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‘ Aktivhe moZganske igre za seniorje @

(A1) PREGLED RELEVANTNIH PODATKOV IN RAZISKAV
PREGLED SODOBNIH DEJSTEV IN PODATKOV O KOGNITIVNIH
PROCESIH STAREJSIH, IGRIFIKACIJI, POROCANIJE

obvladovanja sprememb, ki ga spremljajo, postala pomembno druzbeno
vprasanje. Ker se prebivalstvo Se naprej stara, postaja vse pomembnejse tudi
samo vprasanje staranja. To povecCuje potrebo po raziskovanju novih
metodologij, namenjenih varovanju in izboljSanju telesnega in dusevnega
pocutja starejsih. V tem kontekstu postajajo vse pomembnejSe Studije o
potencialnem vplivu igrifikacije na izboljsanje kakovosti Zzivljenja starejsih.
Namen te raziskave je preuciti vpliv igrifikacije na telesno in dusevno stanje
starejsSih, povecati ozavesCenost na tem podrocdju in spodbuditi sodelovanje
starejSih. Poleg tega cilji te studije vkljuCujejo krepitev socialnih interakcij
med starejSimi, izboljSanje njihovih spretnosti in spodbujanje aktivhega
Zivljenjskega sloga z uporabo igrifikacije. Vendar je treba opozoriti, da je
igrifikacija le eno od mnogih orodij, ki jih je mogoce uporabiti za izboljSanje
kakovosti Zivljenja starejSih. Pomembni so tudi personalizirani pristopi, ki se
osredotocajo na individualne potrebe in zelje. Ugotovitve te studije so lahko
podlaga za razvoj ucinkovitih strategij za izboljSanje kakovosti Zivljenja
starejsih in omogocanje njihovega aktivhega vkljuCevanja v proces staranja.
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Staranje je povezano s stevilnimi telesnimi in psiholoskimi spremembami.
Dokazano je, da psiholoske in fizicne spremembe vplivajo druga na drugo in
da se zivljenjska motivacija starejSih oblikuje v skladu s temi spremembami.
Dokazano je, da tezave, s katerimi se sreCujejo v starosti, negativno vplivajo na
zadovoljstvo starejSih posameznikov z lastnim Zzivljenjem. Glede na te
ugotovitve je izredno pomembno razviti prakse, ki bodo pozitivho vplivale na
fizicne in psiholoske procese pri starejSih. Pregled literature o staranju
razkriva, da so starejSi nagnjeni k Stevilnim kognitivhim in psiholoskim
motnjam, vklju¢no 2z depresijo, amnesticnimi motnjami, Alzheimerjevo
boleznijo, splosnimi anksioznimi motnjami in posttravmatsko stresno motnjo.
Stevilne Studije so poudarile negativen vpliv depresije v starosti na kognitivhe
funkcije (Bingolo, 2015). Poleg tega je ocitno, da morajo starejSi premagovati
Stevilne izzive, vklju¢no s spremembo vlog, izgubami, smrtnostjo, kroni¢nimi
boleznimi, telesnimi okvarami (kot so okvare vida in sluha), ekonomskimi
tezavami, osamljenostjo in staranjem. Negativho dojemanje druzbenega
okolja, spremembe telesnega zdravja in druzbenih okolis€in, osebnih odnosov
in obetov za prihodnost lahko prispevajo k psiholoski stiski, ki jo dozivljajo
starejsi (Eksioglu Ahad, 2016).

Starejsi lahko zaradi fiziénih, psiholoskih in druzbenih sprememb, ki jih

dozivljajo kazejo nepripravljenost za ukvarjanje z dejavnostmi, ki zahtevajo
aktivnost.
Taksno vedenje prispeva k temu, da postanejo osamljeni, in povecuje Stevilo
razlicnih psiholoskih tezav. Igre so kljuéno izobrazevalno orodje, ki starejSim
olajsa, da sprejmejo aktiven zZivljenjski slog in krepi njihovo notranjo
Zivljenjsko motivacijo. Koncept igrifikacije vkljucuje povecCanje motivacije,
olajSanje sodelovanja in zagotavljanje prijetne izkusnje z vnosom elementov
igre na razlicna podrocja. Temeljna nacela igrifikacije vkljucuje vec kljucnih
elementov, vkljuCno s pristopom, osredoto¢enim na uporabnika, uporabo
nagrad, omogocanjem napredka in dolo¢anjem smiselnih ciljev. Eden od
glavnih ciljev tega projekta je preuciti, kako je mogoce ta nacela uporabiti pri
delu s starejSimi in kako odzivha so na potrebe in pricakovanja te
demografske skupine. Poleg tega je vecina studij o igrifikaciji osredotocena
na mlajdo populacijo, zlasti na otroke in mladostnike. Studij na tem podroéju,
ki bi se osredotoCale na starejSe, je malo. StarejSi niso navajeni na igralne
sisteme. Zato je treba oblikovati bolj specificne igre, ki upostevajo fizi€ne in
psiholoSke znacilnosti starejsih. Cilji in prednostne naloge mladih in starih
ljudi se izrazito razlikujejo. To kaZze na nujnost natancnega dolocanja
motivacijskih dejavnikov in vplivov na starejSe posameznike ter elementov, Ki
prispevajo k njihovemu uzivanju v dolo¢eni dejavnosti (Altmeyer et al., 2018).
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ZAKAJ JE IGRANJE IGER POMEMBNO ZA STAREJSE?

Igranje iger starejSim ljudem
prinasa Stevilne socialne, dusevne
in telesne koristi. To je nekaj
razlogov, zakaj je igranje
pomembno za starejse:

) ([ POMEMBNOST ) .

(L= et VAeleit|[a]la) Igre so odlicen nacin prezivljanja Casa s
prijatelji in druzino. To krepi socialne vezi in
zmanjsuje obcutek osamljenosti.

vezi:

Mentalna Igre kot so uganke in Sah, nudijo miselno
stimulacija: stimulacijo in varujejo zdravje mozganov.

Spodbujanje Nekatere igre zahtevajo gibanje in starejSim
fizicne aktivhosti: pomagajo, da ostanejo zdravi.

Zmanjsevanje Zabavne in prijetne aktivnosti zmanjsujejo
stresa: raven stresa in izboljSujejo splosno kakovost
Zivljenja.

Igre so vir sreCe in zadovoljstva, kar pozitivho

Podpora dobremu . .
vpliva na ¢ustveno zdravije.

psihicnemu pocutju:
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PRIMERI STUDIJ O IGRIFIKACIJI PRI SENIORJIH V TURCIJI

V Studiji iz leta 2018 z naslovom "Vpliv mozganske igre na kognitivhe

sposobnosti, osamljenost in psiholosko pocutje starejsih v domu za ostarele"
je bila za starejSe zasnovana namizna igra, ki izboljSuje kognitivne
sposobnosti, njene ucinke na starejSe pa so se preucevali 10 tednov (Yavuz in
Yavuz, 2018). Ugotovili so, da je igra pozitivho vplivala na kognitivhe
sposobnosti, sposobnost spoprijemanja z osamljenostjo in raven psiholoskega
blagostanja starejSih posameznikov.
V drugi 3tudiji sta Oguzhanogdlu in Ozdel raziskovala, kako na starejse vplivajo
kreativhe dramske igre. V tej studiji, izvedeni z 11 starejSimi prostovoljci, sta
ugotovila, da se je pri starejsSih po psihodramskih igrah povecala zZivljenjska
motivacija in zelja po aktivhem zivljenju. Poleg tega sta ugotovila, da so
starejSi po teh dejavnostih lazje izrazili svoje lastnosti in svoje tezave.

Poleg akademskih raziskav nevladne organizacije in obcine, ki se ukvarjajo s
starejSimi v Turciji, organizirajo dejavnosti za starejSe, da se z igro vkljucijo v
aktivno Zivljenje. Stevilne ob&ine so zasnovale gledaliske skupine in posebna
igridca za starejde (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
http://www.antalya.bel.tr/Haberler/HaberDetay/3342/aktif-yasli-hizmet-
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PRIMERI STUDIJ O IGRIFIKACIJI PRI SENIORJIH NA

DANSKEM

Na Danskem je DGI obsezno raziskoval razlicne metode za spodbujanje
zdravja mozganov, da bi upocasnili pojav depresije in Alzheimerjeve bolezni
ter hkrati spodbujali telesno aktivnost in socialno vkljucenost. Te raziskave so
potekale v sklopu projekta "Hold hjernen frisk", kar v prevodu pomeni
"Ohranite mozgane zdrave".

Pri DGI so uporabljali tri razlicne metode za ohranjanje zdravih mozganov:
»SMART treningg, »Gibanje v kulturi« in »Usposabljanje v naravi za starejSe«

‘<

SMART trening: Trening spomina, koncentracije in ravnotezja.
Program je sestavljen iz serije nizko intenzivnih vayj, ki vkljucujejo
besede in barve ter hkrati namenjene spodbujanju motoricnih
spretnosti, senzorichnega zaznavanja in logicnega razmisljanja
udelezencev. Program traja 15, 30 ali 45 tednov.

Gibanje v kulturi: Programi, ki jih organizirajo in gostijo izbrane
knjiznice. Programi se med knjiznicami razlikujejo, vendar se
osredotocajo na kombinacijo kulture, gibanja in socialnih
interakcij. Programi trajajo 15 tednov.

Usposabljanje v naravi za starejse: Vadba v naravi, katere cilj
Jje aktivirati telo in cCute ter hkrati zagotoviti intelektualno
stimulacijo. Program poudarja pomen skupnosti, dobrodosli pa
so udelezenci vseh stopenj. Program traja 15 tednov.
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Pri vseh treh aktivnostih so se kognitivhe spretnosti udelezencev znatno
povecale. Najvecje povecanje je opazno med udelezenci programa Gibanje v
kulturi, sledijo udelezenci SMART treninga in nato udelezenci usposabljanja v
naravi. Na splosno so udelezenci vseh treh aktivnosti pri kognitivnih testih po
merjenju uspesnejsi kot pred merjenjem. Vendar pa ni znakov, da bi se
napredek med udelezenci razli¢nih aktivnosti skozi ¢as bistveno razlikoval.

Te opazene spremembe so torej verjetno posledica ponovnega preizkusa, pri
katerem so se rezultati povecali, ker so udelezenci preizkus ze enkrat opravili.

Ce primerjamo spremembe v besednem testu med tremi aktivnhostmi, je pri
aktivnosti Gibanje v kulturi opaziti bistveno vecje izboljSanje kot pri tecaju
SMART trening. To nakazuje, da so udelezenci v programu Gibanje v kulturi
morda bolj izboljsali svoje kognitivhe spretnosti kot udelezenci SMART
treninga. Vendar je treba omeniti, da se ta razlika ne odraza v spremembah
skupnega rezultata, zaradi Cesar se poraja vprasanje o pomembnosti te
ugotovitve.

FiziCni testi temeljijo na Evropski gibalni znacki in vkljucujejo vaje, kot sta
deska in poskoki s kolebnico, pri katerih se preverjajo telesni parametri, kot
sta moc in koordinacija. Rezultati kazejo, da program usposabljanja v naravi
vkljucuje aktivnosti, ki izboljSujejo splosno telesno pripravljenost in mog,
medtem ko se vaje pri SMART treningu bolj osredotocajo na izboljSanje
koordinacije. Vendar je treba pri razlagi teh rezultatov upostevati postopke
zbiranja podatkov.

Splosni zakljucek projekta kaze, da so udelezenci aktivhosti SMART trening,
Gibanje v kulturi in Usposabljanje v naravi za starejSe zelo zadovoljni in
navduseni nad dejavnostmi. Med 90 % in 95 % udelezencev bi na primer
program priporocilo prijatelju. Poleg tega udelezenci porocajo o izboljSavah,
zlasti na podrocju socialnih vidikov in motivacije za bolj zdravo Zivljenje.

Zdi se, da je do samopodobe izboljsanja prislo zaradi sodelovanja v
aktivnostih projekta "Ohranimo zdrave mozgane". Vendar je treba opozoriti,
da za te ucinke ni znanstvenih dokazov in se opirajo le na subjektivne izkusnje
udelezencev. Ceprav se programi dejavnosti zdijo zanimivi in pomembni,
njihovih ucinkov ni mogoce znanstveno dokumentirati.

Pri psiholoskih vprasalnikih so bile ugotovljene pomembne spremembe
pred in po meritvah, predvsem pri rezultatih kognitivnih testov udelezencev
in v manjsi meri pri zmanjSanju rezultatov depresije pri udelezencih
usposabljanja SMART trening in Gibanja v kulturi. Pri kognitivnih spretnostih
in dusevhnem pocutju (depresija) ni bilo opaziti sistemati¢nih razlik v
spremembah med tremi programi, kar kaze na to, da so spremembe
najverjetneje posledica ucinka ponovnega testiranja in ne samih programov.
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PRIMERI STUDIJ O IGRIFIKACIJI PRI SENIORJIH V
SLOVENIJI

Pri iskanju aktivnosti za krepitev spomina za starejSe v Sloveniji najdemo
Stevilne aktivnosti in pobude, ki se osredotoajo predvsem na igranje razli¢nih
namiznih iger.

Zanimiv in zelo priljubljen primer je igra "Pregovorni spomin". Igra, ki sta jo
zasnovala etnolog dr. Sasa Babic in paremilog dr. Matej Meterec, izdala pa zalozba
Znanstvenoraziskovalnega centra Slovenske akademije znanosti in umetnosti, se
osredotoca na pregovore. Igra je bila izjemno dobro sprejeta med stanovalci v vec¢
domovih za starejse. Bili so navduseni nad moznostjo, da se naucijo pregovorov iz
svoje mladosti in jih povezejo s svojimi zivljenjskimi zgodbami in spomini.

Igra je bila tako uspesna, da so ustvarili Se nadaljevanje, "Pregovorni spomin 2", in

ga poslali 115 domovom za starejSe po vsej Sloveniji. Nadaljevanje je bilo prav tako
uspesno in stevilni strokovni delavci ki delajo s starostniki, so porocali, da igro
redno uporabljajo pri svojih dejavnostih. Namen igre je poleg urjenja spomina
tudi "spodbujanje razmisljanja o jezikovni dedis¢ini slovenskega jezika'".
(https://zalozba.zrc- sazu.si/sl/novice/pregovorni-spomin-v-domovih-za-starejse)

Zanimiv je tudi projekt, ki ga izvaja Spomincica - Alzheimer Slovenija - nevladna
organizacija za ozavesCanje in pomoC osebam z demenco. Skupaj z vec
kmetijami in organizacijami, ki delujejo na podroc¢ju varovanja zdravja, razvijajo
orodja za usposabljanje kognitivnih funkcij za ranljive skupine s poudarkom na
osebah z demenco. Za pripravo in izvajanje programa usposabljanja uporabljajo
kmetije kot dinamic¢no in zanimivo okolje.

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



https://zalozba.zrc-sazu.si/sl/novice/pregovorni-spomin-v-domovih-za-starejse
https://www.spomincica.si/projekti
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Bridz v organizaciji USO

USO ze priblizno 7 let izvaja teCaje bridza za starejSe udelezence. Te aktivnost so
razen precejsSnjega zanimanja za igro same zaceli izvajati tudi zaradi terapevtske
vrednosti Bridge-a.

Bridz in starejsi ljudje

Nedavne raziskave so pokazale, da ima igranje bridza statisticho pomemben
pozitiven ucCinek na dobro pocutje. Raziskovalci z univerze Stirling so v
sodelovanju z anglesko organizacijo Bridge Education and Development v okviru
svojega stalnega raziskovanja o koristih igranja bridza za zdravje in dobro pocutje
anketirali ve¢ kot 7000 ljudi, od katerih jih je vecina igrala bridz. Vecina
anketirancev je navedla, da jim je igranje bridza osebno koristilo zaradi elementa
tekmovalnosti, lazjega druzenja s prijatelji in - najpogosteje - mentalne
stimulacije ter uzivanja v tej igri. To je prispevalo k nadpovprecnemu dobremu
pocutju - primerjava je bila mogoca s podatki angleske longitudinalne studije
staranja.

Dokazano je, da vsakodnevno izvajanje neke vrste dejavnosti, pri kateri se
preizkusa umska sposobnost, pomaga zascititi starejSo populacijo pred demenco
in Alzheimerjevo boleznijo. Obstajajo tudi Stevilne raziskave, ki dokazujejo, da
lahko socialna interakcija med starejSimi prepreci upad kognitivnih sposobnosti.
Bridz zagotavlja tako mentalno stimulacijo kot druzabno udejstvovanje.

Ceprav to ni zdravilo za demenco, obstajajo dokazi, da lahko igranje bridza
prispeva k ohranjanju zdravih mozganov:

Raziskava Marian Cleeves Diamond z Univerze Kalifornije v Berkeleyju iz
novembra 2000 je pokazala, da igranje bridza pri ljudeh povecuje Stevilo
imunskih celic. "Bridz je bil idealen za to, kar smo iskali," je dejala. "To je aktivnost,
ki je najblizja zahtevni nalogi razvrS€anja kart, ki hkrati vsebuje tudi vec
dejavnikov, ki naj bi spodbujali dorsolateralni korteks. Igralci bridza pri
nacrtovanju uporabljajo delovni spomin, ukvarjajo se z zaporedji, zacetnimi
potezami in Stevilnimi drugimi funkcijami viSjega reda, pri katerih sodeluje
dorsolateralni korteks."
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EMPATICNI ZEMLJEVID ZA RAZUMEVANJE CILINIH
SKUPIN

Pri pripravi iger za starejSe je zelo pomembno, da najprej razumemo njihove
potrebe in pricakovanja ter razvijemo igre, usmerjene k c¢loveku. Za boljse
razumevanje ciljne publike in odzivanja na njene potrebe, bomo uporabili
metodo empati¢nega zemljevida.

Kaj je empatic¢ni zemljevid?
Empati¢ni zemljevid je vizualno orodje, ki pomaga razumeti obcutke, misli,

potrebe in vedenje posameznika ali ciljne skupine. Obic¢ajno je razdeljen na
stiri glavne dele:

4 )
e Misli: Razumeti poskusamo, kaj cilina publika misli o obravnavani temi.

o Custva: Raziskujemo Eustva publike do teme.

e Mnenja: Zbiramo informacije o dogodkih in situacijah, ki jih publika vidi
okoli sebe.

e Razprava: Spremljamo, kaj ima publika za povedati o temi ali kako svoja
mnenja sporoca drugim.

