 |Pensioneret Ingenigr
17 Stephan Toivonen 78 |Pensioneret Forretningsmand
18 Stephen Cramer 79 |Pensioneret Leder
19 Teresa Cardoso 70 |Pensioneret Anaestesilaege
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Der er en vigtig forskel, der skal ggres mellem to grupper af seniorer, som

blev identificeret.

Der er en gruppe af interviewpersoner, som tilhgrer det, vi kan kalde
“solidaritetsinstitutioner”, sdsom plejehjem eller aeldreforeninger. |
Portugal kaldes de Private Social Solidarity Institutions (IPSS), og de har
specifikke juridiske regler.

Og der er en anden gruppe, som er mere knyttet til hgjere

uddannelsesinstitutioner for seniorer, sasom “Senioruniversiteter”.

| de fgrste typer institutioner - iseer plejehjem - finder man typisk personer,
som allerede har nogle svagheder, iseer nar det kommer til mobilitet. |
institutioner knyttet til Senioruniversiteter mgder man derimod normalt
meget aktive personer. De er pensionerede, men bevarer stadig mange af
de interesser og faerdigheder, de havde i deres aktive arbejdsliv.

| vores fgrste analyse af lege og spil i begge typer institutioner opdagede vi,
at der var mange ligheder i de lege, man husker fra barndommen. Nogle
lege har en fysisk komponent, mens andre er mere intellektuelle eller
mentale. Eksempler pd fysiske lege kan vaere hinkerude eller bukke-hop,
mens mere intellektuelle spil kan veere Matador (Monopoly) eller andre

strategiske spil.

N J
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Et af de interessante spgrgsmal var at undersgge, i hvilken grad disse lege

repraesenterede en vigtig komponent, som pd en eller anden madde
berigede deres liv pd forskellige tidspunkter. Og dette blev tydeligt
anerkendt af alle deltagerne. Det var ogsd vigtigt at undersgge, i hvilken
grad disse lege spillede en vigtig rolle i forhold til socialisering.

Under alle omstaendigheder kan man ikke forvente, at mere fysiske lege -
isaer for en aeldre og mere institutionaliseret befolkning — kan gentages i
andre aldre, fordi folk ikke lsengere har de samme evner som fgr. Pa det
mentale omrdde forholder det sig ikke pd samme mdde, og det er muligt
at fastholde interessen for denne type lege. Men det ma anerkendes, at
nar det gaelder mere institutionaliserede personer, skal aktiviteten udfgres
med en vis forsigtighed og i et langsommere tempo, fordi de har et stgrre
behov for tilpasning.

Men det star klart, at begge grupper anerkender, at socialiseringsdelen er
en ekstremt vigtig del.

Selv nar man ikke ser bort fra lege, hvor der kan opretholdes en vis fysisk
afstand, repraesenterer sggen efter menneskelig kontakt og udviklingen af

personlige relationer en vigtig komponent i en mere positive oplevelse.

\- J
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Da vi analyserede de spil, der interesserede folk over tid, er det tydeligt, at

der findes spil, som er forsvundet, spil som ikke lsengere giver mening at
udvikle til denne befolkning, og andre, som stadig gor — og endda far ny
betydning.

Dette skyldes, at folk er stoppet med at have et aktivt arbejdsliv, men de
forbliver potentielt meget aktive, og derfor er spil, isser mentale spil, en
form for stimulans.

NGar vi taler om forskellige mere fysisk orienterede lege, som blev spillet i
ungdommen, var det interessant at ga tilbage i deltagernes egen fortid.
De genkendte noget, vi kan betragte som lege — sGsom at cykle, lege
tagfat, hoppe i sjippetov, spille fodbold og sa videre.

Det eneste punkt er, at disse aktiviteter var meget nyttige, da de var unge,
men nu, hvor de har nogle fysiske vanskeligheder, er det ikke sd let at
genoptage dem.

Men det indtryk, de havde af disse aktiviteter, var positivt, og de var
tydeligvis meget nyttige for dem, nar man ser pd deres livsudvikling.
Mentale spil fremhaevet af deltagerne omfattede Bridge, Skak, Dam, Go,
Mahjong, Backgammon, flere traditionelle kortspil og ogsd braetspil som

Monopoly.

\- J
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Nar vi talte med de studerende, var det tydeligt, at de mente, at de
gennem spillene kunne opnd en betydelig udvikling af deres mentale
evner.

Vi fandt blandt andet forbedringer i regnefeerdigheder, hukommelse,
koncentration, reesonnement samt gruppedynamik og socialisering. Et
punkt, der ogsa er ret vigtigt, nar man udvikler spil, er overvejelsen om, at
nar vi henvender os til studerende i denne aldersgruppe, har de brug for
mere tid. Selv ndr tingene ikke er saerlig komplicerede, har de brug for
gvelse. Og det betyder tid, og det betyder at organisere specifikke spil eller
specifikke dele af spil, som de kan tilegne sig mere let.

Men der er fremskridt; det gdar ikke sa hurtigt, men det er solidt.

Det blev fremheaevet, at seniorer vaerdsaetter anerkendelsen af udviklingen

af deres feerdigheder. Det er en del af spillet og en del af indsatsen.

N J
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Tabel 2. Fagpersoner involveret i dette studie

# Navn Alder Status Titel

1 Antonio Rocha 65 |Pensioneret Softwareudvikler

2 Beatriz José Coelho 63 |Pensioneret Forretningskvinde

3 Inocéncio Araujo 71 |Pensioneret Luftfartsekspert og konsulent
4 Isabel Faro 66 [Pensioneret Skoleinspektgr

5 Isabel Fonseca 64 |Pensioneret Leder

6 Isabel Santos 56 Aktive Leder af seniorinstitution
7 Joaqu'im Costa 75 |Pensioneret Leege

Domingues

8 Paulo Coelho 67 |Pensioneret Sgofficer

9 Rui Duarte 72 |Pensioneret Universitets Professor
10 Tina Freund 78 |Pensioneret Diplomat

Der er generel interessante kommentarer fra professorerne og de fagfolk,
der arbejder med de studerende, som siger, at de generelt er meget aktive,

konkurrencemindede og villige til at lsere og forbedre sig.
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(De fysiske fordele er ikke tydelige af de grunde, vi forklarede tidligere, fordi\
alderen er en anden, men mentalt og socialt er situationen helt
anderledes.

De kan fa@ meget ud af det. Igen betragtes hukommelse, planlaegning,
beslutningstagning, evaluering, deduktion og socialisering som meget,
meget interessante aspekter.

Generelt bliver de bedre i stand til at genkende fejl og lsere af dem. Dette
er meget vigtigt, hvis man gnsker at ggre fremskridt — uanset hvad man
beskaeftiger sig med.

| alle disse spil, bade de mere fysiske og de mere mentale, anerkendte
fagfolk, at der er flere trin, som er ganske vigtige: at laere spillet, at traene
spillet, at blive bedre til spillet, at fGd anerkendelse fra andre, at opnd evnen
til at se, om fremskridtene gdr langsomt, eller om noget kan ggres for at
fremskynde forbedringen.

Og alt dette kan ggres, uanset hvilket spil man spiller. Det er en ngdvendig
kompetence for fagpersonen at finde en made til dette.

Nogle gange har fagpersoner en onlineplatform, hvor de kan traene alle
disse elementer. Andre gange ma de ggre alting selv. Men de skal holde
sig for gje, at disse aspekter er meget vigtige for seniorer: bifaldet,

kritikken, anerkendelsen. Dette er en vigtig del af spillet.
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Og meget ofte far seniorer nye venner, mens de spiller spil. De udvider

spilleaktiviteten til et venskab, som relaterer sig til flere andre aspekter af
livet. Det betyder, at vi opbygger et feellesskab med forskellige forbindelser,
mere solidt og staerkere.

En anden vigtig del, som fagfolk naevner, er konkurrence, som ogsd
haenger sammen med socialisering. Det viser sig, at mennesker bevarer
deres konkurrencelyst i begge grupper og oplever en vis spaending, ndr de
vinder, ndr de foler, at de bliver bedre, eller nar de foler, at de udvikler sig.
Derfor er det et vigtigt madl at kunne organisere aktiviteter pa en made, sa
de far denne oplevelse, mens de er aktive deltagere i de spil, der tilbydes
dem.

Fagfolk anerkendte, at der findes konkurrence i begge grupper af seniorer,
men at den kan komme til udtryk pa forskellige mader, kan bearbejdes pa
forskellige mader og kan have konsekvenser, som er forskellige, men som
indtil nu har vaeret meget produktive som stimuli.

| den anden gruppe, som er mere knyttet til videregdende
uddannelsesinstitutioner eller lignende, er dette aspekt hgjt veerdsat af
deltagerne - isaer i forbindelse med visse typer mentale spil som Bridge.
Der sker en enorm investering pa internationalt niveau i onlineplatforme,

der understgtter forskellige aspekter af spil.
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Disse onlineplatforme letter undervisningen ved at ggre tekster og

materialer tilgeengelige online, som tidligere ikke fandtes. De giver
eksempler pa spil, der er blevet spillet, og eksempler pa strategier, der kan
falges, samt begrundelserne for disse strategier.

De ggr det ogsa lettere at lave dybdegdende analyser af de faktisk spillede
spil — enten af den mest korrekte mdade at spille pd eller af de fejl, der er
blevet begdet.

