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Abstract

This thesis answers the question: Who are the danish elderly as gamers, and how can they be

motivated to play other more complicated digital games? The hypothesis is that there are advantages
in having elderly playing digital games, but the Danish elderly rarely play digital games. We answer
this through a literature review (to get an overview of the existing literature), an online survey (to
find out, which digitalt games Danish elderly play, and what they think about digital games), and
think-aloud-tests (to see how Danish elderly respond to typical computer games and when they
experience difficulties with playing the games). We then design two possible solutions based on our
data. We create personas based on our data and use these in the design of two different concepts, that
show two different ways to motivate elderly to play more computer games, and help elderly play
these games. We send these concepts to the elderly testing games for us for feedback. In this thesis,
we confirm our hypothesis, and find out why it is like that. We discover that the Danish elderly
primarily play digital card games and small puzzle games. When introduced to new, more advanced
computer games, they find the controls difficult to figure out and use and are generally not motivated
to continue playing. We design overlays (to make games easier to play) and a campaign (to inform
the elderly and give them a more experienced gamer to guide them). This does not motivate them
further, but there is some interest, when the elderly are informed about the benefits of computer
games. A social angle (playing computer games with their grandchildren) seems like the best
approach. The elderly, who provide the current feedback may not have been the exact right audience
for the other campaign ideas. The overlays make the games easier to play, but do not help motivate
the elderly to play computer games. While in time the people who currently play computer games
will grow old, at the present, there is value in showing the current elderly the option of playing
computer/digital games, and the benefits they can gain from doing so. And even when they grow old,
the aging requires the same design requirements. With this thesis we provide data for future research
in gaming and four personas that game designers can use to design games for the elderly. Future
research could be creating a larger study, when Covid-19 is under control, and researching the

cognitive effects of the digital games the elderly already play.



Helene Busk Madsen Interaktive Digitale Medier 4 semester 214.048 tegn
Jakob Ngrholm Speciale 89,19 normalsider

Indholdsfortegnelse

Indhold
L] o] T PP [
ADSHIACT . I
FIGUNISEE .o Vii
[0 | T=To (g1 T TSRS SPSSSSN 2
LITEEIAEUITEVIBWW ...t bbb bbbt b ettt et b e 3
Problemfelt og problemformulering ... 4
ATGIEBNSIIING ...ttt b bbbttt b e R R R R R Rttt e bbb 5
VidenskabsteoretiSK grundIag .........c.ooiiiiiiiiieee s 8
PIAGIMALISITIE ...ttt bbb bbb bbbkt b bt b et e e e bt bbb ne s 8
L3 (0o L] ST TS O PP PP PSP 11
En teoretisk/empirisk, primart kvalitativt/mixed method undersggelse .........c.cccooevvevviieinennnns 11
DataiNASAMIING ...t bbbttt 12
LITEEIAEUITEVIBWW ...ttt bbb et b bbb eb e 12
010 [ 1G] - USROS 22
THINK-aloUd-SPIITESTS. .....eeieeeceece et sre e 26
DALAANAIYSE ...ttt e e et e e et et e re e aaenrae e 30
ATFINILY QIAGIAM ..ot e e b e et e e e e teesnr e e nteearnas 30
[T [ ] oL 0TSSP PURSPR 31
PBISONAES ...t 31
REVEISE DIaiNSTOMMING ....veiiieiiiiiie ettt ettt bbb sbeeneas 34
ELISKE OVEIVEJEISE ...ttt bbb 34
e V= L[0 ] 1] (0 [T USROS 35
1= TSP T PSR U PP PR TP PSR 38
Self determination tNEOTY .......ccvcii it e e eeraenrs 38



Helene Busk Madsen Interaktive Digitale Medier 4 semester 214.048 tegn

Jakob Ngrholm Speciale 89,19 normalsider
Samling af designkriterier til COMPUEEISPIL.......c.oiviiiiiiiii e 40
ZEldres begraensSNINGer/ THPASNING.........oiiiiiieiei e 40
GENEIEIL OM SPIL ...t 41
Feedback 0g INTOIMEALION ........ooviiiiii e 42
FIOVV bbbttt b b 43
o T 2SS 45
AANAIYSE. ..o e et ahe e te e e e R e e te e ahe e te et e e re e teenreareenreenre e 47
Besvarelse af spargsmal Ud fra Hteraturen...........cccceuiccccucrccccceeeee e 47
Hvilken slags positiv udvikling kan de @ldre opna ved at spille digitale spil? .............c.c......... 47
Hvilke negative konsekvenser kan der veere ved digitale spil? ..., 49
Hvorfor et digitalt SPIl?........ccvoiiee e 50
Hvilke digitale enheder spiller de &ldre PA?..........ccccveviveeeieeeeeeeeee e, 52
Hvor mange aldre spiller digitale SPil? ..o 54
Hvad kan motivere danske aldre til at spille digitale spil?..........ccocooiiiiiis 59
Analyse af dataindsamling fra SPArgesKeMAL..........c.ooiiiiiiiiiiieee s 64
N Lo =T TP STPSTOTP TP 65
PSSP 65
PRINSIONIST ...ttt bbbt bbb bbbttt b e bbbt beere s 66
PIOTESSION ...ttt bbb bbb bbbt b e bbb beene s 66
Brugt computer og spiller du digitale SPil?.........ccooiiiiiiiii 67
HVIIKE SPIl SPHIEE U7 ... e 68
Hvordan har du faet interessen for digitale SPil? .........ccccvvvievieicceeceeceeee e 69
Hvem spiller du digitale Spil MEA? ......cc.ov i 69
Hvilke analoge Spil SPHIEr AU?........ooiiiie e 70
Ville du have lyst til at prgve at spille digitale Spil?...........cccooiiiiiiiii i 71
Hvor meget bruger du pa falgende enheder Ugentlig?.........ccccoveveeeeeeiiieeeeeceec e, 71



Helene Busk Madsen Interaktive Digitale Medier 4 semester 214.048 tegn

Jakob Ngrholm Speciale 89,19 normalsider
Hvad bruger du fglgende enheder tHl7...........oo o 74
Foretreekker du analoge eller digitale SPil? ..o 74
OVEIONUNEL ...kttt bbbt bbb e et et bbbt b b 74

ANALYSE AF SPITEST ... s 75
SPIITESE L.t b bbbt n b bbb 75
SPIILEST 2.ttt e et et e e e re et e e e e areereenee e 77
ST 0L (=TS A SRR 78
SPIIEST 4.ttt et e et e et e re e re et e raenreeneenee e 80
Opsamling af testen med affinity diagram ...........cccoooeiieiiiic i 83

D=L} o | I SO SSPRSN 87

A T Rt o] - U 1Y (0] 1 [ OSSR 87

Designide: spiloverlays til @IAre...........cooiv e 90
Counter Strike SOUICE OVEITAY .......c.oiiiiiiiieeese bbb 91
Trackmania Nations FOreVer OVEIIAY ...........ouoiiiiiiiiieiieiee e 94
Formalet med deSIgNIdEEN ........c.cciuiuiueicccetce e 96

Designide: ZEldre Sagen KamMPAGNE .........coiireiiiiieiiesiesie st sb e 97
{0107 PP P TSP 97
DeSignvalg 0g -TraValg........cooueiiiiiiiiieeee e 104

Feedback pa 1@SNINGSTOISIAg .........ccviviviviiiiciciciciciee e 108
ZEldre Sagen-KampPagne ........oouve i 108
(@ - YL R PRSP 111
ATSIUENAE SPAIYSMAL.....c.ivviiiiiiictcce ettt e 111
Opsamling af fEEUDACK. .........cooiiiie s 112

DISKUSSTON ...ttt bbbt h bt e bbb bbbt e e n bbb neene s 116

Er det veerd at forsgge at motivere de @IAre?.. ..o 116

Kan der 0pnas FIOW 00 PIAY?........c.cuiireiiieeeeceees ettt ettt sttt 118



Helene Busk Madsen Interaktive Digitale Medier 4 semester 214.048 tegn
Jakob Ngrholm Speciale 89,19 normalsider

Be- eller afkreefter vores spiltests designkriterierne fra litteraturen?..........ccooevveiiiin e 119

Hvordan er danske aldres indstilling over for digitale spil i sammenligning med &ldre fra andre

FNTET? .. b bRt b e bbbt 121
Laser problemet Sig SEIV Med tIUBN?......c.ooiiiiee e 122
Hvad med gambBliNg? ........ooro e 123
Hvilke nye indsigter bidrager vores resultater og designs Med? ..........cccocveveviieiieeresieveese e 124
KONKIUSTON ...t bbbt b ettt n 126
e 6 01T S Y= 1o ST 129
LITEEIATUNTISTE ...ttt bbbttt r e b 132

Vi



Helene Busk Madsen Interaktive Digitale Medier 4 semester 214.048 tegn
Jakob Ngrholm Speciale 89,19 normalsider

Figurliste

Figur 1: Convergent parallel design (Bryman, 2016, S. 639)........ccccoceiiriiininiieieiese e 11
Figur 2: Emnesider pa Danmarks Statistik (Danmarks Statistik, U. &.)........cccceevreeereinrreenenn. 17
Figur 3: Trrelevant SBgEreSUITAL............ccov i e 18
Figur 4: Filtre ved sagning PA AUB ........cccciiiieieeeceeiee s sesesns 19
Figur 5: Opslag i Interaktive Digitale Medier 2019-2021 (Interaktive Digitale Medier 2019-
2021, 2021) vttt R bt Re et et Rt Ee Rt R R b e Rt Re bt n e renr e nenre e 23
Figur 6: Opslag i AAU: Sgg, find og bliv testperson (AAU: Sgg, find og bliv testperson, 2021)
............................................................................................................................................................ 23
Figur 7: Deling af FacebooK-0pSIag.........cccoviiiiiiiiiieee s 24
o UL T o= 10T ] 1] L] SRS 32
Figur 9: Self-determination Theory (Ryan & Deci, 2020)..........ccceevveiieiieiiieiicie e se e 38
Figur 10: Egen tilpasning af flowdiagrammet (Csikszentmihalyi, 2009, S. 74) .......ccccocvvvrunne. 44
Figur 11: Tabel over brug af digitale enheder i 2018 og 2019 (Danmarks Statistik, 2021f) .....53
Figur 12: Tabel over hvor digitale enheder er brugt i 2019 (Danmarks Statistik, 2021g)........ 54

Figur 13: (Danmarks Statistik, 2021a) “Spil kan vaere spil pa mobilen, pc, tablet, PlayStation
eller Xbox.” (Danmarks Statistik, 2021a) ...........cccooiiiiiiiiiiii e 54
Figur 14: (Danmarks Statistik, 2021d). “Spil kan veere spil pa mobilen, pc, tablet, PlayStation
eller Xbox.” (Danmarks Statistik, 2021d)............ocooiiiiiiiiiii e 55
Figur 15: (Danmarks Statistik, 2021a). “Spil kan vzere spil pa mobilen, pc, tablet, PlayStation
eller Xbox.” (Danmarks Statistik, 2021a) ............cccoiiiiiiiii e 56
Figur 16: (Danmarks Statistik, 2021f) Denne statistik forteller ikke preacist, hvad begrebet

“digitale spil” d@KKEr OVEeT. ............ccooiiiiiii 57
Figur 17: (Danmarks Statistik, 2021c) Denne statistik forteeller ikke preecist, hvad begrebet
“digitale Spil” d@KKer OVEr. ............cociiiiiiii 57
Figur 18: (Danmarks Statistik, 2021e) Denne statistik forteeller ikke pracist, hvad begrebet
“digitale spil” dKKEr OVET. ............ccoiiiiiiiii 58
Figur 19: (Danmarks Statistik, 2021b) Denne statistik fortaller ikke preecist, hvad begrebet
“digitale SPil” KK OVET. ...........oooiiiiiiiieiii e 59
Figur 20 ZAldres forbrug af internettet (Forsberg et al., 2013, S. 15) ...cccoovvviviviiievree e 62
Figur 21: Aldres forbrug af internettet (Forsberg et al., 2013, S. 15)...c.ccceiviviiiieviveiecieseee 62

vii


file:///C:/Users/jakob/Desktop/Speciale%20-%20Den%20danske%20ældre%20som%20gamer%20kopi%208.docx%23_Toc73379718
file:///C:/Users/jakob/Desktop/Speciale%20-%20Den%20danske%20ældre%20som%20gamer%20kopi%208.docx%23_Toc73379719

Helene Busk Madsen Interaktive Digitale Medier 4 semester 214.048 tegn

Jakob Ngrholm Speciale 89,19 normalsider
Figur 22 Aldres forbrug af internettet (Forsberg et al., 2013, S. 15) ....coooviiiieiiniieeceeseee 62
Figur 23: Forskelle i brug af internettet med kan (Forsberg et al., 2013, 5. 13).....ccccccvvvrvinnnne. 63
Figur 24: Forskelle i brug af internettet med kan (Forsberg et al., 2013, 5. 13).....ccccocevvvvnnnnne. 63
Figur 25: Fordeling af @ldersgrupPPer ........coveiieie ettt et sre e 65
Figur 26: Fordeling af maend 0g KVINAET .........c.coiiiiiiiiiiecee s 65
Figur 27: Fordeling af pensionister 0g ikke PeNSIONISTEN ..........ccooeieiiiiniiineeeee s 66
Figur 28: Fordeling af ProfeSSion ..o 67
Figur 29: Fordeling af brug af computer pa arbejde og dem der spiller digitale spil................ 67
Figur 30: Oversigt over hvem de aeldre spiller med ..o 70
Figur 31: Fordeling af dem som vil prgve digitale Spil...........ccoooiiiiiiiiiii 71
Figur 32: Oversigt over hvor meget de a&ldre bruger forskellige digitale enheder.................... 72

Figur 33: Graf der viser forbrug af digitale spil ved forskellige aldersgrupper (Tassy, 2020).73
Figur 34: Graf over hvor mange der har brugt internettet flere gange dagligt. (Tassy et al.,

1400 ) RSOSSN 73
Figur 35: Oversigt over hvad aldre bruger de digitale enheder til..........c.cccoviiiiiiiiiciiene 74
Figur 36: Fordeling af eeldre der foretreekker henholdsvis analog og digitale spil ................... 74
Figur 37: Mural board af affinity diagram ... s 83
Figur 38: Tabel over Negative deSIGNIAEET .........ccvi i 88
Figur 39 : Tabel over poSitive deSIGNITEEN .........cc.oiviiiiiiiiieeeee s 90
Figur 40: Billede af Counter Strike Source uden OVErlay ...........c.ccceveeiieiieie e 92
Figur 41: Billede af Counter Strike Source med OVErlay ...........ccccooevieieiieie e 92
Figur 42: Screenshot fra Counter Strike Source uden OVerlay ...........ccocoovvviiieienc s 94
Figur 43: Screenshot fra Counter Strike Source med OVerlay...........cccoovvviniienenc i 94
Figur 44: Trackmania Nations Forever uden overlay..........ccccccovieiiiiiiccic e 95
Figur 45: Trackmania Nations Forever med overlay ............ccccoveiiiiiiccieic e 96
Figur 46: Kampagneplakat Sparg Dit Barnebarn ..o 101
Figur 47: Kampagneplakat Task FOICE ..ot 101
Figur 48: Kampagneplakat SPilKUFSUS ..........ccooiiiiiiiiiecic e 102
Figur 49: Variation af kampagneplakat SPilKUFSUS ..o 105
Figur 50: EN mere alVorlig tONE...........ooii et 106
Figur 51: En mere humoriStiSK TONE ........c.ooviiiiie e 106
FIQUE 522 FAISTE UOQAVE........eiiieiiiiie ettt sttt e e bt e et nree e 107

viii


file:///C:/Users/jakob/Desktop/Speciale%20-%20Den%20danske%20ældre%20som%20gamer%20kopi%208.docx%23_Toc73379720
file:///C:/Users/jakob/Desktop/Speciale%20-%20Den%20danske%20ældre%20som%20gamer%20kopi%208.docx%23_Toc73379732
file:///C:/Users/jakob/Desktop/Speciale%20-%20Den%20danske%20ældre%20som%20gamer%20kopi%208.docx%23_Toc73379732
file:///C:/Users/jakob/Desktop/Speciale%20-%20Den%20danske%20ældre%20som%20gamer%20kopi%208.docx%23_Toc73379733
file:///C:/Users/jakob/Desktop/Speciale%20-%20Den%20danske%20ældre%20som%20gamer%20kopi%208.docx%23_Toc73379736
file:///C:/Users/jakob/Desktop/Speciale%20-%20Den%20danske%20ældre%20som%20gamer%20kopi%208.docx%23_Toc73379737

Helene Busk Madsen Interaktive Digitale Medier 4 semester 214.048 tegn

Jakob Ngrholm Speciale 89,19 normalsider
Figur 53: Anden udgave, hvor lyssaetningen blev nedtonet en smule ... 107
Figur 54: Endelig udgave med mere information ...........cocooieieniieniiineeeeee e 108

Figur 55: Graf over antal gamblere i forskellige aldersgrupper (Spillemyndigheden, 2021b)



Kapitel 1:

Indledning &
problemfelt




Helene Busk Madsen Interaktive Digitale Medier 4 semester 214.048 tegn
Jakob Ngrholm Speciale 89,19 normalsider

Indledning

Alderdommen bringer udfordringer med sig. Hverken hjernen eller kroppen er, som de var engang
(Gerling et al., 2011).

Digitale spil kan hjelpe med nogle af disse udfordringer. Exergames (digitale spil, der ogsa er en
form for treening) kan give de @ldre en ny, motiverende made at motionere, bade ved at bruge
balancebraet og sensorer (Gerling et al., 2011). Andre spil kan treene det kognitive (Colzato et al.,
2013), og hjelpe med ensomheden, der opstar, nar man forlader arbejdsmarkedet og/eller bliver alene
(Allaire et al., 2013). Det sociale aspekt kan bruges i spil bade som et konkurrerende og
samarbejdsmaessigt (Whitcomb, 1990).

Der er dog et billede af, at &ldre og digitale spil ikke passer sammen (Jgrgensen, 2019), og de fleste
spil er ikke designet med eldre i tankerne, og kan veere svare at spille for e&ldre med fysiske og
kognitive udfordringer, eller som ikke har megen erfaring med digitale enheder (Kaufman & Sauve,
2020).

Meget af den eksisterende forskning fokuserer pa nytteperspektivet (Iversen, 2015). Hvad far de aldre
ud af at spille digitale spil? Dette vil ogsa blive deekket i dette speciale, men den vil primeert beskrive
den &ldre som gamer. Hvad spiller de selv? Har de interesse for digitale spil? Kan de faktisk spille

de spil, som forskningen har vurderet som gode for deres kognitive udvikling?

Specialet er et indledende videnssggende projekt. Vi kommer med nogle designs og far feedback pa
dem, men de skal mere ses som vores forslag til, hvordan man kunne opna malet at motivere til og
hjeelpe &ldre med at spille digitale spil. Det vigtigste i lasningerne er ideen med at informere de &ldre,

og hjelpe dem igang bade teknisk og gennem oplering.

Litteraturgrundlaget er vedlagt som Bilag 1 og vejledergodkendelsen er vedlagt som Bilag 2.
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Litteraturreview

I dette afsnit vil der blive beskrevet, hvilke tendenser der blev fundet gennem vores litteraturreview

til at give fundamentet for vores speciale. Beskrivelsen af metoden kan findes i metodekapitlet.

Vi fandt tekster, som beskriver, hvilke digitale spil kan hjelpe de a&ldres kognitiv udvikling (Basak
et al., 2008; ljsselsteijn, 2007; Jha et al., 2020; Kaufman & Sauveé, 2020; Merilampi et al., 2014;
Nouchi et al., 2012; Zelinski & Reyes, 2009; West et al., 2017), fysisk udvikling (Boj et al., 2018;
Brox et al., 2017; Garcia-Bravo et al., 2020; Hansen, 2011; Hawn, 2009; ljsselsteijn, 2007; Kaufman
& Sauvé, 2020; Pyae et al., 2016; Aarhus et al., 2010), sociale forbindelser (Kahlbaugh et al., 2011;
Kaufman & Sauvé, 2020, Lee, 2019; Seah, Kaufman & Sauve, 2018) og generel velveere (ljsselsteijn,
2007; Kaufman & Sauvé, 2020). Det kan ogsa hjelpe mod demens (Coughlan et. al., 2019; Tziraki
etal., 2017).

Flere af teksterne omhandlede at designe et spil specifikt til eldre (Hansen, 2011; Jha et al., 2020;
Kaufman & Sauvé, 2020; Ogomori, 2011; Pyae et al., 2016; Tziraki et al., 2017). Andre testede et
eksisterende spil (Boj etal., 2018; Brox et al., 2017; Aarhus et al., 2010). Flere af teksterne fokuserede
pa usability, og hvordan den var anderledes for aldre (Brox et al., 2017; Pyae et al, 2016; Aarhus et
al., 2010; Ijsselsteijn et al., 2007; Gerling et al., 2010; Malone, 1982; Marin et al., 2011).

Vi fandt megen statistik om hyppigheden af @ldres forbrug af digitale spil (Danmarks Statistik,
2021a; Danmarks Statistik, 2021b; Danmarks Statistik, 2021c; Danmarks Statistik, 2021d; Danmarks
Statistik, 2021e; Danmarks Statistik, 2021f; Danmarks Statistik, 2021g), og nyhedsartikler om danske
aldre, som spillede digitale spil (Dansk Markedsfaring 2010; Jargensen, 2019), men ikke megen
videnskabelig litteratur om de aldres forbrug af digitale spil. En enkel international artikel naevner

eldres motiver for at spille digitale spil (Kaufman & Sauvé, 2020).

Forskningen er altsd meget fokuseret pa at skabe digitale spil til &ldre, men der er meget lidt fokus

pa de aldres spilvaner og spilvalg. Dette er isar tydeligt i den danske forskning. Der er skrevet om

L Vi er klar over, at hverken Danmarks statistik eller nyhedsartikler ikke er videnskabelige kilder. De neaevnes her for at
vise, hvad der er er skrevet om dette aspekt.
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de danske &ldres computerbrug (Forsberg et al., 2013; Aldre Sagen, 2020), men ikke hvordan det

oversatter sig til digitale spil.

Vi sggte ogsa pa, hvad der hjelper pa aldres kognitive og fysiske udvikling (udover digitale spil)
(Bherer, 2015; Claudine et al., 2002; Fiatarone, 1994; Puggaard, 2010), sa vi havde noget at

sammenligne med.

For ogsa at overveje risiciene, sggte vi efter ulemperne ved at spille digitale spil (Johnson et al., 2013;
Gentile, 2009; Grusser, Thalemann & Griffiths, 2007; Lemmens et al., 2011; Rooij et al., 2011).

Gennem en lgsere sggeproces (beskrevet i metodekapitlet) fandt vi self determination theory (Deci &
Ryan, 2012; Ryan og Deci, 2000; Ryan & Deci, 2020), der hjelper med at forsta motivation som
begreb.

Vi fandt ogsa (lversen, 2015), som skrev om litteraturen, som omhandler &ldre og digitale spil. Heri
blev der beskrevet behovet for ogsd at se pa eldres digitale spil som en nydelses- eller

udfordringsorienteret kulturel aktivitet, og ikke kun ud fra et nytteperspektiv.

Vores litteraturreview afslgrede et hul i forskningen, nar det kom til de aldres spilpreferencer og

spilvaner. Dette leder videre til vores problemfelt og problemformulering.

Problemfelt og problemformulering

I dette speciale vil vi derfor satte fokus pa den danske aldre som gamer. Vi vil ogsa beskrive, hvilke
udviklingsmuligheder, som digitale spil kan give dem, da der ellers ikke er et problem i blot at lade
de @ldre vaelge den nydelsesaktivitet, de selv faler for. Men vores fokus vil ligge pa deres motivation
og udfordringer i mgdet med de spil, de normalt ikke ville spille. Hypotesen er, at der er noget for de
eldre at vinde ved at spille digitale spil, men at de faerreste benytter sig af det. Formalet med dette
speciale er at undersgge denne hypotese, spgrge hvorfor, og sa se pa, hvad (hvis noget) man skal gare

ved problematikken.
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Derfor vil vi i dette speciale undersgge de danske aldres forhold til digitale spil, fordi vi gerne vil
finde ud af, om de spiller computerspil (og eventuelt hvorfor ikke), sa vi kan give senere forskning et

udgangspunkt til at hjeelpe danske a&ldre med at se mulighederne inden for computerspil.