- J

Poleg tega z zemljevidom pogosto raziskujemo tudi kaj publika sliSi o temi in
kako ravna v zvezi s temo.




©
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Pomen empati¢nega zemljevida pri razvoju izobrazevalnih gradiv

Boljse razumevanje ciljne skupine: Uporaba empaticnega

O zemljevida razvijalcem gradiv omogoca, da bolje razumejo
cilino skupino. Poznavanje ucnih potreb, motivacije in izzivov
udelezencev omogoca bolj cilino usmerjeno in ucinkovito
ustvarjanje vsebin.

Prilagojeno oblikovanje vsebine: \'sak udeleZenec ima lahko
razlicne ucne stile in pricakovanja. Z ugotaviljanjem teh razlik
ﬂ'g'ﬁ empatiéni zemljevid pomaga razviti personalizirano in
prilagojeno vsebino.

Priviaéna in ucinkovita gradiva: Razumevanje custev in misli

s'l'.z udelezencev omogoca oblikovanje vsebine, ki ni le
O informativna, temvec tudi ustvarja custveno povezavo. Tako

QO postane ucni proces bolj priviacen in ucinkovit.
I__,?[I Spretnosti resevanja problemov: Empaticni zemljevid
omogoca lazje razumevanje tezav, s katerimi se sooclqjo

udelezenci, in njihovih odzivov na te tezave. Te informacije
omogocajo, da v gradivu za usposabljanje ponudimo resitve
za resnicne tezave.

Nenehno izboljsevanje: S pomocjo zemljevida lahko razvijalci
gradiv za usposabljanje bolje analizirajo povratne informacije
udelezencev in gradiva nenehno izboljsujejo.

Uporaba empaticnega zemljevida posledicno prispeva k ustvarjanju
ucinkovitejsih in uporabnikom prijaznejsSih vsebin, saj v procesu razvoja
izobrazevalnega gradiva spodbuja razmisljanje z vidika udelezencev.
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VODNIK ZA VZIVLJANJE V POTREBE SENIORJEV

Cilj uporabe empaticnega zemljevida je s poglobljenim razumevanjem
stalis¢, preteklih izkusenj, potreb in pricakovanj starejSih glede iger dolociti
starejSim prijazne lastnosti iger ter v skladu s tem oblikovati igre, ki so
primerne za telesne, duSevne in cCustvene potrebe starejsSih. TaksSne igre
izboljsajo kakovost zZivljenje in prispevajo k aktivhemu staranju. V
nadaljevanju so navedena osnovna in sondirna (raziskovalna) vprasanja,
pripravljena za raziskavo s fokusnimi skupinami. Cilji, nameni in utemeljitev
vsakega vprasanja so podrobno zapisani in predstavljeni v obliki smernic. V
zadnjem razdelku so mozni odgovori na ta vprasanja predstavljeni v
empaticnem zemljevidu.

1. Kljucéno vprasanje: Kako dozivljate proces staranja?

Raziskovalna vprasanja: @@®

e Kaj vam pomeni starost?

e Kako dozivljate ucinke staranja (fizicne, psiholoske in kognitivne)?

e Kaj so vasi najbolj izraziti obCutki v zvezi s staranjem?

e Kako so se s staranjem spremenili vasi odnosi z druzino in bliznjim
okoljem?

e Kaksna je po vasem mnenju vloga/poloZaj starejsih v druzbi?

e Kako prezivljate svoj ¢as?

e Kaj po vasem mnenju pomeni biti aktiven v starosti?

Cilji in naloge: @

Glavni namen teh vprasanj je razumeti posameznikovo dozivljanje procesa
staranja ter razumeti telesne, Custvene, socialne in kognitivhe spremembe pri
starejSih v tem procesu. S preucevanjem dojemanja procesa staranja s strani
starejSih oseb ter druzbenih in kulturnih okolis€in, ki oblikujejo to dojemanje,
Zeli povecati ozavesCenost o potrebah in kakovosti zZivljenja starejsSih oseb.

Cilji:

e Razumeti fizicne, psiholoske in kognitivhe razsezZnosti procesa
staranja skozi subjektivne izraze posameznikov.
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4 )\
e Analizirati druzbene, kulturne in individualne dejavnike, ki

oblikujejo dojemanje staranja.
e Oceniti, kako se s procesom staranja spreminjajo druzbeni odnosi
in vioge.
e Raziskati, kako posamezniki struktorirajo svoje vsakdanje
Zivljenje in kako dojemajo koncept aktivnega staranja.
\. J

2. Kljuéno vprasanje: Kako dozivljate proces staranja?

o Utemeljitev: To vprasanje je bilo zastavljeno, da bi ugotovili, kako
posamezniki subjektivno dozivljajo proces staranja. Pomembno je preuciti
vpliv telesnih, psiholoskih in druzbenih sprememb na to dozivljanje.

e Pricakovanja: Od udelezencev se pricakuje, da na splosno ocenijo proces
staranja in izrazijo pozitivhe ali negativne vidike tega procesa.

Raziskoval Sanja: @20
azZisKovalna vprasanja \8/

4 )
1. Kaj vam pomeni starost?

o Utemeljitev: Domnevamo, da se dojemanje starosti med posamezniki
lahko razlikuje. To vprasanje razkriva osebne pomene, ki se pripisujejo
pojmu starosti.

e Pricakovanja: Od udeleZencev pricakujemo, da bodo starost opredelili
kot obdobje modrosti, sorememb, osamljenosti ali omejitev.
\. J

4 )
2. Kako dozivijate ucinke staranja (fizicne, psiholoske in kognitivne)?

o Utemeljitev: To vprasanje pripomore k razumevanju neposrednega
dozivljanja fizicnih, psiholoskih in kognitivnih sprememb v procesu
staranja.

e Pricakovanja: Od udelezencev pricakujemo, da pojasnijo, kako te
spremembe vplivajo na njihovo vsakdanje Zivljenje in kakovost Zivljenja.
\. J
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4 )
3. Katera so vasa najbolj izrazita ¢ustva, povezana s staranjem?

o Utemeljitev: Razumevanje custvene razseZnosti procesa staranja ima
kljucno viogo pri analizi Custev, ki jih posamezniki med tem procesom
najbolj dozivijajo.

e Pricakovanja: Od udelezencev se pricakuje, da bodo izrazili svoje obcutke
srece, miru, tesnobe, osamljenosti ali sprejetosti.
\. J

[
4. Kako so se s staranjem spremenili vasi odnosi z druzino in blizZnjimi

prijatelji?

o Utemeljitev: Preucevanje ucinkov staranja na druZbene odnose je
pomembno za razumevanje, kako so se spremenile vloge posameznikov
v druzini in druzbenem okolju.

e Pricakovanja: Od udeleZencev se pricakuje, da te spremembe razloZijo
na pozitiven ali negativen nacin.
\. J

4 )
5. Kaksen je po vasem mnenju polozZaj starejsih v druzbi?

o Utemeljitev: Oceniti, kako druzba dojema starejse osebe in njihovo viogo
v druzbi, ter razumeti vpliv druzbenega okolja na staranje.

e Pricakovanja: Od udelezencev se pricakuje, da bodo izrazili svoja
razmisljanja o svojih druzbenih vlogah in odnosu druzbe do starejsih.
\. J

4 )
6. Kako preziviljate svoj ¢as?

o Utemeljitev: To vprasanje je zastavljeno, da bi razumeli, kako starejsi
ljudje prezivljajo svoj vsakdanjik, ter analizirali njihov prosti c¢as in
strategije aktivnega staranja.

e Pricakovanja: Od udelezencev se pricakuje, da bodo delili svoje
vsakodnevne rutine in izzive ali prijetne dejavnosti, s katerimi se pri tem
srecujejo.

\. J
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7. Kaj po vasem mnenju pomeni biti aktiven v starosti?

o Utemeljitev: Namen tega vprasanja je razumeti individualne pomene
koncepta aktivhega staranja in oceniti, kako se ta koncept odraza v
Zivljenjskih praksah posameznikov.

e Pricakovanja: Od udeleZzencev pricakujemo, da izrazijo, kako
opredeljujejo aktivnho staranje v smislu druzbenih, telesnih in dusevnih
vidikov.

\_ W,

3. Kljuéno vprasanje: Kaj vam pomeni igranje iger?

. S Qm
Raziskoval : @
azZisKovalha vprasanja \8/

\
e Kako se pocutite, ko igrate igre ali ko razmisljate o igranju iger?

e Kako se pocutite ob igrah, ki se jih spominjate iz svojih preteklih izkusenj
(kot otrok ali z lastnimi otroki)?
e Kako se pocutite, ko vidite, da igre igrajo vasi vrstniki?
e Kako menite, da bi se vase okolje odzvalo na vase igranje iger?
\_ W,

Cilji in naloge: @

Glavni namen teh vprasanj je poglobljeno razumevanje dojemanja s strani
starejsSih ter individualnih, druzbenih in ¢ustvenih dejavnikov, ki

vplivajo na to dojemanje. Z razkrivanjem pomena, ki ga starejsi pripisujejo
igram, kako nanje vplivajo njihove pretekle izkusnje z igranjem iger in vpliv
okoljskih dejavnikov na te zaznave, Zelijo zagotoviti podlago za oblikovanje
starosti prijaznih iger. Cilji tega temeljnega vprasanja in raziskovalnih vprasanj
so na splosno naslednji:
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f- Pridobiti poglobljeno razumevanje custvenih dozivetij, jih igra sproza pri\
e posameznikih.
e Razkriti individualne in druzbene okolisCine, ki oblikujejo dojemanje iger
s strani starejsih.
e Razviti oblikovalska nacela, ki temeljijo na nostalgiji, z analizo vpliva
o preteklih izkusenj na dojemanje iger.
e Oceniti vpliv druzbenih in okoljskih dejavnikov na motivacijo za igranje
iger.
e Pridobiti konkretne podatke, ki bodo usmerjali nacela oblikovanja iger v
skladu s potrebami in pricakovanji starejsih posameznikov.
N\ v,
4. Kljuéno vprasanje: Kaj vam pomeni igranje iger?

Utemeljitev: S tem vprasanjem smo Zeleli ugotoviti, kako starejsi dojemajo
pojem igre in v katerih zivljenjskih kontekstih ocenjujejo igranje iger.

Pricakovanja: Od udeleZencev pricakujemo, da pojasnijo, kako
opredeljujejo igre v smislu zabave, ucenja, socializacije, nostalgije ali
katerega koli drugega konteksta. To vprasanje lahko napove, kako
pomembne in motivacijske so lahko igre za starejse.

Raziskoval Sanja: @20
azZisKovalna vprasanja \8/

s
1.

. . . . . .. )
Kako se pocutite, ko igrate ali razmisljate o igranju iger?

Utemeljitev: S tem vprasanjem smo Zeleli ugotoviti, kaksna custva pri
starejsih sproZi igranje iger ali misel na igranje iger. Custveni kontekst
ima kljucno vlogo pri razumevanju motivov posameznikov za igranje iger.

Pricakovanja: Od udeleZencev pricakujemo, da bodo izrazili razlicnha
custva, kot so sreca, sproscenost, tesnoba ali morda plasnost.
Raziskovanje teh custev lahko pomaga zagotoviti Custveno skladnost pri
oblikovanju igre.

J
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2. Kako se pocutite ob igrah, ki se jih spominjate iz svojih preteklih
jizkusenj (kot otrok ali z lastnimi otroki)?

o Utemeljitev: Pretekle izkusnje so pomemben dejavnik, ki oblikuje
posameznikovo sedanje dojemanje iger. Namen tega vprasanja je
razkriti, kako nostalgija in pretekle igralne izkusnje vplivajo na odnos
starejsih do iger.

e Pricakovanja: Od udeleZencev pricakujemo, da bodo izrazili sreco,
hrepenenje ali druge custvene kontekste iz preteklih izkusenj z igrami. S

tem bo poudarjen pomen povezovanja s preteklostjo pri oblikovanju iger.
\_ v,

(, . - . e )
3. Kako se pocutite , ko vidite , da vasi vrstniki igrajo igre?

o Utemeljitev: To vprasanje je bilo zastavljeno za razumevanje dojemanja
igranja iger v druzbenem kontekstu. Opazovanje igranja starejsih
posameznikov s strani njihovih vrstnikov ali njihovih misli o njem je
priloznost za oceno igralnega vedenja v okviru druzbenih norm.

e Pricakovanja: Od udelezencev pricakujemo, da bodo pozitivho ali
negativno ocenili igralno vedenje svojih vrstnikov. To bo omogocilo

vpogled v druzbeno sprejemljivost iger.
g J

~
4. Kako menite, da se bo okolje odzvalo na vase igranje iger?

o Utemeljitev: To vprasanje je bilo zastavljeno, da bi razumeli vpliv okoljskih
dejavnikov na igralno vedenje posameznikov. Okoljski dejavniki lahko
povecajo ali zmanjsajo posameznikovo motivacijo za igranje iger.

e Pricakovanja: Pricakujemo, da bodo udelezenci izrazili morebitne
podporne ali kriticne odzive svoje druzine, prijateljev in okolja na njihovo
igranje iger. To bo omogocilo upostevanje druzbenih ovir in priloznosti pri
oblikovanju igre.

N\ _J
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5. Kljuéno vprasanje: Ali lahko delite svoje izkusnje/prakse z
igrami?

Raziskovalna vprasanja: ®®@
Q)

e S kom se raje igrate (sami, z zakoncem, otroki, vnuki itd.)?
e Koliko ¢asa dnevno namenjate oz. bi morali nameniti igram? Kaj vas
e spodbuja ali odvraca od igranja?
e Katere vase okoliscine (fizicne, psiholoske, casovne itd.) bi vam po vasem
mnenju olajsale ali otezZile sodelovanje v igri?
\_ J

Cilji in naloge: @

Namen teh vprasanj je ugotoviti, katere vrste iger igrajo starejsi ljudje,
kateri individualni in druzbeni dejavniki vplivajo na njihove igralne navade in
kako so te navade vklju€ene v njihovo vsakdanje Zivljenje. Poznavanje zvrsti
iger in igralnih navad je klju¢nega pomena pri dolo¢anju tem in mehanik za
oblikovanje starejSim prijaznih iger, ki ustrezajo potrebam in pricakovanjem.
Cilji kljuénih vprasanj in z njimi povezanih vprasanj so naslednji:

(" . . . . o\ . )
e Poznavanje interesov in pricakovanj starejsih glede vrst iger.

e Oceniti vpliv druzbenega konteksta (npr. Zelje po igranju sam ali s
skupino) na igralne navade.

e Ugotoviti, kako starejsi vkljucujejo igre v svoj vsakdanjik in s kaksnimi
teZzavami ali ugodnimi vplivi se pri tem srecujejo.

e Prepoznati motivacijske in demotivacijske dejavnike ter razviti ustrezne
strategije za oblikovanje igre.

e Razviti starejSim prijazno zasnovo iger, ki upostevajo posameznikove
Zelje in spodbujajo druzabno igranje.

\_ _J
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6. Klju¢éno vprasanje: KaksSne vrste iger vas najbolj zanimajo?

o Utemeljitev: Namen tega vprasanja je ugotoviti, katere vrste iger imajo
starejsSi najraje, in ugotoviti, katere vrste iger so bolj zanimive. Dolocitev
vrst iger, ki izpolnjujejo kognitivne, fizicne in Custvene potrebe starejsih, bo
vodilo pri oblikovanju.

e Pricakovanja: Od udeleZencev pricakujemo, da bodo navedli, katere zvrsti
iger imajo najraje, na primer strateske, inteligencne, besedne, namizne,
igre s kartami ali digitalne igre. Te informacije bodo pomemben vpogled
pri doloCanju vrst iger, ki bodo pritegnile zanimanje starejSih
posameznikov.

. .. @@
Raziskovalna vpraganja: @
P ]] \ 8 )

\
1. S kom se raje igrate (sami, z zakoncem, otroki, vnuki itd.)?

e Utemeljitev: Cilj je razumeti vpliv druZbenega konteksta na igralne
preference. Razumevanje, ali se starejsi ljudje raje igrajo sami ali v
skupini, je pomembno za dolocCitev prednosti individualne ali skupinske
igre pri nacrtovanjul.

e Pricakovanja: Od udeleZencev pricakujemo, da bodo izrazili svoje
preference glede individualnega igranja, prezivljanja ¢asa z druzinskimi
Clani ali v druzbi prijateljev. To bo pomagalo pri oblikovanju ravni socialne
interakcije vigrah.

N\ J

. . )
2. Koliko ¢asa dnevno namenjate igram?

o Utemeljitev: To vprasanje je zastavljeno, da bi ugotovili, kako starejsi
vkljucujejo svoje igralne navade v vsakdanje Zivljenje in koliko casa
porabijo za igranje iger. To zagotavlja pomembne podatke za oblikovanje
iger v smislu dostopnosti in trajanja.

e Pricakovanja: Od udeleZencev pricakujemo, da bodo navedli, koliko ¢asa
porabijo ali se jim zdi primerno porabiti za igranje iger. To bo pomagalo
pri dolocanju trajanja in pogostosti igranja.

\ W,
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4 )
3. Kaj vas spodbuja ali odvrac¢a od igranja iger?

e Utemeljitev: Namen raziskave je razumeti pozitivhe in negativhe
motivacije, ki vplivajo na vedenje pri igranju iger. Te informacije
zagotavljajo pomembne napotke za oblikovanje igre, da bi povecali
spodbudne in zmanjsali zaviralne dejavnike.

e Pricakovanja: Od udeleZencev se pricakuje, da bodo navedli, kaj jih
motivira ali odvraca od igranja iger na podlagi fizicnih, dusevnih ali
druzbenih dejavnikov. Opredeliti je na primer mogoce dejavnike, kot so
zabavnost iger, lahka dostopnost, fizicni izzivi ali druzbeni predsodki.

\. J

7. Kljuéno vprasanje: Kako igre prispevajo/kako si Zelite, da bi igre
prispevale k vasemu zivljenju?

: sanja: @20
R koval : @
aziskovalna vprasanja \8/

4 )
e Kaksna so vasa pricakovanja glede iger?

e Kako .menite, da je igre Ilahko prispevajo k vasemu
psiholoskemu/fiziEnemu/Eustvenemu stanju?

e Kako lahko igre vplivajo na vase vsakdanje Zivljenje?