Alt dette giver personer, der er involveret i disse spil, en klar idé om, hvad
de gjorde, og mulighed for at laere af fejl og overvinde dem.

| erkendelse af, at konkurrence er vigtig og gar seniorerne gladere, har
fagfolk pa dette omrdade udviklet et meget interessant paedagogisk
(propaedeutisk) aspekt, isaer ved at sikre, at de forskellige aktiviteter, som
foregdr decentralt pa talrige steder (f.eks. turneringer), bliver anerkendt af
de institutioner, der nationalt overvager disse sportsgrene — | seerdeleshed
den Portugisiske Bridgefgderation — og ved at sikre, at disse aktiviteter,
selv om de er private turneringer, har registrerede resultater, som bidrager

til en national rangliste for de involverede seniorer.
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Og dette aspekt er en del af socialiseringen, fordi det er et omrdade, hvor

mennesker — ud over deres egne meninger om deres meritter — opnar
anerkendelse fra et offentligt synspunkt. Resultaterne bliver officielt
godkendt, offentliggjort og gjort til genstand for evaluering og diskussion.

Dette giver de aeldre, ndr de har succes, en vis tilfredshed og, ndr de ikke

har succes, et gnske om at overga sig selv og ggre det bedre.

- v
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4. Forslag til fremtidige spil

Et aof de interessante punkter i denne forskning er, at vi fra dem, der
indvilligede i at deltage, kunne indsamle nyttig information, som kan
hjeelpe med at definere, hvordan fremtidens spil kan se ud.
Seniorerne udtalte, at det ville veere interessant at udvikle spil, der
kan knyttes til deres egne tidligere professionelle aktiviteter.

De mener, at det er vigtigt at lave spil, der fokuserer pda aktiviteter,
som grupper af seldre kan have haft i deres aktive arbejdsliv, og at
disse spil giver dem mulighed for at efterligne nogle af de aktiviteter,
de havde i deres professionelle liv, nu hvor de er pensionerede.

Der blev foreslaet at udvikle nye finansielle spil med udgangspunkt i
Monopoly. Et andet forslag var at skabe et spil inspireret af, hvordan

bgrsen fungerer.
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For at forsgge at fremme fysisk aktivitet forbundet med mentale og

kulturelle spil blev der foresldet et spil baseret pa en gdtur, hvor man
samtidig skulle indsamle noget. Deltagerne ville ga ture, falge en rute og
undervejs samle bestemte elementer. Derefter skulle de uploade nogle
“tokens” til spillets centrale system for at vise, at de virkelig havde set eller
indsamlet dem. Elementerne kunne vaere bestemte fuglearter, sma
planter, saerlige traeer, malerier pa et museum og sd videre.

Derefter ville de fa lov til at ga videre til nseste niveau. Det efterlignede et
online-spil, men ville foregd udendgrs og fa folk til at bevaege sig. Dette er
en type aktivitet, som flere mennesker kan lave samtidig, og som endda
kan fremme samarbejde. Ud over den fysiske aktivitet kan det understgtte
socialisering og samarbejde og bekaeempe aeldres isolation.

Seniorerne viste ogsd en praeference for simulationsspil, hvor noget bygges
op, som for eksempel SimCity, hvor spillerne bygger en by. Dette kunne
veere interessant for personer, der i deres professionelle liv arbejdede med
byplanlaegning eller arkitektur, fordi de i spillet vil bygge kvarterer, veje og
gader og forudse den trafik, der vil opstad. Alt dette handler om strategi og
planleegning og kan veere taet knyttet til den ingenigrmaessige taenkning,
de arbejdede med, da de var erhvervsaktive.

Forbindelsen mellem disse idéer er ikke meget staerk — vi har blot samlet

nogle interessante punkter — men tilsammen er de ganske vaerdifulde.
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Disse er forslag til innovative spil inden for forskellige omrdder. Det er
hdbet, at disse forslag kan bidrage til at fremme kreativitet i de naeste

faser af projektet, hvor nye spil vil blive udviklet.
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(5. Casestudie: Bridge h

Bridge er et kortspil, der spilles pa flere seniorinstitutioner.

Den fglgende tabel viser de seniorinstitutioner, der samarbejdede i

dette studie. Alle har aktiviteter relateret til udgvelsen af Bridge.
\_ J

Institutioner involveret i dette studie

Forkortelse Navn Oversat navn Aktiviteter

uso ,Uh|verS|da<.3Ie Oeiras Senioruniversitet Bridge
Sénior de Oeiras

Universidade

USCOAL Semor de Semorumversrcetg.t i Carnaxide og Bmdge.

Carnaxide e Queijas lad os spille
Queijas
Bridge
Academia Sénior o e P (to hold to klasser / to
ortugisisk Rgde Kors'

ASCVP | da Cruz Vermelha Se%iorakademi hoI.d)

Portuguesa Mahjong
Backgammon

Espaco Sénior do
ESBR Bairro do Rosario,

Bridge

Seniorcenter i Rosario-kvarteret, . .
Lev et Positivt Sind

Cascais Cascais
Real Clube de Hzg:sn%rt
RCCDCI Campo Dom golf- og fritidsklub . P
Bridge
Carlos |

Tennis
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Som et af de mest komplekse kortspil, der findes, kan det komme som en

overraskelse, at Bridge er blevet introduceret sd succesfuldt pad
seniorakademier. Det tager lang tid at lsere at spille Bridge. Dog er
belgnningerne ved at praktisere det enorme og fuldt ud veerd den
indledende lzeringsindsats, som seniorerne laeegger i det.

Bridge-spillere: Det er almindeligt, at den gennemsnitlige alder ved et
Bridgebord ligger omkring 75 ar.

Seniorerne mente, at Bridge veekkede dem mentalt, og at dette var meget
vigtigt. De kunne ogsd identificere mange andre kortspil sdasom King,
Espadinha og Sueca, som er enklere end Bridge, men som pad forskellige
mader ogsd ggede deltagernes evner inden for reesonnement,
hukommelse, deduktion, planlsegning, kommunikation og forstgelse. Og
alle disse elementer er meget vigtige for socialisering.

| dette spil skal to spillere samarbejde. Derfor foregdr den sociale
deltagelse pa et andet niveau. Det er ikke kun som en del af en gruppe,
men en mere intens dynamik, der er teet knyttet til partnerskabet mellem
de to seniorer, som forsgger at vinde turneringen eller opnd et bedre
resultat sammen. Dette er en del af socialiseringen, som nogle gange kan
vaere sveer at opnd. Og risikabel, fordi det er helt normalt, at to personer
kommer op at diskutere. Konflikter opstar, og nogle diskussioner kan veere
komplekse og ubehagelige. Fagfolk er derfor altid opmaerksomme pa

denne situation.
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@ridgeprofessionelle )

Bridgeprofessionelle er hgjt uddannede og specialiserede, med en
lang karriere inden for Bridge — nogle af dem har spillet spillet i mere
end 40 ar. Denne gruppe af undervisere, som vi kalder professionelle,
og som besidder seerlige kompetencer mdlrettet denne type
studerende, er ansvarlige for at organisere traeningssessioner, kurser
og turneringer i forskellige klubber og senioruniversiteter.
Bridgeprofessionelle samarbejdede med os og fortalte om den
indsats, de laegger i at forberede den menneskelige interaktion med
de studerende | undervisningen. De beskrev kursusstrukturen og
samtidig den individuelle indsats, de ma yde for overhovedet at fa
disse kurser til at fungere.

For eksempel kreever det omkring 3 til 4 timers forberedelse at
planleegge en session med 8 spil, som de studerende skal spille. Det er
et meget stort tidsforbrug, men man ma tage i betragtning, at den
professionelle efter noget tid opbygger en database med information
om de forskellige kurser, han har forberedt det seneste dar eller
leengere, og dette gar fremtidige kursusforberedelser lettere.

Ikke desto mindre kraever det stor dedikation og en betydelig indsats
at fa succes. Disse kurser har normalt en teoretisk del med begreber,
men der er behov for mange eksempler og en masse spil, der skal
spilles. Det er gennem disse spil, at de studerende lzerer, udvikler deres

feerdigheder, og at den professionelle kan lykkes med sit arbejde.
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Onlineplatforme

Fagfolk talte om online Bridge-platforme, fordi der inden for denne type
spil er en meget stor international investering i udviklingen af sddanne
platforme. De vigtigste platforme pd verdensplan er Bridge Base Online
(BBO), Funbridge og RealBridge. Der findes flere andre.

De fleste af disse platforme er gratis at bruge for bdde spillere og
professionelle, og nogle af de nyere platforme gar det ikke blot muligt at
deltage i spil i realtid - deltagerne kan ogsd se og tale med hinanden. Pa
den made bidrager de til et meget vigtigt aspekt: socialisering.

Disse platforme understgtter spil af mange Bridge-haender. Men i
virkeligheden tilbyder de meget mere. De registrerer alle de aktiviteter, der
foregdr. Det giver de professionelle mulighed for at bruge tidligere spil i
undervisningen, diskutere dem med de studerende og kommentere
saerlige dele af spillet: meldingerne, spilfgringen, forsvaret. Og det er meget
effektivt, fordi informationen ikke kun er tilgeengelig for de professionelle,
men ogsd for de studerende. De kan se det spil, de spillede, de kan se,
hvordan de spillede det, og de kan tale med den professionelle om
eventuelle fejl eller ting, der kunne vaere gjort anderledes. De kan forbedre

sig — og det er det smukke ved det.
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Desuden kan du arrangere en Bridgeturnering nar som helst — tidspunktet

er ligegyldigt. Det betyder, at det eneste, du behgver, er mennesker, der
gerne Vil spille et spil sammen. Det online system giver dig mulighed for at
annoncere, at du for eksempel om 10 minutter vil spille, lad os sige, 12 spil.
Og al forberedelsen bliver ordnet automatisk, og al den nadvendige
baggrundsunderstgttelse er der.