Dette leder frem til falgende problemformulering og underspgrgsmal: Hvem er den danske aldre som
gamer (person, som spiller digitale spil), og hvordan kan de motiveres til at spille andre sterre digitale

spil?

Hertil har vi underspgrgsmalene, som omhandler forskellige aspekter af problemformuleringen:
« Hovilke digitale spil spiller de danske aldre?
o Hvilke digitale spil kan de zldre spille?
o Hvilke digitale spil har de danske eldre lyst til at spille?
» Hvad tenker de &ldre selv, de far ud af at spille digitale spil?
o Hvad siger den eksisterende forskning om aldres brug af digitale spil?
« Hvordan kan eksisterende spildesign forbedres til den aldre malgruppe?

« Hvilken information er ngdvendig for at motivere de &ldre?

Formalet med specialet er at skabe et grundlag til dansk spiludvikling med de @ldre i tankerne.
Undersggelsen centreres om danske aldre.

Afgraensning

Vi definerer @ldre som 65+ ar gamle, da sterstedelen af de artikler vi har fundet benytter denne
afgrensning (Bherer, 2015; Ijsselsteijn et al., 2007; Lawrence et al., 2010; Blazi¢ & Blazi¢, 2020;
Khosravi et al., 2016; Forsberg et al., 2013; Zelinski & Reyes, 2009; Tziraki et al., 2017). Der er
artikler med andre aldersafgraensninger (Boj et al., 2018; Machado et al., 2018; Nguyen et al., 2017,
Ogomori, 2011; Aarhus et al., 2010; Pyae et al., 2016), hvis definition af &ldre startede et sted mellem
50 og 60 ar, men med afgraensningen 65+ ar kan vi nemmest sammenligne vores undersggelse med
andre undersggelser. Ved en nedsettelse ville vi kunne inkludere flere &ldre, men vi var ngdt til at

treekke linjen et sted.
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Vores litteraturreview har til formal at skabe et overblik over feltet, sa de analyser, som vi far ud af
litteraturen, inkluderer alle slags digitale spil pa alle slags digitale enheder. Vi ser ikke pa gambling,

da gambling bringer andre problemer med sig, og skader derfor potentielt mere, end det gavner.

Nar vi kommer til indsamling af empiri, afgreenser vi det til computerspil. Vi gar dette af et par
grunde. Vi er ngdt til at afgrense os for at kunne udlede noget af vores empiri, eftersom vores tid
ikke er ubegraenset. Vi veelger at fokusere pa computerspil, da computerspil i tidligere undersggelser
har vist sig at gare de &ldre mere positivt stemte til overfor computerbrug (Whitcomb, 1990). Der er
derfor yderligere goder ved at spille specifikt computerspil. (Whitcomb, 1990) er en gammel
undersggelse, men (Seah et al., 2018) viste, at &ldre blev mere positivt stemte over for computerspil
efter at have spillet et digitalt Bingospil, og (Blazi¢ & Blazi¢, 2020) skriver, at &ldre, som spillede et
spil pa en tablet, forbedrede deres digital literacy. Det synes derfor sandsynligt, at det kunne hjelpe.
Desuden matte vi arbejde med, hvad vi havde til radighed. Vi ejer primart computerspil, og det ville
veere nemmere at teste et computerspil online, skulle det vere ngdvendigt. Computerskaermen er

desuden starre, og det er derfor (hypotetisk) nemmere for de &ldre at se de ngdvendige detaljer.

Valget af computerspil styres altsa af at finde spil, som kan give de aldre den bedst mulige oplevelse,

og gere vores undersggelse sa nem at udfare som muligt.

Vi prover at sperge ind til potentielle sociale elementer af spillene ud fra en hypotese af, at yngre
familiemedlemmer kunne vare en indgangsvinkel til at hjelpe de &ldre. Mange af de a&ldre bliver
allerede hjulpet af familien, nar det kommer til computerbrug (Forsberg et al., 2013; Aldre Sagen,
2020).

Vores primere fokus er dog pa at beskrive den a&ldre som gamer, sa i diskussionen abner vi igen lidt

op for afgreensningen. Vores empiri begranser sig til computerspil, men vi kan diskutere ud fra bade

litteraturen og vores data. Vi vil ogsa kort forholde os til gambling.
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Videnskabsteoretisk grundlag

| dette kapitel vil det videnskabsteoretiske grundlag blive beskrevet. VVores undersggelse er baseret

pa pragmatismen og er en teoretisk, empirisk, primert kvalitativ undersggelse.

Pragmatisme

| dette speciale vil det videnskabsteoretiske grundlag for, hvordan vores metoder og design haenger
sammen, vere pragmatismen. Pragmatismen har veeret diskuteret af flere videnskabsteoretiske
forfedre, heriblandt William James (1842-1910), Charles Peirce (1839-1914) og John Dewey
(1859-1952). De ser pragmatismen som: ““(...) ideer som ,,planer for handling", som ,,programmer for
mere arbejde", som veje til at forandre virkeligheden” (Whyte, 1999) og det bliver yderligere
beskrevet som: “Séledes bliver teorier til instrumenter, ikke svar pd gdder, hvorpa vi kan hvile"
(Whyte, 1999). Det tydeligger derfor, at pragmatismen handler om at bruge sine teorier som et
veerktgj til at finde svar pa de hypoteser, der kommer, for at blive klogere pa verden. | vores projekt
er der en afdaekning af aktuel eksisterende litteratur i litteraturreviewet. Det teoretiske grundlag er
motivationsteorien, samt flow og play begreberne. De ger det tilsammen muligt for os at have en
retning til vores hypotese. Til at underbygge teorierne bliver der brugt empiriske undersggelser i form
af spgrgeskemaer og think-aloud-spiltest. Disse metoder bruges til at sette teorierne ind i en praktisk
kontekst (eeldre og computerspil). Den proces der udfgres gennem pragmatismen beskrives ved, at
forskeren skifter mellem teori og eksperimentering af problemet, hvorefter der reageres og laves nye
forslag. Det vil sige at forskeren “(..) is constantly reacting to and reflecting on the consequences of
its interactions with the environment.” (Rylander, 2012, s. 23). Pragmatismen indeholder ogsa tanken
om embodiment, der handler om, at det, der gares, og det der siges, hgrer sammen. Med andre ord:
“We think; and as we think we feel our bodily selves as the seat of our thinking.” (Rylander, 2012, s.
10). Embodiment en vigtig del af think-aloud-metoden, fordi embodiment betyder, at det, der bliver

gjort og sagt, er det som kan beskrive hvad testpersonerne teenker og faler.

Specialet benytter Pierces abduktion, som er en vigtig del af pragmatismen (Rylander, 2012) til at
undersgge problemet, ved at specialet tager ud og undersgger den nye viden og kommer med den
bedste mulige forklaring pa denne. Induktion derimod ville basere teorien pa observationer, og
deduktionen ville have testet hypoteser. Abduktion bliver beskrevet som en made at fa nye

interessante observationer og den eneste made til at skabe nyt (Rylander, 2012). Anna Rylander
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(2012) beskriver ogsa, at John Kolko omtaler abduktion som varende “(...) as the argument to the
best explanation — the hypothesis that makes the most sense given the observed phenomena and data,
based on prior experience”. Ved abduktion findes der ogsa en kategori for problemer, der ikke har en
lesning, men mange har et svar til, kaldet Wicked problems, som blev forsket i af bl.a. Dewey
(Rylander, 2012). De er mere komplekse og har uforudsigelige og uundgaelige konsekvenser, hvis
de bliver lgst forkert. Horst W. J. Rittel & Melvin M. Webber (1973) beskriver dem som “(...) ill
defined, there is no clear way of solving them and, finally, cannot be completely solved.” (Rittel &
Webber 1973, s5.160). Disse wicked problems bliver lgst af designere gennem en iterativ proces, hvor
der skiftes mellem at teste og reflektere over, hvad der er sandt. Rylander (2012) siger dog, at designet
ikke kun skal ske gennem abduktion. Der kan komme nye opdagelser, der giver udvikling i en
hypotese eller design, men det er dog vigtigt at denne opdagelse underbygges af induktive eller

deduktive metoder.
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Metoder

| dette kapitel vil de forskellige metoder der er blevet benyttet i specialet blive beskrevet. De er opdelt

i dataindsamling, dataanalyse og design.

En teoretisk/empirisk, primert kvalitativt/mixed method

undersggelse

Vores undersggelse er en mixed method-undersggelse. Der er tale om et parallel konvergent research
design, idet vi benytter kombinationen til at minimere ulemperne ved en ren kvalitativ eller kvantitativ

tilgang (Bryman, 2016).

QUAN \
Compared

y and/or merged
/
QUAL

» Findings

Figur 1: Convergent parallel design (Bryman, 2016, s. 639)

Havde vi benyttet os af udelukkende kvalitative interviews og spiltests, ville vi have sveert ved at
generalisere vores resultater. Hvis vi kun havde sendt et spargeskema ud, ville vores data have veeret
overfladisk og ikke kunne dykke ordentligt ned i arsagerne bag problematikken. Det er ikke muligt
helt at undga ulemper. Der er flere svar i spargeskemaet, som kunne kvalificeres gennem uddybende
undersggelser. Der er en &ldre, som spiller Fifa, og vi opdagede manglen af en svarmulighed for sent
til at inkludere den (dette vil blive beskrevet i analysekapitlet). Der er stadig en del usikkerhed ved at
antage, at fire e&ldre kan repraesentere alle danske &ldre. Men resultaterne fra spegrgeskemaerne og

spiltestene supplerer hinanden til at give et mere komplet billede.
Vi vil i dette speciale sa grundigt som muligt beskrive, hvordan vi benyttede vores metoder. Saledes

vil vi etablere, at vores undersggelse er validt i forhold til de konklusioner, vi drager baseret pa vores

metoder, og at det er sa palideligt og gentageligt, som det lader sig gare (Bryman, 2016).
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Vores empiri er overvejende kvalitativ, selv med data fra spgrgeskemaet, og derfor stadig sver at
generalisere. Derfor sammenligner vi vores empiri med dansk og udenlandsk forskning, sa vi kan
give et sa generelt billede som muligt, som senere forskning sa kan bygge videre pa. Pa den made

forsgger vi altsa at opna en grad af kvantitet.

Dataindsamling

Vi valgte at starte med et litteraturreview for at fa et overblik over et felt, som vi ikke kendte sa godit.
Processen begyndte derfor med litteratursggning ud fra nogle spergsmal stillet specifikt til
informationssggningen, som kunne opklare forskellige aspekter af problemfeltet. Gennem
litteratursggningen blev der fundet frem til den problemfeltsafgreensning og problemformulering,
som er beskrevet tidligere i indledningskapitlet. Der var dog ikke noget videnskabelig litteratur, som
beskrev, hvilke spil, de danske &ldre spillede (og kun enkelte nyhedsartikler (Jargensen, 2019; Dansk
Markedsfering, 2010). For at besvare dette spargsmal (og for at fa et generelt billede af forskellige
danske aldres digitale spilvaner), udsendte vi et spgrgeskema. Ud fra spgrgeskemaet blev der fundet
seks informanter til at teste spil med. De blev kontaktet og fire &ldre accepterede at deltage i test.
Formalet med spiltestene (med metoden think aloud) var at se de @ldre i mgdet med forskellige

computerspil for at se, hvad der fangede deres interesse, og hvor de stadte pa problemer.

Litteraturreview

Litteraturreviewet er en metode til at fa overblik over et emne og finde ud af hvilken videnskabelig
litteratur, der allerede er skrevet om emnet. Det kan fortelle, hvilke teorier og metoder, som bliver
benyttet pa omradet. Det er vigtigt i denne proces at finde den centrale litteratur pa omradet. Det er

dog usandsynligt at finde al litteraturen (Bryman, 2016).

Den bedste made at fa et overblik over et emne er at stille relevante spargsmal, som kan hjeelpe med
at belyse et emne (her hvordan digitale spil kan hjelpe aldres kognitive og fysiske udvikling, og
hvordan man motiverer aldre til at spille disse spil) (Booth et al., 2016). Wayne C. Booth, Gregory
G. Colomb, Joseph M. Williams, Joseph Bizup og William T. FitzGerald (2016) foreslar egentlig
dette som en emneafgransning, hvor man bare finder spgrgsmalene, men ikke besvarer dem, men vi
benyttede besvarelsen af spgrgsmalene til at finde det sted, hvor der ikke var megen data, hvor vi
altsa kunne bidrage med noget nyt information, hvad Booth et al. (2016) ogsé kommer ind pa: “(...)

look for the questions other researcher ask, but don’t answer” (Booth et al., 2016, 41). Ved ogsa at
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besvare spargsmalene fik vi dels selv et overblik gennem informationssggningen, som hjalp os med
at finde det hul i forskningen, som vi i dette speciale undersgger. De tekster, vi fandt, beskrev vi sa

overordnet i et litteraturreview.

Charlotte Wien og Christian Elmelund-Prastekar (2010) beskriver noget lignende, men kalder
undersggelsesspgrgsmal  for problemformuleringer. Vi startede med en mere generel
problemformulering, som vi bredte ud i de nedenstaende spergsmal. Pa den made benyttes hver af
spgrgsmalene som hver deres problemformulering, da de hver isear ikke kan besvares med ja/nej og

er afgreensede emner.

Vi undersggte falgende spargsmal:

« Erdet mest relevant at fokusere pa det kognitive eller fysiske?
o Hvor er der mest forskning?
o Hvor er der starst effekt?
o Hvor er det starste behov?

Hvilke design kriterier er der for spil til &ldre?
o Hvad skal der til for de @ldre kan veere med pa samme niveau som yngre? Er det
muligt?

o Er spillene designet, sa aldre kan spille dem?

« Huvilke &ldre er den relevante malgruppe?
o Hvad menes der generelt, nar man taler om 'de aldre'?

« Hvad er den mest relevante teknologi for de aldre at spille pa?
o Huvilke digitale enheder bruges mest?
o Hovilke slags spil giver mest udvikling?

o Hvorfor et digitalt spil?
o Hvordan hjelper et digitalt spil?
o Hvad hjalper ud over digitale spil (sport, kryds og tveers osv.)?
o Hvordan bidrager digitale spil pa en unik made?

e Hvad spiller de danske eldre?
o Hvad spiller de danske aldre af digitale (spil der spilles pa en digital enhed) og analoge

(breetspil og kortspil) spil?

o Hvor mange spiller digitale spil?
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o Hvad synes de om digitale og analoge spil?
« Hvad motiverer danske eldre til at spille digitale spil?
o Hvad pavirker generelt motivationen?
o Hvordan kan spil motivere?
o Hvordan kan man kommunikere ideen om at spille digitale spil til eeldre?
o Er det ngdvendigt at motivere dem?

Afgraensningen, som vi fik ud af denne proces, blev vores litteraturreview i indledningen, og
besvarelsen af de af spargsmalene, som kunne besvares, blev sat ind som teori og analyse. Der var
nogle spergsmal, som vi ikke kunne besvare, og de blev udgangspunktet for vores endelige
problemformulering, da det var disse spagrgsmal, som vi kunne prgve pa at besvare gennem vores

speciale.

Vores litteraturreview er et narrativt litteraturreview (det traditionelle litteraturreview, som giver et
overblik over den eksisterende litteratur, inden man foretager sin egen undersggelse. Det begrunder
ens problemformulering og giver derved en baggrund for ens undersggelse) med elementer fra et
systematisk litteraturreview (et struktureret review, som er planlagt pa forhand og indeholder
undersggelsesspargsmal, inklusionskriterier og analyse osv.). Styrken ved et narrativt litteraturreview
er, at det er mere udforskende (hvilket er brugbart i kvalitative undersggelser), men svagheden er, at
reviewet kan virke tilfeldig i opsetning, og tilgangen kan vere sveaer at gennemskue. Ved at
introducere nogle systematiske elementer, gar man processen mere gennemskuelig (Bryman, 2016).
Systematikken var i denne undersggelse en reekke opklarende spgrgsmal (som dels gjorde det mere
overskueligt at komme i gang, og dels gjorde det nemmere at fordele sggningerne) og beskrivelsen
af vores sggeord og hvilke databaser, der blev brugt i segningen. Der blev ogsa opsat kriterier for den

indsamlede data (Bryman, 2016), men de var tilpasset hver enkelt spagrgsmal.
Trello (Spolsky & Pryor, 2011) blev brugt til kanban board (metode der bruges til at opdele opgaver

i forskellige kolonner i for at synliggere status af dem i et projektteam (Diebold et al., 2019) for at

holde styr pa hvilke spargsmal var i gang, hvilke der klar til review, og hvilke der var ferdige.
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Sggestrategier

Wien og Elmelund-Praestekeer (2010) anbefaler, at man udarbejder en sggeprofil. Vi udviklede en
sageprofil for hver af spgrgsmalene, da de skulle besvare forskellige, ofte meget forskellige aspekter

af problematikken.

For at forberede ens sggning anbefaler Wien og ElImelund-Preestekeer (2010), at man
o Afgranser sit emne
e Velger et par relevante sggeord (kaldet ‘negleord’)
« Har nogle reservebegreber Kklar, hvis de valgte sggeord ikke giver nok eller giver for mange

resultater.

Disse sggeord kan sa kombineres med boolske operatorer (og, eller og ikke. (Wien & Elmelund-
Praestekeer, 2010) for at praecisere sggningerne.

Her er de individuelle sggeprofiler:

Er det mest relevant at fokusere pa det kognitive eller fysiske?

For at undersgge spgrgsmalet blev der sggt pd Google Scholar efter sggeordene computer games,
elderly, health, help/helping, alzheimers, social og cognitive. Det gav en lang liste af forskellige
projekter, hvor forskere undersgger, om computerspil hjelper &ldre. Selv om computer games bliver
inkluderet i segningen, kommer der stadig andre enheder frem (som Wii og PlayStation).
Computerspil har ikke kun fordele, og derfor blev der efterfalgende ogsa seggt efter downsides of
computer games due to health. For at finde resultater med den fysisk udvikling blev der tilfgjet
physical i sggestrengen i stedet for cognitive.

Hvilke designkriterier er der for spil til seldre?

For at finde artikler om dette emne bliver sggt pa sageord som elderly, heuristics og computer games,
hvilket gav omkring 16.300 resultater pa Google Scholar. Af relevante artikler blev der fundet 10
artikler pa de farste sider af sggningen. Resten af siderne blev enten dubletter eller om andre emner.
Efter videre gennemlaesning, kom tallet ned pa 6 artikler, der var relevante.
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Hvilke &ldre er den relevante malgruppe?

Artikler til dette spgrgsmal er fundet efterhanden som de andre emner er blevet undersggt. Der blev

lagt meerke til, hvilke aldre der betegnes som at veere den &ldre gruppe.

Hvad er den mest relevante teknologi for de &ldre at spille pa?

For at finde svar pa dette spargsmal, blev der sagt efter statistik om, hvilke digitale enheder de &ldre
bruger mest. Der blev sggt efter statistikker pa Danmarks Statistik, hvor sggeordene &ldre, teknologi

og digitale blev brugt.
Derudover sa vi pa den litteratur, som blev fundet til spergsmélet “Er det mest relevant at fokusere
pa det kognitive eller fysiske?”, da spillene identificeret i disse segningerne kunne sige noget om,

hvilken teknologi, det er mest relevant at fokusere pa.

Hvorfor et digitalt spil?

Forst ledte vi efter alternativer til digitale spil. Vi sggte efter ordene elderly/aldre, kognitive
improvement/kognitiv udvikling/Mental improvement/mental udvikling, spil til &ldre/games for
seniors, Fysisk udvikling/fysisk sundhed/physical improvement/physical health i forskellige
kombinationer i forskellige databaser, startende med Google, Duck Duck Go, Google Scholar, AUB
og de databaser AUB giver adgang til. Derefter ledte vi efter artikler, som kunne fortzlle, hvad
specifikt digitale spil kunne give. Vi sa farst pa, hvad der var fundet i forbindelse med besvarelsen af
andre spgrgsmal. Da det ikke besvarede, hvad der var unikt ved digitale spil, segte vi pa ldre/elderly
og spil/game/digital games pa Google, Duck Duck Go, Google Scholar, AUB og de databaser AUB
giver adgang til.

Vi sggte konkret pa spil til &ldre pa Google og Duck Duck Go. Sggningen pa Google fandt primeert
webshops med forskellige spil. Segningen pa Duck Duck Go ledte til (Sundhedsstyrelsen, 2018), som

havde en raekke kilder, som vi kunne undersgge.

Sundhedsstyrelsen (2015) (sa vel som anden litteratur) skriver ogsa om fald pa grund af problemer
med balancen, hvilket er fysisk, men det er ikke direkte relevant, sa vi valgte ikke at fokusere pa det.
Ligeledes kan ensomhed forarsage selvmordsforsgg, men vi valgte dog heller ikke at ga neermere ind

i selvmord, da det heller ikke er direkte relevant.
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Google Scholar var ogsa hjelpsom til at finde nye sggeord (cognitive development og video game

training "older adults™)

Hvad spiller de danske &ldre

| besvarelsen af dette spgrgsmal sa vi udelukkende pa danske kilder, da det er danske aldres adfeerd,
vi ville beskrive. Vi sggte efter bade statistik, forskning, nyhedsartikler, interviews eller lignende i
farste omgang. Vi valgte dog i sidste ende kun at benytte statistik og forskning, da nyhedsmedier har
andre mal og veerdier end forskning, hvilket pavirker, hvordan en nyhedshistorie udvelges og
konstrueres (Schultz, 2006). Nyhedsartikler og interviews kan derfor nemt veere anekdotiske

enkelthistorier, og repreesenterer ikke ngdvendigvis et starre billede.

Andreas Brunebjerg Jargensen (2019) skriver, at Sara Mosberg Iversen har undersggt eldres digitale
spillevaner. Derfor sa vi pa hendes udgivelser (Syddansk Universitet, 2021), men det af hendes
forskning, som var tilgeengelig, da vi undersggte det i februar, var ikke relevant for vores speciale.

Vi fandt statistikken ved at sege pa ‘spil” pa Danmarks Statistiks hjemmeside. For at finde den
statistik, som ikke dukkede op 1 denne sogning, ledte vi ned gennem kategorierne ‘Kultur og kirke’
til “film, beger og medier’ og ‘kulturvaner’. Ikke-digitale spil var ikke under seggningen pa “spil” og
heller ikke i kategorien ‘kultur og kirke’. De ovrige kategorier (vist her pd Figur 2) var ikke relevante

for vores speciale.
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Befolkning og valg Arbejde, indkomst og formue Priser og forbrug Levevilkar

Ny ks =
Nationalregnskab og offentlige Uddannelse og viden Erhvervslivets sektorer Erhvervslivet pa tveers
finanser
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Penge og kapitalmarked Udenrigsgkonomi Kultur og kirke Geografi, miljs og energi

Figur 2: Emnesider pa Danmarks Statistik (Danmarks Statistik, u. a.)
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Her fandt vi statistik om, hvor hyppigt eldre spiller digitale spil, men ikke hvilke digitale spil, de
spillede. Vi fandt ikke noget om ikke-digitale spil (herefter kalder analoge spil).

Vi sggte derefter pa Google Scholar. Farst efter “eldre computerspil” og “celdre spil . Begge disse
segninger giver resultater om eldre spil, eller om forskning om bgrn og unges spil, hvori ordet
“aeldre” blot indgar. Boolske operatorer (“em=a&ldre and em=spil” eller “em=galdre and
em=computerspil ”) gav ingen resultater. “Pensionist spilvane*” gav en irrelevant artikel (vist som

Figur 3). Boolske operator og trunkering (“pensionist* and spilvane* ) eendrede intet ved det resultat.

poF] Man kan jo ikke undga livet!
JL Larsen - researchgate net

Page 1. Kandidatspeciale Man kan jo ikke undga livetl En faanomenologisk
hermeneutisk undersogelse af patienters eksistentielle vilkar med sygdommen
systemisk lupus erythematosus af Janni Lisander Larsen ..

vr YUY Alle 4 versioner 99

Figur 3: Irrelevant sggeresultat

"danish elderly” and game* - og "danish elderly”" and games gav derimod henholdsvis 39 og 58
resultater. Ingen af disse resultater viste sig dog at veere relevante ved naermere eftersyn. De fleste

handlede om velfeerd.