\. J

Cilji in naloge: @

Namen teh vprasanj je razumeti, kakSno dodano vrednost igre prinasajo v
Zivljenju starejsih . Ocenjevanje psiholoskih, fizicnih in dusevnih
ucinkov iger bo zagotovilo osnovni nacrt za oblikovanje iger za izboljSanje
kakovosti zivljenja starejsih. Poleg tega s temi vprasanji raziskujemo tudi
potencial iger za njihovo vkljuCevanje vsakdanje zivljenje in krepitev socialnih
vezi. Ta vprasanja so namenjena doseganju naslednjih ciljev:

e Ugotoviti, kako igre prispevajo k Zivljenju starejSih v psiholoskemu,
fizicnemu in dusevnemu pogledu.
e Razumeti, kaksne osebne in druzbene koristi starejsi pricakujejo od iger.
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(. Pridobiti nasvete za oblikovanje iger, da bi povecali pozitivhe ucinke iger\
v vsakdanjem Zivljenju.
e Zagotoviti, da so starejsim prijazne igre zasnovane tako, jih je mogoce
zlahka vkljuciti v vsakdanje Zivljenje posameznikov.
e Raziskati potencialne koristi iger za izboljsanje kakovosti Zivljenja
starejsih in igre temu primerno oblikovati.
\. J

8. Kljuéno vprasanje: Kako igre prispevajo/kako si Zelite, da bi igre
prispevale k vasemu zZivljenju?

o Utemeljitev: S tem vprasanjem smo Zeleli ugotoviti, kako starejsi dojemajo
pojem igre in v katerih Zivljenjskih kontekstih ocenjujejo igranje iger.

e Pricakovanja: Od udeleZencev se pricakuje, da navedejo, ali od iger

pricakujejo custveno zadovoljstvo, dusevno stimulacijo, telesno mobilnost,
socialne povezave ali preprosto uzivanje.

. i, AP0
Raziskovalna vprasanja: @
P ]] \ 8 )

f )
1. Kaksna so vasa pricakovanja glede iger?

o Utemeljitev: Namen raziskave je razumeti posebna pricakovanja
starejsih glede iger. To omogoca opredelitev lastnosti in funkcij, ki jih je
treba pri oblikovanju iger prednostno obravnavati.

e Pricakovanja: Od udelezencev pricakujemo, da bodo izrazili svoja
pricakovanja od iger, kot so zabava, ucenje, vzpostavljanje socialnih vezi,

telesna mobilnost ali zmanjsanje obcutka osamljenosti.
\. J

4 )
2. Kako menite, da igre lahko prispevajo k vasemu psiholoskemu

Liziénemu/c’:ustvenemu stanju?

o Utemeljitev: Namen tega vprasanja je razumeti potencialni vpliv iger na
zdravje in dobro pocutje posameznikov. Prispevki, kot so telesna vadba,
dusevna stimulacija ali psiholoska lahko izboljsajo kakovost Zivljenja
starejsih ljudi.

\_ J
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e Pricakovanja: Od udeleZencev pricakujemo, da bodo izrazili prispevek
iger, kot so zmanjsevanje stresa, spodbujanje telesne dejavnosti ali
ohranjanje mentalne ostrine.

4 )
3. Kako lahko igre vplivajo na vase vsakdanje Zivijenje?

e Utemeljitev: Razumevanje ucinkov iger na vsakdanje Zivljenje starejsih in
njihovega dojemanja teh ucinkov daje napotke, kako igre vkljuciti v njihov
Zivljenjski slog.

e Pricakovanja: Od udelezencev pricakujemo, da opisejo vpliv iger na
njihove vsakodnevne dejavnosti, kot so zabava, socialna interakcija,
motivacija ali prosti ¢as.

\. J

9. Kljuéno vprasanje: Katere vrste iger in vsebin bi zeleli, da so
namenjene vam?

Raziskovalna vprasanja: ®@@
Q)

f )
e Katere vrste iger vas zanimajo?

« Cemu Zelite, da so igre namenjene (socialni, osebni razvoj, zdravje itd.)?

e Katere lastnosti so za vas pomembnejse pri igri ali dejavnosti, ki vam bo
ponujena (zabavnost, prirocnost, teZzavnost)?

\. J

Cilji in naloge: @

Namen teh vprasanj je ugotoviti, katere vrste iger bi bile starejsim vsec,
kaksSna so njihova pri¢akovanja glede vsebine iger in kakSne so njihove zelje.
Poleg tega nam ugotavljanje, katere vrste iger se igrajo v njihovem
druzbenem okolju, omogoca analizo dejavnikov, ki vplivajo na Zelje starejsih
po igrah in na njihov pristop do iger. Na ta nacin je cilj raziskave narediti
igre starejSim prijazne, bolj uc¢inkovite in privlacne. Cilji teh vprasanj so:
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4 )
e Razumeti, katere vrste in vsebine iger imajo starejsi najraje.

e Ugotoviti, kako zelijo, da igre prispevajo k Zivljenju starejsih v fizicnemu,
dusevnemu in socialnemu pogledu.

e Prilagajanje vsebine igre glede na posameznikove interese in elemente,
ki podpirajo socialne stike.

e Razumevanje dejavnikov, ki oblikujejo vedenje starejsih pri igranju iger, z
analizo vpliva druzbenega okolja na njihove igralne navade.

e Pripravite priporocila o vsebini in mehaniki iger za starejsim prijazne
igre.

\. J

10. Kljuéno vprasanje: Katere igre in vsebine, namenjene vam, bi zeleli
videti?

o Utemeljitev: Poznavanje Zelja in pricakovanj starejSinh posameznikov glede
vsebine iger bo pri oblikovanju iger pomagalo poudariti elemente, Ki jih
zanimajo.

e Pricakovanja: UdeleZenci naj izrazijo svoja pricakovanja o vrstah iger za
socialno interakcijo, fizicno aktivnost, izobrazevanje ali samo za zabavo.

Raziskoval fanja: @20
azZisKovalna vprasanja \8/

4 )
1. Katere vrste iger vas zanimajo?

o Utemeljitev: Za razumevanje individualnih razlik je pomembno ugotoviti
osebne interese starejsih glede vrst iger. Vsebino in nacin igranja je
mogoce prilagoditi uporabnikom.

e Pricakovanja: Pricakujemo, da bodo udelezenci izrazili zanimanje za
razlicne vrste iger, kot so besedne igre, strateske igre, igre, ki vkljucujejo
fizicno aktivnost, virtualne igre ali druzabne igre.

\. J
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2. Cemu bi Zeleli, da so igre namenjene (socialni, osebni razvoj, zdravje
itd.)?

o Utemeljitev: Namen tega vprasanja je ugotoviti, kako lahko igre
prispevajo k zZivljenju starejsih ljudi. Razkriva, da so igre lahko namenjene
krepitvi telesnega zdravja, mentalne zbranosti, socialnih povezav ali zgolj
zabavi.

e Pricakovanja: Pricakujemo, da bodo udelezenci od iger pricakovali
dolocene koristi, kot so socializacija, u€enje, zmanjsanje stresa, izboljSanje
spomina ali telesna vadba.

N\ _J

(" )
3. Katere igre igrajo vasi bliznji prijatelji?

o Utemeljitev: Spoznavanje igralnih navad starejsih v njihovem socialnem
okolju pomaga razumeti zunanje dejavnike, ki vplivajo na igralne
preference. Omogoca tudi analizo druzbene sprejemljivosti in igralnega
potenciala iger.

e Pricakovanja: Od udeleZencev pricakujemo, da bodo delili svoja mnenja
o igrah, ki jih igrajo njihovi prijatelji in posredovali informacije o
zmoZznosti iger za krepitev druzbenih vezi.

. W,

OBRAZEC ZA POLSTRUKTURIRAN INTERVJU

Spodnja tabela prikazuje 5 klju¢nih vprasanj za starejSe posameznike in
raziskovalna vprasanja, ki ta vprasanja dopolnjujejo. Poleg kljucnih vprasanj se
od raziskovalcev pricakuje, da bodo z raziskovalnimi vprasanji dopolnili
odgovore, za katere menijo, da so bili pomanjkljivi. Od raziskovalcev se
pricakuje, da vprasanj ne bodo zastavljali kot zaprta (da/ne) kot anketna
vprasanja, temvec odprta v skladu s kvalitativnimi raziskovalnimi metodami
in da bodo udelezencem dali dovolj ¢asa za odgovore. Ocenjujemo, da bo cas
odgovarjanja na naslednja vprasanja, ki so pripravljena v skladu z namenom
raziskave, v povprecju 1 ura.
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Kljuéna vprasanja Raziskovalna vprasanja

* Kaj vam pomeni starost?

« Kako dozivkjate ucinke staranja (fizicne, psiholoske in
kognitivne)?

* Kaj so vasi najbolj izraziti obcutki v zvezi s staranjam?

1. Kako dozivljate * Kako so se s staranjem spremenili vaci odnosi z druzino in

processtaranja? bliznjim okoljem?

« Kak3a je po vadem mnenju vloga/poloZaj starejsih v druzbi?

* Kako prezivljate svoj ¢as?

* Kaj po vaSem mnenju pomeni biti aktiven v starosti?

+ Kako se pocutite, ko igrate igre ali ko razmisljate o igranju

iger?
« Kako se pocutite ob igrah, ki se jih spominjate iz svojih
2. Kaj vam pomeni preteklih izkusenj (kot otrok ali z lastnimi otroki)?
igranje iger? * Kako se pocutite, ko vidite, da igre igrajo vasi vrstniki?
« Kako menite, da bi se vase okolje odzvalo na vase igranje
iger?

* S kom se raje igrate (sami, z zakoncem, otroki, vnuki itd.)?

* Koliko ¢asa dnevno namenjate oz. bi morali nameniti igram?

3. Ali lahko delite svoje Kaj vas

izkudnje/prakse z igrami? » spodbuja ali odvraca od igranja?

+« Katere vase okolisCine (fizicne, psiholoske, ¢asovne itd.) bi
vam po vasem mnenju olajsale ali otezile sodelovanje v igri?

4. Kako igre prispevajo/ o Kaksna so vasa pricakovanja glede iger?

kako Zelite, da bi igre e Kako menite, da je igre lahko prispevajo k vasemu
prispevale k vasemu psiholodkemu/fizi€nemu/&ustvenemu stanju?

Zivljenju? » Kako lahko igre vplivajo na vase vsakdanje Zivljenje?

* Katere vrste iger vas zanimajo?

5. Katere vrste iger in « Cemu Zelite, da so igre namenjene (socialni, osebni razvoj,
vsebin bi zeleli, da so zdravje itd.)?
namenjene vam? * Katere lastnosti so za vas pomembnejse pri igri ali dejavnosti,

ki vam bo ponujena (zabavnost, priro€nost, tezavnost)?
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Vprasanja, prilagojena za empatic¢ni zemljevid

Odgovore na klju¢na in raziskovalna vprasanja smo predvideli in jih umestili
na spodnji empaticni zemljevid. Vendar morajo raziskovalci upostevati, da
lahko odgovori na vprasanja spremenijo njihovo umestitev na zemljevidu.
Empaticni zemljevid namre¢ nastane kot rezultat analize odgovorov
udelezencev in ne vprasanj. Spodnji vzorec zemljevida je bil ustvarjen zato, da
bi raziskovalci pridobili vpogled vanj. Nazadnje, empati¢ni zemljevid mora
temeljiti na podatkih, pridobljenih od vseh udelezencev, in ne za vsakega
udelezenca posebej. Na primer, za udelezenca Stevilka 1 in udelezenca
Stevilka 2 ne smemo ustvariti loCenih empati¢nih zemljevidov.

Kaj oseba obcuti?

Kaj vam pomeni igranje iger?

e Kako se pocutite, ko igrate igre ali ko
razmisljate o igranju iger?
Kako se pocutite ob igrah, ki se jih
spominjate iz svojih preteklih izkusenj (kot
otrok ali z lastnimi otroki)?
Kako se pocutite, ko vidite, da igre igrajo
vasi vrstniki?
Kako menite, da bi se vase okolje odzvalo
na vase igranje iger?

Kaj oseba pove?

Katere vrste iger in vsebin bi Zeleli,

da so namenjene vam?
Katere vrste iger vas zanimajo?
Cemu Zelite, da so igre namenjene
(socialni, osebni razvoj, zdravje itd.)?
Katere lastnosti so za vas pomembnejse pri
igri ali dejavnosti, ki vam bo ponujena
(zabavnost, prirocnost, teZavnost)?
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VODNIK ZA RAZUMEVANJE PROFESIONALCEYV, KI DELAJO S
STAREJSIMI
POLSTRUKTURIRAN INTERVJIU ZA PROFESIONALCE, Kl PRI
SVOJEM DELU UPORABLIJAJO IGRE

5 %@
Kaj oseba razmislja/meni? N

1. O c¢em najpogosteje razmisljate pri delu s starejsimi (npr. o njihovem
zdravju, pocutju, vsakodnevnih dejavnostih)?

2. O katerih temah menite, da bi glede uporabe iger potrebovali vec
informacij ali usposabljanja?

3. Kaksne pozitivne rezultate Zelite doseci z uporabo iger?

o Utemeljitev:

Ta vprasanja so bila zasnovana za ugotovitev ravni zavedanja
profesionalcev glede potreb starejsih, njihovih izkusnje z igranjem iger in
pricakovanj glede pozitivnih ucinkov, ki jih igre lahko imajo. Mnenja
strokovnjakov o teh temah so pomemben podatek za oblikovanje in uporabo
iger za izboljsanje kakovosti Zivljenja starejsih. Hkrati vprasanja odkrivajo
podrocja, na katerih profesionalci potrebujejo usposabljanje in informacije,
ter omogocajo razvoj podpornih mehanizmov za izpolnjevanje teh potreb.

o Pricakovanja:

Od udelezencev pricakujemo, da se bodo osredotocili na zdravje, dobro
pocutje in socialno vkljucenost starejsih. Pricakujemo tudi, da navedejo,
katera znanja in spretnosti potrebujejo v procesu igranja iger. Prav tako
pricakujemo, da ocenijo telesne, dusevne in druzbene koristi, ki jih igre lahko
nudijo starejsim, in delijo pozitivhe rezultate, ki bi jih Zeleli dosecCi v tem
procesu. Od strokovnjakov pricakujemo, da predstavijo izzive, s katerimi se
srecujejo pri delu s starejsimi, in predloge za premagovanje teh izzivov. Cilj je
pridobiti informacije, katere strategije je mogoce razviti, da bi povecali vpliv
iger na kakovost Zivljenja starejsih.
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Kaj oseba poéne? &:5

1.Kaksne so izkusnje starejsih z igranjem/udelezbo v igrah?

2. Katere igre bi lahko zanimale starejse?

3. Katere spremembe vnesete v svojo dnevno rutino, ko izvajate igre?
4. Po katerih korakih izvajate igre?

5. Kako poskrbite za udelezbo starejsih v igrah?

« Utemeljitev:

Namen teh vprasanj je razumeti, kako so starejsi vkljuceni v proces igranja
iger in kaksno viogo imajo pri tem profesionalci. Izkusnje in interesi starejsih
pri sodelovanju v igrah ter metode, ki jih v tem procesu uporabljajo
profesionalci, omogocajo razvoj strategij za vecjo vkljucenost starejsih v igre.
Poleg tega razumevanje vsakodnevnih rutin in postopkov strokovnjakov
razkriva, kako so igre vkljucene v Zivljenje starejsih. Cilj teh vprasanj je
opredeliti uCinkovite metode za povecanje motivacije starejsih.

e Pricakovanja:

Od udelezencev pricakujemo, da bodo delili svoje izkusnje s sodelovanjem
starejsSih v igrah in teZave, s katerimi se pri tem srecujejo, pojasnili vrste iger,
ki jih zanimajo, in razloge za njihovo zanimanje, izrazili vpliv uporabe iger na
rutine profesionalcev in spremembe, ki so jih naredili, delili korake in metode,
ki jih uporabljajo pri izvajanju iger, ter na koncu delili strategije in metode, ki
spodbujajo participacijo starejsih.
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Kaj oseba obcuti?

1. Kako se pocutite, ko se igrate igre s starejsimi ljudmi (npr. stresno, veselo,
motivirano)?

2. Katere so najbolj zadovoljujoce ali zahtevne custvene izkusnje, ki jih
doziveli v tem procesu?

3. Kako na vas vpliva odziv starejsih na igre?

o Utemeljitev:

Ta vprasanja so namenjena razumevanju custvenega vpliva procesa
igranja iger s starejsimi na profesionalce. Ocenjevanje zadovoljujocih ali
zahtevnih izkusenj v tem procesu pomaga raziskati psiholoske in custvene
razseznosti, s katerimi se srecujejo v praksi igranja iger. Hkrati je z analizo
vpliva odzivov starejSih na profesionalce mogoce razviti boljSe mehanizme
podpore.

e Pricakovanja:

Od profesionalcev pricakujemo, da bodo izrazili svoje splosno custveno
stanje (npr. motiviranost, stres, veselje) med igranjem igre, opisali svoje
specificne pozitivhe ali negativne custvene izkusnje med igranjem igre ter
predstavili vpliv odzivov starejsSih na igro na njihovo motivacijo in odnos do
dela.
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Kaj oseba pove? A (ﬁ

1. Kaksne povratne informacije o igrah posredujete vasi ekipi ali svojim
nadrejenim?

2. Ali imate kaksne predloge, kako izboljsati ucinkovitost iger?

3. Kateri so motivacijski in zaviralni dejavniki v odnosu starejsih do iger?
4. Kaksen vplivimajo po vasih opazanjih igre na starejse?