Vi ma understrege, at nogle af platformene, som BBO, har udviklet sig og
skabt en masse vaerktgjer til bade spillet og eleverne, og sa videre. Men nu
har de forbedret det yderligere, og oveni har de lyd og billede i realtid.

Det betyder, at du kan arrangere en turnering og have alle deltagerne
samlet, og ud over selve spillet kan de diskutere, tale sammen og vaere
sammen. Det er naesten som at spille ved et rigtigt bord.

Vi kan forstd, at ndr vi arbejder under sddanne forhold, kan vi vaere meget

effektive og opnad stor fremgang.
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National Bridge Federation

Professionelle bemaerkede, at spillere holder meget af applaus - de seetter
stor pris pa at blive anerkendt af deres makkere for den udvikling, de
netop er i gang med. Og dette er meget vigtigt.

Bridgelaerere har opdaget, at praemier, applaus og anerkendelse er ganske
vigtige for dette faellesskab. Det betyder, at de kommer igen for et nyt spil
og en ny oplevelse. Oplevelsen er ikke altid let, men de kan se, at der er en
udvikling, at de fdar nye feerdigheder, at de opndr nye resultater, og alt
dette er vigtigt for dem, fordi det styrker dem som gruppe, som team, og
den professionelle hjeelper og belgnnes gennem sin deltagelse i dette
faellesskab.

Som tidligere naevnt har professionelle typisk stor erfaring med denne type
opgaver. Det betyder, at de kan organisere for eksempel en lille turnering
med kun otte spil til didaktiske formal. Alt bliver registreret pda platformen,
og ved afslutningen af spillet kan de professionelle kommentere forskellige
aspekter. De kan kommentere meldingerne, maden de spillede handen
pd, maden de forsvarede, og sa videre. Og igen kommer fejlene eller de
ting, de ikke har kunnet kommunikere indbyrdes, frem gennem dette
arbejde. Og det er meget interessant og givende for de deltagende

seniorer.

\. J




Active Brain Games For Seniors ‘

( )
Seniorer er konkurrencemindede, og de gnsker at fd anerkendelse og

applaus for det, de praesterer. Professionelle pd dette omrade har haft stor
succes sammen med det Portugisiske Bridgeforbund, og alle disse
mennesker er nu officielle deltagere. Der findes en national rangliste, hvor

de kan se deres udvikling og hvor gode de er sammenlignet med de andre

spillere.

\_ J
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6. Konklusioner

I alt blev der gennemfgrt 29 interviews, 19 med seniorer og 10 med
professionelle. Der blev identificeret to grupper af seniorinstitutioner.
Seniorer i gruppen af “Solidaritetsinstitutioner” har visse problemer med
mobilitet, mens seniorerne pd “Senioruniversiteterne” er meget aktive.
Professionelle, der arbejder i disse to typer institutioner, har karakteristika,
der er meget forskellige fra hinanden.

Alle deltagere anerkendte tydeligt, at spil udggr en vigtig komponent, som
beriger deres liv pa forskellige tidspunkter, isser i forhold til socialisering.
Det blev fremhaevet, at seniorer saetter pris pd anerkendelse af udviklingen
i deres faerdigheder.

De professionelle fandt, at seniorer generelt er ganske aktive,
konkurrencemindede og villige til at lsere og forbedre sig. Onlineplatforme
er et veerdifuldt redskab, der hjselper professionelle med at forberede

aktiviteter til seniorer.
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(Flere forslag til fremtidige spil blev fremlagt af deltagerne. Nogle af dem
foretrak spil, der kunne knyttes til deres tidligere professionelle aktiviteter.
Som et casestudie er ét af teenkespillene, nemlig Bridge, blevet undersggt.
Alle deltagerne i interviewene var villige til at komme med yderligere
udtalelser i en fremtidig fortsaettelse af dette projekt.

Offentlige institutioner, og iseser kommunale institutioner, bgr ggres
opmaerksomme pa de fordele, som disse spil kan bringe til en del af
befolkningen, der vil vokse i de kommende ar, nemlig de aeldre. Offentlige
institutioner bgr yde en form for stgtte, der kan bidrage til at gge hele
dette seet af stimuli, som i sidste ende betyder, at det arbejde, der udfares,
kan fa en anden dimension og andre resultater.

Der bgr indsamles malbare resultater om forbedringer i seniorers mentale
sundhed. Vi bgr ende med at have statistikker over de resultater, der
opnds hos seniorer, analyser af deres intellektuelle udvikling og analyser af
deres fysiske udvikling.

Derfor vil det vaere tilfredsstillende for alle at veere involveret i en aktivitet

af denne art.
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ANBEFALING FRA PARTNERNE

SAMMENFATTENDE RAPPORT: SLOVENIEN

Inden for rammerne af denne undersggelse interviewede vi 8 aeldre
personer og 8 professionelle. Tabeller, der viser deltageroplysninger, er vist

nedenfor. Deltagernes navne er angivet med kodenavne.

\. J

Tabel 1. Oplysninger om seniordeltagere

Deltagernavn Kgn Fodear
S1 Kvinde 1957
S2 Mand 1959
S3 Mand 1970
S4 Kvinde 1946
S5 Kvinde 1950
S6 Kvinde 1966
S7 Kvinde 1952
S8 Kvinde 1954




‘ Active Brain Games For Seniors

ANBEFALING FRA PARTNERNE

1. De aldres erfaringer med spil

De aldre deltagere delte rige og fglelsesladede minder om de spil, de
legede i deres ungdom. Spillene blev husket som glaedesfyldte, sociale og
dybt meningsfulde aktiviteter, der fremmede en falelse af faellesskab,
kreativitet og frihed. Deltagerne beskrev ofte, hvordan de legede udenfor,
som regel i store grupper af nabobgrn eller med sgskende. Disse lege var
typisk fysiske, fantasifulde og selvopfundne og kraevede lidt eller intet
udstyr. Aktiviteter som “med dvema ognjema” (dodgeball), kortspil,
tegnespil og at bygge ting af naturmaterialer blev ofte naevnt.

Den folelsesmaessige reaktion pd disse minder var overvaeldende positiv —

” «u

ord som “sjovt,” “afslappende,” “forbundet” og “fri” blev ofte brugt. Selv
dem, der havde haft en vanskelig barndom eller mange hjemlige
forpligtelser, huskede legene som et frirum og en kilde til glsede. Nogle
udtrykte nostalgi og en steerk folelsesmaessig tilknytning til den tid,
kombineret med en fglelse af tab over, hvordan leg har sendret sig

gennem drene.
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De fleste deltagere bemarkede en markant kontrast mellem de spil, de
selv legede som bgrn, og dem, bgrn leger i dag. Den digitale teknologis
fremmarch — mobiltelefoner, tablets og videospil — var en naesten universel
bekymring. Mange fglte, at bgrn i dag er mindre fysisk aktive, mindre
socialt engagerede og mere isolerede pd grund af overdreven skaermtid.
Samtidig anerkendte flere, at digitale spil kan veere gavnlige, ndr de
bruges bevidst, isser som mental stimulering.

Pa trods af aldersrelaterede begraensninger som nedsat mobilitet, haretab
eller kroniske sygdomme fortsaetter mange af de interviewede med at
spille i en eller anden form. Uanset om det er gennem gruppe-kortspil som
tarok, individuelle puslespil og krydsord eller endda online logikspil,
forbliver de seldre engagerede i leg som en del af deres daglige liv. Spil blev
beskrevet som mentalt stimulerende, folelsesmaessigt oplgftende og ofte
en anledning til at skabe kontakt med andre - isaer bgrnebgrn eller
medlemmer af lokalsamfundet. Fortsaettelsen af legende aktiviteter i den
senere del af livet blev set som bdde en personlig forngjelse og et vigtigt

redskab til at bevare mental skarphed, godt humgr og identitetsfalelse.
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2. Behov og forventninger hos seniorer

Seniorer har nuancerede forventninger, nar det kommer til spil. Forst og
fremmest skal spillene vaere tilgaengelige og tilpasset deres sendrede evner.
Dette omfatter designmeaeessige hensyn — stgrre brikker, enklere
brugerflader, taktil feedback - samt indhold, der engagerer uden at
overvaelde. Mange udtrykte en praeference for spil, der kombinerer mental
stimulering med social interaktion, sdsom trivia, kortspil, tegnekonkurrencer
med bgrnebarn og logikbaserede gruppespil.

Seniorer har ogsd brug for muligheder — bade fysiske og institutionelle — for
at deltage i spil. De, der bor pd plejehjem eller har adgang til
aktivitetscentre, talte positivt om strukturerede gruppeaktiviteter og de
sociale band, de skaber. Andre nsevnte, at adgang til transport, sdsom at
have karekort eller ordninger som “Prostofer” (frivillige chauffarer), var
afggrende for deres mulighed for at deltage. Flere deltagere bemeaerkede, at
uden sadan logistisk stgtte kunne isolation blive en barriere for leg og
deltagelse.