Vi afprgvede derefter sggestrengen &ldre and spil og Danish elderly i nogle af de databaser, som
AUB giver adgang til (ProQuest Ebook Central, Elsevier, JSTOR, Scopus, SAGE, Wiley Online
Library, Springerlink, ProQuest, ScienceDirect, SAGE knowledge). Sagestrengen Danish Elderly var
praktisk til at sortere de irrelevante databaser veek hurtigt, idet fraveeret af de sggeord tydeligt
frasorterede mange kilder. Alle databaserne viste sig at vere irrelevante. Der var mellem 0 eller 45

resultater, og de handlede ofte om velfaerd, kost eller lignende.
Vi sggte pd “danish elderly” and game pa AUB (0 brugbare resultater) @ldreforskning (AUB’s

forslag - O brugbare resultater), ldre and spil med nogle segeafgraensninger (se Figur 4) (114
resultater tilbage - heraf O relevante)
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e X
Ar:2010-2018 X  MNersk X

Lov-OgRett X
ﬁ Husk alle filtre

C) Fjern alle afgraznsninger
Figur 4: Filtre ved sggning pa AUB

Vi prgvede at google &ldres spilvaner, men den rettede automatisk til a&ldres spisevaner. Samme
resultat i Duck Duck Go. Spil til 2ldre giver memospil til &ldre, ikke spil, som de eldre spiller. Senior
spil gav lignende resultater.

Det var altsa ikke til at finde noget om aldres vaner inden for ikke-digitale spil, og inden for digitale

spil kunne vi kun finde statistik om hyppigheden.

Det er ogsa en god ide at sparge eksperter pa omradet om hjzlp (Booth et al., 2016). Vi forsggte at
kontakte Sara Mosberg Iversen (forsker i eldres brug af medier og er lektor i Medievidenskab og
Kulturvidenskaber pa Syddansk Universitet (Syddansk Universitet, 2021)), som blev omtalt i
(Jgrgensen, 2019), for at fa hende til hjelpe os med at finde mere information om emnet eller udtale
sig om emnet (se Bilag 3). Hun henviste os i stedet til andre forskere, sdisom Bob De Schutter,
Maribeth Gandy, David Kaufman, Kathrine Gerling, der har forsket inden for omradet, da hendes
egne publikationer ikke er kommet ud endnu (se Bilag 4). Efter hendes svar spurgte vi ind til hendes
erfaringer med at snakke med aldre (se Bilag 5). Hun kom med falgende rad til kontakt med aldre:
mgd informanten med respekt, spgrg abent og nysgerrigt, Iyt og stil opfglgende spargsmal (Bilag 6).
De forskellige rad kom videre med i undersggelsen. Mailen, hvor vi spgrger om tilladelse til at
inkludere hendes mails i dette speciale er vedlagt som Bilag 7. Hendes tilladelse til at tage hendes

udtalelser med i specialet er vedlagt som Bilag 8.
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Hvad motiverer danske a&ldre til at spille digitale spil?

Der blev startet med en hurtigsegning (ogsé kaldet en ‘quick and dirty’) pd Duck Duck Go. Vi segte
helt simpelt pa “motivation” med hébet om at finde en artikel eller lignende. En hurtigsegning er en
hurtig og simpel fritekstsggning (Det Informationsvidenskabelige Akademi, Kgbenhavns Universitet,
2014), som er god made, hvis man lige skal igang med informationssggningen (Det
Informationsvidenskabelige akademi, Kgbenhavns Universitet, 2006). Den er ikke strengt taget
videnskabelig, s den er kun brugt til lige at finde ud af, hvilken motivationsteori, det giver mening

at foretage nogle rigtige informationssggninger pa.

Vi fandt (Cherry, 2020). Dette gav et overblik over forskellige motivationsteorier. Vi kunne sa sgge

videre efter specifikke begreber.

Denne indledende sggning angav Self determination theory, som den mest relevante teori. Den vil
blive beskrevet neermere i teorikapitlet.

Vi sggte pa Google Scholar efter kritik af self determination theory. Farst sggte vi pd “self
determination theory ”, hvorved vi fandt (Deci & Ryan, 2012), som handlede om emnet. vi sa pa de
artikler, som citerede den artikel. Der var mange resultater, men ikke nogen som Kritiserede teorien.
Vi sggte derefter pa “self determination theory criticism”, hvilket heller ikke gav andet end nyere
bgger af Ryan og Deci om emnet.

Eftersom det her er et teoretisk spargsmal, segte vi efter bade dansk og engelsk litteratur. Der
beskrives generelle teorier, som derfor burde vere galdende for danske &ldre ogsa.

Samlet set
Sggeordene er generelt forskellige, men sggeordene aldre/elderly og spil/game/digital games gar

generelt igen i de fleste spargsmal.

Booth et al. (2016) anbefaler, at man benytter sig af de databaser, som ens akademiske bibliotek giver
adgang til. Bryman (2016) naevner ogsa denne mulighed. Gennem AUB har vi adgang til mange
databaser (Aalborg Universitetshibliotek, Aalborg Universitet, u.d), og i processen af at skrive
litteraturreviewet benyttede vi Scopus, Elsevier, JSTOR, Scopus, SAGE, Wiley Online Library,
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Springerlink, ProQuest, ScienceDirect og SAGE knowledge. Vi benyttede desuden ogsa Google
Scholar og AUB.

Wien og Elmelund-Preaestekar (2010) var ikke imponerede over Google Scholar, som i 2010 kun
fandtes i en beta-version. Halevi et al. (2017) skriver, at Google Scholar har adgang til rigtigt meget
litteratur fra mange forskellige databaser og kan give adgang til gratis materialer (ogsa dem, som ikke
er pa engelsk). Google Scholar forklarer dog ikke, hvor den har materialer fra, og den kontrollerer
ikke kvaliteten af artiklerne. De materialer, man finder der, er derfor ikke ngdvendigvis peer-
reviewed. Vi sarger derfor at se pa den litteratur, vi finder pa Google Scholar med et kildekritisk gje,
og sikrer os, at de er peer-reviewed, inden vi benytter dem.

Booth et al. (2016) foreslar ogsa strategien at finde bager om samme emne, som star ved siden af
bager, man allerede har fundet pa det fysiske bibliotek (idet bager er opstillet efter emne). Dette kan
fare til litteratur, man maske ellers ikke ville have fundet. Det ville vi have gjort, men bibliotekerne
var lukkede, da vi ledte efter litteratur. Af samme grund er langt det meste af vores litteratur noget,
vi har adgang til online (enten offentligt tilgeengeligt eller gennem AUB). Det er derfor muligt, at der
er relevant litteratur, som ikke tilgengeligt pa online, som ikke er taget med i dette speciale. Det kan
eventuelt findes pa et senere tidspunkt.

Vi benyttede os af mange sggestrategier undervejs i vores sggning.

« Vibenyttede Google at fa et indledende overblik over et emne, sa vi kunne finde ud af, hvilke
sggeord, der var relevante at sgge videre pa i akademiske databaser (Booth et al., 2016).

« Virettede pa sggeparametrene i de forskellige databaser for at gare vores sggeresultat mindre,
hvis sggeresultatet var for bredt (Booth et al., 2016).

« Vi benyttede os af citationssggning, hvor vi sa litteratur, som en relevant kilde havde citeret
(Bibliographic Trails (Booth et al., 2016)) og den senere litteratur, som har citeret en relevant
kilde (Citation Indexing (Booth et al., 2016)). Wien og Elmelund-Praestekeer (2010) kalder
begge retninger citationssggning. Denne metode er ogsa god til at vurdere, hvilken litteratur,
som er mest anerkendt (jo flere citationer, jo bedre) (Booth et al., 2016).

o Vi spurgte en ekspert, som kunne lede os til flere kilder (Booth et al., 2016)
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Spgrgeskema

Denne dataindsamlingsmetode er en made at fa store datamaengder pa kort tid. Selvom vi sigter efter
en primert kvalitativ undersggelse, vil vi gerne vaere kvantitative nok til at kunne sige noget generelt.
Litteraturreviewet bidrager med dette pa de fleste punkter, men ikke med eldres valg af digitale spil.
Statistikken beskrev desuden kun de @&ldre ud fra deres alder. Vi ville gerne undersgge, om der var
forskel pa, hvordan forskellige slags aldre tilgik digitale spil. Derfor benyttede vi her en kvantitativ

metode til at underbygge vores kvalitative metoder.

Det online spegrgeskema kan deles over forskellige sociale platforme og/eller ved
mailkorrespondance. Det ger det muligt at na ud til flere potentielle deltagere, end dem man selv
kender (Bryman, 2016). Metoden adskiller sig fra interview ved, at der ikke er en interviewer, men i
stedet en afsender. Det ger, at spargsmalene bliver stillet i den reekkefalge, som de er sat op i og kan
ikke @ndres under besvarelsen som ved et interview. Det kan bade veere negativt og positivt for
afsenderen, da det kraever at alle spgrgsmal er forstaelige, da modtageren ikke kan spgrge en
interviewer som ved interviewet. Pa den anden side bliver besvarelserne ikke pavirket af en
interviewer (Bryman, 2016). Afsenderen af spgrgeskemaet kan ligeledes ikke sparge om uddybning
pa besvarelser, da de ikke er til stede, nar deltageren svarer pa det online spgrgeskema. Det kan gare,
at nogle svar bliver mindre uddybende, end de ville vaere ved et interview (Bryman, 2016). Det kraever
derfor, at spargsmalene er tydelige, forstaelige og der stilles opfalgende spargsmal i spgrgeskemaet,

hvis et spargsmal kreever mere besvarelse.

Vi havde i fgrste omgang tenkt os, at vi skulle udfere interviews, men idet der manglede forskning
om de @ldres valg af spil, ville vi gerne have sd mange svar som muligt. Vi valgte derfor at lave et
spgrgeskema. Vi fik ikke sa mange svar, som vi gerne ville have haft, men stadigvaek sa mange svar,
at hvis vi skulle have benyttet interviews i stedet, ville vi ikke have faet lige sa meget data, da vi sa
bade skulle bruge tid pa rekrutteringen af informanter, selve interviewet og den efterfalgende
transskription. Et spargeskema sparer os tid, og det er ogsa mindre arbejde for informanterne, hvorfor
flere vil melde sig som informanter. Vi valgte altsa at bruge et spargeskema frem for semistruktureret

interview for at optimere vores tidsforbrug og opna kontakt med flest mulige ldre.

Med malet at na flest mulige aldre, brugte vi alle de metoder vi kunne til at brede spgrgeskemaet ud.

Det online spgrgeskema blev delt ud pa Facebook-grupperne, Interaktive Digitale Medier 2019-2021

Side 22 af 144



Helene Busk Madsen Interaktive Digitale Medier 4 semester 214.048 tegn
Jakob Ngrholm Speciale 89,19 normalsider

(se Figur 5) og AAU: Sgg, find og bliv testperson (se Figur 6), hvor medlemmerne blev bedt om at

dele spargeskemaet med deres bedsteforaldre og andre eldre i deres netveerk.

sﬁﬁ Jakob Ngrholm har delt et link.
& - 10. marts - &

Hej folkens. Jeg vil gerne spgrge jer om at fa jeres bedsteforaeldre og
muligvis foraeldre til at svare pa dette spargeskema.

Vi skriver speciale om, hvordan den aldre del af befolkningen (65+ ar)
interagerer med digitale spil, og hvorvidt digitale spil appellerer til
denne malgruppe.

Vi har i den forbindelse lavet et spgrgeskema om den zeldre del af
befolkningens digitale spilvaner. Hvis du er 65+ ar, ville vi i den
forbindelse gerne hgre, om du kunne vaere behjeelpelige med a... Se
mere

S (CT.DK
www.survey-xact.dk

oD Synes godt om (J Kommenter

ren kommentar ...

Figur 5: Opslag i Interaktive Digitale Medier 2019-2021 (Interaktive Digitale Medier 2019-2021, 2021)

.ci?aj Jakob Ngrholm har delt et link.

€ 5 - 10. marts - &

Hej folkens. Jeg vil gerne spgrge jer om at fa jeres bedsteforaeldre og
muligvis forzeldre til at svare pa dette spgrgeskema.

Vi skriver speciale om, hvordan den zldre del af befolkningen (65+ ar)
interagerer med digitale spil, og hvorvidt digitale spil appellerer til
denne malgruppe.

Vi har i den forbindelse lavet et spgrgeskema om den zldre del af
befolkningens digitale spilvaner. Hvis du er 65+ ar, ville vi i den
forbindelse gerne hgre, om du kunne vaere behjalpelige med a... Se
mere

VCT.DK
www.survey-xact.dk

oY Synes godt om

Figur 6: Opslag i AAU: Sgg, find og bliv testperson (AAU: Sgg, find og bliv testperson, 2021)

Det blev ogsa delt via email til familie og bekendte. Vi forsggte at sprede spargeskemaet raekkevidde
ved at sende det til Z£ldre Sagen, idet de har direkte kontakt med de sldre (&£ldre Sagen, 2021). Dette
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blev gjort ved at sende en email til deres kommunikationsafdeling farst, hvor vi beskrev vores
undersggelse (Bilag 9). A£ldre Sagens svar (Bilag 10) blev, at de ikke havde mulighed for at sende
den ud i deres organisation, men at vi kunne sla den op pa deres Facebook side (&£ldre Sagen Aalborg,
2021)2. Opslaget blev dog ikke godkendt af ZAldre Sagen, da vi slog det op. Det gjorde derfor at det

ikke var muligt at fa flere svar pa spgrgeskemaet pa denne made.

Vi overvejede ogsa at kontakte plejehjem og at udbrede spgrgeskemaet pa lokale biblioteker, men
som Covid-19-pandemien sa ud pa det tidspunkt, var det ikke tilradeligt. Der var begraenset mulighed

for besgg pa plejehjemmene, og bibliotekerne var lukkede.

Denne sampling er en form for convenience sampling, idet vi tog alle de besvarelser, som vi kunne
fa. Bryman (2016) skriver, at det betyder, at vi ikke ngdvendigvis kan vide os sikre p4, at vores udsnit
er repreesentativt for vores valgte malgruppe. Det var dog ngdvendigt, hvis vi skulle kunne skaffe et
brugbart antal informanter. Der var ogsa i nogen grad tale om snowball sampling (hvor en indledende
kontakt leder til flere informanter (Bryman, 2016)), eftersom Facebook-opslag kan deles. Et af vores
opslag blev ogsa delt (se Figur 7).

Aﬁﬁé Jakob Negrholm » Helene Busk Madsen
& V5 10 marts- &
Aﬁ'a Jakob Nerholm » AAU: S5&g, find og bliv testperson
& 'y 10.marts- @
Hej
Vi skriver speciale om, hvordan den &ldre del af befolkningen

(65+ &r) interagerer med digitale spil, og hvorvidt digitale spil
appellerer til denne malgru... Se mere

CT.DK
www.survey-xact.dk

1 kommental.2 delinger

oy Synes godt om () Kommenter &> Del

f“l&- Helene Busk Madsen
Det han skriver. Jeg haber, | har lyst til at hjzelpe os med
vares speciale @

Synes godt om - Svar- 9 u.

i
& ®  Skriven kommentar ...

Figur 7: Deling af Facebook-opslag®

2 Mailen, hvor vi beder om tilladelse til at inkludere deres svar er vedlagt som Bilag 11. Deres godkendelse er vedlagt
som Bilag 12.
3 Opslaget er delt pa Helenes private Facebookprofil, og det vil derfor ikke muligt at linke til det.

Side 24 af 144



Helene Busk Madsen Interaktive Digitale Medier 4 semester 214.048 tegn
Jakob Ngrholm Speciale 89,19 normalsider

Spergsmalene, der blev brugt i spargeskemaet kan deles op i forskellige kategorier. Farste del
handlede om demografiske oplysninger, sasom alder, om de var pensionist og hvilket profession de
havde (enten nu eller far de gik pa pension). Den naste gruppe af spgrgsmal handlede om deres brug
af computer pa arbejdspladsen, og om de spillede digitale spil. Derefter blev de spurgt om, hvad de
spillede, og hvordan de havde faet interessen for det. Efter det blev de spurgt om, hvem de spillede
med for at se, om der var en social motivation for dem. Naste gruppe spargsmal var om hvilke
analoge spil. De blev spurgt om, hvorvidt de spillede analoge spil, for at se, hvordan deres valg af
analoge spil og digitale spil passede sammen. Naste gruppe var, hvor mange timer de brugte
forskellige digitale enheder, og hvad de brugte dem til. Begrundelsen var at se, hvilke enheder de var
bekendte, samt hvordan deres generelle digitale forbrug sa ud, samt at sammenligne vores tal med
Danmark Statistiks tal. Naste gruppe havde spargsmal om, hvorvidt de foretrak analoge eller digitale
spil, og om de havde lyst til at spille digitale spil (det sidste spgrgsmal blev kun stillet til de aldre,
som havde svaret, de ikke spillede digitale spil). De &ldre blev til sidst spurgt om, hvorvidt de havde

lyst til at teste nogle spil for os.

| Spargeskemaet brugte vi bade abne og lukkede spargsmal. De lukkede spergsmal var efterfulgt af
et opfglgende abne spargsmal, for at fa svar pa, hvorfor de svarede, som de gjorde. Der blev ogsa
brugt multiple choice spgrgsmal, der gar det muligt at opstille svarmuligheder. Til spgrgsmalet om,
hvor meget tid de brugte forskellige enheder, og hvad de brugte dem til, var der brugt et
batterispgrgsmal med afkrydsningsfelter, som SurveyXact (SurveyXact, 2021) betegner det. Denne
type spgrgsmal ger det muligt at give flere spgrgsmal i et spgrgsmal, ved at betegne de forskellige

enheder lodret, og hvad de bliver brugt til, eller hvor meget de bliver brugt, vandret.

Vi fik 24 besvarelser fra vores online deling. Da vi syntes det ikke var nok, tog vi kontakt til
forskellige koncerner (Coop og Salling Group), for at fa lov til at sta foran deres butikker i Aalborg
for at sperge &ldre, om de ville besvare vores spargeskema. Vi fik lov til at sta udenfor SuperBrugsen
(Feerg Plads, Sjallandsgade 45, 9000 Aalborg) og Kvickly (Dannebrogsgade 64, 9000 Aalborg)?. Vi
havde inden dagen lavet skilte (bilag 13), der beskrev, hvorfor vi stod der. Vi stod to timer ved hvert
sted og spurgte dem, der gik forbi, om de ville besvare vores spargeskema, hvis de var over 65 ar.

Det var dog svert at se, om folk var under eller over 65. Det gjorde, vi holdt os mere tilbage fra at

“ Begge godkendelser var mundtlige.
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sparge, end hvis det var en anden aldersgruppe, fordi der var en risiko for, vi stgdte dem ved potentielt
at geette pa, at de var eldre, end de faktisk var. Det er heller ikke alle, som har lyst til at ga op til
fremmede, som star med et skilt udenfor en butik. Vi befinder os desuden i en tid med Covid-19-
pandemi, hvor man skal holde afstand, sa folk er maske ikke ivrige efter at komme teettere end

ngdvendigt pa fremmede. Ikke desto mindre resulterede denne tilgang i, at vi fik tre besvarelser mere.

Vi fik altsd i alt 27 brugbare besvarelser. Der var ogsa nogle besvarelser fra folk under 65 ar, men
dem benyttede vi os ikke af. Her var primzrt tale om folk i tyverne, men der var ogsa en pa 64 ar. Vi
gemte denne besvarelse, men bestemte os i sidste ende for ikke at benytte den, da der sandsynligvis
er flere, som ikke besvarede spargeskemaet, fordi de var et par ar for unge (Blandt nogle af dem, som
vi snakkede med, mens vi stod foran SuperBrugsen og Kvickly). Hvis vi gjorde en undtagelse, dbnede
vi op for, at de ogsa kunne have besvaret spargeskemaet. Vi havde opsat en aldersgreense, sa vi valgte

at overholde den.

Efterfalgende blev de forskellige besvarelser analyseret og organiseret. Besvarelserne er analyseret i

analysekapitlet.

Efter vores dataindsamling og -analyse blev designet forskellige lasninger, som vi ville have feedback
pa. Dette blev gjort ved at sende lgsningerne ud i et spargeskema til vores testpersoner fra spiltestene
(som bliver beskrevet i naste afsnit), da det var den simpleste made at strukturere det. Her var
spargsmalene udelukkende abne. De fungerede som nemme, hurtige interviews. Det gav os nem og
hurtig feedback (allerede dagen efter havde alle fire besvaret spgrgeskemaet), men det blev maske
ikke sa detaljeret, som hvis vi havde faet feedback gennem interviews, hvor vi kunne have stillet
opfalgende spargsmal. Det ville dog veere muligt at stille disse opfalgende spgrgsmal i dette tilfalde,

da vi nemt kan kontakte disse informanter igen.

Think-aloud-spiltests

Denne metode foregar ved, testpersonen bliver praesenteret for et produkt (i vores speciale et
computerspil). Til metoden er der to personer til stede udover testpersonen: en forsggsleder og en
observater. Forsggslederen har ansvar for at preesentere forlgbet og guide testpersonen gennem
forlgbet, dog uden at bryde for meget ind, mens spillet spilles. Observatgren skriver observationer

ned, bade ansigtsudtryk og kommentarer. Testpersonen spiller og bliver bedt om at tenke hgijt
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om/sige hvad de teenker igennem spillet (Jaspers et al., 2004). Pa denne made opnas der adgang til de
igangveerende processer, som sker i hjernen i mgdet med spillet. Denne metode giver de umiddelbare
tanker om spillet i situationen, men tager ikke hgjde for de senere bearbejdelser af spillet. Metoden
er en ressource til at finde problemer, der opstar i situationen hvor testpersonen spiller spillet, og det
giver mulighed for at fa testpersonens reaktion pa disse. Testpersonen kan ogsa blive udfordret med
opgaver sat af forsggslederen, der kan hjelpe med at styre forlgbet mere og fa en mere organiseret

test.

Vores brug af think-aloud-metoden bestod i, at vi observerede spilleren i mgdet med computerspil.
Formalet med spiltestene var at observere de &ldre i mgdet med computerspil for at finde ud af, hvilke
spil, der interesserer dem, hvordan de reagerer pa typiske computerspil, hvornar de mgder
udfordringer med at spille computerspil, og hvorvidt dette mgde giver dem lyst til at prove
computerspil fremover. Vi fandt nogle spil tilhgrende nogle generelle spilkategorier. Det var
skydespil (Counter Strike Source), bilspil (Trackmania Nations Forever/Rally Racer) og puzzle spil
(Gneiss - A Misshapen Journey/Water Boy And Fire Girl). Mere info om spillenes handling og
udseende kan findes i bilag 14. Vi overvejede roleplaying spil (f.eks. Elderscrolls V: Skyrim), men

kom frem til, at der ikke ville veere tid til, at den aldre kunne na at sette sig ind i spillet.

Vi spurgte ind til personen i forskellige situationer, hvis vi kunne se, der var problemer. Vi brugte et

spargsmalsark til opfalgende spargsmal.

Spergearket sa saledes ud:

Introduktion til spiltest-think-aloud

Hej og tak for du ville vaere med til at teste nogle spil for os. Formalet med testen er at se hvilke spil,
du finder interessante og hvorfor, samt observere dig i mgdet med et computerspil. Vi tester ikke dig
som spiller, men hvordan spillet gar indtryk pa dig, og hvad der kan forbedres. Testen vil vare

omkring 1 time. Huvis et spil er uden for dine granser, er det i orden at sige fra.

Fremgangsmade:
1: Test af egne spil
o Hvorfor vaelger de &ldre de spil, de velger?