5. Kako lahko po vasem mnenju igre izboljsajo kakovost Zivljenja vas in
starejsih?

o Utemeljitev:

Namen teh vprasanj je pridobiti vpogled v vrednotenje procesa igranja iger
s starejsimi ljudmi in razvoj ucinkovitih praks v tem procesu. Povratne
informacije, opazZanja in predlogi profesionalcev imajo kljucno viogo pri
razumevanju vpliva iger na starejse ljudi in njihovega potenciala za
izboljsanje kakovosti zZivljenja. Poleg tega analiza motivacijskih in zaviralnih
dejavnikov ponuja priloZnosti za izboljSanje zasnove iger.

o Pricakovanja:

Od udelezencev pricakujemo, da v delijo svoje ocene in predloge o
izvajanju in rezultatih iger, podajo predloge za izboljSave glede vsebine,
metode ali nacina izvajanja iger, izrazijo svoja opazanja o dejavnikih, ki
povecujejo ali zmanjsujejo udelezbo v igrah, pojasnijo telesne, dusevne in
socialne ucinke iger na starejse ter delijo svoje zamisli o tem, kako lahko igre
prispevajo h kakovosti Zivljenja starejsih in njih kot profesionalcev.
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Vprasanja, prilagojena za empatic¢ni zemljevid

Polstrukturirana vprasanja za boljSe razumevanje poklicnih izkusenj in
opazanj strokovnjakov, ki se aktivho ukvarjajo s starejSimi, so v empaticni
zemljevid vklju€ena na naslednji nacin. Raziskovalci morajo upostevati, da
lahko odgovori na vprasanja spremenijo njihovo mesto na zemljevidu.
Zemljevid empatije namre€ nastane kot rezultat analize odgovorov
udelezencev in ne vprasanj. Spodnji vzorec zemljevida je bil ustvarjen zato, da
bi raziskovalci dobili vpogled.

Kaj oseba obcuti?

e Kako se pocutite, ko se igrate igre s
starejsimi ljudmi (npr. stresno, veselo,
motivirano)?

Katere so najbolj zadovoljujoce ali zahtevne
custvene izkusnje, ki jih doziveli v tem
procesu?

e Kako na vas vpliva odziv starejsih na igre?

Kaj oseba pove?

Kaksne povratne informacije o igrah
posredujete vasi ekipi ali svojim
nadrejenim?

Ali imate kaksne predloge, kako izboljsati
ucinkovitost iger?

Kateri so motivacijski in zaviralni dejavniki v
odnosu starejsih do igrer?

4Kaksen vplivimajo po vasih opazanjih igre
na starejse?

5Kako lahko po vasem mnenju igre
izboljsajo kakovost Zivljenja vas in starejsih?
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Nabor vprasanj za uporabo na

delavnicah oblikovalskega
razmisljanja
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Izkusnje in pricakovanja posameznikov 60+ glede iger

Spostovani partner, od udelezencev pricakujemo podrobne odgovore na
vsako od naslednjih vprasanj. Pomembno je, da jih v tej smeri spodbujate in
Jjih po potrebi podprete z dodatnimi vprasanji. Pri vprasanjih 7, 8, 9 in 10 so
dodane moZzZnosti, pri katerih lahko udeleZzenca usmerjate, da pridobite
izCrpnejse in natancnejse odgovore. Vsak intervju naj traja najmanj 30-40
minut.

Ne pozabite pogovorov posneti s telefonom ali diktafonom (videoposnetek
ni potreben). Za vas je bil opravijen vzorcni intervju, vprasanja pa so bila
pregledana in posodobljena. Priporocamo, da pred lastnimi intervjuji
pregledate tudi intervju, ki smo ga opravili in prepisali. Od udelezenca, ki ga
boste intervjuvali, pridobite pisno privolitev, ustno privolitev pa pridobite
na zacetku intervjuja (po pojasnitvi namena raziskave na zacetku zvocnega
posnetka: "Ali Zelite prostovoljno sodelovati v tej raziskavi?").

Zahvaljujemo se vam za vasa prizadevanja.

-
Demografski podatki

Ime:
Starost:
Trenutna zaposlitev:

\. J
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4 )\
1.Kaj vam pomeni igra?

2. Katere igre ste igrali v otrostvu? S kom ste jih igrali? Kaj ste ob tem
cutili?

3. In Ce bi danes igrali iste igre, ali bi obcutili enaka pozitivha custva kot v
otrostvu?

4. Kaksne so po vasem mnenju razlike med igrami iz vasega otrostva in
igrami danasnjih otrok?

5. Kako se v vasi kulturi/okolju dojema igranje iger s strani odraslih?

6. Pri igrah so poleg iger na ulici in domacih igrah zdaj vkljuc¢ene tudi
digitalne igre. Ali igrate kaksne igre "v tem starostnem obdobju"?

6.1. Ce da; kaksne igre igrate? Zakaj raje igrate te igre in kako

menite, da te igre prispevajo k vasemu Zivljenju?

6.2. Kaksni so vasi razlogi, da ne igrate iger? vrste iger vas

zanimajo?
\. J

+ +

4 )
7. Kaksne so na splosno koristi igranja iger za starejse?

(Ce menite, da niste dobili dovolj odgovorov, vprasajte udeleZenca

za njihova mnenja o naslednjih mozZnostih)

a) Kaksni so psiholoski ucinki

b) Kaksni so fizicni ucinki

c) Kaksni so socialni ucinki

d) Kaksen je lahko njihov mentalni uc¢inek
e) Kaksne so koristi za zdravje?

f) Kateri drugi ucinki so mozni?
\_ J
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4+ ¢

4 )\
8. Kako naj bi bila videti igra, ki je namenjena vam, in kako Zelite, da bi

vam koristila?

(Ce menite, da niso dobili ustreznega odgovora, jim lahko dovolite, da

izberejo eno od spodnjih mozZnosti ali dodajo novo zamisel. Razloge za
vsako izbiro je treba tudi podrobno opisati. UdeleZenca, ki Zeli na primer
fizicne igre, je treba vprasati: "Kako menite, da so lahko fiziCne igre

koristne za vas?")

a) Miselne igre (uganke, spomin, besedne igre)

b Gibalne igre (plesne/ljudske igre, vadba, ravnoteZje, virtualna veljavnost,
telesna dejavnost)

c) Druzabne igre (druzabne igre s prijatelji ali vrstniki, skupinske

igre)

d)Individualne igre (digitalne ali namizne igre)

e) Glasbene in umetniske igre karaoke, slikanje, ritmicne igre)

f) Virtualne in digitalne igre (telefoni, tablice, racunalniki itd.)

g) Drugo
. J

+ +
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OBRAZEC ZA POLSTRUKTURIRAN INTERVJU S
PROFESIONALCI, KI PRI SVOJEM DELU UPORABLJAJO IGRE

Spostovani partnerji, od udelezencev pri¢akujemo podrobne odgovore na
vsako od naslednjih vprasanj. Vsak intervju s spodnjimi vprasanji naj traja
najmanj 15-20 minut. Ne pozabite intervjuje posneti na telefon ali diktafon
(videoposnetek ni potreben). Za vas je bil pripravljen vzorec intervjuja. Nato so
bila vprasanja ponovno pregledana in posodobljena. Priporo€amo vam, da
pred lastnimi razgovori pregledate intervju, ki smo ga opravili in prepisali mi.

Od udelezenca, ki ga boste intervjuvali, pridobite pisno privolitev, ustno
privolitev pa pridobite na zacetku intervjuja (po pojasnitvi namena studije na

zaCetku zvocnega posnetka: "Ali Zelite prostovoljno sodelovati v tej raziskavi?").

Zahvaljujemo se vam za vasa prizadevanja.

Demografski podatki

Starost
Poklic
Organizacija

Koliko let izkusenj z igrami ima?
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9. Katere so vase osebne znacilnosti ali Zivljenjske razmere, ki vam

olajsajo igranje iger?

(Kadar menite, da ne dobiti dovolj odgovorov, ponudite
udelezencu naslednjimi moznosti. Od udeleZzencev pricakujte na
primer odgovore, kot so: "Sem druZzabna oseba (d), zato zelo rad igram

igre" ali "Sem upokojen, ne delam vec, zato imam dovolj ¢asa za igranje

iger (c)").

a) Moje fizicno zdravje je dovolj dobro
b) Moje splosno zdravje je dovolj dobro
c) Imam dovolj prostega ¢asa

d) Rad imam druzabnost

e) Imam vnuke/otroke

f) Drugo
\_ _J
+ +
( )

10. Katere so vase osebne znacilnosti ali Zivljenjske razmere, ki vam

otezujejo igranje iger?

(Kadar menite, da ne morete dobiti dovolj odgovorov, lahko udelezencu
ponudite naslednje moznosti. Od udelezencev pricakujemo, da bodo
odgovorili na primer: "Nerad igram igre, ker moje fizicno

zdravje ni dobro (a)" ali "Nerad igram igre, ker se bojim, da me bodo ljudje

okoli mene obsojali (f)").

a) Moje telesno zdravje ni dobro

b) pomanjkanje dobrega bioloskega zdravja (sladkorna bolezen, krvni tlak,
kronicne bolezni itd.)

c) Revséina/nimam dovolj denarja

d) Premalo ¢asa

e) Ne maram iger/ne zanimajo me

f) Tesnoba zaradi marginalizacije in stigmatizacije s strani ljudi v maji

okolici

g) Drugo
\_
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VPRASANJA

C KaksSne so obicajno izkusnje starejsih z igranjem iger?

C Katere vrste iger jih bolj zanimajo?
g? Kateri so po vasem mnenju dejavniki, ki povecujejo ali zmanjsujejo
© udelezbo starejsih vigrah?

@éne ucCinke imajo po vaSem mnenju igre na starejse (rezultati)?
? O ¢em menite, da potrebujete vec informacij ali usposabljanja o
® igrah?

C Kaj pocnete, da bi v igro vkljucili starejse?
L]

C Kako pogosto in kako dolgo izvajate igralne dejavnosti?
(]
? Kaj menite, da bi lahko igre naredili uc¢inkovitejse za starejse ljudi?
(]
? Ali obstaja pristop, tehnika ali metoda, ki jo uporabljate posebej za
® spodbujanje sodelovanja starejsih v igrah?

S AVAVEAVAVIAC AV,
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PRIPOROCILA PARTNERJEV

POROCILO: PORTUGALSKA

4 )
1. UVOD

V okviru projekta Active Brain Game je bilo opravljenih vec intervjujev z
dvema skupinama ljudi. Ti skupini sta bili poimenovani »seniorji« in
»strokovnjaki«. Skupina seniorjev je vkljucevala ljudi, starejse od 60 let, iz
razlicnih okolij. Skupina strokovnjakov je vkljuCevala specialiste za delo s

starejsSimi, ter ucitelje, ki vodijo dejavnosti, hnamenjene starejsim.

Vse skupaj je bilo opravljenih 29 intervjujev, 9 s starejSimiin10 s

strokovnjaki.

Namen intervjujev je bil zbrati informacije o izkusnjah in pricakovanjih
udelezencev v zvezi z miselnimi igrami. Te informacije so dragocene za
naslednje faze projekta Active Brain Games, v katerih bodo razviti novi

predlogi za igre, posebej prilagojene tej starostni skupini.
Vsi intervjuvanci so izrecno dali soglasje za uporabo svojih osebnih podatkov.
Zanimivo je, da so po zaCetnem odklonu vsi udelezenci teh intervjujev na

koncu z veseljem in spontano izrazili pripravljenost, da po potrebi podajo

dodatne izjave za nadaljnje potrebe te raziskave.

\. J/
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C 2 Izjave starejsih
Zanimale so nas mnenja ljudi starih 60 let ali vec
V nadaljevanju je naveden seznam posameznih starejsih
oseb, ki so sodelovale v raziskavi.
-
Tabela 1. Seniorji, ki so sodelovali v raziskavi

# Ime Starost| Status Poklic

1 Ameérico Almeida Garcia 88 Upokojen Polkovnik

2 Ana Paula Silva 60 Aktivna Inzenirka

3 Ana Sabater 71 Upokojena Prevajalka

4 Ana Sousa Gomes 64 Aktivna Podjetnica

5 Anténio Bandeira Neves 75 Upokojen Direktor IT

6 Antdnio Bispo 73 Upokojen Gradbeni inzenir
7 Emanuel Oliveira 82 Upokojen Ekonomist

8 Emanuel Percheiro 81 Upokojen Podjetnik

9 Luis Correia 67 Aktiven Profesor

10 Maria Manuela Simdes 68 Aktivna Izredni profesor
n Mario Lopes 75 Upokojen Elektroinzenir
12 Paulo Legoinha 72 Aktiven Izredni profesor
13 Pedro Lamas 73 Upokojen Profesor
14 Rita Ribeiro de Almeida 71 Upokojena Ekonomist

15 Rui Duarte 72 Upokojen Univerzitetni profesor
16 Rui Soares 76 Upokojen InZenir

17 Stephan Toivonen 78 Upokojen Podjetnik
18 Stephen Cramer 79 Upokojen Manager

19 Teresa Cardoso 70 Upokojena Anesteziolog




Aktivhe moZganske igre za seniorje ‘

Med skupinama sodelujoCih obstaja pomembna razlika, ki jo treba

omeniti.

Obstaja skupina intervjuvancev, ki pripadajo t. i. ,solidarnostnim
institucijam”, kot so domovi za ostarele ali drustvom za starejse. Na
Portugalskem se imenujejo “zasebne institucije socialne solidarnosti” in

zanje veljajo posebna pravna pravila.

Obstaja pa Se ena skupina, ki je bolj povezana z izobraZevalnimi
ustanovami za starejse, kot so ,,univerze za starejse”.

Medtem ko imajo v prvem tipu ustanovah ljudje, zlasti tisti, ki so Ze
institucionalizirani v negovalnih domovih, Ze nekatere ovire, zlasti z vidika
mobilnosti, so tisti, ki obiskujejo ,,univerze za starejse“ obic¢ajno zelo aktivni.
So Ze upokojeni, vendar ohranjajo interese in sposobnosti, ki so zelo

podobne tistim, ki so jih imeli, ko so bili Se aktivni.

V obeh tipih ustanov smo, ko smo govorili o igrah v zgodnjem otrostvu,
naleteli na veliko podobnih iger, nekatere z vec fizicnimi elementi, druge z
vec intelektualnimi elementi ali bolj osredotocene na um. Primer bi lahko
bil igranje igre ristanc in Zabji skoki ali pa igranje Monopolya ali drugih vrst

bolj miselnih iger.




‘ Aktivhe moZganske igre za seniorje

\
Eden od zanimivih izzivov je bil preveriti v kaksni meri so te igre na nek

nacin obogatile njihova Zivljenja v razlicnih Zivljenjskih obdobjih. Da to drzi,
so jasno potrdili vsi udelezenci.
Drugi izziv je bi preveriti, v kolikSni meri so te igre igrale pomembno viogo v

smislu socializacije.

V vsakem primeru ni mogoce pricakovati, da se bodo bolj fiziCne igre
pojavile v starostnih skupinah, ker ljudje nimajo vec takih sposobnosti, kot
so jih imeli prej. Na drugi strani pa je mogoce tu ¢loveska komponenta
zanimanja za tovrstne igre, Ceprav je treba priznati, da je v primeru bolj
institucionaliziranih ljudi to dejavnost treba izvajati z doloceno

previdnostjo in poc¢asneje, ker imajo vecjo potrebo po prilagajanju.

Vendar je jasno, da obe skupini priznavata, da je socializacija izredno

pomembna.

Ceprav so igre, pri katerih ljudje ohranjajo dolo&eno fizi€no razdaljo
pomembne, ne smemo pozabiti, da iskanje cloveskega stika in razvoj

osebnih odnosov predstaviljata pomemben del pozitivne igralne izkusnje.

N J
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( )
Ko analiziramo igre, ki so vprasane zanimale skozi c¢as, je ocitno, da

nekatere igre niso vec primerne za to populacijo, druge pa so se vedno
primerne in celo pridobivajo novo pomembnost. To je zato, ker ljudje niso
vec aktivni v svojem poklicnem Zivljenju, vendar ostajajo potencialno zelo

aktivni, zato so igre, zlasti miselne, zanje spodbuda.

Ko smo govorili o igrah, ki so bolj fizicne in so jih igrali v mladosti, je bilo
zanimivo prisluhniti mnenjem ljudi, ki so povedali, da Ilahko Sstejemo za
igre tudi aktivnosti kot so vozZnja s kolesom, lovijenje, skakanje z vrvjo,

igranje nogometa in tako naprej.

Bistvo je, da so bile te igre zelo koristne, ko so bili mladi, zdaj pa, ko imajo
nekaj gibalnih tezav, ni tako enostavno poceti tega. Vendar je bil vtis, ki so
ga dobili od teh dejavnosti, dober in jasno je bilo, da so bile zanje zelo

koristne v Zivljenju.

Med miselne igre, ki so jih poudarili udeleZenci, so spadale bridge, sah,
dama, Go, Mahjong, Backgarnrnon, vec tradicionalnih iger s kartami in

tudi namizne igre, kot je Monopoly.
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Iz pogovorov je bilo jasno, da so menili, da lahko s pomocjo iger dosezejo

znatno izboljSanje svojih mentalnih sposobnosti. Ugotovili smo, sem spada
med drugim racunanje, spomin, koncentracija, razumevanje, pa tudi
skupinska dinamika in socializacija. Ena tocka, ki je prav tako pomembna
za ustvarjanje iger, je upostevanje dejstva, da pripadniki te starostne
skupine potrebujejo vec c¢asa. Tudi c¢e stvari niso tako zapletene, morajo
imeti nekaj vaje. To pa pomeni ¢as, kar pomeni, da je treba organizirati
posebne igre ali posebne aktivnosti, v katerih se laZje uspesno izkazejo.

Taksen pristop prinasa napredek. Je bolj po¢asen, vendar ima svoj smisel.

Poudarjeno je bilo, da starejsi cenijo priznanje njihovih spretnosti. To je del

igre, del procesa.