En anden udbredt forventning var, at spil bar tilbyde mere end
underholdning — de bgr stgtte den kognitive sundhed, give fglelsesmaessig
aflastning og opretholde en folelse af formdal. Seniorer betragter ikke leg
som noget trivielt, tveertimod ser de det som en veerdifuld mekanisme til
lzering, mental ~modstandskraft og social forbindelse. Mange
argumenterede for generationsspil som en mdde at bygge bro til yngre

familiemedlemmer og bevare kulturelle traditioner.
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Deltagerne fremhaevede ogsd, hvor vigtigt det er med starre social og

institutionel anerkendelse af spillets rolle i alderdommen. De efterlyste
programmer, der kan hjeelpe aeldre med overgangen til pensionistlivet, og
som integrerer leg i bade sundheds- og socialpleje. Samtidig gnskede de, at
man fjerner stigmaet om, at seniorer “spilder tiden” med spil. Mdlet er at
normalisere leg som en meningsfuld — ja, endda essentiel — del af det at

eeldes pd en god mdde.
\. J

Tabel 2. Oplysninger om professionelle

Deltager

Erhverv Alder Kgn Arbejdstid
navn

Voksenunderviser —
P1 leder af 63 Kvinde 7 ar
senioruniversitet

p2 Medicinstuderende 22 Mand 2ar

P3 Kultursociolog 32 Kvinde 5ar

Voksenunderviser,

P4 56 Kvinde 15 ar
sproglazerer

P5 Sproglaerer 30 Kvinde 4 ar

P6 Arbejdsterapeut 43 Kvinde 10 ar

P7 Underviser 54 Mand 6 ar
Leder af et

P8 intergenerationelt 59 Kvinde 12 ar

center
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SAMMENFATTENDE RAPPORT FOR PROFESSIONELLE DELTAGERE

1. Professionelles erfaringer med emnet

Professionelle, der arbejder med seniorer, rapporterer generelt meget
positive erfaringer med at bruge spil i deres programmer.

Mange aeldre er i begyndelsen tilbageholdende, isaer hvis de ikke
kender spillene eller faler, at de madske er “for barnlige.” Men ndr de
farst kommer i gang, hygger de sig ofte og bliver mere engagerede.
Spil hjeelper seniorer med at holde sig mentalt skarpe, forbedre
hukommelsen og Igfte humgret ved at reducere ensomhed. Sociale
spil er seerligt veerdifulde, fordi de fremmer interaktion — isaer for dem,
der ellers kunne fgle sig isolerede. Nogle seniorer nyder ogsa en smule
venlig konkurrence, hvilket holder deres motivation oppe.

De mest populaere spil blandt seniorer er typisk enkle, velkendte og
sociale. Klassiske braetspil som Clovek ne jezi se (en lokal version af
Ludo/Sorry!), kortspil, domino og skak er favoritter, fordi mange er
vokset op med dem. Huskespil, quizzer og puslespil fungerer ogsa
godt, isaer nar de relaterer til hverdagen — som at huske indkabslister
eller genkende velkendte steder. Seniorer foretraekker spil med klare
regler, store brikker (som er lettere at handtere) og temaer, der er
relevante for deres egne erfaringer. For eksempel fanger spil, der
indeholder lokalhistorie eller kulturelle referencer, deres interesse

bedre end abstrakte eller fantasibaserede spil.
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Men der er ogsd udfordringer. Nogle seldre har svaert ved spil, der er for
komplekse eller fysisk kreevende, isaer hvis de har problemer med syn,
hgrelse eller mobilitet. Andre faler sig pinligt bergrte, hvis de ikke hurtigt
forstar reglerne. Fagfolk papeger, at tdlmodighed og tiloasning er
afggrende—at forenkle reglerne, bruge starre spillebrikker eller justere
sveerhedsgraden kan ggre en stor forskel.

En anden hindring er, at gaming endnu ikke er en udbredt aktivitet for
eeldre i mange lokalsamfund. Selvom nogle centre tilbyder spilaftener,
mangler andre strukturerede programmer, hvilket giver faerre muligheder

for, at seldre kan deltage.

N\ J
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1. Behov og forventninger hos fagfolk

Fagfolk, der bruger spil med aeldre, oplever ofte, at de har brug
for bedre vaerktgjer og stgtte for at fd mest muligt ud af disse
aktiviteter. Et af de stgrste behov er adgang til veludviklede,
seniorvenlige spil. Mange eksisterende spil er enten for
komplekse, afhaenger for meget af popkulturelle referencer, som
eeldre ikke kan relatere til, eller tager ikke hgjde for fysiske
begraensninger som darligt syn eller gigt. For eksempel kan spil
med sma brikker eller meget lille tekst vaere frustrerende, mens
spil med alt for komplicerede regler kan afskraekke deltagelse.
Fagfolk ville have stor gavn af flere spil, der er skreeddersyet til
seldre—uanset om det betyder stgrre komponenter, justerbare
sveerhedsgrader eller temaer, der knytter an til deres

livserfaringer, sdsom historie, natur eller daglige ggremal.

. J
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Et andet vigtigt behov er traening og praktisk vejledning i,

hvordan man bruger spil effektivt. Selvom mange fagfolk ser
fordelene ved spil, faler ikke alle sig trygge ved at veelge de rette
eller tilpasse dem til forskellige kognitive og fysiske evner.

Nogle neevner et gnske om workshops eller ressourcer, der
forklarer, hvordan man madler effekten af spil—for eksempel ved
at folge forbedringer i hukommelse eller socialt engagement.
Andre fremheaever udfordringen med at motivere deltagere, der
er tilbageholdende, og foresldar, at mentorprogrammer eller
deling af best practices kunne veere en hjaelp.

Derudover, i takt med at teknologi spiller en stgrre rolle i gaming,
udtrykker fagfolk interesse for simple digitale veerktgjer, men de
har brug for stgtte til at introducere dem pa mader, der fales

trygge for aeldre, som madske er skeptiske over for skaerme.
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ANBEFALINGER FRA PARTNERE

SAMMENFATNINGSRAPPORT - DANMARK:
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1. INTRODUKTION

Projektet Active Brain Games har til formal at fremme en aktiv livsstil
gennem spil, der udfordrer hjernen. Det primaere mdal med projektet er
at udvikle spil, der har en positiv indvirkning pa den kognitive udvikling
hos aldre. P& denne made straeber projektet efter at iveerkseette
forebyggende tiltag mod kognitiv tilbagegang, sdsom Alzheimers,
samtidig med at styrke sociale relationer.

Denne rapport opsummerer resultaterne fra interviews og
spagrgeskemaundersggelser, der er gennemfart som en del af projektet.
Undersggelsen omfattede bdde fagprofessionelle, der arbejder med
malgruppen, og seniorer (60 ar og derover).

I alt blev seks spgrgeskemaer udfyldt af fagfolk, og opfalgende
interviews blev gennemfart. Derudover blev fem optagede interviews
(kun lyd) gennemfagrt med fagprofessionelle.

For seniorgruppen blev fire spgrgeskemaer udfyldt, og der blev
gennemfgrt 10 optagede interviews, hvoraf nogle foregik i

gruppeinterviews.

Interviewene blev udfort af Michelle Knudsen fra DGI Vestjylland. Mdlet
var at na ud til en bred vifte af fagfolk og seniorer for at sikre et
mangfoldigt perspektiv. Seniorerne omfattede bdde personer i arbejde,

pensionister, maend og kvinder, i alderen 60 til 85 ar, samt bade aktive

og mindre aktive deltagere.
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Deltagerens navn Alder Nuvaerende arbejdssituation
P1 79 Pensionist
P2 68 Regnskabsassistent
P3 66 Kontormedarbejder (15 timer)
P4 70 Pensionist
P5 69 Pensionist
P6 71 Pensionist
P7 68 Pensionist
P8 80 Pensionist
P9 81 Pensionist
P10 80 Pensionist

( )

Resultater fra seniorernes perspektiv

1. Hvad betyder leg for dig? Hvad betyder spillet?

For mange seniorer har det stor betydning at spille spil i deres dagligdag.
Det ses som en mulighed for at slappe af, veere social og have det sjovt,
samtidig med at det giver mental og fysisk stimulering. Spil giver en mdde

at koble fra hverdagens stress og fokusere pd nuet.
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Mange seniorer nyder at spille sammen med andre, men nogle saetter ogsd

pris pa spil, der kan spilles alene, sdsom sudoku, kabale og krydsord. Selve
det at spille giver ikke kun underholdning, men ogsd en mulighed for at
aktivere hjernen pd en anderledes mdade. Med deres egne ord hjaelper spil
med at "rense hjernen" og skabe faellesskab, ofte ledsaget af faelles grin og
hyggelige stunder.

For mange af de deltagende seniorer er spil mere end blot tidsfordriv; det er
en mdadde at laere de mennesker, de spiller med, bedre at kende. De
understregede, at spil giver en dybere forbindelse end blot at sidde og tale
sammen. Dog oplever nogle seniorer, trods de mange fordele, at det kan

veere svaert at finde tid til at prioritere spil i en travl hverdag.

\. J
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2. Hvilke spil legede du som barn? Hvem legede du med? Hvad folte du?