« Huvilke spil veelger de (digitale spil eller evt. analoge spil)?
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e Hvad finder de sjovt ved disse spil?
2: Test af computerspil
o Spil
e Gneiss: A Misshapen Journey (puzzle)
o Trackmania Nations Forever (bilras)
o Counter Strike Source (skydespil)
o Spgrgsmal
« Hvordan reagerer de i mgdet med et typisk computerspil
« Hvad mangler de, nar de spiller (introduktion, guides, hjlp, tid osv.)?
« Hvornar giver de op pa spillet (hvor opstar der problemer)?
(3: Evt. test af PlayStation)
e Samme som punkt 2.
4: Efterfglgende spgrgsmal
« Hvordan var sverhedsgraden pa spillet?
e Hvad var godt/ikke godt i spillet?
« Var det noget du ville spille bagefter ogsa?

« Ville du have lyst til en ny test senere i forlgbet?

Vigtige noter til test:
e Husk at sige: “Vi tester pd spillet og ikke dig”.
« Hvis de ikke spiller nogle digitale spil, kan vi teste bretspil eller mobilspil

« Den ene observerer, den anden stiller spgrgsmal.

PlayStation blev kun inkluderet som et alternativ, hvis det andet ikke fungerede, som det skulle. Det
blev ikke ngdvendigt. Raekkefalgen af egne spil og de spil, som vi havde med, betad ikke sa meget,
sa det tog vi det lidt roligt med i praksis. Vi startede som regel med de spil, vi havde med, da det
tydeligere viste, hvordan de agerede anderledes, nar de spillede deres egne spil. Testperson 4
begyndte dog med sine egne spil, da spillet allerede var pa skarmen, da vi startede. P4 den made
kunne vi ogsa se, om det gjorde en forskel med raekkefalgen i sammenligningen af testpersonernes
reaktioner pa spillene. Det gjorde det umiddelbart ikke. Det kan dog have givet dem en lidt nemmere

introduktion til spillene (ogsa i kraft af, at vedkommende allerede havde set Testperson 3 spille).
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Undervejs i testene blev vi udfordret af forskellige tekniske udfordringer, som gjorde vi brgd ind og
hjalp testpersonerne. Ved senere tests kunne man udvikle pa vores metode ved at give de &ldre
specifikke opgaver for at teste specifikke udfordringer. Andre udfordringer med metoden er, at det
skete flere gange, at testpersonen talte om andre ting end spillet. I den periode var der ikke adgang til
deres igangvearende processer i hjernen, der handlede om spillet. Der kan dog stadig analyseres pa,
hvornar de feler sig i stand til at hyggesnakke. Derudover var der perioder med stilhed, hvor
testpersonen var stille i flere minutter. | disse minutter kunne der kun observeres pa spillerens
ansigtsudtryk, og hvad de gjorde i spillet. Analysen af disse kan veere fejlbedemt, og dermed kan der
udledes forkerte resultater af testen. Dette kunne vare lgst med flere spargsmal om, hvad de teenkte
pa, og hvad de folte i de situationer. Eller som Monique W. M. Jaspers, Thiemo Steen, Cor van den
Bos, Maud Geenen (2004) foreslar at testpersonen bliver husket pa at tenke hgjt efter 16 sekunders
stilhed. Andre forhold der skal tages i betragtning er, at tankerne kan veaere forudindtaget af, at
testpersonen gerne vil tilfredsstille forsegslederen og derfor udtaler sig mere positivt eller negativt,
end hvad der ellers var tiltenkt. Derudover er det uvant at tale om sine egne handlinger og
tankeprocesser. Helja Lundgrén-Laine og Sanna Salanterd (2010) beskriver i deres artikel, at to af
deres deltagere havde sveert ved at udtale sig og fik ubehag ved brug af metoden. Denne nye tilfgjelse,
samt den ekstra bevidsthed om deres egne ageren, kan pavirke deres adferd, og derigennem vores
data (Lundgrén-Laine & Salanterd, 2010). | artiklen foreslar de derfor ogsa mere fri tale mellem
observatgren og deltageren, for at gagre det mere normalt for deltageren (Lundgrén-Laine & Salantera,

2010). Det kom meget af sig selv i vores undersggelse, eftersom vi kendte informanterne i forvejen.

Testen har hjulpet til at hgre spillerens umiddelbare tanker om spillet og bruges videre til at finde
lgsningsforslag. Think-aloud-testen blev ogsa udfart med et usability-henseende (hvor brugervenlig
spillene var at spille), hvor der blev undersggt ease of use, accessibility og use satisfaction for at se
hvilke forbedringer, der kunne gares i spillet for, at den s&ldre nemmere kan spille dem (Hass, 2019).
Ease of use i form af hvor let spillet var at forsta, og om noget skulle vere tydeligere. Accessibility i
forhold til hvor let spillet var at ga til, og om der var blokeringer, der gjorde testpersonen ikke kunne
udfere opgaverne i spillet. Use satisfaction ved at teste om spillet kunne forbedres til at tiltale spilleren
mere. Usability-delene af testen blev hovedsageligt observeret ved at se spilleren spille spillet og

nogle fa opfalgende spargsmal til sidst i testen.
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Efter sidste test blev transskriberet og der blev nedskrevet observationer. Derefter blev der analyseret
pa testene, og der blev brugt affinity diagram, for at fa et overblik over de data, der var indsamlet.
Det ledte frem til forskellige kategorier, der samlede de forskellige udfordringer, som den &ldre havde

i madet med spillene. Resultaterne heraf vil blive beskrevet og analyseret i analysekapitlet.

Dataanalyse

Affinity diagram

Denne metode hjeelper til at eksternalisere observationer og indsigter. Den er oprindelig lavet af en
japansk forsker inden for antropologi, Jiro Kawakitai 90’erne under navnet the KJ method (Kunifuji,
2016). Den giver mulighed for designteamet til at holde brugeren for gje ved at fa en oversigt over de
vigtigste omrader. Metoden uddrager den tacit viden ud af deltagerne, der har varet med til test og
far det synliggjort. Det geelder bade observationer, bekymringer og krav til designet. Metoden foregar
ved, at deltagerne fra testen skriver deres tanker ned pa post-it notes og derefter haeenger dem op pa
en vag eller whiteboard. Efterfalgende kategoriseres de forskellige post-its, og der undersgges efter

tilhgrsforhold/affinity mellem post-it notes (Kunifuji, 2016).

Metoden er brugt i specialet til at kategorisere de observationer til designkriterier som kom fra
litteraturreviewet. De forskellige designkriterier blev nedskrevet pa forskellige post-it-notes og blev

haengt op pa et skab. Efter alle var blevet sat op, blev de kategoriseret i forskellige grupper.

Dette blev ogsa gjort med observationerne, der kom efter der var blevet testet med de aldre. De
forskellige citater fra transskriptioner og observationer fra testene blev skrevet pa post-it-notes, og
derefter kategoriseret efter hvad udfordringerne og oplevelserne handlede om. Efter kategoriseringen
blev kategorierne gennemgaet, og der blev diskuteret, hvilke Igsningsforslag der kunne komme ud af
disse. Metoden hjalp til at holde overblik og give klarhed over hvilke udfordringer oplevelser, de
&ldre havde. Kategoriseringen gjorde det mere overskueligt for os at designe efter dem, i stedet for
en masse udtalelser. Det var dog ikke sikkert, kategoriseringen daekker alle udtalelser, sa det var

ngdvendigt at kigge dem igennem bagefter.

En anden udfordring med metoden er, at affinity diagram virker bedst i den fysiske verden, hvor et
overblik ikke er begrenset af, hvad der kan ses pa en computerskeerm. Derfor blev metoden farst

lavet fysisk og derefter skrevet ind i det online vaerktgj, Mural (samarbejdsprogram til at brainstorme
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og visualisere post-it notes online (Mural, 2020)), for at kunne bruge det til efteranalysering. Det
kreevede ekstra ressourcer, end det ellers ville have gjort at lave det online farst. Til storre
datamangder end dette speciale indeholder, ville metoden ogsa have kraevet mere plads fysisk, end
der var tilgeengelig. Den fysiske metode har heller ikke segemekanisme og det kan veere begraenset
hvor meget data, der kan nedskrives pa en post-it. Det kan derfor vaere en idé at bruge et regneark i
disse tilfeelde. Affinity diagram er en veerdifuld metode for at give overblik over store datamangder,

hvis dataen kan beskrives i fa ord.

Designproces

Vi udviklede personas undervejs i dataindsamlingen og dataanalysen. Baseret pa vores data lavede vi

en reverse brainstorm for at komme pa kreative ideer, som vi sa vurderede ud fra vores personas.

Personas

Personas hjalper i designprocessen ved at personliggere en starre malgruppe. | stedet for at tale om
statistik, kan man nu tale om, hvad “Abby” (fiktiv person) gar med og teenker om et produkt eller en
feature. Dette gar det nemmere at forestille sig scenarier. Det er nemmere at engagere sig i deres
situation end stereotypiske situationer. Det er derfor en god made at snakke om produktet pa, sa alle
er med. (Pruitt & Grudin, 2006)

Vi baserede vores fremgang med at lave personas pa (Pruitt & Grudin, 2006). Det vil sige, at vi
startede med at finde data i forskningen og udbyggede personas, som vores egen forskning gav os
mere viden om de a&ldres tanker og adferd. Vi benyttede personas, dels fordi vores mulighed for at
interagere med &ldre var begranset, og for at opsummere vores data pa en made, sa vi nemt kunne

bruge det i designet af lgsningsforslag.

Vi fandt i farste omgang vores data i form af brugerportraetter/brugerprofiler fra (Forsberg et al.,
2013) og (Z&ldre Sagen, 2020). Begge tekster lavede brugerprofiler baseret pa indsamlet empiri om
&ldres digitale adfeerd og praeferencer (&£ldre Sagen, 2020), og deres holdning til at den digitale
kommunikation med det offentlige (Forsberg et al., 2013). Vi satte dem sammen til fire persontyper
ved at seette de brugerprofiler, som mindede mest om hinanden sammen (se Figur 8). Et starre billede
er vedlagt som Bilag 15.

Side 31 af 144



Helene Busk Madsen Interaktive Digitale Medier 4 semester 214.048 tegn
Jakob Ngrholm Speciale 89,19 normalsider

De uengagerede De uforsthende
— De uengagerede

Har ofte Far naesten Den eeldste

bogt 1 o Middeltl - Bruger T 1 niTi GiVboende ol hilp ul del af Aenessinge =P
et ®ldredelal 2 umer o Bl milgruppen P
arbejdet sekmentet dagligt med andre ::;E.:. (85-89 &) computeren

Mest i den
ldstedel  MegetfaIT-  Sveertved
af feerdigheder skriftlighed

Bange for at fale
slg afskdret fia
samfundet med

detoffentlige IT

Krltisk over for
Midgtalisering

sekmentet

[T-kitisk/Imod
digialisering 493N til Vil helst Kort eller

hjzelp Er kvinde ikke vasre Ingen
uddannelse

lcke
adgang til
hjeelp

Figur 8: Persontyper

Dette gjaldt bade sammensaztningen af de forskellige teksters brugerprofiler, men ogsa
sammenseatningen af ZAldre Sagens seks brugerportraetter, da vi gerne ville begrense antallet af
personas til et overkommeligt antal. S& Udforskerne og De Dristige blev sammen til Udforskeren.
Kritikerne havde ikke andre fellestreek, end at de var kritiske over for IT og digitalisering, sa vi gav

det karaktertraek til den persona, som i forvejen ikke var positivt stemt over for IT (De Uforstaende).

Disse persontyper udvidede vi sa til personas med gratis stockfoto fundet pa www.pexels.com (Joseph
et al., 2021). John Pruitt og Jonathan Grudin (2006) benytter sig af faktiske modeller, men
stockfotoene burde vere nok til vores speciale. Vi fik detaljer til personaerne fra (Forsberg et al.,
2013) og besvarelserne fra (£ldre Sagen, 2020)’s mere uddybende beskrivelser. Andre, mindre
vigtige personlighedstraek er trukket fra personer i vores liv (f.eks. Kommer Henriks steedighed fra
Helenes morfar og Sofias tendens til at navngive hendes genstande fra Helene selv). Disse indledende

personas er vedlagt som bilag 16.

Ingen af disse tekster forholder sig til spil, digitale savel som ikke-digitale, sa forteller de os derfor
ikke noget om den del af a&ldres liv. Efter spargeskemaundersggelsen udfyldte vi derfor kortspil og
gratis spil ind, hvor de passede pa de tre personaer, som benyttede IT (Ulrik, Sofia og Henrik),
eftersom det var de spil, som spargeskemaundersggelsen viste, at de &ldre spillede, og nedjusterede
Sofias tabletbrug, da tidsforbruget ikke var sa stort i spegrgeskemabesvarelser. Disse personas er

vedlagt som Bilag 17.
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Efter spiltestene satte vi den observerede adferd ind. Testperson 1 og 2 var begge meget forsigtige
og langsomme til at laere, men engagerede, da de fgrst kom igang. Sofia fik de fleste af deres treek.
Testperson 3 og 4 havde bedre styr pa det tekniske, men var mindre motiverede. Ulrik fik de fleste af
deres karaktertraek. Mindre detaljer, sasom deres formal med at spille og mere individuelle interesser
blev mere jeevnt fordelt pa Ulrik, Sofia og Henrik. Sofia fik bl.a. bide Testperson 1 og Testperson 3’s
onske om at udfordre sig selv, og Henrik fik Testperson 1’s interesse for matematik, da de spil

tidligere valgt til Sofia var mere orienteret mod ord.

Da vi manglede uddybende data om Henrik og Berits aldersgruppe, dykkede vi i stedet dybere ned i
spargeskema-besvarelserne. Vi gjorde dette ud fra en observation af, at der ikke var den store forskel
i valg af spil, og de ca. 10 ar fra den aldste i spargeskemabesvarelserne til Henrik og Berits alder nok
ikke gjorde den store forskel der. Berit blev desuden reprasentant for de &ldre, som hverken spiller
digitale eller analoge spil, da der var seks af dem i spgrgeskemabesvarelserne, og vi forventer ikke,
at det @ndrer sig naevneveerdigt inden de bliver 89. Det er dog behaftet med usikkerhed, da vi ikke
kan sige det med sikkerhed. Vi tog ikke deres tidligere beskeftigelse med i beregningen, da

spargeskemaet viste, at der ikke var en sammenhang mellem faget og valg af spil.

Vi gav dem sa vidt muligt spil-relaterede citater, men hvor det ikke var muligt (Henrik og Berit),
omskrev vi de oprindelige citater, sa de gjorde det klart, at der blev snakket om computerbrug, ikke
computerspil. Disse personas (som er de endelige personas, som vi havde i mente, mens vi designede

vores designideer) er vedlagt som Bilag 18.

Personas laves til et bestemt formal. Jo leengere fra dette bestemte formal, man kommer, desto mere
streekker man en persona - maske til et punkt, hvor den ikke leengere er brugbar (Pruitt & Grudin,
2006). Formalet med vores personas er at samle @ldres forskellige spiladferd i nogle enkelte
karakterer/figurer, som kan reprasentere den store varierede gruppe @ldre. Disse personas kan sa
bruges til at vurdere, hvor brugbar en Igsning vil vere for forskellige aldre. Sa leenge, det bliver holdt
i tankerne, at de kun er repraesentanter, kan de bruges til savel kampagner, teknologiske lgsninger og
spil designet til en aldre malgruppe. De bliver brugt af os i dette speciale, og vil ogsa kunne benyttes

i videre forskning (af os savel som andre).
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Personas kan ogsa blive benyttet for meget. Dette sker, nar benyttelsen af personas kommer til at
erstatte fortsatte brugerundersggelser. De skal helst suppleres med brugerundersggelser af faktiske
brugere, feltarbejde osv. (Pruitt & Grudin, 2006). Det vil derfor veere brugbart fortsat at lave

brugerundersggelser for at se, om ens personas stadig er relevante, eller om de skal a&ndres.

Reverse brainstorming

Denne metode er en omvendt brainstorming metode. | stedet for at udtenke lgsningsforslag ferst,
bruges denne metode til at finde ud af, hvad der skaber problemet/ligger til grund for problemet. Det
ger det muligt at fa de negative tanker ned om et problem, og giver derved mulighed for de positive
ideer til at komme frem. Metoden starter med, at deltagerne brainstormer pa, hvordan projektet kan
gdelaegges eller finder problemer i projektet. Deltagerne skal have lov til at brainstorme frit, dvs. at
der ikke er darlige ideer, og alle ideer er valide. Derefter grupperes de forskellige ideer i grupper og
der laves overskrifter til disse. Sidste trin er at finde pa positive ideer/lgsninger ud fra de negative

grupper af problemer (Evans, 2012).

Metoden er en made at fa vendt processen om, hvis deltagerne har sveert ved at finde pa nye positive
ideer. Det kan veere en made at fa personer, der har negativ stemning over for projektet til at deltage
i idégeneringen. Ulemper ved metoden er, at den kan tage lengere tid end normal brainstorming, da
problemerne skal vendes om til positive ideer efterfalgende. Den kraver ogsa god facilitering for, at

ideerne bliver ved med at fremkomme.
Vi har brugt metoden i projektet for at fa vendt de udfordringer, som kom fra vores data til ideer.

Reverse brainstorming blev i vores brug udvidet til at udfordringerne blev overdrevet for at en lgsning

blev mere tydelig. Det var en made, hvorpa vi kunne satte den kreative proces i hjernen igang.

Etiske overvejelser

Nar man arbejder med andre mennesker og deres oplysninger, er det vigtigt at overveje etikken i ens

undersggelse. Informanterne skal blandt andet afgive informeret samtykke. (Bryman, 2016).

Vi sgrgede for ved alle dataindsamlingsmetoder at oplyse informanterne om, hvad formalet med
indsamlingen af informationen var, og hvad vi ville bruge informationen til. Vi indhentede samtykke

enten i form af information pa farste side af spgrgeskemaet, og vores spiltestere skrev under pa
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samtykkeerklaringer. Et eksempel pa samtykkeerklaeringen er vedlagt i bilag 19 i en ikke-udfyldt
udgave. Udfyldte samtykkeerklaeringer kan fremvises ved anmodning.

For ikke at invadere vores informanters privatliv (Bryman, 2016), bad vi kun om de ngdvendige
personlige oplysninger, nar de var ngdvendige. Vores farste spgrgeskema er derfor anonymt,
medmindre de eldre selv veelger at skrive deres mail. De informanter, som efterfglgende blev

spiltestere, er stadig citeret uden navn.

Fravalgte metoder

Udover at vaelge mellem interviews og spargeskemaer af hensyn til tid, overvejede vi flere metoder,
som blev fravalgt af forskellige grunde.

Vi overvejede i starten at designe et spil specifikt til eldre. Det er dog gjort mange gange allerede
(Hansen, 2011; Jha et al., 2020; Kaufman & Sauvé, 2020; Ogomori, 2011;Pyae et al., 2016; Tziraki
et al., 2017), og vi teenkte derfor ikke, at vi kunne bidrage med noget nyt ved at gare det. Det ville
0gsa veere en meget omfattende metode, som kun delvist ville afdeekke de @ldres interesse, og mere
fokusere pa de sarlige designkrav, som det kraever at designe spil til ldre, og dette emne er der ogsa
skrevet meget om allerede (Brox et al., 2017; Pyae et al, 2016; Aarhus et al., 2010; Ijsselsteijn et al.,
2007; Gerling et al., 2010; Malone, 1982; Marin et al., 2011). Da designkrav mere handler om aldring
generelt, og det er rimeligt internationalt, giver det ikke mening at se pa det i et specifikt dansk

perspektiv.

Vi overvejede fokusgruppeinterviews for at hgre de eldres holdning til digitale spil. |
fokusgruppeinterviews far man en anden uddybning af ens svar, fordi de interagerer med de andre,
udfordrer hinandens holdninger eller forklarer deres svar naermere efter at have hgrt de andres svar.
Det er ogsa en mulighed for at se, hvordan en gruppe forstar et fenomen (her digitale spil) ved at de
reflekterer sammen over det (Bryman, 2016; Andersen, 2005). Det er desuden en made at interviewe
flere pa en gang (Andersen, 2005), hvilket ville have varet en made at skaffe mere data uden at gere
den mindre detaljeret, som var konsekvensen af at benytte spargeskemaer i stedet. Med tanke pa
Covid-19-pandemien, skulle et fokusgruppeinterview dog forega online over en form for
videoopkald. I kraft af malgruppen (aeldre), ville det kraeve megen IT-support, som ville fjerne megen

fokus fra interviewet, samt tage megen tid at finde ud af. Derfor valgte vi ikke at gare det. Vi prgvede

Side 35 af 144



Helene Busk Madsen Interaktive Digitale Medier 4 semester 214.048 tegn
Jakob Ngrholm Speciale 89,19 normalsider

et videoopkald i forbindelse med spiltesten med Testperson 2, og skent vi fik nogle data ud af det,
gik meget af tiden med opseatning af kamera og skaermdeling, forklaring af knapper og lgsning af
teknologiske problemer. Eftersom vi kun havde med en &ldre med en computer at gagre med, kan det
ikke blive nemmere af, at der er en gruppe aldre med hver sin computer, ogsa selvom de ikke skal
spille spil imens. Ligeledes overvejede vi at lave spiltests med en gruppe (eller grupper) af &ldre.
Dette kunne have udforsket det sociale aspekt. Det ville dog give den samme udfordring.

Ved vores spiltests sa vi, hvordan aldre madte typiske, mere komplekse computerspil farste gang. Vi
overvejede derfor at udfgre interviews med eldre, som havde mere erfaring med den slags
computerspil. | vores spgrgeskema var der en, som spillede Fifa, men de gnskede ikke at blive
kontaktet, sa det ville ikke veere en mulighed. Vi har fundet to Twitch-kanaler, hvor en &ldre person
spiller computerspil (BruteForceOAP, 2021; GrndPaGaming, 2021) samt en &ldre kvinde, som
spiller Skyrim pa Youtube (Curry, 2021). De er dog ikke danske, sa de falder uden for vores
malgruppe. Dels af denne grund valgte vi ikke at kontakte dem. Det kunne dog veere et

sammenligningsgrundlag, sa det kunne veere en mulighed til videre forskning.
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Teori

Self determination theory

Ryan og Deci praesenterer self determination theory som en udvidelse af begreberne intrinsic (indre)
motivation og extrinsic (udefrakommende) motivation. (Ryan & Deci, 2000; Ryan & Deci, 2020) (se
Figur 9).

Self-Determination Theory’s Taxonomy of Motivation

INTRINSIC
VaE e AMOTIVATION
MOTIVATION
Regulatory External : ¢ dm’o .
s rojection | tion Integration
ty Regulation :
I Internalization
Attributes |+ Lack of perceived * External * Ego * Personal + Congruence * Interest
competence, rewards or involvement importance * Synthesis and * Enjoyment
¢ Lack of value, or punishments ¢ Focus on * Conscious valuing consistency of |+ Inherent
* Nonrelevance * Compliance approval from of activity identifications satisfaction
* Reactance self and ¢ Self-
others endorsement of
goals
Perceived Impersonal External Somewhat Somewhat Internal Internal
Locus of External Internal
Causality

Figur 9: Self-determination Theory (Ryan & Deci, 2020)

Intrinsic motivation opstar, nar man motiveres til at udfgre en aktivitet af ens egen tilfredsstillelse,
morskab eller udfordring rettere end udefrakommende pres eller mal. Det er den mest effektive
motivationsform, da man leerer mere ved at agere pa ens egne interesser.