. J
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Tabela 2. Strokovnjaki vklju€eni v raziskavo

# Ime Starost| Status Poklic

1 Antdénio Rocha 65 Upokojen InZenir programske opreme

2 Beatriz José Coelho 63 | Upokojena Podjetniica

3 Inocéncio Araujo 71 Upokojen Letalski strokovnjak in svetovalec
4 Isabel Faro 66 Upokojena Ravnateljica

5 Isabel Fonseca 64 Upokojena Manager

6 Isabel Santos 56 Upokojena Direktor

Joaquim Costa

7 . 7 koj Z ik
Beriineuss 5 Upokojen dravni
8 Paulo Coelho 67 Upokojen Mornariski ¢astnik
9 Rui Duarte 72 Upokojen Univerzitetni profesor
10 Tina Freund 78 Upokojena Diplomatka
( )

Profesorji in strokovnjaki so na splosno izrazili zanimivo mnenje o seniorjih
in dejali, da so ti na splosno precej aktivni, tekmovalni in pripraviljeni na

ucenje in osebnio izboljSevanje.
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Fizicne Kkoristi niso ocitne, zaradi razlogov, ki smo jih pojasnili zgoraj,

vendar pa je na mentalni ravni in na ravni socialnih ves¢in popolnoma
drugace. Tu lahko veliko pridobijo. In naj ponovimo, spomin, nacrtovanje,
sprejemanje odlocCitev, gibanje, sklepanje in druzenje veljajo za zelo, zelo

zanimive vidike.

Na splosno postanejo bolj sposobni prepoznati napake in se iz njih uciti. To

je zelo pomembno, Ce Zelite napredovati, ne glede na to, kaj pocCnete.

V vseh teh igrah, bodisi bolj fizicnih ali bolj mozZganskih, so strokovnjaki
ugotovili, da je nekaj korakov, ki so zelo pomembni. Spoznavanje igre,
trening igranja, napredovanje pri igri, pridobivanje priznanja od drugih,
pridobivanje sposobnost vedeti, ali napredek poteka pocasi ali pa je

mogoce kaj storiti, da bi pospesili napredek.

In vse to je mogoce doseci, ne glede na to, katero igro igramo. Za

profesionalce je nujno, da najdejo nacin.

Vcasih imajo strokovnjaki na voljo spletno platformo, na kateri lahko vse to
izvajajo. V drugih primerih pa morajo vse narediti sami. Vendar je treba
upostevati, da so ti vidiki za starejSe zelo pomembni: aplavz, kritike,

priznanje. To je pomemben del igre.

\- J
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( )
Zelo pogosto starejsi med igranjem iger sklenejo nova prijateljstva. Igrajo

igre in pri tem razvijejo prijateljstva, ki se navezujejo na stevilne druge
vidike Zivljenja. To pomeni, da gradimo skupnost z razlicnimi povezavami,

ki je bolj trdna in mocnejsa.

Drugi pomemben vidik, ki so ga izpostavili profesionalci je konkurencnost,
ki je prav tako povezana s socializacijo. Ugotovljeno je bilo, da ljudje v teh
dveh skupinah ohranjajo svojo konkurencnost in obcutijo navdusenje, ko
zmagajo, ko cutijo, da napredujejo, ali ko cutijo, da se razvijajo. Zato je
pomemben cilj, da stvari organiziramo tako, da imajo obcutek, da so

aktivni udelezenci v igrah, ki jim jih ponudimo.

Strokovnjaki so ugotovili da tekmovalnost obstaja v obeh skupinah
starejsih, vendar se lahko izraza in deluje na razlicne nacine ter ima lahko
posledice, ki so drugacne od tistih, ki so sicer bile zelo produktivne z vidika

stimulacije.
V drugi skupini, katere ¢lani so bili bolj povezani z visjimi izobrazevalnimi
ustanovami, je ta vidik zelo zazelen in se nanasa na dolocene vrste

miselnih iger, na primer bridge.

Na mednarodni ravni obstaja ogromna naloZba v spletne platforme, ki

zdruzujejo razlicne vidike iger.
\_ J
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(
Te spletne platforme olajsujejo delo, saj omogocajo dostop do besedil in

gradiva, ki prej ni bilo na voljo. Prikazujejo primere iger, primere strategij, ki

se lahko uporabijo, in razloge, zakaj se jih uporablja.

Prav tako te platforme ponujajo poglobljene analize najbolj pravilnega

nacina igranja ali napak, ki se pojavljajo.

Vse to omogoca udelezencem iger, da imajo jasno predstavo o tem, kar so

naredili, ter se iz napak uciti in jih premagati.

Ker se zavedajo, da je konkurencnost pomembna in da jih osrecuje, so
strokovnjaki na tem podrocju ubrali zanimiv propeudeticni pristop. Zlast
gre za doseganje tega, da so razlicne dejavnosti, ki potekajo
decentralizirano na Stevilnih mestih (na primer, turnirji) priznani na ravni
nacionalnih organizacij, ki nadzorujejo te sSporte, zlasti Portugalska zveza
za bridge, in zagotavljajo, da imajote dejavnosti, kljub temu da so zasebni
turnirji, registrirane rezultate, ki prispevajo k nacionalni razvrstitvi

udelezenih seniorjev.
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Ta vidik je del socializacije, saj ljudje poleg lastnih mnenj o svojih
sposobnostih pridobijo tudi priznanje javnosti. Rezultati so uradno

odobreni, objavijeni in predmet ocenjevanja in razprave.

To starejsim, ko so uspesni, daje dolo¢eno zadovoljstvo, ko pa niso

uspesni, pa zZeljo, da preseZzejo same sebe in se izboljsajo.

. J

e N
4. Predlogi za prihodnje igre

Eden od zanimivih vidikov te raziskave je, da smo zbrali nekaj
dodatnih informacij, ki bi lahko pomagale opredeliti, kaksne igre bi

bilo smiselno razvijati.

Starejsi menijo, da bi bilo zanimivo razviti igre, ki bi uporabnike

povezale z njihovimi preteklimi poklicnimi dejavnostmi.

Menijo, da je pomembno, da se igre osredotocajo in posnemajo
dejavnosti, ki so jih zdaj Ze upokojeni ljudje morda opravijali v svojem

poklicnem Zivljenju.

Predlagano je bilo, da se na podlagi igre Monopoly razvijejo nove
financne igre. Drugi predlog je bil, da se ustvari igra, navdihnjena z

delovanjem borze.

. J
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Za spodbujanje telesne aktivnost v povezavi z umskimi in kulturnimi
igrami, je bila predlagana igra, ki vkljucuje sprehod in zbiranje predmetov.
UdeleZenci bi se odpravili na sprehod, izbrali pot in po poti zbirali dolocene
predmete. Nato bi predlozili nekaj dokazov, da so jih res videli ali zbrali.
Predmeti bi lahko bili doloéene vrste ptic, majhne rastline, posebna

drevesaq, slike v muzeju in podobno.

Nato lahko preidejo na naslednjo stopnjo. To je podobno spletni igri,
vendar bi bilo bolj dinamicno in spodbudilo ljudi k gibanju. To je vrsta
aktivnosti, ki jo lahko vec ljudi opravlja hkrati in pri tem celo sodeluje med
seboj. Poleg telesne aktivnosti lahko pomaga tudi pri socializaciji in

sodelovanju ter preprecuje osamitev starejsih.

Starejsi so pokazali veliko zanimanje za simulacijske igre kot je na primer
Sim City, v katerih igralci gradijo mesto. To bi lahko bilo zanimivo za ljudi,
ki so v svojem poklicnem Zivljenju delali na podrocju urbanisticnega
nacrtovanja ali arhitekturi. V igri bi na primer gradili soseske, ceste, ulice
mesta in morali predvideti promet, ki bo tam potekal. Vse to je strategijaq,
nacrtovanje in je lahko tesno povezano z inZenirstvom, ki so ga opravljali v

svojih aktivnih dneh.

Teh idej v raziskavi nismo poglobljeno raziskovali, povzeli smo samo najbolj

zanimive toCke, ka pa so pa so lahko zelo dragocene.

. J
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To so predlogi za inovativne igre na razlicnih podrodjih. Upamo, da bodo ti

predlogi pomagali spodbuditi ustvarjalnost v naslednjih fazah projektaq,

kjer bodo razvite nove igre.

. J
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( s, Studija primera: BridZ )

BridZ je igra s kartami, ki jo igrajo v vec institucijah za starejse.

V spodnji tabeli so navedene ustanove za starejse, ki so sodelovale v
raziskavi.

\ _J

Organizacije vkljuéene v raziskavo

Okrajsava Ime Prevedeno ime Aktivnosti

uso 'UplverS|da(.3|e Univerza za seniorje Oeiras Bridz
Sénior de Oeiras

Universidade

USCOAL Senlor. de Univerza za semo.r!e Carnaxide Igrajmo bridz
Carnaxide e and Queijas
Queijas
Brid¢
Academia Sénior (dve skupini)
ASCVP | da Cruz Vermelha Akademija za seniofje Mahjong
Portuguesa potugalskega rddecega kriza
Backgammon
Espaco Sénior do Sliler:
.p & .. Prostor za seniorje v soseski Viv(a)Mente
ESBR Bairro do Rosario, . . "
. Rosario, Cascais Positiva(mente)
Cascais
[mente = um]
Aktivnosti s konji
Real Clube de . . Jahanje
RCCDC Carrise Do Kraljevi podezeljski kljub Dom Brigs
Carlos |
Carlos |

Tenis
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Ker je ena najbolj zahtevnih iger s kartami ni presenetljivo, da se je bridge

tako uspesno uveljavil v izobraZzevalnih ustanovah za starejse. Nauciti se
igrati bridge traja dolgo ¢asa. Vendar pa so koristi igranja ogromne in

vredne zacetnega truda, ki ga starejsi viozZijo .

Obicajno je, da je povprecna starost udeleZencev bridgea okoli 70 let.

Starejsi so menili, da jih bridge mentalno stimulira, kar je bilo zanje zelo
pomembno. Nasteli so tudi veliko iger s kartami, kot so King, Espodinho,
Sueco, ki so preprostejse od bridgea, ki so na nek nacin prav tako povecale
njihove sposobnosti ali vesC¢ine na podrodju razmisljanja, spomina,
sklepanja, nacrtovanja, komunikacije in razumevanja. Vse te stvari so zelo

pomembne za socializacijo.

V igri bridZza morata dva igralca sodelovati. Takrat je druzbena aktivnost
na drugacni ravni. Ne gre za skupino, ampak za bolj intenzivno dinamiko,
ki je bolj povezana s partnerstvom dveh starejSih oseb, ki poskusata
zmagati na turnirju ali skupaj doseci boljsi rezultat. In to je nivo
socializacije, ki ga je vcasih tezko doseci. Prisoten je tudi element tveganjaq,
ker je povsem normalno, ko dve osebi sodelujeta. Nastanejo konflikti,
nekateri pogovori pa so zapleteni in neprijetni. Strokovnjaki so glede

taksnih situacij vedno previdni.
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( )
Profesionalni igralci bridza

Profesionalni igralci bridgea so visoko usposobljeni in specializirani, z
dolgoletno kariero v bridgeu, nekateri med njimi igrajo Ze vec kot 40 let. Ta
skupina profesorjev so profesionalci z znanji, ki so posebej pprimerna za
delo s starej¢imi ucenci in je odgovorna za organizacijo treningov, tecajev

in turnirjev v razlicnih klubih in izobraZevalnih ustanovah za starejse.

Strokovnjaki za bridz so sodelovali z nami in nam predstavili trud, ki ga
vlozZijo v pripravo za delo s starejsimi. Opisali so strukturo tecajev in hkrati

tudi individualni trud, ki ga morajo vioziti, da te tecaje sploh lahko izvedejo.

Na primer, ko pripravljajo serijo 8 iger, to pomeni 3 do 4 ue priprav. To je
zelo veliko, vendar je treba upostevati, da ima profesionalec po dolocenem
casu na voljo veliko informacij o tecajih, ki jih je pripravljal na primer v

zadnjem letu ali vec, in to olajsa pripravo nadaljnjih tecajev.

Zza uspeh je potrebno velika predanost in veliko truda. Ti tecaji obic¢ajno
vkljuCujejo teoreticni del, koncepte, vendar je potrebnih predstaviti veliko
primerov in odigrati veliko iger in prav skozi te igre se ucenci ucijo in
pridobivajo svoje spretnosti, strokovnjak pa je sposoben uspesno opraviti
delo.
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Spletne platforme

Strokovnjaki so spregovorili tudi o spletnih platformah za bridge, ker
obstaja veliko mednarodnih platform Glavne platforme po svetu so Bridge

Base Online (BBO), FunBridge in RealBridge. Obstaja se nekaj drugih.

Vecina teh platform je brezplacnih za igralce in strokovnjake, nekatere
nove pa ne podpirajo le sodelovanja v igrah v realnem c¢asu, ampak
udelezencem omogocajo tudi, da se med seboj vidijo in pogovarjajo. Na ta

nacin prispevajo k zelo pomembnemu vidiku socializacije.

Te platforme podpirajo igranje Stevilnih iger bridZa. V resnici pa podpirajo
Se veliko vec. Belezijo aktivnosti, ki potekajo. To strokovnjakom omogoca,
da pretekle igre uporabijo za razpravo s studenti in komentiranje
posameznih delov igre: drazbe, igre, obrambe. To je zelo ucinkovito, ker so
te informacije dostopne ne le na za strokovnjake, ampak tudi za studente.
Ti lahko vidijo igro , ki so jo igrali, lahko vidijo, kako so jo igrali, lahko se
pogovorijo s strokovnjakom o morebitnih napakah, ki so jih naredili, ali
stvareh, ki bi jih lahko naredili drugace. Lahko se izboljsajo in to je lepota

tega.

\- J
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Poleg tega lahko kadarkoli organizirate turnir v bridZu, ne glede na cas.

Potrebujete le ljudi, ki Zelijo skupaj igrati. Spletni sistem vam omogoca, da
na primer v 10 minutah napoveste, da boste igrali, recimo, 12 iger. Vsa

priprava bo potekala samodejno in vsa potrebna podpora bo na voljo.

Poudariti moramo, da so nekatere platforme, kot so BBO napredovale in
razvile veliko orodij za igranje. Sedaj pa so to se izboljsali in dodali zvok in
sliko v realnem casu. To pomeni, da lahko organizirate turnir, kjer so vsi
udelezenci skupaj in poleg igre lahko tudi razpravljajo, se pogovarjajo in

prezivijo ¢as skupaj. To je skoraj kot igranje v resnicnem Zivljenju.

Razumljivo je, da Ilahko v takih pogojih delamo zelo ucinkovito in

dosezemo velik napredek.
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Nacionalna zveza za bridge

Strokovnjaki so opazili, da igralci zelo radi prejemajo aplavz, zelo radi

vidijo, da njihovi soigralci opazijo njihov napredek. To je zelo pomembno.

Ucitelji bridgea so ugotovili da so nagrade, aplavz in priznanje zelo
pomembni za to skupnost. To pomeni, da se veselijjo nove igre, nove
izkusnje. Izkusnje pomenijo, da se zavedajo, da gre za razvoj, da
pridobivajo nove vescine, da dosegajo nove rezultate, in vse to je zanje zelo
pomembno, ker jih okrepi kot skupino, kot ekipo, strokovnjak pa jim

pomaga in je nagrajen za sodelovanje v tej skupnosti.

Kot Ze omenjeno, imajo profesionalci obicajno veliko izkusenj s tovrstnimi
aktivnostmi. To pomeni, da so sposobni organizirati na primer majhen
turnir z osmimi tekmami v didakticne namene. Vse je zabeleZeno na
platformi in ob koncu igre lahko strokovnjaki podajo komentarje o
razlicnih vidikih. Lahko komentirajo drazbo, nacin igranja, nac¢in branjenja
in tako naprej. Iz tega dela se ponovno pokaZejo napake ali stvari, o
katerih se med seboj niso mogli sporazumeti. To je zelo zanimivo in

koristno za sodelujoce starejse.

N\ J
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Starejsi so tekmovalni in Zelijo priznanje in aplavz za svoje doseZke.

Strokovnjaki na tem podrocju so dosegli zelo dober uspeh s Portugalsko
bridge zvezo in vsi ti ljudje so zdaj aktivni udelezenci, obstaja pa tudi
nacionalna lestvica, na kateri lahko vidijo svoj napredek in kako dobri so v

primerjavi z drugimi igralci.

|
%
Q' |

Skupaj je bilo opravljenih 29 intervjujev, 19 s starejsimi in 10 s strokovnjaki.

-
6. Zakljucki

Opredeljeni sta bili dve skupini ustanov za starejse.

Starejsi v skupini ,solidarnostnih institucij” imajo nekaj tezav z mobilnostjo,
medtem ko so starejsi v ,univerzah za starejse” zelo aktivni.

Strokovnjaki, ki delujejo v teh dveh vrstah institucij, imajo znacilnosti, ki se
med seboj zelo razlikujejo. Vsi udelezenci so jasno priznali, da so igre
pomemben element, ki je obogatil njihovo Zivljenje v razlicnih zivljenjskih
obdobjih, zlasti v smislu socializacije. Poudarjeno je bilo, da starejsi cenijo

priznanje razvoja svojih spretnosti.

Strokovnjaki so povedali, da so na splosno starejsi precej aktivni, tekmovalni
in so se pripravljeni uciti in izboljSevati. Spletne platforme so dragoceno

orodje, ki strokovnjakom pomaga pri pripravi dejavnosti za starejse.
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Udelezencem smo predstavili vec¢ predlogov iger. Nekaterim so bile vseg

igre, ki so bile povezane z njihovimi prejsnjimi poklicnimi izkusnjami.

Za Studijo primera smo uporabili igro BridZ. Vsi udeleZenci intervjujev so bill

pripravijeni podati izjave v nadaljevanju projekta.

Javne institucije se morajo zavedati koristi, ki jih igre lahko prinesejo
starejsim kot vse vecjemu delu prebivalstva. Zato bi morale zagotovitl
nekaksno obliko podpore, ki bi pomagala povecati celoten niz spodbud, ki
na koncu pomenijo, da ima opraviljeno delo dodatno razseznost in lahko

prinese boljse rezultate.

Dobro bi bilo pridobiti merljive rezultate o izboljSanju dusevnega zdravjd
starejsih. Na koncu bi morali zbrati statisticne podatke o rezultatih
doseZenih pri starejsih, analize njihovega intelektualnega razvoja in

fizicnega razvoja.

Ob upostevanju teh smernic bo za vse udelezence igranje iger zagotovo

zadovoljujoca izkusnja.
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PRIPOROCILA PARTNERJEV

POROCILO : SLOVENIJA

N
V' okviru te raziskave smo opravili intervjuje z 8 starejsimi osebami in 8

strokovnjaki. V tabelah s poatki so udelezenci navedeni s kodnimi imeni.