Stgrstedelen af seniorerne taenkte tilbage pd deres barndoms spil med stor
gleede. De naevnte ofte traditionelle spil som kortspil, dam og forskellige
terningespil—aktiviteter, der kombinerede bdde strategi og held, samtidig
med at de lagde op til socialt samveaer og feellesskab. Braetspil som Matador
(Monopoly) og Jenga blev ogsa hyppigt naevnt. Disse spil blev typisk spillet
med familiemedlemmer eller venner, hvilket skabte en atmosfaere af sjov,
konkurrence og samarbejde.

| de varme maneder var udendgrsspil som pétanque, boccia og kroket
seerligt populzere. Disse spil opfordrede til fysisk aktivitet og skabte samtidig
en afslappet og social stemning. Mange deltagere mindedes glaeden ved at
spille disse spil i haven eller i nabolaget.

Den fglelsesmaessige betydning af disse spil var stor for de fleste seniorer.
Falelser af gleede, speending og feellesskab stod centralt i deres oplevelser.
Uanset om de spillede med foraeldre, sgskende eller venner, var samveaer og

teamwork en vigtig del af deres barndomsminder.

N\ J
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Selv som voksne fortsaetter seniorerne med at spille de samme spil med

deres bgrn, bgrnebgrn og oldebgrn. At give disse spil videre bevarer ikke kun
traditionerne, men styrker ogsd bdndene mellem generationerne og
understreger spillenes tidlgse natur og falelsesmeaessige betydning.

Naesten alle deltagere brugte ordet “hygge”, som daekker over en folelse af
varme, tryghed og tilfredshed—typisk i selskab med andre. Hygge er
centralt i dansk kultur og beskriver perfekt de falelser, der opstar, nar man

spiller spil i en afslappet og hyggelig atmosfaere.

\. J
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3. Hvis du spillede de samme spil i dag, ville du sa fole de samme

positive folelser som i barndommen?

For stagrstedelen af de deltagende seniorer giver det stadig den samme
glaede, spaending og falelse af konkurrence at spille spil, som det gjorde i
deres barndom. Den fglelsesmaessige tilknytning til disse spil er fortsat
staerk, og mange seniorer nyder stadig bdde udfordringerne og forngjelsen,
som spillene giver. Dog foretraekker nogle seniorer—saerligt dem over 80 ar
—nu mere rolige og traditionelle spil, da de kan opleve, at de mere fysisk

kreevende spil ikke laengere passer dem sa godt.

P& trods af denne esendring fremkalder det stadig folelser af glsede og
afslapning at spille spil. Mange seniorer beskrev, hvordan spil hjeelper dem
med at slappe af og fa fornyet mental energi. Konkurrencednden er fortsat
tydelig hos mange, som nyder muligheden for at “laese” deres modstandere

og deltage i venlig, uformel konkurrence.
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Muligheden for at se udvikling og forbedring hos yngre spillere, sdsom

barnebgrn, blev szerligt fremhaevet. Seniorerne understregede vigtigheden
af bdde at lsere at vinde og tabe—en veaerdifuld laering for bade barn og
voksne. Mange naevnte ogsd den kaerlige drilleri, der ofte opstdr under spil,

og betonede betydningen af disse sociale interaktioner.

For nogle seniorer varierer graden af konkurrence; nogle nyder en mere

intens konkurrence, mens andre foretreekker en mere afslappet og social

stemning.
\. J
4 N\

4. Hvilke forskelle mener du, der er mellem spillene fra din barndom og

nutidens bgrns spil?

Selvom mange seniorer anerkendte, at der er kommet nye spil til, papegede
de, at mange moderne spil blot er opdaterede versioner af klassikerne. Den
mest markante forskel er dog skiftet mod digitale og online spil. De yngre
generationer foretraekker ofte onlinespil, som ikke var en del af seniorernes

barndom.

Nogle seniorer fremhaevede ogsd populariteten af taktiske og strategiske
spil, sdsom byggespil og spil baseret pa samarbejde, som var mindre
udbredt, da de selv var bgrn. Selvom der er kommet nye spiltyper til, er
mange af de grundlseggende principper stadig rodfaestet i de traditionelle

spil, de voksede op med.
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5. Hvordan opfattes det i din kultur/nabolag, at voksne spiller spil?

Opfattelsen af voksne, der spiller spil, varierer afhaengigt af
familietraditioner og kulturel baggrund. Seniorer, der er vokset op i hjem,
hvor spil var en naturlig del af hverdagen, fortsaetter typisk denne praksis
som voksne. Omvendt er de, der ikke har oplevet spil i barndomshjemmet,
mindre tilbgjelige til at spille som voksne. Denne kulturelle faktor ser ud til
at have stor betydning for seniorernes nuvaerende engagement i spil.
Mange naevnte en staerk tradition for at spille spil i familien, hvor flere
generationer deltager sammen.

Seniorerne pdpegede ogsa, at spil er lige s meget for voksne og aeldre som
for bgrn og yngre generationer. Der findes en lang tradition for kortklubber,
sociale klubber og idraetsforeninger, hvor spil spiller en vigtig rolle. De mere
aktive typer spil, sdsom spil integreret i fysisk traening, er populsere blandt
seniorer.

Seniorerne er meget bevidste om vigtigheden af at forblive aktive—bdde
mentalt og fysisk—og anerkender, at spil kan veere en fremragende made

at vedligeholde deres mentale og fysiske sundhed.

.

6. Nar det gaelder spil, er digitale spil nu en del af udvalget sammen med

udendgrs- og hjemmespil. Spiller du digitale spil?

Svarene pa dette spgrgsmal varierede blandt deltagerne. De, der spillede
digitale spil, engagerede sig typisk i online kortspil, ordspil og huskespil.
Digitale spil som Wordfeud blev ofte naevnt. De fleste seniorer, der spillede
digitale spil, foretrak at bruge smartphones eller tablets frem for computere
eller spillekonsoller.

Nogle seniorer kender til spil som Roblox eller Pokémon gennem deres bgrn
og barnebarn, men fa spiller selv disse spil aktivt. For mange findes der en
forsigtig dbenhed over for digitale spil, uden starre bekymringer.

De seniorer, der ikke spillede digitale spil, opfattede dem ofte som
tidskraeevende eller for komplicerede. Ikke desto mindre forventer mange af
disse seniorer at udforske digitale spil mere i fremtiden, efterhdnden som de

bliver mere fortrolige med teknologien.
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7. Hvad er fordelene ved at spille spil for seniorer generelt?

Seniorerne var stort set enige om, at spil hjeelper med at holde hjernen aktiv
og fremmer bade fysisk og social deltagelse. Mange oplevede, at det
konkurrencemaessige element i spil var saerligt gavnligt for at bevare
mental skarphed og opmeaerksomhed.

Den sociale dimension—at skabe og vedligeholde relationer—er afgagrende
for seniorer. Spil giver en mulighed for at deltage i feellesskaber og hjselper
med at modvirke ensomhed og isolation. Den fysiske aktivitet, der indgar i
visse spil, bidrager ogsa til at opretholde den generelle sundhed, isser i
forhold til reaktionsevne og koordination.

Flere af deltagerne anerkendte ogsd veerdien af spil i plejeinstitutioner som
plejehjem og demenscentre. Disse spil, som bdade inkluderer traditionelle
aktiviteter og mere aktive smaspil som aserteposekast, hjselper med at
vedligeholde bade fysiske og kognitive feerdigheder. Kortere, mindre
komplekse spil med fysiske elementer synes at veere saerligt populsere i
denne malgruppe, da de er lettere at tilgd for en bredere gruppe seniorer.
Endelig blev det understreget, at den tvaergenerationelle dimension af spil
er en vaesentlig fordel. Seniorerne nyder at kunne spille med yngre
generationer—bgarn, bgrnebgrn og oldebarn. At flytte spil udenfor og bruge
forskellige omgivelser blev ogsd set som en vigtig made at skabe variation

og nye oplevelser pa.
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8. Hvordan bgr et spil, der er designet til dig, se ud, og hvordan gnsker

du, at det gavner dig?

Et spil designet til seniorer bgr prioritere enkelhed og tilgaengelighed, sa det
er let at forsta og ikke for komplekst. Det skal veere engagerende uden at
veere fysisk kreevende og give mental stimulering, samtidig med at det er
underholdende og afslappende. Spillet bgr ogsd skabe muligheder for
social interaktion, da seniorer laegger stor vaegt pa faellesskab og samveer,
nar de spiller.

Eksempelvis kunne kortspil, braetspil eller ordspil vaere ideelle, da de bade
giver mentale udfordringer og fremmer socialt samveer. Derudover kunne
fysiske spil med let beveegelse—som sma aktivspil eller spil, der kan spilles
udendgrs—veaere gavnlige. Disse spil kan ogsd have tveergenerationel appel,
sd seniorer kan spille med barn, barnebgrn eller oldebgrn og dermed styrke
falelsen af neerhed og feellesskab.

De primaere forventede fordele ved sddanne spil inkluderer mental
stimulering, afslapning og muligheden for at vedligeholde kognitiv sundhed
gennem spil, der kreever fokus og strategi. Den sociale dimension af spillene
vil skabe glsede, modvirke ensomhed og styrke folelsen af feellesskab og
tilhgrsforhold. Derudover vil spil, der indeholder fysiske elementer, hjselpe
seniorer med at forblive aktive og forbedre deres fysiske koordination og

reaktionsevne.
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9. Hvilke personlige karakteristika eller livsbetingelser gor det lettere for

dig at spille spil?