Extrinsic motivation opstar, nar man motiveres af at opna et separat mal med en aktivitet og altsa
ikke, fordi man nyder aktiviteten i sig selv. (Ryan & Deci, 2000; Ryan & Deci, 2020)

Ryan og Deci udvider dog disse to kategorier til forskellige grader af motivation. De gar dette ved at
opdele extrinsic motivation i fire underkategorier, som er mere eller mindre interne, og derfor tettere
pa eller leengere fra at vere intrinsic. (Ryan & Deci, 2020)

De mere eksterne kategorier (external regulation og introjection) er praeget af kontrol. External
regulation i form af udefrakommende belgnning og straf, introjection i form af ens eget gnske om at
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opna selvtillid gennem succes og undga @ngstelse, skam og skyld, hvis man fejler. (Ryan & Deci,
2000; Ryan & Deci, 2020)

De mere interne kategorier (identification og integration) er praeget af autonomi. Identification ved,
at man identificerer sig med, eller bakker op om, verdien af en handling, og derfor gerne udfaerer
handlingen, selvom handlingen i sig selv ikke giver dem nogen forngjelse. Integration ved at man
ikke bare identificerer sig med/bakker op om verdien, men deler den i sddan en grad, at den er en del
af ens generelle veerdier og interesser. Derfor ger de gerne en handling, som ikke i sig selv er
spandende, fordi den resulterer i noget, som har personlig veerdi for dem. (Ryan & Deci, 2000; Ryan
& Deci, 2020)

Ryan og Deci inkluderer desuden ogsd amotivation: manglen pa motivation. (Ryan & Deci, 2000;
Ryan & Deci, 2020)

“The more one internalizes the reasons for an action and assimilates them to the self, the more one’s
extrinsically motivated actions become self-determined.” (Ryan & Deci, 2000, s. 62). Dvs. at jo mere
personlig vaerdi en handling har for en, jo tettere er det pa intrinsic motivation uden at veere intrinsic
motivation. Og jo mere internaliseret en handling er, jo mere engageret man er, jo mere leerer man og
jo gladere bliver man (Ryan & Deci, 2000). Resultaterne minder altsa om de resultater, man far ved

intrinsic motivation.

Internalisering hjalpes pa vej af opfyldelsen af tre basale psykologiske behov: autonomy (autonomi),
competence (kompetence) og relatedness (tilhgrsforhold). (Ryan & Deci, 2000; Ryan & Deci, 2020).

Autonomy er essentiel for at opna self-determination (Ryan & Deci, 2000). Det handler om at have
en fornemmelse af initiativ og ejerskab. Man stgtter denne fornemmelse ved, at handlingen opleves

som havende verdi og interesse for en selv. (Ryan & Deci, 2000; Ryan & Deci, 2020)

Competence, eller mere pracis perceived competence (Ryan & Deci, 2000), handler om, at man
forstar handlingen og faler, man har kompetencerne til at udfare den (Ryan & Deci, 2000; Ryan &
Deci, 2020). Dette understattes af optimale udfordringer, feedback (Ryan & Deci, 2000; Ryan &
Deci, 2020) og mulighed for udvikling (Ryan & Deci, 2020).
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Relatedness er en fglelse af at vaere forbundet til nogen (familie, en gruppe ligesindede, samfundet)

(Ryan & Deci, 2000). Den faciliteres gennem udtrykkelse af respekt og omsorg (Ryan & Deci, 2020).

Samling af designkriterier til computerspil

Designkriterierne blev samlet fra de forskellige artikler der var fundet om emnet i litteraturreviewet.
De vigtigste designkriterier var udvalgt og sat op pa et fysisk skab med post-it notes og kategoriseret
pa ny i forhold til indeveerende projekt. Et digitaliseret billede af vores sticky notes er vedlagt som
Bilag 20.

Kategorierne blev 1: ZAldres begransninger og tilpasninger hertil, 2: Generelt om spil og 3: Feedback
og information. Hver designkriterierne er blevet uddybet og forklaret nedenunder dette afsnit.

AEldres begraensninger/Tilpasning

Individuelle udfordringer = individuelle programmer (Gerling et al., 2010)

« De @ldre har forskellige udfordringer, sa spillene bergrer de &ldre forskelligt og skal
designes efter dette.

e Nedseette styringsfglsomhed (Gerling et al., 2010)

o De @ldre har forskellige reaktionshastigheder og derfor kan det vare ngdvendigt at
kunne styre, hvor hurtigt karakteren reagerer pa spillerens handlinger. Ligeledes kan
det skabe udfordringer for spilleren, hvis karakteren reagerer for sensitivt eller ikke
sensitivt nok.

« Husk pa de nedsatte sensoriske og kognitive evner. (ljsselsteijn et al., 2007)

e Guide de eldre gennem spillet langsomt og tydeligt.

o Tilpasse controls/knapper (Marin et al., 2011)

« Det skal vaere muligt at &ndre knapperne til styring, sa det passer til brugerens spillestil

og de andre programmer og enheder som de &ldre ellers bruger.
e Giv god tid til handlinger (Marin et al., 2011; Brox et al., 2017)

o Det skal ikke veere stressende at spille spillet for brugeren. De reagerer langsommere

og skal bruge mere tid til hver enkelte handling.
o lkke pludselige aktiviteter (Gerling et al., 2010)
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o Pludselige aktiviteter kan overraske spilleren for meget, og gegre dem utrygge ved
situationen. Ved fysiske spil kan det ogsa fa dem til at vaelte, nar de har darlig balance.
De har ogsa langsommere reaktionshastighed og skal derfor bruge mere tid til at ggre
sig Klar til aktiviteterne.

« Ingen tilbageleenede aktiviteter (Gerling et al., 2010)

« Samme som pludselige aktiviteter. Det kan fa de eldre til at veelte.

« Balance mellem stdende og siddende aktivitet (Ijsselsteijn et al., 2007; Brox et al., 2017)

« Der skal veere god balance mellem stdende og siddende aktivitet, sa den aldre bliver
udfordret fysisk, men ikke bliver udmattet. Nogen af dem sidder desuden i karestol,
og kan derfor ikke klare staende aktiviteter.

o Lyden skal helst vaere mellem 500 og 1000 Hz. (ljsselsteijn et al., 2007)

o De &ldre mister deres hgrelse med alderen, og det er blevet undersggt, at de herer
bedst mellem de frekvenser. Samtidig skal det ogsa veere muligt at skrue op og ned for
lyden i spillet til at gare det tydeligere for den eldre.

o Knapper, tekst, skrifttype og farver skal have tydelige kontraster og vere tydelige i
farven og starrelsen (Brox et al., 2017)

« Knapper, tekst, skrifttype og farver kan veere sveere at skelne fra hinanden, og a&ldres
darligere syn far dem til at blande dem sammen. Derfor skal der vere tydelig forskel
mellem objekterne og veere tydelige med starre starrelser.

e Anvend dansk sprog (Forsberg et al., 2013; Aarhus et al., 2010)
« De danske @ldre er ikke gode til engelsk. De @ldre vil fgle sig mere trygge pa deres

modersmal.

Generelt om spil

Disse designkriterier er ikke kun galdende for &ldre, men er generelle for alle aldersgrupper.
o Forskellige sveerhedsgrader (Gerling et al., 2010)

« Det skal vaere muligt at endre sveerhedsgraden, sa det passer til den aldres kunnen,
og til at de ogsa bliver udfordret. Dette hjalper de &ldre med at komme ind i en tilstand
af flow (se afsnittet om flow).

o Mal for spillet (Marin et al., 2011)
« Det er vigtigt, der er et tydeligt mal for spillet, sa spilleren har en motivation for at

gere spillet feerdigt.
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Konkurrence (Marin et al., 2011)

o Konkurrence mellem forskellige spillere kan veere med til at give et socialt aspekt og
udfordre spilleren.
« Lav forskellige mal i spillet for forskellige spillertyper (Marin et al., 2011)
« Spillertyper bliver udfordret forskelligt, og det vil give en bredere malgruppe hvis
spillet har forskellige mal.
o Social aktivitet skal veere nemt og simpel (ljsselsteijn et al., 2007)
o De sociale dele af spillet skal veere nemme at finde og bruge. Det skal desuden veare
muligt at tale igennem headset og chat.
o Spillet skal tale til deres falelser (1jsselsteijn et al., 2007)
« Ved at bruge forskellige effekter i spillet, sdsom lyd og historie i spillet kan spillet tale
til spillerens falelser. Dette hgjner motivationen for spilleren.
o Genkendelighed fra andre spil eller medier/enheder (Aarhus et al., 2010)
o Styringen skal vere genkendelig fra andre spil, bl.a. WASD eller piletasterne plus
musen som styring, der er normalen for flere af de store spil som Counter Strike Source
og Battlefield. Der kan tages inspiration fra de medier og spil, som de &ldre allerede

er bekendte med.

Feedback og information

« Samme information flere steder/gentage information (Ijsselsteijn et al., 2007)

o Detkan veere en god ide at gentage guides/signifiers flere steder i spillet for at spilleren
kan huske dem bedre.

o Understgat lydindstillinger med vibration og tekst (Ijsselsteijn et al., 2007)

o De @ldre kan have svert ved at hgre lyden fra spillet, hvis den er utydelig. Ved at
bruge vibration i en tilsluttet controller eller bruge undertekster og guides med tekst,
kan det understgtte lyden.

e Er der nok information til spilleren? (ljsselsteijn et al., 2007)

e Der skal vaere en balance mellem for meget og for lidt information til spilleren. Der
skal veere nok til, at spilleren kan fglge med i informationerne, men der skal ikke vare
overflgdig information. ZAldre spillere kan have brug for mere information end yngre

spillere ville behgve.
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o Konstruktiv feedback (Gerling et al., 2010)

« Spilleren far mere lyst til at spille videre, hvis de ved, hvad de har gjort rigtigt eller
forkert, modsat at de selv skal finde ud af, hvad der er rigtigt eller forkert.
Spilelementerne skal her lede spillerne mod de rette valg i spillet.

« Feedback pa handlinger (Gerling et al., 2010)

« Nar der bruges en handling, er det godt med feedback pa, om handlingen er registreret

af spillet eller ej. Dette kan ske gennem feedback, nar spilleren trykker pa en knap, og

der kommer en visuel eller auditorisk &ndring pa skaermen.

Flow

Mihaly Csikszentmihalyi (2009) kalder flow den optimale oplevelse. Flow er fglelsen, der opstar, nar
niveauet for en udfordring passer sa godt til ens evner, at man koncentrerer sig sa fuldt og helt pa den
handling, at man glemmer sine problemer og glemmer tidsfornemmelsen. Oplevelsen er motiverende,

idet fglelsen er tilfredsstillende i sig selv (Csikszentmihalyi, 2009).

Nogle aktiviteter er designet med formalet at ggre det nemmere at komme i flow. De har regler, som
kreever, man lerer nogle faerdigheder, de giver et mal at sigte efter, og feedback og kontrol af ens
ferdigheder, som man udvikler dem. Det er ogsa aktiviteter, som adskiller sig fra hverdagens
virkelighed, hvilket faciliterer koncentration og inddragelse. Det er aktiviteter, hvis formal, det er at
nyde (Csikszentmihalyi, 2009).

Spil er en af den slags oplevelser. De har tydelige regler og mal, og kan skabe en ekstraordinar
oplevelse pa fire forskellige mader:

o Konkurrence, som presser spillerne til at gere deres bedste (agon).

« Tilfeldighed, hvor man forsgger at pavirke ens chancer (alea).

« Bevidsthedsforandring, hvor man far falelsen af at udvide ens bevidsthed (vertigo).

« Rollespil, hvor man kan lade som om, man er en anden (mimicry) (Csikszentmihalyi, 2009).

Alle disse bidrager til at bringe en ind i en anden verden, som skubber en til at udvikle ens ferdigheder
(Csikszentmihalyi, 2009).
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Flow finder sted, der hvor udfordringen passer til ens evner. Eftersom det at veere i flow er den
optimale oplevelse, sager spilleren at finde tilbage til den oplevelse, hvis man kommer udenfor, hvad
Csikszentmihalyi (2009) kalder ‘flow channel’ (se Figur 10). Det sker enten hvis en udfordring bliver
for nem, hvilket resulterer i kedsomhed, som man beksemper ved at gge udfordringen, eller hvis

udfordringen bliver for sveer, hvilket resulterer i @&ngstelse, som man bekemper ved at gve sine

feerdigheder og derved blive bedre.
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Figur 10: Egen tilpasning af flowdiagrammet (Csikszentmihalyi, 2009, s. 74)

Det handler dog mindre om, de faktiske udfordringer og feerdigheder, og mere om de udfordringer og
feerdigheder, vi foler, vi har. Dette er grunden til, at forskellige mennesker vil finde flow i forskellige
aktiviteter. Spil har byggeklodserne, som bgr skabe flow, men hvorvidt det gar, er op til det enkelte

menneskes personlighed (Csikszentmihalyi, 2009).
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Play

Johan Huizinga (1949) beskriver play som havende falgende egenskaber:

Play er frivilligt. Er det ikke frivilligt, er det ikke play. Det er en i princippet overflgdig
aktivitet, som bliver gjort, fordi man nyder at gare det. Det er aldrig en opgave, ngdvendighed
eller pligt. Det er altsa en fri aktivitet.

Play finder sted udenfor “det virkelige liv”’. Hverdagen sattes pa pause, og der skabes en
fantasiramme, en form for anden virkelighed, hvor der gelder andre forhold. Tre stole efter
hinanden er f.eks. pludselig et tog, og man skal handle derefter.

Play er afgrenset i tid og sted. Der er en begyndelse og en slutning, og det finder sted pa en
pa forhand fastsat legeplads (kaldet en ‘magic circle”). Denne legeplads kommer med sin egen
orden og regler, som man skal overholde for ikke at bryde illusionen (Huizinga, 1949).

Summing up the formal characteristics of play we might call it a free activity standing quite
consciously outside "ordinary" life as being "not serious”, but at the same time absorbing the
player intensely and utterly. It is an activity connected with no material interest, and no profit
can be gained by it. It proceeds within its own proper boundaries of time and space according
to fixed rules and in an orderly manner. It promotes the formation of social groupings which
tend to surround themselves with secrecy and to stress their difference from the common

world by disguise or other means. (Huizinga, 1949, s. 13)
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Analyse

| dette kapitel analyserer vi litteraturen, som blev fundet i litteraturreviewet. Derefter vil der blive
analyseret pa de svar, der kom fra spargeskemaet. Til sidst kommer der en analyse af vores spiltest.

Besvarelse af spgrgsmal ud fra litteraturen

| dette afsnit vil de spargsmal, som den eksisterende litteratur kunne besvare, blive besvaret. De
spargsmal, som kun delvist kunne besvares, er blevet omformuleret til kun at inkludere de dele, som

kunne besvares. Spgrgsmalene er:

« Huvilken slags positiv udvikling kan de &ldre opna ved at spille digitale spil?
o Hvilke negative konsekvenser kan der vaere ved digitale spil?

« Hvorfor et digitalt spil?

« Huvilke digitale enheder spiller de aldre pa?

e Hvor mange @ldre spiller digitale spil?

o Hvad kan motivere danske aldre til at spille digitale spil?

Hvilken slags positiv udvikling kan de &ldre opna ved at spille digitale spil?

Digitale spil hjelper de &ldres kognitive udvikling. Gennem sggningen efter svar pa dette spgrgsmal
er der fundet, at der er videnskabelige undersggelser bade for store AAA (de mest kendte) spil og

sma indie spil (nye spil).

Et af de mest simple spil, der er fundet, er i artiklen (Merilampi et al., 2014), der undersgger, hvordan
et lille spil pa en tablet med katten efter musen har gget reaktionshastigheden ved &ldre med lav eller
mild hukommelsestab. Deres point steg efter perioden, hvor de havde gvet sig pa spillet, og de havde
tilveennet sig tabletten. Ligeledes blev deres tidsbrug ved den anden test: “Trail Making Test” seenket

i forhold til deres farste test af spillet.
| en anden artikel (Basak et. al., 2008) undersgges effekten med arbejdshukommelsen ogsa med &ldre

(over 69 ar), hvor halvdelen spillede Rise of Nations og den anden halvdel ikke gjorde. Efterfalgende

blev der lavet forskellige kognitive test pa dem. Tallene fra testene viste, at 4 ud af 5 kontrol faktorer
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blev forbedret efter de aldre havde spillet 11 til 23,5 timer. Disse var brugen af: 1) en reaktion
hastighedstest kaldet Stopping Task Inhibition (Basak et al., 2008). Stopping Task Inhibition handler
om, at deltageren skal svare med enten en X eller O knap, sa snart et af tegnene kommer til syne pa
skaermen. | de fleste tilfeelde med en underbyggende tone, men en fjerdedel var uden tone. 2) Naste
test var Task Switching, der handler om tid til at omstille sig til en ny opgave og fokusere pa den, ved
at skulle bedgmme, om et tal var lige eller ulige, og om de var hgjere end 5. 3) Tredje test var N-Back
task, som aktiverer den visuelle korttidshukommelse, ved at deltagerne skulle kigge pa en skaerm,
hvor der kom forskellige bogstaver frem setvis, og deltageren skulle trykke pa en knap, nar der var
to ens bogstaver. 4) Den andensidste test var Ravens Advanced Matrices task hvor deltagerne skulle
finde den manglende del af en helhed. 5) Den sidste test, som de ikke blev bedre til var Operation
span, hvor deltagerne skulle lgse matematikopgaver, og samtidig skulle de huske pa et st af 3-6 ord.

Formalet for denne gvelse var at se pa de &ldres ngjagtighed af genkaldelsen af ordene.

Nouchi et al. (2012) fik 28 ‘non-gamers’ (eldre, som maks. havde spillet computerspil 1 time om
ugen inden for de sidste to ar) til at spille enten Tetris eller Brain Age 15 minutter om dagen, mindst
fem dage i ugen i fire uger. De aldre blev testet far og efter pa fire forskellige kognitive kategorier
(global kognitiv status, udgvende funktion, opmarksomhed og behandlingshastighed). De eldre
klarede sig bedre i kategorier pa kort sigt: udgvende funktion og behandlingshastighed. De kunne dog

ikke sige noget om resultaterne pa lang sigt.

West et al. (2017) tager udgangspunkt i spillet Super Mario 64, hvor tre grupper bliver malt. Den
farste gruppe spiller spillet, den anden ger ikke og den tredje leerer at spille piano. Resultaterne viste,
at forsggspersonernes gra substans i hjernen blev gget mere ved dem, som havde spillet Super Mario
64, end bade dem som havde spillet piano og dem der ikke havde gjort noget. Den gra substans i

hjernen hjelper til, at mennesket har bedre kontrol over dens motoriske evner og sanser.

Af andre kognitive udfordringer, som kan komme med alderen, er Alzheimers-sygdommen. | et studie
af Coughlan et. al. (2019) bliver der undersggt hvordan Sea Hero Quest kan overvinde Alzheimers-
sygdommen. Studiet fik positive resultater, og dem, der spillede spillet, havde bedre navigationsevner

efter de spillede spillet, hvilket er en af de udfordringer, folk med Alzheimers far.
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Det er ikke kun de kognitive forbedringer, spil hjelper med. De spil, som hjeelper med de &ldres
fysiske evner, er det i de fleste artikler testet ved hjelp af en tracker eller en ekstra enhed der skal
kobles til. De fysiske spil hjelper til at motivere spilleren til at motionere og veere aktiv foran
skaermen. Et eksempel er fra et japansk studie (Pyae et al., 2016), hvor et ski-spil hjalp de &ldre med
rgre sig. Studiet beskriver ogsa, at motivationen til spillet kommer fra den simple brugergraenseflade

0g nem brugerstyring (Pyae et al., 2016).

| en anden artikel beskrives der forskellige spil, der bade kan hjelpe efter skader og til at holde
kroppen aktiv. Et af spillene er Dancetown, hvor spilleren kan holde sig fysisk aktiv og far et mal

med sine anstrengelser (Hawn, 2009).

Derudover er der flere artikler om Nintendo Wii med forskellige udvidelser, der kan hjelpe med
forskellige fysiske udfordringer. En af udvidelserne er Nintendo Wii Balance Board, der kan hjalpe
den @ldre med at fa bedre balance (Garcia-Bravo et al., 2020). Derudover hjelper Wii’en 0gsa i sig
selv med medfglgende controllers, hvor spilleren skal bevaege armene for spille spillene (Dos Santos
etal., 2015).

Digitale spil kan ogsa hjzlpe de @ldre med at vere sociale. Online spil kan hjlpe de &ldre med at
finde nye venner og holde kontakten med de venner, de allerede har (Lee, 2019; Khosravi et al.,
2016). | artiklen (Barefoot et. al 2005) har dem med sterre omgangskreds mindre risiko for
hjertesygdomme og dgdelighed, hvilket muligvis kommer af den stgrre social statte, de har. Spil kan
ogsa hjelpe de ldre med at overkomme de fysiske udfordringer, der kan vere ved at mgde andre
fysisk. Det geografiske har mindre betydning: “Playing digital games can be used to maintain existing
connections with friends and family afar, who have relocated or are less accessible due to older adult’s

physical conditions.* (Lee, 2019, { Konklusion).

Hvilke neqgative konsekvenser kan der veere ved digitale spil?

Der findes ogsa negative effekter, nar der spilles for meget computerspil. 1 artiklen (Johnson et al.,
2013) er der fundet flere studier, som beskriver, at det kan have effekter sasom tilbageholdenhed,
optagelse, tab af kontrol og interpersonelle konflikter (Gentile, 2009; Grisser et al., 2007). American
Psychiatric Association (2013) har undersogt dette felt og udpeget “Internet Gaming Disorder” som

en lidelse. Pa den anden side er der ogsa studier som ikke finder denne forbindelse og ikke finder
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resultater pa, at det er en valid teori (Lemmens et al 2011, Rooij et al 2011). Det er dog sikkert at
computerspil har en effekt pa spilleren, men at det er forskelligt, hvor meget forskellige personer kan
udholde (Johnson et al., 2013). Ud fra et studie (Gentile et. al, 2011) er der fundet, at effekten ogsa
kan skabe hgjere tendens til depression og angst. Det er derfor vigtigt for de &ldre ikke at bruge tiden
alene pa computerspil, men ogsa bruge tiden pa andet. Det er en god idé at prioritere pauser og
planleegge dem, for at de bliver holdt.

Hvorfor et digitalt spil?

Digitale spil hjeelper som tidligere naevnt de aldres kognitive og fysiske evner.

ZEldre spiller spil, fordi det er en sjov og social handling:
Games are engaging, entertaining ways for people to spend leisure time. Older adults play
games for many reasons, such as to relax, be entertained, escape from unpleasant tasks,
exercise, be challenged, avoid cognitive decline, learn, experience new worlds, connect with
others including younger family members, and for general fun and enjoyment. Used in these
ways, games can meet a variety of older adults’ physical, cognitive, social, and personal needs.
Games can also support healthy lifestyle choices including exercising, staying mentally
active, learning, and strengthening interpersonal and social relationships. (Kaufman & Sauve,
2020, s.2)

Spil kan bringe spilleren ind i et flow, som far dem til at glemme tid og sted. “Through gameplay,

seniors can master game skills, build a sense of achievement, and experience satisfying “flow.”

Playing games can also be a way to meet and connect with others and decrease feelings of loneliness.”

(Kaufman & Sauve, 2020, s. 2). Flow opstar, nar udfordringen passer til spillerens evner i spillet: for

sveert, og de bliver frustrerede, for nemt, og de keder sig (Csikszentmihalyi, 2009).

Aarhus et al. (2010) viste, at Wii kan distrahere de &ldre fra den fysiske anstrengelse. Dette giver
bade gode erfaringer med fysisk aktivitet og betyder, at de ikke oplever “fysiske symptomer og
ubehag ved fysisk aktivitet” (Sundhedsstyrelsen, 2015, s. 61). “En del @ldre mennesker forbinder
fysisk aktivitet med andengd, smerter, stivhed og treethed, og for dem kan det vaere sveert at forestille
sig, at fysisk aktivitet kan medfere en bedre funktionsevne og oge livskvaliteten.”
(Sundhedsstyrelsen, 2015, s. 61). Sundhedsstyrelsen (2015) foreslar selv oplysning, men maske man

i stedet/ogsa kunne gare ubehaget mindre maerkbar.
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Digitale spil er generelt en made, hvorpa de ldre kan treene fysisk og mentalt pa en sjov made.

(Kaufman & Sauve, 2020). Det samme kan dog siges om analoge spil.