Tabela 1. Podatki o sodelujocih seniorjih

Ime Spol Letnica rojstva

S Zenski 1957

S2 MosKki 1959

S3 Moski 1970
S4 Zenski 1946

S5 Zenski 1950
S6 Zenski 1966
S7 Zenski 1952
S8 Zenski 1954
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1. Izkusnje starejsih z igrami

Starejsi udelezenci so delili bogate, Custvene mocne spomine na igre, Ki so
Jjih igrali v mladosti. Igranja so se spominjali kot vesele, druzabne in
globoko pomembne aktivnosti, ki so spodbujale obcutek pripadnosti,
ustvarjalnosti in svobode. UdeleZzenci so pogosto opisovali igranje na
prostem, pogosto v velikih skupinah otrok iz soseske ali s sorodniki. Te igre
so bile obic¢ajno fizicne, domiselne in izmisljene, pri cemer so potrebovali
malo ali ni¢ opreme. Pomembno viogo so imele aktivnosti, kot so ,med
dvema ognjerna“ igre s kartami, risanje in gradnja stvari iz naravnih
materialov.

Custveni odziv na te spomine je bil iziemno pozitiven - besede, kot so
»zabava«, »sprostitev«, »povezanost« in »svoboda«, so bile pogosto
uporabljene. Tudi tisti, ki so imeli tezko otrostvo ali odgovornosti doma, so
se spominjali iger kot pobega in vir sreCe. Nekateri so izrazili nostalgijo in
mocno ¢ustveno navezanost na pretekle case, skupaj z obcutkom izgube

zaradi tega, kako so se igre scasoma spremenile.

. J
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Vecina udeleZencev je opazila znatno razliko med igrami iz njihovega

otrostva in tistimi, ki jih mladi igrajo danes. Vecina je izrazila zaskrbljenost
zaradi mnozicne uporabe digitalne tehnologije kot so telefoni, tablicni
racunalniki in video igre.

Mnogi so menili, da so otroci danes manj fizicno aktivni, manj druzbeno
angaZzirani in bolj osamljeni, ker preve¢ casa preZivijo pred zaslonom.
Hkrati pa so mnogi priznali, da so digitalne igre lahko koristne, Ce se
uporabljajo premisljeno, zlasti za mentalno stimulacijo.

Kljub starostnim omejitvam, kot so zmanjsana mobilnost, teZave s sluhom
ali kronicne bolezni, mnogi intervjuvanci se naprej igrajo razlicne igre. To
so na primer skupinske igre s kartami, kot je tarok, individualne uganke in
krizanke ali celo spletne logicne igre. Starejsi ljudje igre se naprej dojemajo
kot del svojega vsakdanjega Zivijenja. Igre so opisali kot mentalno
stimulativne, Custveno vzpodbudne in pogosto kot razlog za povezovanje z
drugimi, zlasti z vnuki ali ¢lani skupnosti. Nadaljevanje igralnih dejavnosti
v poznejsem Zivljenju so dojemali kot vir osebnega zadovoljstva in klju¢no

orodje za ohranjanje mentalne ostrine, razpoloZenja in identitete.
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2. Potrebe in pricakovanja seniorjev

Starejsi imajo razlicne pricakovanja, ko gre za igre. Najpomembneje je, da
so igre dostopne in prilagojene njihovim spreminjajoCim se sposobnostim.
To vkljucuje oblikovalske vidike — vecdje igralne elemente, enostavnejse
nacine igranja, taktilne povratno informacijo — ter vsebino, ki je zanimiva,
vendar ne preveC zahtevna. Mnogi so povedali, da imajo najraje igre, ki
zdruzujejo mentalno stimulacijo s socialno interakcijo, kot so kvizi, igre s

kartami, risarski tekmovanji z vnuki in logicne skupinske igre.

Starejsi potrebujejo tudi priloznosti — tako prostorske kot institucionalne — za
sodelovanje v igrah. Tisti, ki Zivijo v domovih za upokojence ali imajo dostop
do skupnostnih centrov, so se pozitivno izrazili o strukturiranih skupinskih
dejavnostih in druzbenih vezeh, ki jih te spodbujajo. Drugi so omenili, da je
dostop do prevoza, na primer voznisko dovoljenje ali programi, kot je
,Drostofer” (prostovoljni vozniki), bistven za omogocanje njihovega
sodelovanja. Vec udelezencev je opozorilo, da bi brez taksne logisticnhe

podpore osamljenost lahko postala ovira za njihovo sodelovanje.

Drugo pogosto pricakovanje je bilo, da igre ne bi smele ponujati le
zabave,ampak bi morale podpirati kognitivno zdravje, omogocati custveno
sproscanje in ohranjati obCutek smisla. Starejsi ljudje igre ne obravnavajo
kot nepomembne, ampak jih razumejo kot dragocen mehanizem za
ucenje, dusevno odpornost in medosebne odnose. Mnogi so se izrazili
nujnost medgeneracijskih igre kot nacina za premostitev vrzeli z mlajsimi

Clani druzine in ohranjanje kulturnih praks.
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Vprasani so poudarili tudi potrebo po druzbenem in institucionalnem

priznanju vioge iger v starosti. Zavzemajo se za programe, ki starejsim
odraslim pomagajo pri prehodu v upokojitev, ki vkljuCujejo igro v
zdravstveno in socialno oskrbo ter odpravijajo stigme o tem, da starejsi
LZapravljajo cas“z igrami. Obstaja Zelja, da se igra priznava kot pomemben,

celo bistven vidik kakovostnega staranja.

\ J

Table 2. Informacije o profesionalcih

Ime Poklic Starost Spol Delovne izkusnje

Izob. odraslihVodja

P1 U370 63 Zenski 7 let
P2 Student medicine 22 Mogki 2 leti
P3 Sociologinja kulture 32 Zenski 5let

P4 'zob. odraslin, 56 Zenski 15 let
uciteljica jezika

P5 Uciteljica jezika 30 Zenski 4 leta
P6 Delovna terapevtka 43 Zenski 10 let
P7 Ucitelj 54 MosKkKi 6 let
PS Vodja integracijskega 59 Senski 2 let

centra
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POVZETEK POROCILA O MNENJU STROKOVNJAKOV

7. Izkusnje strokovnjakov z igrami

Strokovnjaki, ki delajo s starejsimi, na splosno porocajo o zelo pozitivnih
izkusnjah pri uporabi iger v svojih programih. Mnogi starejsi odrasli sprva
oklevajo, se posebej Ce niso seznanjeni z igrami ali menijo, da so »prevec
otrocje«. Ko pa enkrat zacnejo igrati, se pogosto zabavajo in postanejo bolj
vkljuceni. Igre pomagajo starejsim ohranjati dusevno ostrino, izboljsati
spomin in celo izboljsati razpolozenje, saj zmanjsujejo obcutek osamljenosti.
Zlasti druzabne igre spodbujajo interakcijo, kar je se posebej pomembno za
tiste, ki se sicer pocutijo osamljene. Nekateri starejsi uzZivajo tudi v

prijateljskem tekmovanju, ki jih motivira.

Najbolj priljubliene igre med starejsimi so ponavadi preproste, znane in
druzabne. Klasicne druzabne igre, kot so Clovek ne jezi se, igre s kartami,
domino in sah, so najbolj priljubljene, ker so mnogi odrascali ob njih. Tudi
igre za krepitev spomin, kvizi in uganke so primerne, se posebegj tiste, ki se
nanasajo na vsakdanje Zivljenje, na primer pomnjenje nakupovalnih
seznamov ali prepoznavanje znanih krajev. Starejsi ljudje imajo raje igre z
Jjasnimi pravili, velikimi igralnimi elementi (lazji za rokovanje) in temami, ki
se navezujejo na njihove izkusnje. Na primer, igre, ki vkljucujejo lokalno
zgodovino ali kulturo, jih obicajno bolj zanimajo kot abstraktne ali

fantazijske igre.
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Vendar pa obstajajo tudi izzivi. Nekateri starejsi se teZko spopadajo z

igrami, ki so prevecC zapletene ali fizicno zahtevne, Se posebej ce imajo
tezave z vidom, sluhom ali gibanjem. Drugim je nerodno, ¢e ne razumejo
pravil takoj. Strokovnjaki opozarjajo, da sta potrpezljivost in prilagajanje
klijuchega pomena — poenostavitev pravil, uporaba vecjih igralnih figur ali
prilagajanje tezavnostnih stopenj lahko znatno vplivajo na igranje. Druga
ovira je, da igre v mnogih skupnostih niso siroko uveljavljena dejavnost za
starejse. Medtem ko nekateri centri ponujajo igralne aktivnosti, drugi
nimajo strukturiranih programov, zaradi cesar imajo starejsi manj

priloZznosti za sodelovanje.

\.

-
2. Potrebe in pricakovanja profesionalcev

Strokovnjaki, ki uporabljajo igre pri delu s starejsimi, pogosto ugotovijo, da
potrebujejo boljsa orodja in podporo, da bi lahko te dejavnosti izkoristili v
najvecji mozni meri. Ena od glavnih potreb je dostop do dobro zasnovanih
iger, ki so primerne za starejse. Mnoge obstojecCe igre so prevec zapletene,
prevec se opirajo na popkulturne reference, s katerimi se starejsi ne morejo
poistovetiti, ali ne upostevajo fizicnih omejitev, kot so slab vid ali artritis. Igre
z majhnimi figuricami ali drobnim besedilom lahko povzrocajo frustracije,
medtem ko igre s preveC zapletenimi pravili lahko odvracajo od
sodelovanja. Strokovnjaki bi imeli korist od vec iger, prilagojenih starejsim —
najsi to pomeni vecje igralne elemente, prilagodljive stopnje tezavnosti ali
teme, povezane z njihovimi Zivljenjskimi izkusnjami, kot so zgodovinag,

narava ali vsakodnevne naloge.

\. J
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Druga kljucna potreba je usposabljanje in prakticna navodila o tem, kako igre

ucinkovito uporabljati. Ceprav mnogi strokovnjaki vidijo prednosti iger, se vsi ne
pocutijo samozavestni pri izbiri pravih iger ali njihovi prilagoditvi razlicnim
kognitivnim in fizicnim sposobnostim. Nekateri omenjajo, da si Zzelijo delavnice
ali vire, ki pojasnjujejo, kako meriti vpliv iger — na primer sledenje izboljsavam
spomina ali socialne vkljucenosti.

Drugi poudarjajo izziv. motiviranja nezainteresiranih udeleZencev, kot
odgovor predlagajo programe mentorstva ali izmenjava dobrih praks. Ker
tehnologija postaja vse pomembnejsa pri igranju iger, strokovnjaki izrazajo
zanimanje za preprosta digitalna orodja, vendar potrebujejo podporo, da jih
lahko uvedejo na nacin, ki so primerni za seniorje, ki imajo dolocen strah pred

novimi tehnologijami.
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PRIPOROCILA PARTNERJEV

POROCILO: DANSKA
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1. UVOD

Projekt Active Brain Games (Aktivhe mozganske igre za seniorje) ima za cilj
spodbujati aktiven zivljenjski slog s pomocjo iger, ki aktivirajo mozgane.
Glavni cilj projekta je razviti igre, ki pozitivho vplivajo na kognitivni razvoj
starejsih. Tako zelimo preventivno vplivati na zmanjsanje upada kognitivnih
sposobnosti starejSih in negativnih pojavov kot je Alzheimerjeva bolezen,
hkrati pa krepi socialne vezi.

To porocilo povzema ugotovitve iz intervjujev in vprasalnikov, izvedenih v
okviru projekta. Raziskava je bila usmerjena tako na strokovnjake, ki delajo s
ciljno skupino, kot na starejse udelezence (stare 60 let in vec). Strokovnjaki so
izpolnili skupno 6 vprasalnikov, izvedeni pa so bili tudi nadaljnji intervjuji.
Poleg tega je bilo izvedenih pet posnetih intervjujev (samo avdio) s
strokovnjaki.

Za skupino starejsih je bilo izpolnjenih Stiri vprasalnika in opravljenih 10

posnetih intervjujev, od katerih so bili nekateri izvedeni v skupini.

Intervjuje je izvedla Michelle Knudsen iz DGI Vestjylland. Cilj je bil doseci
raznoliko skupino strokovnjakov in starejSih, da bi zagotovili Sirok spekter
mnenj. Med starejsimi udelezenci so bili posamezniki, ki Se delajo,
upokojenci, moski in zenske, stari od 60 do 85 let, ter aktivni in upokojeni

udelezenci.
. J
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Ime Starost Delovni status
P1 79 Upokojen
p2 68 Racunovodski asistent
P3 66 Pisarniski delavec (15 ur)
P4 70 Upokojen
P5 69 Upokojen
P6 71 Upokojen
pP7 68 Upokojen
P8 80 Upokojen
P9 81 Upokojen
P10 80 Upokojen

-

trenutek.

.

1. Kaj vam pomeni igrtanje iger?

N

Za starejse ljudi ima igranje iger pomembno viogo v njihovem vsakdanjem
Zivljenju. Vidijo ga kot priloznost za sprostitev, druzenje in uZzZivanje, s
dodatno koristjo za dusevno in telesno stimulacijo. Igre jim omogocajo, da

se odklopijo od stresa vsakdanjega Zivljenja in se osredotocijo nadani
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Medtem ko mnogi starejsi uzivajo v igranju z drugimi, nekateri cenijo tudi

igre, ki jih lahko igramo sami, kot so sudoku, pasjans in krizanke. Igranje jim
ne prinasa le zabave, ampak tudi priloznost, da svoj um zaposlijo na
drugacen nacin. Po njihovih besedah igre pomagajo »ocistiti moZgane« in
spodbujajo obcutek skupnosti, ki ga pogosto spremljata skupno smejanje in

uzitek.

Za mnoge starejse je igranje iger vec kot le zabava, omogoca jim, da bolje
spoznajo ljudi, s katerimi igrajo. Poudarili so, da igranje iger omogoca
globljo povezavo v primerjavi s preprostim sedenjem in pogovorom. Kljub
stevilnim prednostim pa nekateri starejsi ljudje tezko najdejo ¢as za igranje

iger v svojih natrpanih urnikih.

\. J
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1. Kaksne igre ste igrali v otrostvu? S kom ste igrali? Kaj ste ob tem

obcéutili?

Vecina udelezencev je z nostalgijo spominjala svojih otroskih izkusnj s
tradicionalnimi igrami. Pogosto so se spominjali igranja kart, dame in
razlicnih iger s kockami — iger, ki so zahtevale strategijo in sreco, hkrati pa
spodbujale druzabnost in povezovanje. Poleg tega so pogosto omenjali tudi
namizne igre, kot sta Monopoly in Jenga. Te igre so obicajno igrali s ¢lani
druzine ali prijatelji, kar je ustvarjalo vzdusje zabave, tekmovalnosti in

sodelovanja.

V toplih mesecih so bili se posebej priljublieni igre na prostem, kot so
petanka, balinanje in kriket. Te igre so spodbujale telesno aktivnost in hkrati
ustvarjale sprosceno in druzabno vzdusje. Mnogi udelezenci so se spominjali
veselja, ki so ga obcutili ob igranju teh iger v svojem otrostvu.

Custveni vpliv teh iger je bil za vecino starejsih pomemben. Ob&utek veselja,
navdusenja in skupnosti je bil osrednji del njihovih izkusenj. Ne glede na to,
ali so igrali s starsi, brati in sestrami ali prijatelji, so bili druzenje in obcutek

timskega dela sestavni del njihovih otroskih spominov.

\. J
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Tudi danes, ko so Ze v letih, se naprej igrajo iste igre s svojimi otroki, vnuki in
pravnuki. Ohranjanje teh iger ne ohranja le tradicije, ampak tudi krepi
medgeneracijske vezi, kar poudarja trajno priviacnost in custveno moc teh

iger.

Skoraj vsi udelezenci so uporabili dansko besedo ,hygge, ki se nanasa na
obcutek topline, udobja in zadovoljstva — obicajno v druzbi drugih. Pojem
"hygge” je osrednjega pomena za dansko kulturo in odlicno zajema custva,

ki nastanejo pri igranju iger v sproscenem, prijetnem okolju.

\. J
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1. Ce bi danes igrali iste igre, bi obéutili enaka pozitivna

custva, kot ste jih obcutili kot otrok?

Za vecino sodelujocih starejsih igranje iger se vedno prinasa enako veselje,
navdusenje in ob&utek tekmovalnosti kot v otrostvu. Custvena vez s temi
igrami ostaja mocna in mnogi starejsi se naprej uzivajo v izzivih in zabavi, ki
Jjih ponujajo. Vendar nekateri starejsi — zlasti tisti, starejsi od 80 let — zdaj raje
igrajo bolj umirjene, bolj tradicionalne igre, saj jim igre, ki so fizicno bolj

zahtevne, morda ne ustrezajo.

Kliub tej spremembi igranje iger se vedno vzbuja obcutke srece in
sprostitve. Mnogi starejsi ljudje so opisali, kako jim igranje iger omogoca, da
se sprostijo in si napolnijo baterije. Tekmovalni duh je se vedno prisoten v
mnogih igrah, saj starejsi ljudje uzivajo v moznosti, da ,preberejo” svoje

nasprotnike in sodelujejov lahkotnem tekmovanju.

. J
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Posebej so poudarili pomen priloznosti, da vidijo rast in napredek mlajsih

igralcev, na primer vnukov. Starejsi so izpostavili pomembnost ucenja
zmagovanja in izgubljanja, kar je dragocena lekcija tako za otroke kot za
odrasle. Mnogi udelezenci so omenili prijateljsko zbadanje porazencev, ki
pogosto spremlja igre, in poudarili pomembnost teh druzbenih interakcij.
Pri starejsih se raven tekmovanja razlikuje, nekateri uzivajo v bolj
intenzivnem tekmovanju, drugi pa dajejo prednost bolj sproscenemu,

druzabnemu vzdusju.

\. J
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4. Kaksne razlike menite, da obstajajo med igrami iz

vasem otrostvu in igrami otrok danes?

Ceprav se mnogi starejsi zavedajo prihoda novih iger, so poudarili, da so
mnoge sodobne igre le posodobljene razlicice klasic¢nih iger. Najbolj opazna
razlika pa je prehod na digitalne in spletne igre. Mlajse generacije dajejo

prednost spletnim igram, ki niso bile del otroskih izkusenj starejsih.