Flere forhold og personlige karakteristika gar det lettere for seniorer at
deltage i spil. Dette inkluderer adgang til familie og venner at spille med, da
social interaktion er en central del af spiloplevelsen. At bo | et stgttende
milje med adgang til rekreative faciliteter—sdsom aktivitetscentre,
seniorklubber eller idraetsforeninger—kan ligeledes fremme deltagelsen,
fordi det giver mulighed for at vaere med i faelles aktiviteter.

Seniorer, der bor | familieorienterede hjem, hvor spil er en fast del af
traditionerne, oplever det som lettere at fortseette med at spille, da det
allerede er integreret i deres hverdag. Derudover ggr en god fysisk og
mental helbredstilstand det muligt at deltage i en bred vifte af spil—fra
fysisk aktive udendgrsspil til strategibaserede braet- eller kortspil.

For mange seniorer hjeelper det at kunne engagere sig i spil, der kraever
social interaktion, som at spille med bgrnebgrn eller deltage i klubber. Det
giver en folelse af formal og holder dem mentalt aktive. Tilgaengeligheden
af bade digitale og traditionelle spil giver dem desuden mulighed for at

veelge de spiltyper, der bedst passer til deres praeferencer og evner.
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10. Hvilke personlige karakteristika eller livsbetingelser gor det

svaert/udfordrende for dig at spille spil?

Visse personlige forhold og livsbetingelser kan ggre det mere udfordrende
for seniorer at deltage i spil. Fysiske udfordringer sdsom nedsat syn,
begraenset mobilitet eller vejrtraekningsproblemer kan haemme deltagelsen
I bestemte typer spil. For eksempel kan spil, der kraever finmotorik, fysisk
bevaegelse eller hurtige reaktioner, veere svaere for dem med gigt eller andre
fysiske begraensninger.

Derudover kan det veere sveert for seniorer, der bor isoleret eller langt veek
fra familie og sociale grupper, at deltage i spil, da social interaktion er en
vigtig del af spiloplevelsen for mange. Manglende adgang til faellesrum eller
klubber, hvor der tilbydes spilaktiviteter, kan ogsd begraense mulighederne
for at veere med i grupper.

En anden udfordring er den digitale kilgft. Mens nogle seniorer nyder at
spille digitale spil, finder andre dem komplekse eller sveere at navigere i—
seerligt dem, der ikke er vant til moderne teknologi eller foretraekker
traditionelle spil ansigt til ansigt.

Endelig kan falelsesmaessige faktorer somm mangel pa energi eller tidspres

ggre det vanskeligt for nogle seniorer at prioritere spil i hverdagen.

. J
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Vigtigste pointer:

e Definitionen af et “spil” varierede markant blandt deltagerne. Nogle
teenkte pa traditionelle braet- og kortspil, mens andre ansd fysiske
aktiviteter som pétanque og dart for at vaere spil.

e Seniorer med synsnedseettelser eller vejrtraekningsproblemer kan have
sveerere ved at deltage i bestemte typer spil.

e Det er vigtigt at inkludere bdade digitale og traditionelle spil for at
ima@dekomme forskellige praeferencer, da seniorer nyder begge typer

aktiviteter afthaengigt af situationen.
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Navn Alder Profession Institution/Organisation Erfaring
Fysioterapeut Fysio .
Pl 34 & osteopat Danmark Holstebro gar
P2 46 Senior konsulent PGl 9 ar
@stjylland
DGl
P 4 ior ki | . 2
3 3 Senior konsulent Nordjylland S5ar
. DAl .
P4 40 Senior Konsulent Midtjylland 9ar
b5 &2 Leder af aktivitetscenter Aktivitetscenter +30 &r
& ergoterapeut Struer
. Struer =
Po6 3] Fysioterapeut Kemrvne (vvmidiesiag 9ar
Ergoterapeut & Struer Kommune 13 ar
P7 52 demenskonsulent (Kommune)
/ldrecentret Solvang
Pasdagog (Plejehjem med fokus pa 1 ar
P8 35
demens)
P9 36 Projektleder Le.”?v'g. 1ar
Municipality
DGl 2
P10 3] Sportskonsulent VesifylEne 6 ar
P1l 6 Senior konsulent DGl 2ar

Nordjylland




‘ Active Brain Games For Seniors

( )
1. Hvordan er seniorernes oplevelser med at spille spil typisk?

Set fra de professionelles perspektiv har seniorer generelt positive oplevelser
med spil. Spil ses som en effektiv made at holde seniorer engagerede pd—
bade fysisk og mentalt. De forbindes ofte med glaede, afslapning og socialt
samveer. De professionelle fremhaevede, at seniorer typisk saetter pris pd
spil, der giver en fglelse af genkendelse og tradition. Mange seniorer nyder
denne genkendelighed, da spillene ofte vaekker minder fra tidligere
oplevelser.

Dog neevnte nogle professionelle, at seniorer kan veere skeptiske over for
nye spil. Derfor er det en fordel, hvis nye spil minder om noget, de allerede
kender, men med et lille twist, der g@r oplevelsen mere spaendende og

engagerende.

2. Hvilke typer spil er seniorer mest interesserede i?

Fagfolk bemeaerkede, at seniorer ofte foretraekker mere aktive spil, sdsom
pétanque, new age curling og andre lignende fysiske aktiviteter med lav
intensitet. Disse spil holder dem ikke kun fysisk i gang, men skaber ogsd
gleede og feellesskab. Der er dog stadig stor interesse for traditionelle spil
som kortspil, billard og puslespil, som tiltaler en bred malgruppe.

Interessen for spil afthaenger ofte af den professionelles faglige baggrund.
For eksempel har fysioterapeuter tendens til at fokusere mere pa fysisk
aktive spil som boldspil og SMART-traening, som kombinerer fysisk aktivitet
med kognitiv traening.

Blandt nyere spil udtrykker de professionelle, at malgruppen seerligt
foretraekker spil som Rummikub og magnetisk skak. Mange nyder ogsd
ordspil, iseer dem der involverer gamle ordsprog eller lignende temaer.
Quizspil er ogsad meget gavnlige for denne malgruppe, bade i forhold til at
vedligeholde hukommelsen og lsere nyt. | den forbindelse kan det vaere en
fordel at bruge seldre quizspil som “Danmark Rundt” eller quizspa@rgsmal fra

den lokale avis.
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Selvom nogle eeldre i fgrste omgang kan udtrykke modvillighed mod at

deltage, ender de ofte med at nyde det, ndr forst spillet gar i gang.
Genkendelighed er vigtig - iseer spil fra deres barndom eller tidligere
livserfaringer. Aldre foretraekker spil med simple regler og undgdr gerne
nye spil, der virker for komplekse. Derudover er spil, hvor tilfeeldighed spiller
en rolle | at afggre vinderen, ogsa attraktive. Spil med et
konkurrenceelement er saerligt engagerende, da de stimulerer badde mental

og fysisk involvering.

N J
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3. Hvad mener du er de vigtigste faktorer, der gger eller mindsker aeldres

deltagelse i spil?

Flere faktorer kan pavirke, hvor meget seldre deltager i spil. P& den positive
side fremheaeves let tilgeengelighed og de sociale aspekter som centrale
elementer, der motiverer seldre til at veere med. Spil, der er nemme at szette
I gang og ikke indeholder for mange regler, er mere attraktive. For
eksempel er spil som New Age Curling, sanglege eller Pickleball
tilgaengelige, fordi de kreever minimal fysisk anstrengelse og har simple
regler. Det konkurrencemaessige element fungerer ofte som en drivkraft for
deltagelse, da det hjeelper zeldre med at glemme deres fysiske
begraensninger og fokusere pd selve spillet. Flere fagpersoner understreger
0gsaq, at relationelle aspekter spiller en vaesentlig rolle for motivationen.

P& den negative side kan faktorer som for komplekse regler eller fysisk
kreevende spil - sdsom badminton, hvor pointtaelling kan virke forvirrende,
eller hvor den fysiske belastning bliver for hgj — mindske deltagelsen. Det er
vigtigt, at spil kan tilpasses, seerligt for personer med handicap eller skader,
sa de stadig kan veere med. Det er ogsa afggrende, at spillene ikke fremstar

for barnlige, da dette kan padvirke deltagelsen negativt.

N J
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For nogle eeldre kan ord som “gymnastik” eller “fodbold” veekke negative

associationer til et hgjt fysisk aktivitetsniveau, som de ikke fgler sig i stand til
at deltage i. Som fglge heraf kan nogle veelge helt at undlade at deltage i
disse aktiviteter.

Derfor har mdden, spillet praesenteres pd, stor betydning. Selv hvis aktiv
deltagelse i spillet ikke er mulig af forskellige arsager, kan det vaere gavnligt
at give deltageren en anden rolle, for eksempel som dommer. PG den made

kan deltageren fortsat veere aktivt engageret i spillet.

\.
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4. Hvilke effekter har du observeret, at spil har pa seldres udbytte?

Fagpersonerne var enige om, at spil spiller en afggrende rolle i at
vedligeholde bdde kognitive og fysiske funktioner hos aeldre. Regelmaessig
deltagelse i fysisk aktive spil har vist sig at forbedre motoriske feerdigheder,
kognitive evner, balance, koordination og muskelstyrke. Spil bidrager ogsa
positivt til den generelle trivsel ved at give mental stimulering og en falelse
af succes.