Digitale spil er ogsa en made, hvorpa de aldre kan mades socialt (Aarhus et al., 2010; Kaufman &
Sauve, 2020; Whitcomb, 1990), hvilket ville hjelpe den ensomhed og sociale isolation, som &ldre
kan opleve (Sundhedsstyrelsen, 2015). Dette antager, at de &ldre gnsker at mgdes omkring digitale
spil. Erik Tiong Wee Seah, David Kaufman, Louise Sauvé og Fan Zhang (2018) indikerer, at det
kunne veere tilfeldet, idet de &ldre i deres undersggelse udtrykte positive falelser overfor digitale spil
i form af morskaben og hyggen i at spille med andre, entusiasme, spaending, samt fglelsen af at have
opnaet noget ved at lzere spillet. Yu-Hao Lee (2019) skriver, at digitale spil har den fordel, at de kan
skabe fzlles sociale oplevelser pa afstand, og faktisk hjaelper med at vedligeholde sociale band til
andre. Spiller man pa tveers af generationerne, kan det styrke forholdet mellem generationerne og lade
folk spille andre roller, og derved forsta hinanden bedre. (Kaufman & Sauve, 2020). Lee (2019)
skriver desuden, at det at spille med fremmede over nettet kan give dem kontakt med andre mennesker

fra andre baggrunde og holdninger.

Digitale spil (specifikt computerspil) kan desuden have en positiv effekt pa ldres holdning til
computerbrug generelt; ved at benytte computeren til at spille computerspil far de bedre kendskab til
teknologien, samt en starre interesse for den (Whitcomb, 1990). Borka Jerman Blazi¢ & Andrej
Jerman Blazi¢ (2020) observerede ligeledes, at @ldre, som spillede et spil pa en tablet, forbedrede

deres digitale literacy.

Der findes selvfalgelig andre mader for ldre at opna kognitiv og fysisk udvikling og vedligeholdelse.
Sundhedsstyrelsen (2015) anbefaler, at @ldre har en fysisk aktiv hverdag. Dette kan ogsa veere
hverdagsaktiviteter (gang, cykling, havearbejde og trappegang) og bevidst, malrettet, regelmaessig
treening. Treening kan ogsa hjelpe med at gere hverdagsaktiviteterne nemmere for bade *svage’ og
‘steerke’ eldre (forskellen mellem ‘svage’ og ‘sterke’ @ldre er her baseret pd funktionsevne)
(Puggaard, 2010). Modstandstraening styrker deres muskler og forbedrede deres mobilitet (Fiatarone,
1994).
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Fysisk aktivitet har desuden en positiv effekt pa den kognitive funktionsevne (Sundhedsstyrelsen,
2015; Chodzko-Zajko et al., 2009). Fabre Claudine, Karim Chamari, Patrick Mucci og J. Massé-Biron
og Christian Préfaut (2002) skriver, at den bedste kognitive forbedring finder sted ved en kombination
af fysisk traening (i deres undersggelse aerobic) og mental traening (i deres undersggelse forskellig
slags hukommelsestraening). Louis Bherer (2015) kom dog frem til, at kognitiv treening og fysisk
aktivitet hver iser hjelper pa den kognitive udvikling, men at effekten ikke bliver bedre af at

kombinere dem.

Kaufman og Sauve (2020) preesenterer digitale spil som en mulighed blandt andre, men ikke som
veerre eller bedre end andre muligheder. Aarhus et al. (2010) beskriver Wii som et supplement til
traditionel treening, da eldres forskellige fysiske udfordringer betyder, at de ikke kan udfare alle
gvelserne. Men det kan hjeelpe pa motivationen. Allaire et al. (2013) gar sa langt som at skrive, at
&ldre gamere oplevede mindre depression og en hgjere velveere end aldre ikke-gamere (alle andre
variabler veerende lige). Denne konklusion er dog en smule usikker. Det er ikke garanteret, at det er
pa grund af de digitale spil, at de @ldre oplever mindre depression og hgjere velveere. Det kan ogsa
veere omvendt; folk, som i mindre grad er deprimerede eller generelt har det bedre, har mere lyst

og/eller overskud til at spille digitale spil.

Hvilke digitale enheder spiller de &ldre pa?

Ved at se pa statistik om, hvilke digitale enheder Danmarks befolkning spiller pa fra Danmarks
Statistik (Danmarks Statistik, 2021f), kan det ses at 55-74-arige spiller mere pa mobil og tablet end
computer (23% pa smartphone og 11% pa tablet i 2019). De fleste spiller dog slet ikke. 58% af 55-

64 ar har ikke spillet. Omkring 65% af 65-74 ar har ikke spillet fra 2018 til 2019. De som gar,
spiller lige meget pa mobil (12% i 2019 k2), computer (11% i 2019) og tablet (15% i 2019). 70%

har ikke spillet i 2019, nar de er over 75 ar. De fleste spiller pA computer og tablet i denne

Side 52 af 144



Helene Busk Madsen Interaktive Digitale Medier 4 semester 214.048 tegn
Jakob Ngrholm Speciale 89,19 normalsider

aldersgruppe (henholdsvis 11% og 14% i 2019) (Danmarks Statistik, 2021f) (se Figur 11).

Forbrug af digitale spil (ar)
Kgn: | alt | Alder | Tid:

B 55-64 ar| 2018 B 55-64 ar | 2019 M 65-74 ar| 2018
M 65-74 ar| 2019 B 75 arog derover | 2018 M 75 ar og derover | 2019
ct.
100 ?
2]
50
25
B Ny e
Smartphone Tablet Computer Spillekonsol, fx  Har ikke spillet ~ Andre enheder
Xbox, digitale spil
Playstation eller inden for de
Nintendo seneste tre
maneder
Enheder

Figur 11: Tabel over brug af digitale enheder i 2018 og 2019 (Danmarks Statistik, 2021f)

| forhold til hvor Danmarks befolkning spiller, er det hjemmet som er det mest brugte sted at spille

digitale spil: 33% af de 65-74-arige og 23% af de 75-arige og derover. Der er dog stadig flere, som
slet ikke spiller digitale spil: 64% af de 65-74-arige og 76% af aldre over 75 ar (Danmarks Statistik,
20219) (se Figur 12).
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Forbrug af digitale spil (ar)
Kean: | alt | Alder | Tid:

M 5564 ar | 2018 M 5564 ar | 2019 M 65-74 ar | 2018
M 65-74 ar | 2019 M 75 arog derover | 2018 I 75 ar og derover | 2019
pct.
100
75
50
25
0 — B —

Hjemme, fx  Hos andre, fxPa farten, fx i to... Til Pa arbejdet  Andre steder Har ikke
pé tv, pc, venner eller spilleevents eller spillet
mobil eller bekendte uddannelsen digitale spil

tablet inden for de
seneste fre
maneder
Adgang

Figur 12: Tabel over hvor digitale enheder er brugt i 2019 (Danmarks Statistik, 2021g)

Hvor mange &ldre spiller digitale spil?

P& Figur 13 kan det ses, at mindre end halvdelen af danske aldre spiller digitale spil (34-41% i de
forskellige kvartaler).

Kulturforbrug (Kvartal) i de seneste tre maneder
Kulturaktivitet: Har brugt digitale spil | Alder og ken | Tid:

M 65-74 ar| 1. kvt. 2019 M 65-74 ar | 2. kvt. 2019
M 65-74 ar | 3. kvt. 2019 M 65-74 ar | 4. kvt. 2019
W 65-74 ar | 1. kvt. 2020 W 65-74 ar | 2. kvt. 2020
M 65-74 ar | 3. kvt. 2020 M 75 ar og derover | 1. kvt. 2019

W 75 ar og derover | 2. kvt. 2019 75 ar og derover | 3. kvt. 2019
75 ar og derover | 4. kvt. 2019 75 ar og derover | 1. kvt. 2020
M 75 ar og derover | 2. kvt. 2020 M 75 ar og derover | 3. kvt. 2020

100

50

P
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o - 3e9'® o0 oo e v maﬂed mane‘\ F oe‘\o<s e ™
\e(® » \ef n® A [ A 2 e 5 dage O A2 dage - ’AY‘\N\\
Oag\\g e e
AQ0©
SF
Hyppighed

Figur 13: (Danmarks Statistik, 2021a) “Spil kan vaere spil pa mobilen, pc, tablet, PlayStation eller Xbox.”
(Danmarks Statistik, 2021a)
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Dem, der gar, spiller oftest dagligt (10-13% i de forskellige kvartaler). Nar interessen er der, optager
den altsa de ldre meget. Det kan ogsa ses pa den efterfglgende graf (se Figur 14) at det er mest 65-
74-arige, som spiller digitale spil (37% i 2018). | forhold til den eldste del af befolkningen er det
27% i 2018. 1 2019 er der sket et lille fald, sa tallene henholdsvis hedder 36% for 65-74-arige og 24%

for 75-arige og derover.

Forbrug af kulturaktiviteter (ar) inden for de seneste tre maneder
Kulturaktivitet: Har spillet digitale spil | Tid:

W 2018 M 2019

pct.
40

30

20

65-74 ar 75 ar og derover
Alder

Figur 14: (Danmarks Statistik, 2021d). “Spil kan vzere spil pia mobilen, pc, tablet, PlayStation eller Xbox.”
(Danmarks Statistik, 2021d)

Nar de spiller digitale spil, er det sjeeldent sammen med andre (85% i alderen 65-74 ar og 90 % for
de 75 og over) (se figur 15). Det er dog stadig mest dem, som spiller digitale spil dagligt, som spiller
digitale spil sammen med andre (7% samlet). Derudover er der dog fa, der ogsa har spillet digitale

spil sjeeldnere end 1-3 dage om maneden (5 %).
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Kulturforbrug (Kvartal) i de seneste tre maneder

Kulturaktivitet: Har spillet digitale spil sammen med andre | Alder og ken | Tid:

B 65-74 ar| 1. kvt. 2019
B 65-74 ar| 3. kvt. 2019
M 65-74 ar| 1. kvt. 2020
B 65-74 ar | 3. kvt. 2020
75 ar og derover | 2. kvt. 2019
75 ar og derover | 4. kvt. 2019
B 75 ar og derover | 2. kvt. 2020

pct.
100

) I||
0 [ S — [ —— = - FER Ty [ B S
3a ‘ 3
0

B 65-74 ar | 2. kvt. 2019

B 65-74 ar | 4. kvt. 2019

W 65-74 ar| 2. kvt. 2020

B 75 ar og derover | 1. kvt. 2019

B 75 ar og derover | 3. kvt. 2019
75 ar og derover | 1. kvt. 2020

B 75 ar og derover | 3. kvt. 2020
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Figur 15: (Danmarks Statistik, 2021a). “Spil kan vzere spil p4 mobilen, pc, tablet, PlayStation eller Xbox.”
(Danmarks Statistik, 2021a)

Nar de aldre spiller digitale spil, sker det oftest pa computer, tablet eller smartphone (35% samlet i
2018 og 34% i 2019 for de 65-74-arige. For de 75-arige og derover er der 26% der spiller pa disse
enheder i 2018 og 23% i 2019). Spillekonsoller er der fa, som benytter sig af. 1% af de 65-74-arige

og 0% af de 75-arige benytter sig af disse spillekonsoller. Forbrug af digitale spil foregar altsa pa de

maskiner, de ogsa kan bruge til andre formal, og ikke pa maskiner, som benyttes alene med formalet

at spille digitale spil. Pa Figur 17 kan der ses hvordan det ser ud per kvartal i 2019 og 2020, hvilket

ligner det billede, som den farste graf viser for 2018 og 2019 (se Figur 16).
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Forbrug af digitale spil (ar)

Alder | Tid:
M 65-74 ar| 2018 B 65-74 ar| 2019 M 75 ar og derover | 2018
B 75 ar og derover | 2019
pct.
100
75
50
25
il .- i
Smartphone Tablet Computer Spillekonsol, fx ~ Har ikke spillet ~ Andre enheder
Xbox, digitale spil
Playstation eller inden for de
Nintendo seneste tre
maneder

Enheder

Figur 16: (Danmarks Statistik, 2021f) Denne statistik forteeller ikke przecist, hvad begrebet “digitale spil”
deekker over.

Forbrug af digitale spil (kvartal)
Alder og kn | Enhed:

M 65-74 ar | Smartphone

W 65-74 ar | Tablet

M 65-74 ar | Computer

Il 65-74 ar | Spillekonsol, fx Xbox, Playstation eller Nintendo

B 65-74 ar | Har ikke spillet digitale spil inden for de seneste tre ma...

B 65-74 ar | Andre enheder

M 75 ar og derover | Smartphone

M 75 ar og derover | Tablet

I 75 ar og derover | Computer

I 75 ar og derover | Spillekonsol, fx Xbox, Playstation eller Nintendo
75 ar og derover | Har ikke spillet digitale spil inden for de senest...

W 75 ar og derover | Andre enheder

100 e
50
o mlJdl & il mlal el mial o

1. kvt. 2019 2. kvt. 2019 3. kvt. 2019 4. kvt. 2019 1. kvt. 2020 2. kvt. 2020 3. kvt. 2020

Figur 17: (Danmarks Statistik, 2021c) Denne statistik forteeller ikke przcist, hvad begrebet “digitale spil”
daekker over.

Nar de ldre spiller digitale spil, foregar det oftest hjemme hos dem selv (for de 65-74-arige: 35% i
2018, 33% i 2019 og de 75-arige og derover ligger pa 26% i 2018 og 23% i 2019). Grafen viser ogsa
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at de @ldre aldrig tager til spilleevents (0% i begge kategorier). Deres forbrug af digitale spil foregar

altsa bade pa de maskiner og de steder, som de allerede befinder sig (se Figur 18).

Forbrug af digitale spil (ar)

Alder | Tid:
B 65-74 ar| 2018 W 65-74 ar| 2019 I 75 ar og derover | 2018
B 75 ar og derover | 2019
pct.
100
75
50
25
0 _— il
Hjemme, fx  Hos andre, fxPa farten, fxito... Til Pa arbejdet  Andre steder Har ikke
pé tv, pc, venner eller spilleevents eller spillet
mobil eller bekendte uddannelsen digitale spil
tablet inden for de
seneste tre
maneder

Adgang
Figur 18: (Danmarks Statistik, 2021¢) Denne statistik fortzeller ikke przecist, hvad begrebet “digitale spil”

daekker over.

Figur 19 viser fordelingen per kvartal i 2019 og 2020. Her viser det, at de 65-74-ariges forbrug af
digitale spil hjemme i kvartal 3 stiger med 6% og ved de 75-arige og derover med 6%. Det viser at

brugen af digitale spil er steget i kvartalerne i 2019 og 2020.
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Forbrug af digitale spil (kvartal)
Alder og ken | Tid:

M 65-74 ar| 2. kvt. 2019 B 65-74 ar | 3. kvt. 2019
M 65-74 ar | 4. kvt. 2019 B 65-74 ar | 1. kvt. 2020
Bl 65-74 ar | 2. kvt. 2020 B 65-74 ar | 3. kvt. 2020
M 65-74 ar | 4. kvt. 2020 B 75 ar og derover | 2. kvt. 2019
75 ar og derover | 3. kvt. 2019 [ 75 &r og derover | 4. kvt. 2019
75 &r og derover | 1. kvt. 2020 75 ar og derover | 2. kvt. 2020
M 75 ar og derover | 3. kvt. 2020 [ 75 &r og derover | 4. kvt. 2020
ct.
100 b
) .‘ I
O -I I - = il = Wi
Hjemme, fx Hos andre, fxP4 farten, fx i to... Til P& arbejdet  Andre steder Har ikke
pa tv, pc, venner eller spilleevents eller spillet
mobil eller bekendte uddannelsen digitale spil
tablet inden for de
seneste tre
maneder

Adgang

Figur 19: (Danmarks Statistik, 2021b) Denne statistik fortaeller ikke przecist, hvad begrebet “digitale spil”
deekker over.

/Eldre, som er blevet interviewet om digitale spil, naevner is&r det sociale og indlevelsen som grunde
til at spille digitale spil (Aarhus et al., 2010; Fabricius, 2019; Ritzau, 2010).

Hvad kan motivere danske aldre til at spille digitale spil?

Ved at benytte self determination theory aktivt, kan man i og omkring spillene hjalpe de a&ldres
motivation pa vej. Det kan man gare ved at give dem autonomi (det frie valg), kompetencer (falelsen
af, at de har evnerne til at spille computerspillet) og tilhgrsforhold (nogen at spille sammen med).

Specifikt spil haenger ulgseligt sammen med play, enten ved at spil (game) er en underkategori af
play, eller ved at play er en underkategori af spil. (Salen & Zimmerman, 2004)

Det preecise forhold er ikke vigtigt i denne opgave, blot pointen at begreberne er forbundne. Play er
per definition en aktivitet, man ger for ens forngjelses skyld (Huizinga, 1949). Mennesker spiller altsa
spil, fordi det er sjovt. Dette er ogsa tilfeldet for eldre (Kaufman & Sauve, 2020).
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Denne motivation gjaldt ogsa i (Aarhus et al., 2010), hvor de @ldre blev motiveret til at treene med
en Wii, fordi:
1. Det var sjovt at spille.
2. Wii interesserede barnebgrnene (hvilket gav de &ldre noget til felles med deres bgrnebgrn).
3. Det gav dem “noget at se frem til i hverdagen samt noget at snakke med andre om” (Aarhus
etal., 2010, s. 4).
4. Det sociale sammenhold med de andre.
5. Folelsen af, at de “har veret i stand til at magte spillene bedre og bedre og har sat mange nye

personlige rekorder.” (Aarhus et al., 2010, s. 40).

Samlet set er der altsd eksempler pa bade Ryan og Deci (2020)’s kompetence-element og

forbundetheds-element.

Det sociale er desuden vigtigt, bl.a. fordi man sa derigennem kan fa den positive feedback (i form af,
at andre hepper pa en under spillet (Aarhus et al., 2010), hvilket bidrager til bade en falelse af at veare
kompetent og forbundet til andre (Ryan & Deci, 2020).

Med hensyn til, hvordan man kan kommunikere ideen om computerspil, kan der tages inspiration fra
Alexander J. Tymchuk, Joseph G. Ouslander og Nancy Rader (1986), som skriver, at
kommunikationen til aldre (i en informeret samtykke-sammenhang) fungerer bedst, nar der
formuleres klart og simpelt, da de maske ikke forstar og husker lige sa meget som yngre. Dette virkede

bedre end f.eks. Video eller ved at videregive viden i et story book-format.

/Eldres computer- og internetbrug motiveres af “(...)fritidsinteresser, foreningsarbejde, sociale og
familiere relationer samt almindelig nysgerrighed(...)” (Forsberg et al., 2013, s. 60). IT-vante &ldres
motivation hjelpes desuden af deres erfaring med computer-/skrivemaskinebrug fra arbejdslivet. De
&ldre motiveres derudover af et fglt behov for at benytte computeren. Barrierer inkluderer manglende
brugervenlighed pa hjemmesiderne, samt manglende interesse fra de e@ldres side. Der opleves
desuden en utryghed omkring personfelsomme data, samt ‘hvad hvis jeg trykker pa noget forkert?’
(Forsberg et al., 2013).
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Mange bliver desuden hjulpet af familie (Forsberg et al., 2013; £ldre Sagen, 2020), sa dette kunne

veere en indgangsvinkel til digitale spil.

En af de ting, som hjalper pa motivationen, er fglelsen af kompetence (Ryan & Deci, 2020; Ryan &
Deci, 2000). Her kan det at benytte digitale medier veere en hindring. Teknologi er oftest designet til
en yngre malgruppe, og tager ikke hensyn til aldringens a&ndrede krav til teknologi. Dette resulterer i
feerre computer-kompetencer og en mangel pa motivation til at leere teknologi at kende. (Peterson &
Prasad, 2011)

Hvorvidt de benytter internettet overhovedet har ogsa noget at sige: “Blandt de 65-74-arige er der
74%, som har brugt internettet (se Figur 20). Mens det blandt seniorerne i aldersgruppen 75-84 ar er
53% [se Figur 21], og blandt de 85-89-arige er det kun 20%, der angiver, at de bruger internettet.”
(Forsberg et al, 2013, s. 12) (se Figur 22).
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Brugen af internettet blandt
65-74-arige seniorer

m Daglig mUge/maned = ﬁrlig m Aldrig brugt

Figur 20 Zldres forbrug af internettet (Forsberg et
al., 2013, s. 15)

Brugen af internettet blandt
75-84-arige seniorer

m Daglig ®mUge/maned = ﬂrlig m Aldrig brugt

Figur 21: ZAldres forbrug af internettet (Forsberg et

al., 2013, s. 15)

Brugen af internettet blandt
85-89-arige seniorer

8%
7%

5%

® Daglig ®mUge/maned = ,a.rlig ® Aldrig brugt

Figur 22 Zldres forbrug af internettet (Forsberg et
al., 2013, s. 15)
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Med to andre grafer fra (Forsberg et al., 2013) kan det ses, at forbruget er langt stgrre for maend, end
det er for kvinder. Tallene viser at 45% af kvinderne havde aldrig brugt internettet (se Figur 23), og
ved mandene var det noget lavere 27% (se Figur 24). Det daglige brug af internettet var naesten ogsa
dobbelt sa hgjt ved mandene (51%) i forhold til 30% ved kvinderne.

Mandlige seniorers brug af
internettet

m Daglig ®Uge/maned m f\rlig m Aldrig brugt

Figur 23: Forskelle i brug af internettet med ken (Forsberg et al., 2013, s. 13)

Kvindelige seniorers brug af
internettet

m Daglig mUge/méned m ﬂrlig m Aldrig brugt

Figur 24: Forskelle i brug af internettet med ken (Forsberg et al., 2013, s. 13)

Jo &ldre, de adspurgte er, jo stagrre er andelen af dem, som aldrig har brugt internettet. Hvis de &ldre
allerede er uvante med brug af internettet, kan det gere introduktionen til computerspil sveerere.
Seerligt dem pa 85-89 ar vil vaere sveere at motivere, da hele 80% af dem aldrig har brugt internettet.

Forstaelsen kan ogsa vere en barriere:
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Bade brugere og ikke-brugere oplever vanskeligheder ved it-begreber og det sprog, der knytter
sig til computere og internet. Mange &ldre borgere tilkendegiver helt tydeligt, at de ord og
begreber, der bruges til at beskrive, hvordan computere og internet bruges, slet ikke giver
mening for dem. (Forsberg et al., 2013, s. 13)

Det giver problemer, bare nar de skal finde rundt pa en hjemmeside (Forsberg et al., 2013), sa det ma

antages ogsa at give problemer i spil-sammenhange.

Det er ogsé vard at overveje, hvad de @ldre opfatter som “internettet”. I undersegelsen blev de blot
spurgt om, hvorvidt de havde brugt “internettet”. Der er dog mange ting, som krever
internetforbindelse, uden det er abenlyst, sa billedet er maske en smule anderledes (spil naevnes f.eks.
slet ikke som en af grundene til, at de benytter internettet (Forsberg et al., 2013, s. 26). Ikke desto

mindre indikerer det de &ldres holdning og forstaelse.

ZEldre skal kunne se gevinsterne og mulighederne med at bruge en computer for at gagre det. Samtidig
skal det ogsa se overskueligt ud, da manglende IT-kundskaber kan forhindre de eldre i at se
gevinsterne og mulighederne. (Forsberg et al., 2013). Det hjelper dog, at &ldre i hgj grad gerne vil
vedligeholde deres kognitive og fysiske tilstand, sa de kan fortsette med at fore et aktivt liv
(Christensen et al., 2017)

Analyse af dataindsamling fra spgrgeskema

De faglgende resultater er udledt fra spargeskemaet: ZAldres brug af digitale spil (https://www.survey-
xact.dk/LinkCollector?key=TZR57VH1U29N) og bliver brugt til at praeesentere, hvordan den danske

&ldres brug af digitale medier er, samt hvor mange der spillede digitale spil, og hvor mange der var
interesserede i at spille digitale spil. Svarene vil blive indsat og kommenteret pa i specialet.

Vi erkender, at procenterne i nogle af afsnittene er taget ud fra en lille datamaengde, og det kan derfor

vaere en eventuel fejlkilde, hvis spgrgeskemaundersggelsen bliver gjort med en stgrre del af

befolkningen i Danmark. Vi vurderer dog, at de er brugbare til pabegyndelsen af vores speciale.
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Alder

I den farste graf, der kommer ud fra dataene fra spgrgeskemaet, kan det ses at der er et spaend i alderen

fra 65 til 79 ar ved dem, som har svaret pa spergeskemaet (se Figur 25).

Antal ift. Alder

6

Antal

65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79

Alder

Figur 25: Fordeling af aldersgrupper

Gennemsnitsalderen af dem, som har deltaget, er 70 ar og typetallet (den alder, hvor der er flest
repreesentanter i spgrgeskemaet) er 69 ar. Denne dataindsamling har derved indsamlet flest
repraesentanter fra starten af vores malgruppe.