Nekateri starejsi so poudarili priljubljenost takticnih in strateskih iger, kot so
igre gradnje in igre partnerstva, ki so bile v njihovem otrostvu manj pogoste.
Ceprav so se pojavile nove vrste iger, ostajajo osnovna nacela mnogih iger

zakoreninjena v tradicionalnih igrah iz njihove mladosti.
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5. Kako v vasi kulturi/okolju dojemajo igranje iger s strani starejsih?

Zaznavanje odraslih, ki igrajo igre, se razlikuje glede na druzinske tradicije
in kulturno ozadje. Starejsi, ki so odrascali v druzinah, kjer je bilo igranje iger
redna dejavnost, to prakso pogosto nadaljujejo tudi v odrasli dobi.
Nasprotno pa tisti, ki doma niso bili izpostavijeni igram, kot odrasli manj
verjetno igrajo igre. Ta kulturni vidik ima ocitno pomembno viogo pri
sedanjem odnosu starejsih do iger. Mnogi so omenili mocno tradicijo
igranja iger z druzino, pri c¢emer so v igre vkljuc¢ene vec generacij.

Starejsi so tudi opozorili, da so igre enako primerne za odrasle in starejse kot
za otroke in mlajse generacije. Obstaja dolgoletna tradicija kartaskih
klubov, druzabnih klubov in sportnih klubov, kjer se igrajo igre. Med
starejsimi so priljubliene bolj aktivne igre, na primer igre, vkljucene v telesne
vaje.

Starejsi se zelo zavedajo pomembnosti aktivhega Ziviljenja, tako dusevnega
kot telesnega, in priznavajo, da so igre odlicen nacin za ohranjanje

telesnega in dusevnega zdravja.

\. J
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6. Danes poleg tradicionalnih domacih iger poznamo tudi digitalne igre?

Ali igrate digitalne igre?

Odgovori na to vprasanje so se med udelezenci razlikovali. Tisti, ki so igrali
digitalne igre, so obicajno igrali igre s kartami na spletu, besedne igre in
igre spomina. Pogosto so bile omenjene igre, kot je Wordfeud. Vendar je
vecina starejsih, ki so igrali digitalne igre, raje uporabljala pametne telefone
ali tablicne racunalnike kot racunalnike ali igralne konzole.

Nekateri starejsi so seznanjeni z igrami, kot sta Roblox ali Pokéemon, prek
svojih otrok in vnukov, vendar jih le redki aktivnho igrajo sami. Mnogi so do
digitalnih iger previdno odprti in nimajo vecjih pomislekov.

Tisti, ki niso igrali digitalnih iger, so jih pogosto obravnavali kot zamudne ali
prevec zapletene. Kljub temu mnogi od teh starejsih pricakujejo, da bodo v
prihodnosti, ko se bodo bolje seznanili s tehnologijo, bolj raziskovali digitalne

igre.

N J
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7'. Kaksne so na splosno prednosti igranja iger za starejse?

Starejsi so se v veliki vecini strinjali, da igranje iger pomaga ohranjati
njihove mozgane aktivne in spodbuja fizicno in socialno vkljucevanje. Mnogi
so menili, da je tekmovalni vidik iger se posebej koristen za ohranjanje
dusevne ostrine in zbranosti.

Druzbeni vidik iger — ustvarjanje in ohranjanje vezi z drugimi — je za starejse
klijucnega pomena. Igre jim omogocajo vkljucevanje v skupnost, kar
pomaga v boju proti osamljenosti in izolaciji. Fizicna aktivnost, ki jo
zahtevajo nekatere igre, prav tako prispeva k ohranjanju splosnega zdravja,
zlasti v zvezi z reakcijskim ¢asom in koordinacijo.

Vecina udelezencev je potrdila tudi pomen iger v negovalnih ustanovah, kot
so domovi za ostarele ali centri za demenco. Te igre, ki vkljucujejo tako
tradicionalne kot bolj aktivne igre, kot je podajanje vreck s kroglicami,
pomagajo ohranjati fizicne in kognitivhe sposobnosti. Krajse, manj
zapletene igre s fizicnimi elementi so se posebej priljubljene pri tej cilini
skupini, saj so dostopne Sirsemu krogu starejsih.

Nazadnje je bila kot bistvena prednost poudarjena medgeneracijska
narava iger. Starejsi uzZivajo v moznosti igranja z mlajsimi generacijami, naj
si bodo to otroci, vnuki ali pravnuki. Kot pomemben nacin za pridobivanje
raznolikih izkusenj so izpostavili tudi igranje iger na prostem in v razlicnih
okoljih.
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B. Kako naj bi izgledala igra, ki bi bila narejena posebej za vas in kako

bi Zeleli, da vam koristi?

Igra, namenjena starejsim, mora biti preprosta in dostopna, razumljiva in
ne prevec zapletena. Mora biti zanimiva, vendar ne prevec fizicno zahtevna,
zagotavljati mora dusevno stimulacijo, hkrati pa biti zabavna in
sproscujoca. Igra mora ponujati moznosti za druzabno interakcijo, saj to
zelo cenijo starejsi, ki poudarjajo pomen druzenja in skupnosti med
igranjem iger.

Na primer, igre, kot so igre s kartami, namizne igre ali igre z besedami, so
odlicne, saj ponujajo mentalne izzive in hkrati spodbujajo druzbenje. Poleg
tega bi bile koristne tudi fizicne igre, ki zahtevajo lahkotno gibanje, kot so
igre, ki vkljuCujejo preproste gibalne naloge ali se lahko igrajo na prostem.
Te igre bi lahko bile priviacne tudi za razlicne generacije, saj bi starejsim
omogocale igranje z druzinskimi clani, vkljucno z vnuki ali pravnuki, s cimer
bi se okrepila Custvena povezanost in obcutek skupnosti.

Glavne prednosti, ki jih starejsi pricakujejo od takih iger, vkljucujejo miselno
stimulacija, sprostitev in priloZznost za ohranjanje kognitivnhega zdravja s
pomocjo aktivnosti, ki zahtevajo osredotocenost in strategijo. Druzbeni vidik
teh iger bi zagotovil obcutek veselja, odpravljal osamljenost in ustvarjal
obcutek skupnosti in pripadnosti. Poleg tega lahko igre, ki vkljucujejo fizicne
elemente, pomagajo starejsim ostati aktivni in izboljsajo njihovo

koordinacijo in reakcijski cas.
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9. Katere so vase osebnostne lastnosti ali Zivljenjske okolis¢ine, ki vam

olajsujejo igranje iger?

Nekatere znacilnosti in zZivljenjske okolisCine starejsim olajsujejo sodelovanje
v igrah. Mednje sodi dostop do druzine in prijateljev, s katerimi lahko igrajo,
saj je druZenje kljucéni element igranja iger. Zivljenje v okolici, ki omogoca
dostop do rekreacijskih prostorov, kot so skupnostni centri, klubi za starejse
ali sportni klubi, prav tako olajsuje sodelovanje v igrah, saj ponuja
priloznosti za sodelovanje v skupinskih dejavnostih.

Starejsim, ki zivijo v domovih, kjer so igre del druzinskih tradicij, je lazje
nadaljevati z igranjem iger, sqj je ta praksa zakoreninjena v njihovem
vsakdanjem Zivljenju. Poleg tega lahko dobro fizicno in dusevno zdravje
olajsa sodelovanje v sirokem spektru iger, od fizicno aktivnih iger na
prostem do strateskih namiznih ali karticnih iger.

Za mnoge starejse osebe moznost sodelovanja v igrah,ki zahtevajo
druzbeno interakcijo, kot je igranje z vnuki ali sodelovanje v klubih, pomaga
ohranjati obcutek smisla in jih ohranja dusevno aktivnhe. RazpoloZljivost
digitalnih in tradicionalnih iger jim omogoca, da izberejo vrste iger, ki

najbolj ustrezajo njihovim preferencam in sposobnostim.

\. J
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10. Katere so vase osebnostne lastnosti/znaéilnosti ali Zivljenjske

okolis¢ine, ki vam oteZujejo igranje iger?

Dolocene osebne znacilnosti in Zivljenjske razmere lahko igranje iger za
starejse osebe naredijo bolj zahtevno. Fizicne lastnosti, kot so slabovidnost,
omejena mobilnost ali tezave z dihanjem, lahko ovirajo sodelovanje v
dolocenih vrstah iger. Na primer, igre, ki zahtevajo fino motoriko, fizicno
gibanje ali hitre reflekse, so lahko tezke za osebe z artritisom ali drugimi
fizicnimi omejitvami.

Poleg tega lahko zZivljenje v izoliranem okolju, dalec¢ od druzine ali druzbenih
skupin, omeji moznosti za druzbeno interakcijo, ki je za mnoge starejse
osebe kljucni vidik igranja iger. Pomanjkanje dostopa do druzbenih
prostorov ali klubov, kjer se ponujajo igre, lahko prav tako omeji sodelovanje
v skupinskih dejavnostih.

Drugi izziv je digitalna vrzel. Medtem ko nekateri starejsi uzivajo v igranju
digitalnih iger, so za druge morda zapletene ali tezke za uporabo, zlasti tisti,
ki niso seznanjeni z moderno tehnologijo ali dajejo prednost bolj
tradicionalnim igram, pri katerih se igralci srecujejo osebno.

Razen tega Ilahko Custveni stres, ki ga povzrocajo ¢asovne omejitve ali

pomanjkanja energije, hekaterim starejsim vzame voljo za redno igranje

iger.
. 4
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Kljuéna spoznanja:

Opredelitev pojma »igra« se je med udelezenci precej razlikovala, saj so
nekateri za igre steli tradicionalne namizne igre in igre s kartami, drugi pa
so za igre steli tudi fizicne aktivnosti, kot sta petanka in pikado.

Starejsi z okvarami vida ali dihalnimi teZavami imajo lahko vecdje tezave
pri sodelovanju v nekaterih vrstah iger.

Da bi zadovoljili razlicne zelje, je treba razmisliti o uporabi digitalnih in
tradicionalnih iger, saj starejsi uzivajo v obeh vrstah aktivnosti, odvisno od

konteksta.
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I. Kaksne so obic¢ajno izkusnje starejsih z igranjem iger?

Strokovnjaki so mnenja, da imajo starejsi ljudje na splosno pozitivhe
izkusnje z igrami. Igre veljajo za ucinkovit nacin, da se starejsi ljudje ohranijo
fizicno in dusevno aktivni. Pogosto se povezujejo z veseljem, sprostitvijo in
druzabnostjo. Strokovnjaki poudarjajo, da starejsi ljudje cenijo igre, ki jim
dajejo obcutek domacnosti in tradicije. Mnogi starejsi ljudje uZivajo v
obcutku prepoznavnosti, saj igre pogosto priklicejo spomine na pretekle
izkusnje. Vendar nekateri strokovnjaki omenjajo, da so starejsi ljudje lahko
skepticni do novih iger. Zato je koristno, da so nove igre podobne tistim, ki so

Jjih ze preizkusili, vendar z rahlimi spremembami, da so bolj zanimive.

\ J

(" )
2. Kaksne vrste iger starejse bolj zanimajo?

Strokovnjaki so ugotovili, da starejsi pogosto dajejo prednost bolj aktivnim
igram, kot so petanka, new age curling in druge podobne fizicne aktivnosti
Z nizko intenzivnostjo. Te igre jih ne le fizicno zaposlujejo, ampak jim nudijo
tudi uzitek. Vendar pa se vedno obstaja zanimanje za tradicionalne igre, kot
so igre s kartami, biljard in sestaviljanke, ki so privlacne za sirok krog
posameznikov. Zanimanje za igre je pogosto odvisno od specifichega
strokovnega ozadja. Fizioterapevti se na primer osredotocajo na bolj fizicno
aktivne igre, kot so igre z zogo in SMART-training, ki je kognitivni trning.

Pri novejsih igrah strokovnjaki ugotavljajo, da cilina skupina najraje igra
igre, kot sta Rummikub in magnetni sah. Mnogi radi igrajo tudi besedne
igre, na primer tiste, ki vkljucujejo stare pregovore ali podobne teme. Kviz
igre so prav tako koristne za to ciljno skupino, tako za ohranjanje spomina
kot za ucenje novih informacij. V tem kontekstu je lahko koristno uporabiti
starejse kviz igre, kot je ,Denmark Round® ali kviz vprasanja iz lokalnega

casopisa.
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Ceprav nekateri starejsi na zacetku izrazajo odpor do sodelovanja, ko se

igra zacne, jo pogosto uzivajo. Pomembna je poznavanost iger, zlasti tistih
iz njihovega otrostva. Starejsi dajejo prednost igram s preprostimi pravili in
se izogibajo prevec zapletenim novim igram. Poleg tega so priviacne tudi
igre, v katerih ima sreca vlogo pri dolocanju zmagovalca. Igre s
tekmovalnim elementom so se posebej zanimive, saj spodbujajo dusevno in

telesno aktivnost.

\. J
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3. Kaj menite, da so glavni dejavniki, ki povecujejo ali zmanjsujejo

udelezbo starejsih v igranju iger?

Na raven udeleZzbe starejsih vpliva vec dejavnikov. Na pozitivni strani so bili
kot kljucni dejavniki, ki spodbujajo starejse k udelezbi, poudarjeni enostavna
dostopnost in druzbeni vidiki iger. Igre, ki so enostavne za zacetek in nimajo
prevec pravil, so bolj priviacne. Na primer, igre, kot so New Age Curling, igre
s petjem ali Pickleball, so dostopne, ker zahtevajo minimalno fizicno napor
in imajo preprosta pravila. Tekmovalni element v igrah je pogosto gonilna
sila za sodelovanje, saj starejsim pomaga pozabiti na svoje fizicne omejitve
in se osredotociti na igro. Vec strokovnjakov poudarja tudi, da ima odnosni
vidik pomembno viogo pri motiviranju starejsih za sodelovanje.

Na bolj negativni strani so dejavniki, ki zmanjsujejo udelezbo, prevec
zapletena pravila ali igre, ki so fizicno zahtevne, kot je badminton, Kjer je
Stetje tock lahko zmedeno ali fizicne zahteve za nekatere starejse prevelike.
Pomembno je, da so igre prilagodljive, zlasti za tiste z invalidnostjo ali
poskodbami, da se zagotovi, da lahko se vedno sodelujejo. Prav tako je
bistveno, da igre ne delujejo prevec otrocje, saj bi to lahko imelo negativen

vpliv na udelezbo.
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Za nekatere starejse osebe lahko besede, kot so »gimnastika« ali

»nogomet«, vzbujajo negativhe asociacije z Vvisoko stopnjo telesne
aktivnosti, v kateri se ne pocutijo sposobni sodelovati. Zaradi tega se
nekateri odloCijo, da v teh igrah ne bodo sodelovali. Zato je nacin
predstavitve igre zelo pomemben. Tudi Ce aktivha udelezba v igri zaradi
razlicnih razlogov ni mogoca, je koristno udelezencu dodeliti drugo viogo,
na primer viogo sodnika. Na ta nacin lahko udelezenec se naprej aktivho

sodeluje v igri.
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4. Kaksne ucinke ste opazili pri igrah na rezultate starejsih?

Strokovnjaki so se soglasno strinjali, da igre igrajo kljucno vlogo pri
ohranjanju kognitivnih in fizicnih funkcij starejsih. Redno sodelovanje v
fizicno aktivnih igrah izboljsuje motoricne sposobnosti, kognitivhe
sposobnosti, ravnotezje, koordinacijo in misicno moc. Igre lahko izboljsajo
tudi splosno pocutje in prispevajo k dusevni stimulaciji. Izbira iger je kljucna
za dolocitev konkretnih rezultatov, saj fizicno zahtevnejse igre prispevajo k
povecanju fizicne zmogljivosti, druge igre pa pomagajo izboljsati kognitivne
funkcije.

Vec strokovnjakov omenja uporabo glasbe in njen ucinek. Zlasti glasba iz
»starih casov«, ki udelezencem omogoca, da jo prepevajo, ima vzpodbuden
ucinek. Eden od strokovnjakov omenja, da je lahko koristno zakljuciti z
visoko energijo in povecano stopnjo vzburjenosti, da udelezenci odidejo z

nasmehom in obCutkom veselja.

\. J
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5. Ali menite, da potrebujete vec informacij ali usposabljanja o igrah?
Strokovnjaki niso izrazili zelje po veliko informacij in usposabljanja. To je
morda posledica njihovih izkusenj na tem podrocju. Vendar pa je nekaj
udelezencev Zelelo vec navdiha za igre, ki starejse izzivajo tako fizicno kot
kognitivno. Ceprav so se mnogi strokovnjaki pocutili dobro pripravijeni za
vkljucevanje starejsih v igre, so priznali, da bi novinci na tem podrocju
morda potrebovali dodatno usposablianje, da bi razumeli nianse
oblikovanja iger, ki naslaviljajo tako fizicne kot kognitivhe potrebe. Poleg
tega obstaja Zelja po gradivu, ki na preprost nacin prikazuje, kako igre
narediti teZje ali lazZje. Bolj raznolika izbira iger, vkljucno s tistimi, ki so
usmerjene v posebne kognitivhe ali motoricne sposobnosti, bi bila koristna
za obogatitev dejavnosti starejsih.

En strokovnjak opozarja, da igre za otroke in mlade obicajno navajajo, za
katero starost, raven in druge pomembne informacije je posamezna igra
primerna, kar pa ne velja za igre, namenjene starejsim. Ir> L>ooks, indeks LIX
se uporablja za dolocitev ciljne skupine dolocene knjige. Strokovnjakom je
lahko tezko dolociti cilino publiko igre glede na dejavnike, kot so ciljna

skupina, raven (tako fizicna kot mentalna) in podobno.

. J
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6. Kaj storite, da v igro vkljucite starejse ljudi?

Strokovnjaki so poudarili, da je za vkljucevanje starejsih kljucno aktivno
sodelovanje v igrah. S sodelovanjem z njimi strokovnjaki ustvarjajo bolj
spodbudno okolje, ki starejsim pomaga premagati zacetno neodlocnost.
Pomembno je tudi zagotoviti jasna navodila in ohranjati prijazno vzdusje.
Mnogi strokovnjaki igre prilagajajo tudi posameznikom, za katere so
nekatere dejavnosti lahko zahtevne, s Cimer zagotovijo, da lahko vsi

sodelujejo na svoji ravni.