Valget af spil er centralt for, hvilke effekter der opnds. Mere fysisk kraevende
spil kan forbedre den fysiske kapacitet, mens spil med fokus pd taenkning
og strategi kan styrke hukommelse, oomaerksomhed og problemligsning.
Flere fagpersoner fremhaevede betydningen af at inddrage musik |
aktiviteterne. Seaerligt musik fra “de gode gamle dage,” som deltagerne kan
synge med pd, har en tydelig oplgftende og motiverende effekt. En
fagperson nsevnte, at det kan veere fordelagtigt at afslutte aktiviteten med
hgj energi og @get arousal, da det sikrer, at deltagerne gar derfra med smil,

gleede og en positiv oplevelse..
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5. Hvad synes du, at du har brug for mere viden eller trsening i, nar det

gaelder spil?

De fleste fagpersoner gav udtryk for, at de ikke havde behov for meget
yderligere information eller treening, hvilket sandsynligvis skyldes deres
mange ars erfaring pd omrdadet. Dog @nskede enkelte deltagere mere
inspiration til spil, der udfordrer seldre bdde fysisk og kognitivt. Selvom
mange faler sig godt klaedt pad til at inddrage aeldre i spil, anerkendte de, at
nye medarbejdere kan have brug for ekstra opleering for at forstd de
mange nuancer i at udvikle spil, der tilgodeser bade fysiske og kognitive
behov.

Derudover efterlyses materialer, der tydeligt viser, hvordan et spil kan ggres
sveerere eller lettere. En bredere variation af spil, isser dem der mdlretter
specifikke kognitive eller motoriske faerdigheder, ville vaere vaerdifuldt for at
berige aktiviteterne for aeldre.

En fagperson fremhaevede, at spil til bgrn og unge ofte angiver
aldersgruppe, niveau og anden relevant information — noget der sjseldent
findes pad spil rettet mod seniorer. | bager bruges eksempelvis LIX-indekset
til at identificere malgruppen. Som fagperson kan det derfor veere
udfordrende at vurdere, hvem et spil egentlig egner sig til, bade fysisk og
mentalt.

Hvis du vil, kan jeg samle alle dine punkter i én samlet rapport i ensartet stil.

\ J
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6. Hvad ggr du for at engagere aeldre i spillet?

Fagpersonerne understregede, at det er afggrende selv at deltage aktivt i
spillene for at engagere de aeldre. Ved at spille med skaber de en mere
opmuntrende atmosfeere, som hjeelper deltagerne med at overvinde
eventuel indledende modvilje. Det er ogsd vigtigt at give tydelige
instruktioner og skabe en venlig og imgdekommende stemning. Mange
fagpersoner tilpasser desuden spillene for personer, der kan have sveert ved

visse aktiviteter, s alle kan vaere med pd deres eget niveau.
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Brugen af icebreakers, sdsom dem fra SMART-traening, er en effektiv made

at fa seniorer til at fole sig godt tilpas. Derudover blev det fremhaevet, at det
er vigtigt at give mulighed for pauser, isser for dem der har brug for fysisk
eller mental hvile.

Det naevnes ogsd, at tematiske opdelinger — f.eks. i forbindelse med hgjtider
eller traditioner — kan veere fordelagtige. For eksempel kan et tema baseret
pd fastelavn involvere udklaedning og give mulighed for at lsere om

historien og traditionerne bag hgjtiden. Spil kan derefter udvikles | denne

sammenhaeng.
\. J
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7. Hvor ofte og hvor laenge laver | lege- og spilaktiviteter?

Spil bliver typisk spillet 1-2 gange om ugen, hvor hver session varer mellem
10 minutter og 15 time, afhaengigt af spillet. Der holdes ofte pauser, isser
under mere fysisk kraevende aktiviteter.

Alle fagpersonerne fortalte, at de oftere bruger spil i gruppesammenhaenge
end individuelt. Nar nye spil introduceres, papegede de, at det er vigtigt at
saette god tid af til at laere spillet, sG seniorerne kan forstd reglerne og fole
sig trygge ved aktiviteten. En ordentlig introduktion til spillet er afggrende

for at sikre, at seniorerne bliver engagerede.
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8. Hvordan kan spil ggres mere effektive for seldre mennesker?

For at ggre spil mere effektive for seniorer foreslog fagpersonerne, at
spillene bgr indeholde elementer fra dagligdags feerdigheder samt
forebyggende tiltag, sdsom faldforebyggelse. En kombination af bdde
aktive og afslappende spil vil appellere til en bredere gruppe af seniorer og
imgdekomme deres forskellige fysiske og kognitive evner. Spil med simple
og letforstaelige regler er ideelle, da de er mere tilgaengelige for en bred
malgruppe.

Specialiseret viden fra forskellige fagomrdader, sdsom fysioterapi eller
ergoterapi, kan bruges til at skraeddersy spil, s de opfylder specifikke
behov. Spillene bgr ogsa veere lette at seette op og ikke krseve meget udstyr
eller komplicerede instruktioner. Derudover kan det veere en fordel at
integrere elementer fra daglige aktiviteter i spillene, sGsom koordination,
balance- og beveegelsesgvelser, da dette gar spillene mere gavnlige for
seniorer. Denne tilgang kan samtidig stgtte arbejdet med faldforebyggelse,

som er en almindelig bekymring i aeldreomradadet.

\. J
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9. Er der en tilgang, teknik eller metode, du bruger specifikt for at

motivere azeldre til at deltage i spil?

For at fremme deltagelsen understregede fagpersonerne vigtigheden af at
gare spillene tilgeengelige, genkendelige og meningsfulde. Seniorer er mere
tilbgjelige til at deltage, hvis de kan genkende spillene og let forsta reglerne.
Derudover foreslog fagpersonerne, at spillene bgr designes med et tydeligt
formal, f.eks. at forbedre mobilitet, balance eller kognitive funktioner.

SMART-treening og udendgrs aktiviteter blev specifikt naevnt som effektive
metoder til at engagere seniorer | spil. Disse metoder kombinerer bdade
fysisk og mental stimulering, hvilket stemmer overens med madlet om at

@gge aeldres funktionelle kapacitet.
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At skabe en uformel introduktionssession, hvor seniorer kan lsere om

spillene uden pres, hjeelper dem med at fale sig mere trygge og mindre
tilbageholdende. Derudover blev det fremhaevet, at gruppespil ofte er mere
succesfulde, fordi det sociale aspekt ved at spille sammen @gger lysten til at
deltage.

Fagpersonerne pdpegede ogsd, at det kan veere meget motiverende at
indarbejde et konkurrenceelement | spillene. Seniorer kan glemme deres
fysiske begraensninger, ndr de bliver opslugt af konkurrencen, og de presser
sig ofte laeengere, end de troede muligt.

Ideen om at bruge et “handicap”-system, ligesom i golf, hvor konkurrencen
Jjusteres, sa spillet bliver fair for alle, blev foresldet som en mdade at sikre, at
alle deltagere far en positiv oplevelse.

Erindringsmetoden blev nesevnt af en fagperson som en effektiv
paedagogisk tilgang, der fokuserer pa at bringe tidligere oplevelser, minder
og personlige historier frem, isser hos seniorer, for at stimulere deres
hukommelse og folelsesmaessige engagement. Denne metode bruges ofte
hos aeldre, der kan have kognitive udfordringer som fglge af aldring,

demens eller andre former for hukommelsestab.

> ~

Formalet med reminiscens er at:

o Aktivere hukommelsen - Ved at genkalde tidligere oplevelser styrker
deltagerne deres kognitive funktioner og hukommelse.

e Styrke selvvaerdet — Nar man deler livshistorier, far man mulighed for at
bekraefte sine erfaringer og fale sig vaerdsat.

e Fremme social interaktion — Deling af minder skaber samtale og styrker
relationer.

e Jge trivsel — Positive minder bringer glaede og tilfredshed og forbedrer
livskvaliteten.

Metoden bruger ofte redskaber som billeder, musik, genstande eller

fortzellinger til at fremkalde minder og skabe rum for refleksion og samtale.
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CTS-metoden (Cognitive Training System) naevnes ogsd som en effektiv

teknik, der bruges til at styrke kognitive funktioner hos personer med
demens eller andre kognitive udfordringer. Metoden fokuserer pa
hjernestimulering gennem madlrettede gvelser og aktiviteter, der er designet
til at vedligeholde eller forbedre hukommelse, opomaerksomhed og andre
mentale faerdigheder.

Metodens mdl er at:

e Styrke kognitive faerdigheder - Ved at traeene hukommelse,
koncentration og problemlgsning kan deltagerne vedligeholde eller
forbedre deres mentale evner.

e Saenke kognitiv tilbagegang - Regelmeessig treening kan hjselpe med
at bremse den kognitive forringelse, som ofte ses ved demens.

o @ge livskvaliteten — At deltage i meningsfulde kognitive aktiviteter kan
styrke falelsen af selvstaendighed og trivsel.

CTS-metoden involverer typisk brugen af digitale eller trykte
treeningsmaterialer og kan gennemfgres bdade individuelt eller i grupper,

tilpasset den enkelte deltagers behov og evner.