Kgn

Kansfordelingen viser, at der en nogenlunde ligelig fordeling af meand og kvinder i besvarelserne.
Det vil sige, at der var 63% er mand og 37% kvinder. Det betyder, at begge kan er repraesenteret,
men der er flest meend som har svaret pa spgrgeskemaet (se Figur 26).

Respondenter
Wand 17
Kvinde 10
Andet | 0% o

0% 25% 50 To% 100%

Figur 26: Fordeling af mand og kvinder
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Pensionist

Ved spargsmalet om, hvorvidt de deltagende var pensionister, svarede 85%, at de var pensionister.

15% svarede, at de ikke var pensionister. Det svarer til 4 personer (se Figur 27).
Respondenter
Ja B5% 23

Mej 15% 4

Figur 27: Fordeling af pensionister og ikke pensionister

Af dem er der dog en, som svarede, at vedkommende var pa efterlgn. En anden svarede, at de var pa
tjenestemandspension. Det betyder at den aldersgruppe, der er valgt til indevaerende speciale pa 65+
er deekkende for dem, der er stoppet pa arbejdsmarkedet. Vi havde tilteenkt en sammenligning mellem,
hvor meget &ldre spiller far og efter, de gar pa pension, men idet 92,5% var pensionister eller havde
forladt arbejdsmarkedet, ville denne sammenligning ikke vaere mulig. Det ville kraeve, at tallene var
teettere pa halvdelen af hver. Det kunne vi dog maske have forventet, da vi har begraenset svarene til

de a&ldre pa 65+ ar, hvor de fleste enten er pa pension eller er pa vej til det.

Profession

Ved spgrgsmalet om hvilken profession, de har (eller havde, far de gik pa pension), var svarene spredt
ud over 16 forskellige professioner. De fleste arbejdede/havde arbejdet med handveerk (4
besvarelser), noget samfundsfagligt (sygeplejerske, lege osv.) (3 besvarelser) eller kontorstillinger
(3 besvarelser). Ud fra denne data var det meningen, at der kunne sammenlignes mellem, hvad de
forskellige erhverv spillede. De samfundsfaglige havde to, der ikke spillede digitale spil, og en der
spillede Candycrush, Bubble 1Q og puslespil. Af de sundhedsfaglige var der to besvarelser der sagde
kortspil sdsom Napoleon og bingo. To handverkere spillede ogsa kortspil, og to spillede ikke noget
digitalt spil. De fleste andre erhverv spillede ogsa kortspil, og spil, der havde en analog version af
spillet. Det kan derfor udledes, at der ikke er stor forskel pa de forskellige erhverv. De fleste spiller
kortspil og spil, der er blevet udviklet fra et analog spil (se Figur 28). De, som ikke spiller nogle

digitale spil, ligger rimeligt bredt fordelt.
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Figur 28: Fordeling af profession

Brugt computer og spiller du digitale spil?

Ud fra dette spargsmal kan det udledes at de fleste har brugt computer pa arbejdet (85%), og at over
halvdelen af dem spiller digitale spil (61%) (se Figur 29).

Respondenter

Har du brugt eller bruger du computer pa dit arbejde? 27
Spiller du digitale spil? (Spil pa Computer, PlayStation, Mobil, 27
Tablet og Wii) !

0% 25% 50% 75% 100%
Wz WNej

Figur 29: Fordeling af brug af computer pa arbejde og dem der spiller digitale spil

Det kan ogsa udledes, ved at ga igennem svarene, at der er 15 @ldre (56%), som bade har svaret de
bruger/brugte computeren pa arbejdet og spiller computerspil. Ud af de sidste 10 aldre er der 8 &ldre
som svarer at de ikke spiller, men har brugt computer pa arbejdet. Der er 2 aldre som svarer de spiller,
selvom de ikke har brugt computeren pa arbejdet. Der er umiddelbart ikke den store sammenfald

mellem dem, som spiller digitale spil, og dem, som brugte computer pa arbejdet.

Yderligere kan vi ikke pa dette grundlag konkludere, om det er fordi jobbene ofte er mere digitale i
nyere tid, eller om vi bare primeert har faet svar fra det segment, som er vant til computerbrug. Det er
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dog meget sandsynligt med den anden mulighed, da spgrgeskemaet primert blev delt digitalt, hvilket
betyder, at dem der har besvaret spgrgeskemaet, kender til at bruge computeren. Antallet af eldre,
som spiller spil (digitale sdvel som analoge) kan ogsa veere pavirket af, at de aldre sa, at det var et
spargeskema om spil. Mens vi efterspurgte besvarelser foran butikkerne, var nogle &ldre, som ikke
afslog at besvare vores spgrgeskema med begrundelsen, at de ikke spillede spil. Det ville derfor veere
logisk, hvis andre a&ldre har haft samme tanke. Derfor kan vi have faet en starre andel &ldre, som

spiller analoge og/eller digitale spil.

Hvilke spil spiller du?

De fleste af dem, som spiller digitale spil af de &ldre, spiller kabaler (61%) og spil der er blevet gjort
digitale af de analoge bretspil (30%). De spil, som ikke er kortspil, er gratis (relativt simple) spil pa
internettet (46%). De synes ogsa at veere velkendte med tre pa stribe, puslespil, sport osv. (30%).
Flere af besvarelserne gar igen i procenterne, da der er flere spil ved hver besvarelse. Disse besvarelser

hjeelper til at se, hvilke spil der interesserer de danske eldre.

Besvarelser:

1. Mest Kabale
Wii Sports kun med bgrnebgrn
Kort, Bingo
Microsoft Solitaire Collection, Quiz Planet
Bubble 1Q; Candy Crush; Puslespil; Bridge
Gratis Spil og flere andre, Syvkabaler
Fortrinsvis kortspil
Slingo Arcade Bingo Blitz
Fifa

. Napoleon

© 0o N o g Bk~ w DN

N
— O

. Backgammon

[EY
N

. Syvkabale
. Sudoku

=
w
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Hvordan har du faet interessen for digitale spil?

Ud fra dette spargsmals besvarelser kan det udledes, at de fleste fik interessen til de digitale spil fra
familieindflydelse og afprgvning (33%), tidsfordriv (21%), og fra at holde hjernen i gang (14%).
Dette viser, hvad der motiverer dem til at spille de digitale spil, de spiller nu. Det kan derfor forteelle,
hvad der er vigtig for de aldre, nar de skal introduceres til et nyt digitalt spil.

Besvarelser

=

Pga. familien

Ved at prave, kabale bl.a.

Afslapning, sa hjernen i baggrunden kan behandle komplekse tanker
Under en lengere sygemelding

Fordi der gar noget tid med det

Spillene var der jo! Det var bare at ga i gang.

Gennem Facebook

Min sgn

© 0o N o g bk~ w DN

Pa opfordring

[ERY
o

. Manglede makker

-
-

. Lange vinterdage

=
N

. For at holde hjernen igang

=
w

. Set pa nettet

H
o

. Faglig interesse

Hvem spiller du digitale spil med?

Besvarelserne fra dette spgrgsmal viser, at naesten halvdelen spiller selv (44%). Samtidig er der 25%
som spiller med andre. Det en dog muligt at give flere svar pa dette spargsmal. Derfor er der ldre,
som bade spiller selv og sammen med andre. Enkelte svarede at de spiller med sine barnebarn eller

&gtefeelle/kaereste/partner, ellers spiller resten sammen med andre eller alene (se Figur 30).
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Hvem spiller du digitale spil med? (Vaslg gerne flere)

Mine barnebgrn 7%
Min segtefeelle/keereste/partner %
Mine barn 7%
Mine venner |45 1
Jeg spiller selv 48%

Jeg har ikke spillet digitale spil 44%

Figur 30: Oversigt over hvem de &ldre spiller med

Til senere brug af dette spargsmal ville det ogsa veere brugbart at sparge, om de eldre spiller mest
selv eller sammen med andre. Det ville bedre besvare, om motivationen for at spille er begrundet i
det sociale. Efter vi havde faet de farste par svar, blev vi desuden klar over, at der manglede
svarmuligheden ‘fremmede’. Dette havde vearet en brugbar tilfejelse, eftersom en af besvarelserne pa
det forrige spergsmaél indikerer, at de netop spiller mod andre pa nettet (‘Manglede makker’ (se forrige

afsnit)

Hvilke analoge spil spiller du?

Ud fra besvarelserne til dette spgrgsmal kan det udledes, at en stor del af de analoge spil, som bliver
spillet, er teenkespil (Skak, Backgammon, Sequence osv.) samt sociale spil (Matador, Ludo, Whist,
Partners osv.). Diverse kortspil sdsom Uno, Halv 12, 500 og Fisk er ogsa til stede flere gange i

besvarelserne.

Sammenlignet med de digitale spil, er det flere forskellige analoge spil, de spiller. Det kan bade vere,
fordi de ikke kender til s& mange digitale spil, eller de bedre kan lide den analoge version af spillet,

hvor de kan se modstanderen, de spiller overfor.

Besvarelser:
1. Breetspil, Klunse, Kort
2. Kortspil
3. 500, Ludo, Halv 12, Fisk, Matador.
4. Ludo, Matador
5. Kort
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6. Kort f.eks. Whist, Skak

7. Kortspil, Domino

8. Ludo, Matador

9. Bade braetspil og kortspil

10. Casino, Uno, Settlers, Ludo og Skak

11. Napoleon, Sequence, Skak

12. Backgammon, Codenames, Rummikub, Partners
13. Settlers, Canasta, Uno

14. Backgammon, Carcassonne, Ludo, Settlers

15. 500, Rummi, Matador.

16. Partners - Backgammon - Triominos - Matador m.fl.
17. Skak, Monopol, med flere

18. Breetspil mv.

Ville du have lyst til at prave at spille digitale spil?

Dette spargsmal blev kun stillet til de informanter, som ikke spillede digitale af spil. Af dem ville otte

informanter (66 %) ikke have lyst til at prave digitale spil (se Figur 31).

Ville du have lyst til at prave at spille digitale spil?

Respondenter
Ja 33% 4
Nej 67% 8

25%

Figur 31: Fordeling af dem som vil prgve digitale spil

Det kan vere fordi de har taget et valg, og det valg star de ved. Det kan ogsa veere fordi, de ikke har
lyst til at vaere med i en undersggelse (spgrgsmalet kan maske fortolkes som et forsgg pa at rekruttere
testpersoner. Det var der et spargsmal, som gjorde, men det var ikke det her). Der er dog 4 aldre, der

havde lyst til at prave og maske gerne ville forsgge at begynde pa at spille.

Hvor meget bruger du pa falgende enheder ugentlig?

De fleste &ldre brugte computer og mobil og brugte enhederne oftest fra 1-10 timer om ugen. Det er
ca. et par timer om dagen. Computeren blev brugt leengst tid, hvor der bade var nogen der brugte den

11-15 timer, 16-20 timer og helt op til 40+ timer. Mobilen og tabletten fulgte efter med 1-5 timer og
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6-10 timer. Spillekonsoller sdsom PlayStation blev kun brugt af en enkelt i 1-5 timer og Wii af to
e@ldre i henholdsvis 1-5 timer og 11-15 timer. sa det er ikke mange der har kendskab til eller interesse

for disse digitale enheder.

Respondenter

Hver meget bruger du pa felgende enheder ugentlig. - Computer 27
Hvor meget bruger du pa felgende enheder ugentlig. - Mobil 27
Hvor meget bruger du pa felgende enheder ugentlig. - Playstation 7
Hvor meget bruger du pa falgende enheder ugentlig. - Wii 93 4 1 4 27
Hvor meget bruger du pa felgende enheder ugentlig. - Tablet &3 19 19 7

0% 25% 50% 75% 100%

Wotimer [l1-5timer [0 timer [l11-15 timer [l16-20 timer [ 21-25 timer [l 26-30 timer [l31-35 timer
W 3640 timer 40+ timer

Figur 32: Oversigt over hvor meget de &ldre bruger forskellige digitale enheder.

Den ovenstaende graf (se Figur 32) om hvor meget, de @ldre bruger falgende enheder kan
sammenlignes med den dataindsamling, som Danmarks Statistik har lavet med alle aldersgrupper.
Der er dog stor forskel pa datamaengden, men den kan alligevel fortalle om vores undersggelse viser
det samme, samt hvor meget den yngre befolkning bruger enhederne til at spille pa til sammenligning.

Ved Figur 33 er det vist, at den &ldre aldersgruppe har flere som ikke har spillet de seneste 3 maneder
end den yngre gruppe. Den viser ogsa ligesom vores data, at det er mest computer der bliver brugt,
efterfulgt af tablet og smartphone. Ved de 16-24-arige er det mest computer og smartphone, efterfulgt

af andre spillekonsoller (PlayStation, Nintendo og Xbox) der bliver brugt til at spille pa.
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Forbrug af digitale spil (kvartal)
Tid: 4. kvt. 2020 | Enhed:

[l Smartphone

[l Tablet

B computer

B spillekonsol, fx Xbox, Playstation eller Nintendo

I Har ikke spillet digitale spil inden for de seneste tre maneder
Il Andre enheder

pct.
75

L

16-24 ar 25-34 ar 35-44 ar 45-54 ar 55-64 ar 65-74 ar 75 ar og
derover

N
()}

Alder og kan

Figur 33: Graf der viser forbrug af digitale spil ved forskellige aldersgrupper (Tassy, 2020)

Ved den naste graf (se Figur 34) kan det ogsa ses at brugen af internettet flere gange dagligt falder
med alderen, og det er under en tredjedel, der bruger internettet flere gange dagligt i den aldste
aldersgruppe. Grafen tager ikke forbehold for dem der bruger internettet mindre end to gange per dag,
ved den siger flere gange dagligt. Det kan dermed udledes at vores data fra undersggelsen har samme
konklusion som ved stgrre undersggelser. Vi kan ogsa ved at sammenligne med yngre malgrupper se,

at brugen af digitale enheder falder med alderen.

Figur 3.1 Danskere som har varet pa internettet flere gang dagligt. 2019

Pet aft N ge

Figur 34: Graf over hvor mange der har brugt internettet flere gange dagligt. (Tassy et al., 2020)
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Hvad bruger du fglogende enheder til?

Computer bliver brugt til det hele, men mest til at sage information, tilga de organisatoriske systemer
(Netbank, E-Boks og Borger.dk) og til at kontakte andre med. Mobilen bliver hovedsageligt brugt til
at kontakte andre med og sgge information med. Tabletten bliver brugt lidt til det hele ligesom
computeren, men farre bruger den. PlayStation og Wii bliver kun brugt til at spille pa eller kontakte

andre med, men fa &ldre bruger dem (se Figur 35).

Respondenter

Hvad bruger du dem til? (Der kan vaelges flere) - Computer m 89 81 4 27
Hvad bruger du dem til? (Der kan veslges flere) - Mobil [EZNN NG Yl 27
Hvad bruger du dem til? (Der kan veelges flere) - Tablet 26 27

Hvad bruger du dem til? (Der kan veelges flere) - Playstation - 27
Hvad bruger du dem til? (Der kan veelges flere) - Wii - 27
0% 25% 50% 75% 100%

W Til at spille pad [@Til at sage efter information pa internettet | Til at tilga Metbank / E-boks / Borger.dk
W Til at kentakte andre med [l Bruger den ikke

Figur 35: Oversigt over hvad @ldre bruger de digitale enheder til

Foretraeekker du analoge eller digitale spil?

Besvarelserne pa dette spargsmal viser, at de fleste foretrak analoge spil eller havde ingen
praeferencer. De gav tilsammen 82 procent mod 18 procent der foretrak digitale spil. Hvilket viser, at
motivationen for at skulle prgve digitale spil og ga i gang med dem er begraenset i forhold til analoge
spil (se Figur 36). Det kan dog veere, fordi ikke kender til de fordele digitale spil har.

Respondenter

anaioge 1a

Digitale [ 5

Ingen af dem/ ingen preeference _ 8
0% 25% 50% 75% 100%

Figur 36: Fordeling af ldre der foretraekker henholdsvis analog og digitale spil

Overordnet

Det kan overordnet konkluderes ud fra resultaterne, at det er mest computer ud af de digitale enheder,
der bliver brugt af de aldre. Nar der bliver spillet digitale spil, er det er mest kortspil eller spil til
hjernegymnastik og tidsfordriv, og det sker mest alene. Ud af dem, der ikke spillede digitale spil, var

der heller ikke stor interesse for at prgve at spille et digitalt spil. Brugen af computer og mobil blev
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mest brugt til de offentlige ting og sege information, men der var ogsa @ldre som brugte dem til at
spille digitale spil.

Analyse af spiltest

Dette afsnit vil beskrive, hvilke indsigter, der kom fra de spiltest, som vi udfgrte med de &ldre som
havde sagt ja til en spiltest (transskriptioner af spiltest er vedlagt som Bilag 21-24, og
observationsnoter er vedlagt som Bilag 25).

Spiltest 1

Vores farste spiltest begyndte med, at Testperson 1 afprevede Trackmania Nations Forever. | starten
sagde Testperson 1, at vedkommende var nerves (“Sa er det om at fi nerverne i ro ferst.” (se Bilag
21, s. 48)) og spurgte ind til tasterne flere gange (“Ved at trykke pa de forskellige knapper?” (se Bilag
21, s. 48) og “Piletasterne der? Det er til at starte?” (se Bilag 21, s. 48)). Efter at have kommet i gang,
karte Testperson 1 flere gange ind i siderne og havde svart ved at styre og bruge flere knapper
samtidigt. Testperson 1 lod det dog ikke ga ud over sit humgr eller beklagede sig over sin manglende
succes. Testpersonen blev i stedet ved med at spille, og grinte af det, og sagde: “Den er sjov i1 hvert

fald” (se Bilag 21, s. 48).

Testperson 1 forsatte og karte flere gange ud i siden, men havde stadig lyst til at bruge tid pa det efter
testen: “Det kunne jeg godt finde pa at bruge tid pa” (se Bilag 21, s. 49). Det er, selv om Le Mans
ikke interesserer Testperson 1: “Det er da helt galt, jeg kommer til at gd op 1 Le Mans, det siger mig
ellers ikke et dyt. Det kan jeg godt sige dig.” (se Bilag 21, s. 49). Videre i spillet beskrev testpersonen
flere gange, at spillet var for hurtigreagerende og svert at styre: “Der skal ikke meget ryk til” (se
Bilag 21, s. 50) og “Altsa fokus skal veere pa, hvor hurtigt piletasterne egentlig reagerer bare man
trykker lidt pa dem. Det skal man lige vaenne sig til.“ (se Bilag 21, s. 51). Testperson 1 beskrev dog
ogsa, det var godt det er muligt at starte banen forfra: “Det er godt man hurtigt kan finde tilbage og
begynde forfra. Hvis man karer galt i trafikken duer det jo ikke sadan” (se Bilag 21, s. 50). Det var
dog noget, som forsggslederen hjalp ham med, efter Testperson 1 spurgte om det tidligere i forlgbet:
“Kan jeg ikke komme til at begynde forfra i stedet” (se Bilag 21, s. 49) hvortil der blev svaret: “Jo du
trykker pa den her tilbageknap.” (se Bilag 21, s. 49). Det kan derfor vare vigtigt, at tasterne er lette
at huske, eller at de bliver vist, mens spillet foregar.
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Videre i testen beskrev testpersonen, at det er tydeligt, at finmotorikken blev bedre, og at det gik
bedre med at kere, og at Testperson 1 s& det som en positiv ting ved spillet: “(...) Men ja finmotorikken
far lige et boost der, det gor jo ikke noget” (se Bilag 21, s. 50). En anden motivation, som Testperson
1 beskrev ved spillet, var at Testperson 1 kunne fa lov til at sidde bag rattet, og kare uansvarligt uden
der skete noget:
Altsa alt er relativt efter hvem man er. Men man kan jo godt lide, nar man ser en fodboldkamp
og de bare sprinter derudaf, ndr man selv far lov til at sidde ned og se det. Men her skal man
selv koncentrere sig. | sadan spil som fodbold, hvor man bare sidder og ser kan man godt bare
sidde og kritisere dem, hvorfor de ikke gar det bedre. (se Bilag 21, s. 50)

Efter Trackmania Nations Forever-testen blev Counter Strike Source startet. Testperson 1 blev
introduceret til spillet og styringen, men sagde fra, da testpersonens bevagelighed var nedsat i venstre
side: “Jamen det kan jeg slet ikke. Jeg har nedsat funktion i venstre side, det kan jeg slet ikke styre
det der” (se Bilag 21, s. 51). Det gjorde, at vi undlod at spille Counter Strike Source med Testperson
1.

Efter Counter Strike Source blev frabedt, begyndte testperson 1 at spille Gneiss: A Misshapen
Journey. Ud fra observationer og udtalelser var det tydeligt, at styringen af karakteren med WASD
samtidig med musen (der blev brugt til kameraet) var for meget for testpersonen. Testperson 1 brugte
hovedsageligt styringen af karakteren og flyttede fuldt fokus over pa musen, ndr kameraet skulle
styres. Det at holde W inde for at bevaege sig fremad kontinuerlig var ogsa en udfordring, og
Testperson 1 stoppede op og sagde: “Hvorfor gar den ikke fremad?” (se Bilag 21, s. 51). Testperson
1 kunne dog bedre lide spillet, fordi hastigheden var bestemt af Testperson 1 selv: “Altséa det er noget
bedre end det andet spil med venstre hand. Jeg stader ikke imod noget lige meget, hvad jeg gor?” (se
Bilag 21, s. 52). Testperson 1 syntes ogsa at flere af tingene er sjove og blev underholdt af spillet:
“@v jamen det er det jeg prover pad. Na ja goddaw goddaw (til Gneiss’ ven 1 spillet). Hov er det
flamingo eller? Han er sjov” (se Bilag 21, s. 52). Samtidig med spillet var sjovt og hastigheden er
langsommere i spillet, havde Testperson 1 mere tid og overskud til at forteelle anekdoter fra sit liv:
Jeg var nede i en kirke pa Tasinge pa et tidspunkt. Vi havde mennesker med, og vi skulle op
og se kirketarnet. Hvis det var en klar solskinsdag, sa var der 23 kirketarne, man kunne se hele

vejen rundt. Det var veerd at komme hgjt op. Jeg kom derop 3 gange pa en dag, farste gang,
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eneste gang og sidste gang. Jeg var sa svimmel. Det er det med glidende overgang i briller, sa
duer det ikke hvis man har tendens til hgjdeskrek i forvejen. (se Bilag 21, s. 53).
Det siger noget om, at Testperson 1 falte sig mere tilpas, med reaktionshastigheden, der var kreevet i
Gneiss: A Misshapen Journey end i Trackmania Nations Forever, ogsé ud fra kommentaren: “Det er
et tilpas tempo til mig det der” (se Bilag 21, s. 53). Testperson 1 kunne ogsa mearke, det blev lettere
1 spillet, efter der blevet gvet noget: “Det bliver nemmere” (se Bilag 21, s. 54), men havde stadig
udfordringer med tasterne sad taet og kom til at trykke pa andre knapper:
Jeg ved ikke om det er koncentrationen blandt andet med det. Men lige pludselig sidder jeg
og roder med et z og et q ogsa noget i stedet for. De taster der. Sa gar det jo galt. (se Bilag 21,
S. 54)
Da Testperson 1 skulle tegne en form af karakteren med musen, blev der observeret udfordringer med
at holde hgjre museknap nede, samtidig med musen skulle bevaeges. Det endte dog med Testperson

1 fik tegnet efter nogle forsag®.

Sidste spil, der blev pravet, var et spil Testperson 1 selv kendte, Napoleon, for at se forskellen pa
hvor svart det var i forhold til de spil der blev praesenteret. Napoleon blev abnet og det kunne ses at
spillet var kendt, da kortene blev flyttet hurtigt, og Testperson 1 sagde: “Jamen kabale er sddan noget,
jeg er sa kendt med, sa det er slet ikke noget at sammenligne med” (se Bilag 21, s. 55). Der blev ogsé
observeret, at Testperson 1 havde nemmere ved spil, hvor der kun skulle bruges mus, og at den var
mere kendt i brug, end piletasterne og WASDS®. Til sidst blev der spurgt efter sproglige kundskaber
og Testperson 1 sagde: “Sprog generelt er ikke s& meget mig” (se Bilag 21, s. 56).