\. J
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Uporaba iger za prebijanje ledu, na primer takh kot pri SMART treningu, je

ucinkovit nacin, da se starejsi pocutijo udobno. Poleg tega je bilo
poudarjeno, da je pomemben del izkusnje tudi zagotaviljanje moznosti za
odmori, zlasti za tiste, ki potrebujejo fizicni ali dusevni pocitek.

Poleg tega je bilo omenjeno, da so tematske delitve, kot so tiste, povezane s
prazniki ali tradicijami, koristne. Na primer, tema, ki temelji na praznovanje
dolocenega praznika, bi lahko vkljucevala kostume in ponujala priloZnost
za spoznavanje zgodovine in tradicij, povezanih s praznikom. Na podlagi

tega bi bilo mogoce ustvariti igro.

\.
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7. Kako pogosto in kako dolgo izvajate dejavnosti?

Igre se obicajno igrajo 1-2-krat na teden, vsaka seja pa traja od 10 minut do
1,5 ure, odvisno od igre. Pogosto so vkljuceni odmori, zlasti med fizicno bolj
zahtevnimi igrami.

Vsi strokovnjaki so izrazili, da igre raje uporabljajo v skupinskih sejah kot pri
individualnem delu. Pri uvajanju novih iger so strokovnjaki poudarili, da je
pomembno zagotoviti dovolj casa za ucenje, da lahko starejsi razumejo
pravila in se pocutijo udobno pri tej dejavnosti. Ustrezno uvajanje v igro je

kljucnega pomena za zagotovitev, da se starejsi vkljucijo.
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8. Kako lahko igre naredimo boljuc¢inkovite za starejse?

Da bi igre bile za starejse bolj ucinkovite, so strokovnjaki predlagali, da igre
vkljucujejo vesCine za vsakdanje Zzivljenje in preventivhe ukrepe, kot je
preprecevanje padcev. Kombinacija aktivnih in sproscujoCih iger bi bila
privlacna za sirsi krog starejsih, saj bi ustrezala njihovim razlicnim fizicnim
in kognitivnim sposobnostim. Idealna so preprosta, lahko razumljiva pravila,
sqaj so dostopnejsa za sirsi demografski krog.

Specializirano znanje iz razlicnih strokovnih podrocij, kot sta fizioterapija ali
delovna terapija, se lahko uporabi za prilagajanje iger posebnim potrebam.
Igre morajo biti enostavne za pripravo in ne smejo zahtevati veliko opreme
ali zapletenih navodil. Poleg tega lahko vkljucitev elementov vsakodnevnih
dejavnosti v igre, kot so koordinacija, ravnoteZje in gibalne vaje, igre naredi
se bolj koristne za starejse. Taksen pristop bi pomagal tudi pri

preprecevanju padcev, ki so pogosta skrb v zvezi z zdravjem starejsih.
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9. Ali obstaja pristop, tehnika ali metoda, ki jo uporabljate posebej za

spodbujanje sodelovanja starejsih v igranju iger?

Za spodbujanje udelezbe so strokovnjaki poudarili pomembnost
dostopnosti, poznavanja in pomembnosti iger. Starejsi se bodo verjetneje
udelezili ce igre poznajo in lahko razumejo pravila. Poleg tega so
strokovnjaki predlagali, da bi morale biti igre zasnovane Zz jasnim
namenom, na primer izboljsanje mobilnosti, ravnoteZja ali kognitivnih
funkcij.

SMART trening in aktivhosti na prostem so bili posebej omenjeni kot
ucinkovite metode za vkljucevanje starejsih v igre. Te metode zdruzujejo
fizicno in mentalno stimulacijo, kar je v skladu s cilji povecanja funkcionalne

sposobnosti starejsih.

\ J




‘ Active Brain Games For Seniors

4 )
Priprava neformalnega uvodnega srecanja, na katerem se lahko starejsi

brez pritiska seznanijo z igrami, jim pomaga, da se pocutijo bolj udobno in
manj zaskrbljeno. Poleg tega so skupinske igre pogosto navedene kot
uspesnejse, ker socialni vidik skupnega igranja spodbuja sodelovanje.
Strokovnjaki so tudi poudarili, da bi vkljucitev tekmovalnega elementa v
igro lahko bila zelo motivirajoca. Starejsi ljudje lahko med tekmovanjem
pozabijo na svoje fizicne omejitve in se pogosto potrudijo bolj, kot so sprva
mislili, da je mogoce.

Da bi vsem udelezencem zagotovili pozitivho izkusnjo, je bila predlagana
ideja o uporabi sistema ,handicapov’, podobnega sistemu v golfu, kjer se
tekmovanje prilagodi, da je igra za vse enako postena.

Metoda spominjanja je bila omenjena kot ucinkovit pedagoski pristop, ki se
osredotoca na priklic preteklih izkusenj, spominov in osebnih zgodb, zlasti
pri starejsih, da se spodbudi njihov spomin in custveno vkljuCenost. Ta
metoda se pogosto uporablja pri starejsih, ki se zaradi staranja, demence

ali drugih oblik izgube spomina soocajo s kognitivnimi izzivi.

\. J
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Cilj obujanja spominov:

1. Aktivirati spomin — z spominjanjem  pretekle izkusnje, udelezenci
okrepijo kognitivne funkcije in spomin.
2. Povecanje samozavesti — S delitvijo Zzivljenjskih zgodb posamezniki
potrdijo svoje Zivljenjske izkusnje in se pocutijo cenjeni.
3. Spodbujanje socialno interakcijo —  Deljenje spominov
spodbuja pogovor in gradnjo odnosov.
4. Povecajte dobro pocutje — pozitivni spomini L>rirng radost in zadovoljstvo,
izboljsanje kakovosti zivljenja.

Metoda pogosto uporablja orodja, kot so slike, glasba, predmeti ali zgodbe,

da bi priklicala spomine in ustvarila prostor za razmislek in pogovor.
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Metoda CTS (Cognitive Training System) je prav tako omenjena kot veljavna

tehnika, ki se uporablja za izboljsanje kognitivnih funkcij pri posameznikih z
demenco ali kognitivhimi teZavami. OsredotoCa se na stimulacijo
mozganov s cilinimi vajami in dejavnostmi, zasnovanimi za ohranjanje ali
izboljsanje spomina, pozornosti in drugih mentalnih sposobnosti.

Metoda ima naslednje cilje.

J. Izboljsati kognitivhe sposobnosti — S vadbo spomina, koncentracije in
resevanja problemov lahko udeleZenci ohranijo ali izboljsajo svoje dusevne
Sposobnosti.

2.upocasniti kognitivni upad - redno usposablianje lahko pomaga
upocasniti kognitivni upad, povezan z demenco.

3.Povecanje kakovosti Zivljenja - Sodelovanje v smiselnih kognitivnih
dejavnostih lahko

povecati obcutek neodvisnosti in dobrega pocutja.

Metoda CTS obicajno vkljucuje uporabo digitalnih ali tiskanih gradiv za
trening in se lahko izvaja individualno ali v skupinskih sejah, prilagojenih

potrebam in sposobnostim udeleZzencev.
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Dodatne opombe:

Ugotovljeno je bilo, da se opredelitev pojma ,igra“ lahko razlikuje — mnogi
strokovnjaki igre obravnavajo kot obliko igranja, uvedba tekmovalnega
elementa pa dodaja dodatno motivacijo za sodelovanje. Na splosno igre ne
sluzijo le kot zabava in 10 OLIE'OCtIVIt, ampak tudi kot ucinkovit nacin za

ohranjanje fizicnih in kognitivnih funkcij pri starejsih.
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Kljuéna spoznanja

Igre za starejse naj bodo dostopne, zanimive Iin enostavhe za
razumevanje.
Igranje iger prinasa tako fizicne kottudi kognitivhe pozitivhe ucinke.
Socialni vidiki, kot sta skupinsko igranje in tekmovanje so kljucni
motivatoryji.
Strokovnjaki predlagajo, da se v oblikovanje iger vkljucijo vsakodnevne
vescine in preventivni ukrepi.
Usposabljanje za specificne igre, ki so prilagojene fizicnim in kognitivnim,
potrebam starejsih bi bilo koristno za strokovnjake.
Uporaba metod CST in reminiscence bi lahko bila koristna pri ustvarjanju

novih iger za starejse.

\. J
4 )
Zakljucek:

Ugotovitve starejsih udelezencev in strokovnjakov kazejo na skupno
priznanje koristi, ki jih igre lahko prinesejo starejSim, vklju¢no s kognitivno
stimulacijo, fizicno aktivnostjo in socialnim vkljucevanjem. Ta Studija je
pokazala, da lahko tako tradicionalne kot tudi digitalne igre igrajo
pomembno vlogo pri izboljSanju kakovosti zivljenja starejsih, saj spodbujajo
ne le kognitivni razvoj, ampak tudi socialno interakcijo.

V prihodnosti je pri oblikovanju in izvajanju iger nujno upostevati raznolike
potrebe in preference starejsih, pri Cemer je treba upostevati dejavnike, kot

so dostopnost, poznavanje in ravnovesje med fizicnimi in mentalnimi izzivi.
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PRIPOROCILA PARTNERIJEV

POROCILO: TURCIJA:

( )
V' okviru te raziskave je bilo intervjuvanih 10 starejsih oseb in 9

strokovnjakov. Podatki o wudelezencih so navedeni spodaj. Imena

udelezencev so navedena s kodnimi imeni.

\. J

Tabela 1. Podatki o sodelujoCih seniorjih

Ime Spol Leto rojstva
S1 Moski 1960
S2 Zenska 1961
S3 Zenska 1962
S4 Zenska 1964
S5 Zenska 1963
S6 Zenska 1963
S7 Zenska 1963
S8 Moski 1951
S9 Zenska 1957

S10 MosKki 1958
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Table 2. Information on Professionals

Ime Poklic Starost Spol Delovne izkus$nje
P1 Psihologinja 27 Zenska 2 leti
Fizioterapija in = .
P2 e 27 Zenska 2 leti
rehabilitacija
P3 Socialna delavka 30 Zenska 3leta
P4 theU 'ca 33 Zenska 7 let
slikanja
P5 Negovalec 20 Moski 1leto
P6 Negovalka 33 Zenska 8 let
P7 Medicinska 33 Zenska 7 let
sestra
P8 Medicinska 48 Zenska 16 let
sestra
P9 Psihologinja 34 Zenska 8 let
P10 Socialna delavka 3] Zenska 5let
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.1. 1zkusnje strokovnjakov na tem podrocju

V skladu z intervjuji so strokovnjaki navedli, da aktivne igralne prakse
pozitivho vplivajo na fizicni in kognitivni razvoj starejsih oseb. Zato so
navedli, da v svojih ustanovah redno organizirajo igralne dejavnosti. Da bi
povecali udelezbo, so poudarili, da je pomembno vzpostaviti individualno
komunikacijo, razviti personalizirane motivacijske strategije in izvajati
dejavnosti za ozavescanje o igrah. Strokovnjaki so navedli, da so opazili, da
imajo starejsi ljudje, ki se igrajo igre, veCjo motivacijo za Zzivljenje, zato je
treba povecati raznolikost iger za starejse. Poleg tega so navedli, da so
starejsi ljudje bolj zainteresirani za igre, ki ohranjajo njihovo avtonomijo in

vkljucujejo fizicno interakcijo.

Udelezba v tekmovalnih igrah je bila prav tako visja v primerjavi z drugimi
vrstami iger. V intervjujih je bilo poudarjeno, da jasno razlaganje prednosti
iger starejsim poveca udelezbo in motivacijo. Ugotoviljeno je bilo, da se
raven udelezbe znatno poveca, ko starejsi odrasli razumejo pozitivhe ucinke
igre na kakovost njihovega Zivljenja, kognitivno in fizicno stanje. Vendar je
bilo tudi ugotoviljeno, da so miselne igre za nekatere starejse osebe lahko
zahtevne in da so na tem podrocju potrebne dejavnosti za ozavescanje in

usposabljanje tako starejsih kot strokovnjakov.
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2. Mnenja in pricakovanja strokovnjakov

Na podlagi intervjujev je bilo ugotovljeno, da strokovnjaki niso ustrezno
usposobljeni za oblikovanje, razvoj in izvajanje iger, zato potrebujejo celovito
podporo pri usposabljanju, prakticno gradivo in navodila. Strokovnjaki so
poudarili, da je treba razviti politike in izvedbene smernice s strani pristojnih
javnih organov za razsirjanje igralnih aplikacij v teh ustanovah, saj so
domovi za ostarele v Turciji vecinoma povezani z ministrstvi. Prav tako so
navedli, da potrebujejo proracunsko podporo za zagotovitev gradiva, ki se
uporablja v procesih razvoja in izvajanja iger, ter za zagotovitev trajnosti teh
studij. Da bi povecali strokovne kompetence, je bilo poudarjeno, da bi
morala usposablianja med delom vkljucevati celovito vsebino ali
intervencije na podlagi iger, Kkoristi, ki jih prinasajo igre, in strokovne
odgovornosti. Poleg tega so navedli, da so nevladne organizacije (NVO) na
tem podrocju zelo sibke in da javni in zasebni domovi za ostarele
potrebujejo sodelovanje in podporo NVO. Nazadnje so poudarili, da je treba
razviti zdravstvene storitve Iin programe psihosocialne rehabilitacije,
podprte z igrami, ter razviti orodja za ocenjevanje, ki lahko objektivho merijo

ucinke iger na starejse ljudi.
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POVZETEK POROCILA O ODGOVORIH SENIORJEV

1. Izkusnje seniorjev z igranjem iger

Starejse odrasli, ki so sodelovali v intervjujih, so igro razumeli ne le kot
otrosko aktivnost, ampak tudi kot izkusnjo, ki bogati Zivljenje, kot aktivnost,
ki ohranjanje umskih sposobnosti, krepitev druzabnih vezi in obcutek
veselja. Pogosto so poudarjali obcutek otroskega navdusenja, gibanja in
druzenja, ko so obujali spomine na igre iz preteklosti Za mnoge igre
priklicejo Zivopisne podobe Iin nostalgicne spomine ter zagotavljajo
povezavo s preteklostjo. Nekateri udelezenci so navedli, da igre niso bile le
zabavne, ampak so tudi funkcionalne in sicer v smislu ucenja, dusevnega
razvoja in socialne interakcije. Navedeno je bilo, da so med igrami v
ospredje stopile Custva, kot so smeh, navdusenje in sproscanje energije ter
da so se kljub visoki starosti pocutili mladi. Povedali so, da zlasti igre, ki se
igrajo v skupinah, zmanjsujejo obcutek osamljenosti in povecujejo socialno
povezanost. Bili so mnenja, da se miselne igre lahko uporabljajo kot neke
vrste miselna vadba za spopadanje s tezavami, povezanimi s starostjo, kot
sta Alzheimerjeva bolezen in pozabljivost.

Nekateri seniorji zaradi fizicnih omejitev ne sodelujejo v igrah, ki zahtevajo
vecjo aktivnost in raje posezejo po bolj umirjenih igrah in miselnih igrah. V
druzbenem smislu so igro dojemali na dva nacina: na eni strani je skupina
ljudi, ki trdi, da za igro ni starostne omejitve, in ceni tiste, ki se igrajo; na
drugi strani pa obstaja tudi pritisk okolja, ki odrasle, ki igrajo igre,

obravnava kot ,otrocje”in to pocetje ocenjuje negativno.
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2. Potrebe in pricakovanja seniorjev

Udelezenci so opozorili na nekatere osnovne potrebe in pricakovanja v zvezi
z ponudbo igralnih dejavnosti za starejse odrasle. Najpomembnejse med
njimi je, da morajo biti igre zasnovane v skladu z znacilnostmi te starostne
skupine in njihovimi fizicnimi sposobnostmi. Zlasti glede na starostne
omejitve gibljivosti si Zelijjo igre s pocasnejsim tempom, igre, ki so preproste
in ki spodbujajo sodelovanje. Potreba po igrah, ki podpirajo mentalne
sposobnosti, je precej visoka. Zazeleno je, da so igre, ki krepijo spomin,
podpirajo sposobnosti resevanja problemov in vkljucujejo strategijo,
zasnovane tako, da se lahko igrajo posamezno in v skupinah. Taksne igre
niso le zabava, ampak tudi sredstvo za mentalno vadbo. Poleg tega je
znatno stevilo udelezencev izrazilo tudi potrebo po fizicnih igrah. Seniorji so
navedli, da je za veco udelezbo starejcih pri igranju igrer pomembno
podporno in tolerantno okolje, mozZnost, da se igre igrajo skupinsko. Glavni
dejavniki, ki preprecujejo sodelovanje, so fizicne tezave, zapletena struktura
iger in negativen odnos okolja. Poudarili so tudi, da igre posameznikov ne
smejo le zabavati, ampak jim morajo dati tudi obcutek »dosezka«, »vidnosti
v druzbi« in »samozavesti«. Nekateri udelezenci so navedli, da jih je
motiviralo dejstvo, da so bile igre predstavijene na bolj strukturiran in
sistematicen nacin, in da bi se igranje iger moralo preoblikovati iz
nakljuénih v strukturirane aktivnosti. Ceprav so imeli udeleZenci pozitivha
mnenja o igrah, je bilo opaziti da so imeli nekateri posamezniki zaradi
pomanjkanja tehnicnega znanja tezave in so potrebovali navodila in

pomoc priigranju.
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( Financirano s strani Evropske unije. IzraZena stalisca in
mnenja so zgolj staliSs¢a in mnenja avtorja(-ev) in ni
nujno, da odrazZajo stalis¢a in mnenja Evropske unije ali
CMEPIUS-a. Zanje ne moreta biti odgovorna niti Evropska

unija niti organ, ki dodeli sredstva. )

\.

Sofinancira
Evropska unija




—

L1 /%
-

o Ny

ACTIVE BRAINS

?Ohranite aktivne mozfgane, Zivite barvito fiv[jenje”

SZSETN

%“\ANP,q%
(/
Co-funded by UNIVERSIDADE g F\* D | SO RA
the European Union SENIORuOEIRAS %o L1 e e e e e

< 1992 ¢