\_ _/
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Yderligere kommentarer:

Det blev bemeerket, at definitionen af, hvad der udggr et “spil”, kan variere
— mange fagpersoner betragter spil som en form for leg, og tilfgjelsen af et
konkurrenceelement giver en ekstra motivation til at deltage. Overordnet
set fungerer spil ikke kun som en sjov og underholdende aktivitet, men ogsa
som et effektivt redskab til at vedligeholde bdade fysisk og kognitiv funktion

hos seniorer.
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Vigtige pointer:

e Spil for seniorer bar veere tilgaengelige, engagerende og lette at forsta.

e Der ses bade fysiske og kognitive fordele ved deltagelse i spil.

e De sociale aspekter, sdsom gruppespil og konkurrence, er centrale
motivationsfaktorer.

e Fagpersoner foreslar at integrere daglige feerdigheder og forebyggende
elementer i spildesignet.

e Traening i specifikke spil, der imgdekommer bdade fysiske og kognitive
behov, vil vaere en fordel for fagpersoner.

e Brug af reminiscens- og CST-metoderne kan vaere nyttigt i udviklingen

af nye spil til seniorer.

\ J
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Konklusion:

Resultaterne fra bade seniorer og fagprofessionelle viser en faelles forstaelse
af de mange fordele, som spil kan tilbyde seniorer — herunder kognitiv
stimulering, fysisk aktivitet og socialt samveer. Undersggelsen viser, at bade
traditionelle og digitale spil kan spille en vaeesentlig rolle | at forbedre
seniorers livskvalitet ved at styrke ikke blot kognitive funktioner, men ogsd
den sociale interaktion.

Fremadrettet er det afggrende at tage hgjde for seniorers forskellige behov
og preeferencer i udviklingen og anvendelsen af spil. Det indebaerer blandt
andet fokus pad tilgaengelighed, genkendelighed samt en passende balance
mellem fysiske og mentale udfordringer, sd spillene forbliver meningsfulde,

motiverende og inkluderende for alle deltagere.
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Anbefaling fra partnere

SAMMENFATTENDE RAPPORT - TYRKIET:

Inden for rammerne af denne undersggelse blev der interviewet 10 seldre
personer og 9 fagfolk. Tabeller med deltageroplysninger vises nedenfor.

Deltagernes navne er angivet med kodenavne.

Tabel 1. Information om seniordeltagere

Deltagernavn Kgn Fodear
Sl Mand 1960
S2 Kvinde 1961
S3 Kvinde 1962
S4 Kvinde 1964
S5 Kvinde 1963
S6 Kvinde 1963
S7 Kvinde 1963
S8 Mand 1951
S9 Kvinde 1957

S10 Mand 1958
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Table 2. Information om Erhverv

Deltager Erhverv Alder Kgn Arbe!ds
navn erfaring
P1 Psykolog 27 Kvinde 2ar

Fysioterapi og . q
P2 e 27 Kvinde 2ar
rehabilitering
P3 Socialradgiver 30 Kvinde 3ar
P4 Kunstleerer 33 Kvinde 7 ar
Pleje- og
P5 omsorgs 20 Mand 14r
personale
Pleje- og
P6 omsorgs 33 Kvinde 8 ar
personale
P7 Sygeplejerske 33 Kvinde 7 ar
P8 Sygeplejerske 48 Kvinde 16 ar
P9 Psykolog 34 Kvinde 8 ar
P10 Socialradgiver 31 Kvinde 53ar
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1. Erfaringer fra fagfolk om emnet

| overensstemmelse med interviewene oplyste fagfolkene, at aktive
legepraksisser har positive effekter pa bade den fysiske og kognitive
udvikling hos eeldre personer. Af denne grund fortalte de, at de
regelmaessigt organiserer legeaktiviteter pd deres institutioner. For at @ge
deltagelsen blev det fremhaevet, at det er vigtigt at etablere individuel
kommunikation, udvikle personlige motivationsstrategier og gennemfgre
oplysningsaktiviteter om legene. Fagfolkene angayv, at de har observeret, at
eeldre personer, der deltager i leg, har en hgjere livsmotivation, og at der
derfor er behov for at @ge variationen af spil for seldre. Derudover blev det
naevnt, at aeldre personer viser starre interesse for spil, der bevarer deres
autonomi og involverer fysisk interaktion.

Der blev ogsa rapporteret om en hgjere deltagelse i konkurrencebaserede
spil sammenlignet med andre typer spil. | interviewene blev det
understreget, at en tydelig forklaring af spillenes fordele for de seldre @gger
deltagelse og motivation. Det blev fremhaevet, at ndr eeldre forstar de
positive effekter af et spil pd deres livskvalitet samt deres kognitive og
fysiske tilstand, stiger deres deltagelsesniveau markant. Dog blev det ogsd
naevnt, at mentale spil kan vaere udfordrende for nogle seldre personer, og
at der er behov for oplysning og treening bade for de seldre og for fagfolk pa

dette omrade.
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1. Fagfolks behov og forventninger

Som resultat af interviewene blev det konstateret, at fagfolk ikke er
tilstreekkeligt rustet inden for spildesign, spiludvikling og spilimplementering.
derfor har de behov for omfattende treeningsstgtte, praktiske materialer og
vejledningsdokumenter. Fagfolk understregede ngdvendigheden af, at
relevante offentlige myndigheder udvikler politikker og retningslinjer for
implementering, sa spilaktiviteter kan udbredes i institutionerne, da
plejehjem i Tyrkiet for det meste er tilknyttet ministerier. De oplyste ogsa, at
de har behov for budgetmeaessig stgtte til at skaffe materialer, der skal bruges
I spiludviklings- og implementeringsprocesserne, samt til at sikre
baeredygtigheden af disse indsatser.

For at gge de professionelle kompetencer blev det pdpeget, at
efteruddannelser bgr indeholde omfattende indhold om spilbaserede
interventioner, spillenes gevinster samt de professionelle ansvarsomrader.
Derudover blev det naevnt, at civilsamfundsorganisationer (NGO'er) star
meget svagt pa dette omrade, og at bade offentlige og private plejehjem har
behov for samarbejde og statte fra NGO'er. Endelig blev det fremhaevet, at der
bgr udvikles spilunderstgttede sundhedsydelser og psykosociale
rehabiliteringsprogrammer, samt evalueringsvaerktgjer, der objektivt kan

male spillets effekt pa aeldre personer.
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SAMMENFATTENDE RAPPORT FOR /LDRE DELTAGERE
1. Z£ldres erfaringer med emnet

For de aeldre, der deltog i interviewene, blev leg ikke kun defineret som en
barndomsaktivitet, men ogsd som en oplevelse, der holder livet levende,
treener hjernen, styrker sociale band og bringer gleede. Deltagerne
fremhaevede ofte barndommens folelser af begejstring, bevaegelse og
feellesskab, nar de fortalte om deres legeerindringer. For mange vaekker leg
en mental klarhed som et nostalgisk minde og skaber en forbindelse til
fortiden. Nogle deltagere udtalte, at leg ikke kun var underholdende, men
o0gsdad funktionel i forhold til laering, mental udvikling og social interaktion.
Det blev naevnt, at fglelser som latter, spaending og energiudladning kom i
forgrunden under leg, og at deltagerne fglte sig unge pd trods af deres
alder. Det blev fremheaevet, at iszer lege spillet i grupper reducerer fglelsen af
ensomhed og gger den sociale synlighed. Mentale spil bruges som en form
for mental treening til at handtere aldersrelaterede problemer sGsom
Alzheimers og glemsomhed. Dog holder nogle deltagere afstand fra aktive
lege grundet fysiske begraensninger og foretreekker langsommere og mere
kognitivt orienterede spil.

Socialt set opfattes leg pd to mader af deltagerne: PG den ene side findes
der en gruppe, der mener, at leg ikke har nogen alder, og som veerdszsetter
voksne, der leger.

P& den anden side opleves ogsa et miljigmaessigt pres, hvor voksne, der

leger, betragtes som barnlige, hvilket vurderes negativt.
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2. /£ldres behov og forventninger

Deltagerne fremhaevede en reekke grundlaseggende behov og forventninger
I forbindelse med udbredelsen af legeaktiviteter for aeldre voksne. Det
vigtigste af disse er, at spil skal designes | overensstemmelse med
aldersgruppen og deres fysiske kapacitet. Seerligt med tanke pd
aldersrelaterede mobilitetsbegraensninger er der en forventning om spil
med et langsommere tempo, som er forenklede, men samtidig opmuntrer
til deltagelse.

Eftersp@rgslen efter spil, der understgtter den mentale kapacitet, er meget
hgj. Der  gnskes spil, som styrker hukommelsen, stgtter
problemigsningsevner og involverer strategi, og som kan spilles bdde
individuelt og i grupper. SGdanne spil ses ikke kun som underholdning, men
0gsd som en form for mental treening.

Derudover gav en betydelig del af deltagerne udtryk for behov for fysiske
spil. £Ildre personer fremhaevede, at det er vigtigt, at det sociale miljg er
stgttende, at spillene kan spilles sammen, og at spilrammerne er tolerante
for at @ge deltagelsen. De vigtigste faktorer, der haeemmer deltagelsen,
omfatter fysiske helbredsproblemer, spil med en kompleks struktur og
sociale vurderinger.

Det blev ogsd understreget, at spil ikke kun skal underholde, men ogsa give
en fglelse af “at have udrettet noget”, “synlighed i samfundet” og “selvtillid”.
Nogle deltagere nesevnte, at de blev motiveret af, at spillene blev
praesenteret pd en mere struktureret og systematisk mdade, og at
aktiviteterne burde beveseges fra tilfeeldige til mere organiserede former.
Selvom deltagerne generelt havde positive falelser over for spillene, blev det
tydeligt, at nogle havde vanskeligheder med at deltage pda grund af
manglende teknisk viden og havde brug for vejledning og oplaering i

introduktionen og gennemfgrelsen af spillene.
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