Spiltest 2

Spiltest med Testperson 2 blev udfert online pa Teams, da vedkommende ikke ville have andre
personer ind i sit hus pa baggrund af Covid-19-pandemien. Det gav en del problemer med teknikken,
og de farste fem minutter blev brugt pa at fa delt skeermen og fa spillet til at kare. Det farste spil, der
blev testet var det online spil kaldet Fireboy and Watergirl. Styringen var med bade piletaster til at
flytte den ene karakter og WASD til at styre den anden karakter. | starten spurgte Testperson 2 flere
gange ind til tasterne og havde svart ved huske det: “Jeg skal lige finde ud af hvordan jeg far dem til
at springe over” (se Bilag 22, s. 60). Testperson 2 havde desuden udfordringer med at hoppe, da det

® Dette blev observeret af forsggslederen og er derfor ikke dokumenteret i think aloud noterne i bilag 25
& Samme som fodnote 4
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kraeevede et tilleb for hoppet: “Nu lgber han ogsa trykker jeg pa op. Jamen det gér jo ikke godt.” (se
Bilag 22, s. 61). Efter noget tid blev der observeret, at Testperson 2 blev bedre og fortsatte med at
spille, selv om Testperson 2 dede flere gange. Testperson 2 sagde det ogsa, uden vi bad om det: “Jeg
prgver en gang mere” (se Bilag 22, s. 63). Testperson 2 udtrykte om spillet, at det var treels der skulle
startes forfra hver gang, men at spillet passede godt til &ldre mennesker pa grund af, at der ingen
tidspres var: “Det er ikke fordi der er stor hastighed. Ver talmodig. Det passer godt til aldre

mennesker” (se Bilag 22, s. 63).

Efter testen med Fireboy and Watergirl blev der skiftet til Rally Racer. Ved dette spil kom der flere
udfordringer med forbindelsen, og flere gange var der ingen kontakt til Testperson 2. Det gav
udfordring med think-aloud-metoden, da vi derfor ikke kunne hgre Testperson 2’s tanker og se
vedkommendes ansigtsudtryk. Vi instruerede Testperson 2 i styringen, inden forbindelsen blev
ustabil, og vi observerede at styringen i dette spil ogsa er uvant for testpersonen. At skulle holde
piletast-op nede samtidig med der skal drejes var ikke intuitivt: “Ja den kan bare ikke dreje” (se Bilag
22, s. 65). Efter noget tid med ustabil forbindelse stoppede vi med spillet. Vi spurgte derefter om et
spargsmal der handlede om de spil, som Testperson 2 selv havde spillet for. Testperson 2 sagde: “Jeg
synes det var meget spendende med Ludo og Yatzy” (se Bilag 22, s. 66). Grunden til Testperson 2
spillede dem var: “Det var sammen med en computer, nej det var ssmmen med andre. Det var det.”
(se Bilag 22, s. 66) og “Ja det gjorde det mere personligt. Der var i hvert fald nogle navne pa dem
man spillede med/imod” (se Bilag 22, s. 67), hvilket underbygger at det sociale er en
motivationsfaktor, nar der skal motiveres for at spille digitale spil. Efter spgrgsmalet naede vi ikke

mere, fordi Testperson 2 havde andre planer, og testen sluttede.

Spiltest 3

Den tredje og fjerde spiltest blev udfert fysisk pa samme adresse. Derfor var Testperson 4 ogsa til

stede under Spiltest 3.

Den tredje spiltest begyndte med spillet Trackmania Nations Forever. Testperson 3 fandt hurtigt frem
til styringen i spillet og forklarede det med: “Det er sddan standard for brug af computer." (se Bilag
23, s. 68) og “Det er sddan standard for at navigere rundt pa hjemmesider og lignende. Der kan man
ogsa bruge piletasterne.” (se Bilag 23, s. 68). Hvilket vil sige, at hvis brugen af knapper er leert andre

steder end spillet, kan det tages med videre til spillet og modsat. Om spillet sagde Testperson 3: “(...)
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Jeg synes ikke den var sveer. Det her med at finde ud af pa samme made, nar man karer bil, men jeg
vil hellere selv kore bil end det her.“ (se Bilag 23, s. 69). Hvilket betad, at testpersonen forstod spillet,
men det var ikke et spil for vedkommende. Det lignede at kunne vere, fordi testpersonen ikke havde
set tidspresset og den computerstyrede modstander, da Testperson 3 sagde: ”(...) Om det er kortspil
eller lignende. Det er det med at praestere bedre end andre. Det er hvad vi enten spiller Kinesisk Whist,
eller jeg spiller computer mod en imaginar modstander, sa har vi alle sammen en lyst til at vinde. Det
har jeg ogsa.” (se Bilag 23, s. 69). Det kunne derimod ogsa vere, fordi Testperson 3 kun brugte spil,
som Testperson 3 allerede kender, til at fa gode ideer samtidig, ved at spillene blev spillet pa autopilot:
“(...) Altsé de spil jeg spiller det er mere hvis jeg har noget jeg skal prove at finde ud af, sé er det godt
at kere en kabale pa autopilot.” (se Bilag 23, s. 70)

Efter Trackmania Nations Forever blev Gneiss: A Misshapen Journey startet op. Her startede
Testperson 3 ogsa med at styre med piletasterne, selvom WASD var de primere knapper. Det skete
dog uden, at der skulle bruges hjeelp. Testperson 3 fandt ogsa ud af, hvilken vej der skulle bevaeges
mod for at komme videre: “Jeg antager at nar der er sadan to pale at ga igennem sa ma det veere en
form for d4bning man skal igennem” (se Bilag 23, s. 70). Testperson 3 var derfor ret selvkerende i
spillets begyndelse, senere blev Testperson 3 udfordret med hvad, der skulle ske i naste bane.
Testperson 3 troede at de forskellige stenstykker skulle samles sammen efter faldet: “At man skal
samle stykkerne pa en made” (se Bilag 23, s. 71), men kunne ikke gore det, da det ikke var meningen.
Senere blev det observeret at tegnemekanikken ogsa udfordrede, da det ikke faltes intuitiv at skulle
holde museknappen nede og beveaege den samtidig. Det blev observeret, at spillet ikke fangede
testpersonen, da Testperson 3 sa det som spild af tid: ”Jeg vil sige det pa den made. Skal jeg veere
helt @rlig? Sé er det en fornemmelse af jeg spilder min tid” (se Bilag 23, s. 72). Og det vil ikke blive
spillet igen af testpersonen: “Jeg vil sige det pa den made at nér vi er feerdige med det her interview
vil jeg ikke teende for det spil igen.” (se Bilag 23, s. 72). Efter Gneiss: A Misshapen Journey blev

lukket ned, startede vi Counter Strike Source op.

I Counter Strike Source fandt Testperson 3 hurtigt ud af tankegangen i spillet (“Ud fra selve
tankegangen fra spil drejer det sig om at vinde over nogen, sandsynligvis ga ud og sla nogen ihjel.
Lad os se der er 1 hvert fald et kort deroppe 1 hjernet” (se Bilag 23, s. 73)), men havde udfordringer
med styringen og skulle bruge hjelp til at finde ud af, at WASD blev brugt til dette formal. Kortet

fandt Testperson 3 ogsa ud af blev brugt til at finde fjenden, men inden Testperson 3 opdagede fjenden
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pa kortet, ndede fjenden at skyde ham, og spillet kom med: “Terrorist win” (se Bilag 23, s. 73). Det
kan derfor antages at kortet blev brugt, men at der manglede en indikation af, hvor fjender befandt
sig inden, de blev afslaret pa kortet. Efter nogle fejlslagne forsgg pa at finde frem til fienden og ikke
blive drabt, stoppede vi spillet, og vi spurgte ind til hvad Testperson 3 mente om spillet og
svaerhedsgraden. Dertil blev der svaret: “Jeg tror ikke det var noget som helst problem hvis jeg gad
og seette mig ind i det. Det er igen det med, jeg har bare ikke motivationen til det. Hvorfor skulle jeg
sa begynde at interessere mig for det?” (se Bilag 23, s. 74). Efter Counter Strike Source blev afsluttet,

startede vi Fireboy and Watergirl.

I dette spil sammenlignede Testperson 3 spillet med Super Mario: ”Det ma vere et eller andet med
at skulle igennem en bane ligesom sa mange andre spil eller skal det forestille at vaere en gammel
Mario version.” (se Bilag 23, s. 75). Dette sagde noget om, at testpersonen var bekendt med spillets
formal. Igennem testen med spillet blev der observeret, at Testperson 3 havde svart ved at hoppe
over de forskellige udfordringer i starten og trykke pa flere taster samtidig. Det blev bedre efter nogle
forsgg, men banen blev ikke gennemfart i nogle af forsggene. Det blev ogsa observeret, at

testpersonen havde udfordringer med at bruge WASD, som den ene karakter i spillet bruger.

Til sidst i testen blev der abnet for et spil, Testperson 3 var kendt med: 7-kabale. | dette spil kunne
det ses, at Testperson 3 var mere kendt med styringen, og handlingerne blev udfert flydende.
Testperson 3 sagde ogsd: “Ja det her er 1 hvert fald noget lettere” (Bilag 23, s. 76). Derefter blev der
spurgt, hvor motivationen til at spille 7-kabale kom fra: “Ja det behever ikke den store koncentration.
Det giver plads til jeg kan lade tankerne kere i baggrunden” (se Bilag 23, s. 76). Derudover
foretreekker Testperson 3 musen frem for tastaturet (ligesom Testperson 1)): “(...) dertil herer ogsa
jeg har slidgigt i heenderne. Sa det med den her og med tastatur det ger pisseondt nar jeg siger det
ligeud men jeg kan nar det er ngdvendigt. Men jeg er ikke glad ved det.” (se Bilag 20, s. 76). Dette
afslutter test 3 og derefter blev test 4 udfart.

Spiltest 4

Test 4 begyndte hvor test 3 stoppede; med 7-kabale, som er en af de spil vedkommende ogsa spillede
normalt. Ved Testperson 4 foregik det ogsa uden problemer at spille dette spil. Motivationen kommer
fra: “Fordi jeg synes det er sjovt. Jeg kan godt lide at udfordre mig selv til at fa den til at ga op. Det
er faktisk det det drejer sig om.“ (se Bilag 24, s. 78). Testperson 4 hader at give op pa spil og derfor
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gik Testperson 4 tilbage til tidligere i kabalen, hvis kabalen ikke gik op: “Jeg hader faktisk at give op
pa et spil” (se Bilag 24, s. 78). Efter 7-kabale blev stoppet, gik vi videre til at spille Trackmania

Nations Forever.

Ved Trackmania Nations Forever havde Testperson 4 ogsa styr pa knapperne til at kere, men havde
udfordringer med at finde knapperne, fordi de 14 sd tet pd den medbragte computer: “Hvor ligger
piletasterne henne?” (se Bilag 24, s. 79). Samtidig havde Testperson 4 ogsa problemer med at kare
med en hand, da der blev sagt:
Jeg kan jo ikke det der. Jeg karer ind i banden. Nej det er ikke nemt. Nu skal du bare dreje ind
igen. Jeg er ngdt til at bruge to fingre for det kan ikke passe det der og sa rammer jeg de
forkerte taster (se Bilag 24, s. 79).
Efter det blev pravet med to haender, gik det bedre for Testperson 4, og banen blev gennemfart flere
gange. Der blev dog stadig snakket om styringen i spillet: “Ja der er vel en made hvor man kerer
tilbage pa?” (se Bilag 24, s. 79). Det er derfor sandsynligt, at der manglede mere information om de
knapper, der bruges i spillet. I henhold til sveerhedsgraden i spillet, beskriver Testperson 4 styringen
som en ngdvendig faktor for, det blev lettere:
Ja det er bare at leere hvornar man trykker hvornar for at fa den til at kere. Med lidt gvelse
skulle jeg nok komme til at lzere at bruge den. Men jeg kan bare ikke med en hand. Det har
jeg set der er nogen der kan, men det tror jeg ikke jeg kunne lare. Det er heller ikke det, jeg
synes er sjovest. (se Bilag 24, s. 80).
Testperson 4 blev derefter spurgt om, hvorvidt det ville hjalpe pa, at spillet blev sjovere, hvis der var
en modstander at spille med. Til det svarede Testperson 4: “Ja det tror jeg. Hvis ikke jeg tabte hver
gang. Det er fordi jeg godt kan lide at konkurrere med andre.” (Bilag 24, s. 80). Derefter gik vi videre

til at spille Counter Strike Source.

Testperson 4 opfangede hurtig knapperne til spillet, da Testperson 4 var der, mens Testperson 3
spillede. Hvis ikke Testperson 4 havde set det spillet far, ville knapperne ikke vare opfanget sa
hurtigt: “Nej det kunne jeg ikke fordi jeg ville aldrig bruge sddan nogle taster.” (se Bilag 24, s. 80).
Testperson 4 kiggede ogsa pa kortet for at finde ud af, hvor fjenden var, men sa ikke fjenden inden
han skad og drabte Testperson 4: “Hmm. Nej stop med det. Der er nogen der skyder pa mig, hvad er
det for noget?” (se Bilag 24, s. 80). Fjenden overraskede Testperson 4 flere gange. Det kan derfor

teenkes, at der manglede mere hjelp til at se, hvor fjenden er. Testperson 4 blev derefter spurgt om
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svaerhedsgraden 1 spillet, hvortil der blev svaret: “Jeg synes det er svaert, men det ogsd det, nar jeg
ikke er vant til at spille det. Det er heller ikke noget af det jeg vil spille.” (se Bilag 24, s. 81). Det var
begrundet af, at Testperson 4 helst vil have spil pa eget sprog og andre mere stille spil:

Ja i hele taget. Jeg foretraekker spil pa dansk, hvor jeg kan forsta, hvad de siger. Jeg kan forsta

meget hvad de siger ogsa sproget engelsk og sadan. Men det er ikke det jeg opsgger nar jeg

spiller. Men jeg foretreekker ogsa bare de der Bingo og kortspil. (se Bilag 24, s. 81).
Derudover var Trackmania Nations Forever ogsa mere relevant for Testperson 4, hvis der var en
modstander: “Ja i hele taget si. Men jeg bryder mig ikke om sddan nogle spil pa den made. Bilspillet
kunne jeg maske godt finde pa at spille hvis der nogle der synes det var sjovt at konkurrere med.” (se
Bilag 24, s. 81). Bagefter blev der spurgt ind til, hvad Testperson 4 kunne lide og ikke lide ved spillet,
hvortil der blev svaret af Testperson 4: “Jeg ved ikke hvad jeg synes var godt, men det er mindre
sveert altsd mindre godt jeg synes det var sveart at finde ud af hvor man skulle gé hen i det spil.* (se
Bilag 24, s. 81). Senere svarede Testperson 4 0gsa, at det med at kende banerne er en ngdvendighed
for hende i spil: “Men ogsa kende banerne péd forhand. Det er ogsé som, nar man kerer bil. Det er rart
at vide, hvor man skal kere hen ad, og hvor man skal dreje og sddan noget.” (se Bilag 24, s. 81). Det
var derfor ogsa vigtig for Testperson 4 at kunne fa mere information om banen. Efter Counter Strike

Source blev lukket ned, blev Gneiss: A Misshapen Journey startet op.

Ved Gneiss: A Misshapen Journey var Testperson 4 ogsa hurtig til at opfange knapperne, da det var
samme knapper som ved Counter Strike Source. | starten var der lidt problemer med at orientere sig,
men vedkommende fandt efter lidt tid frem til trappen, som Testperson 3 var gaet op af: “Ahh det var
der T3 faldt igennem. Det var nok ikke der man skulle hen. Nu skal jeg lige orientere mig.” (Se Bilag
24, s. 82). Det var dog der, Testperson 4 skulle ga hen, og Testperson 4 blev derfor hjulpet til at tage
vejen af forsggslederen og observatgren. | naeste niveau havde Testperson 4 ogsa problemer med at
finde vejen videre: “(...) Ingen anelse om hvad jeg skal her” (se Bilag 24, s. 82), men fandt ud af vejen
efter lidt tid. Efter Testperson 4 var faldet ned fra tarnet, lgste Testperson 4 fgrste udfordring og kerte
videre til naeste udfordring. Her havde Testperson 4 problemer med at tegne formen, som skulle til
for at lgse udfordringen. Guides til at hjelpe spilleren kom frem pa skaeermen, men forsvandt hurtigt
igen, hvilket gjorde, at de ikke blev lagt meerke til. Det endte med, at Testperson 4 opgave at tegne
0g sagde: “Sé ville jeg have en brugsforvirring [et andet ord for brugsanvisning] hvordan man ger.”
(se Bilag 24, s. 83). Efter Gneiss: A Misshapen Journey blev lukket ned, startede vi Fireboy and
Watergirl op.
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Ved Fireboy and Watergirl var der ogsa udfordringer med styringen for Testperson 4:
Nej ikke lige san. Det jeg ville have ham til var at fa ham til at hoppe. Det ser ikke ud til jeg
kan fa ham til det. Det ser ud til jeg bare skal fremad, men sa falder jeg i vandet. (se Bilag 24,
s. 83).
Det skete flere gange, og Testperson 4 udtrykte ogsa, at det ikke var et spil der ville blive spillet
bagefter: ”Nej det tror jeg ikke. Det var sjovt for i tiden da det startede med sddan nogle spil, men
ikke i dag.” (se Bilag 24, s. 83). Derfor blev spillet ogsa lukket ned, og testen blev afsluttet.

I naeste afsnit vil de forskellige indsigter blive opsummeret ved brug af affinity-diagram- metoden.

Opsamling af testen med affinity diagram

Til at fa overblik over de forskellige indsigter der var kommet i spiltestene, blev affinity diagram
brugt. Vi startede med at kigge de forskellige transskriptioner og noter igennem og skrev de vigtigste
indsigter op pa Post-it notes pa et skab. Derefter blev noterne kategoriseret i forskellige kategorier.
Efter den fysiske version blev udfgrt, samlede vi noterne i Mural. Billede af dette kan ses nedenunder

pa Figur 37 og i en starre udgave vedlagt som Bilag 26.
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Figur 37: Mural board af affinity diagram
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Den forste overordnede kategori i venstre side der kom frem fra affinity-diagram-metoden var
Generelt. Denne kategori bestod af neutrale, negative og positive underkategorier. Den neutrale
handlede om, hvordan testpersonerne var som spillere. Indsigter, der kom med her, var, at flere
udtrykte sig som konkurrencespillere, og at spillene ikke skulle vare en tidsrgver. Under negative
indsigter blev der delt op i Guides, Styring og Spillets indstillinger. Guides indeholdt de indsigter om,
at der manglede flere guides i nogle af spillene. Det var bade i Gneiss: A Misshapen Journey, hvor
der ikke blev vist leenge hvordan, der blev tegnet former, og Counter Strike Source, hvor der manglede
indikation pa, hvor fjenden var. Under Styringskategorien blev der samlet alle de indsigter, hvor
styringen havde veeret et problem for spillerne. Det var iser i Counter Strike Source for de fleste
spillere og Trackmania Nations Forever for nogen af spillerne. Den sidste kategori (Spillets
indstillinger) indeholder de indsigter om indstillinger, der manglede for spillerne eller ikke blev brugt.
Heriblandt indsigten om, at flere af spillerne havde sveert ved det engelske sprog, og derved manglede
der mulighed for at lave om til dansk tale og tekst. En anden indstilling var at fa kameraet til at veere
langsommere i Gneiss: A Misshapen Journey, da den flgj rundt ifelge Testperson 3. En tredje
indstilling, der var kraevet af en af spillerne (Testperson 2), var at spillet hastighed skulle kunne
senkes, da de a&ldres reaktionshastighed er lavere end de yngre, som spillet er designet til. I den
positive mellemkategori er indsigterne om, hvorvidt de kunne finde ud af spillene. En af indsigterne
indeholdt, at Testperson 4 godt kunne se veardien i udviklingen af hjernen, nar der spilles

computerspil.

Ved siden af den Generelle indsigtskategori, er indsigterne delt op i spillene. Farste spil er Fireboy
and Watergirl, hvor indsigterne indeholder, at der var tilpas tempo i spillet (Testperson 2), der var
ingen formal med spillet (Testperson 3), og der blev mere engagement desto mere der blev spillet

(Testperson 2).

Naeste spilkategori er bilspil med Trackmania Nations Forever for Testperson 1, 3 og 4 og Rally Racer
for Testperson 2. Trackmania Nations Forever var sjovt for Testperson 1, som fglte, det treenede
finmotorikken. Testperson 1 levede sig ogsa ind i emnet. For Testperson 3 og 4 var spillet bedre, hvis
det var socialt, ellers interesserede det dem ikke. For Testperson 2 var Rally Racer noget, der blev

spillet videre pa, selv om der var udfordringer med forbindelsen.
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Tredje spilkategori er Counter Strike Source. Indsigterne, der kom herudfra, var det kraevede hgj
reaktionshastighed, nar fjenden kom, og det kraevede mere udforskning af banen, eller hjelp til kortet,

for de kunne blive motiveret til at spille det.

Fjerde spilkategori er Gneiss: A Misshapen Journey, hvor testpersonerne udforskede banerne, men
havde sveert ved at finde rundt. Testperson 1 relaterede til karakteren i spillet, i forhold til gangstilen

og kunne godt lide, at hastigheden i spillet var langsommere.

Sidste kategori er egne spil. Her fokuserede testpersonerne mindre pa spillet, og de karte det mere pa
autopilot, fordi de kendte spillet. Testperson 1 spillede Sudoku, fordi det faldt indenfor testpersonens
interesse med tal, og det gjorde det sjovt, og noget der vil blive spillet igen senere, blev der sagt.

Naeste afsnit vil omhandle hvordan vi bearbejdede vores data til at blive designideer.
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Design

| dette kapitel vil der blive beskrevet, hvordan vi kom fra analyse af vores data til nogle designs af
lasningsforslag. Der vil blive beskrevet nogle mulige Igsninger til, hvordan man kan hjalpe og

motivere aldre til at spille computerspil.

Reverse brainstorming

Efter affinity diagram blev reverse-brainstorming-metoden brugt til at finde frem til designideer. Det
foregik ved, at der farst blev nedskrevet alle de ideer, som kunne gdelsegge den eldres motivation til
at spille computerspil baseret pa vores empiri. De negative ideer blev opdelt i to kategorier: inde i
spillet og udenfor spillet, der beskriver om der var tale om andringer i spillet eller udenfor spillet.
Ideerne kan ses i Figur 38. Generelt omhandler flere af de negative ideer at udfordre den &ldre med
hgjere svaerhedsgrad og nedprioritere at hjelpe deres fysiske og mentale udfordringer. Det ville
sandsynligvis skabe en yderligere blokering for den aldre til at kunne spille spillene, hvilket er malet
med den farste del af metoden. | parentes efter ideerne star der, om det er fra testpersonernes

problemer eller om de kommer fra, hvordan designkriterierne ikke skal bruges.

| spillet Udenfor spillet
o Fa de ldre til at fale sig overrumplet e Antag at de ved, hvordan spil fungerer
af spillet. Sarge for spillet er pa hgjeste og seet dem foran spil de aldrig har madt
sverhedsgrad og der ikke er nogen (testpersoner).
hjeelp for dem. Ingen signifiers e Lad dem vere helt alene om spillet,
(testpersoner). uden hjelpsomme tips fra andre
e Brug taster, der ikke giver mening og (testpersoner).
er uvante for dem (testpersoner). e Giv dem ingen indikation om, hvad
o Gar teksten meget lille (designkriterie) formalet er med spillet - det veerende
e Brug lyde i et frekvensspektrum som bade spillets formal, og hvorfor de
de ikke kan hgre pa grund af deres burde spille det (testpersoner).
nedsatte harelse (designkriterie). o Ggr det sveert for dem at komme ind i
spillet (testpersoner).
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Kreev hurtig reaktionstid i spillet
(testpersoner).

Giv dem ingen indikation om, hvad
formalet er med spillet - det veerende
bade spillets formdl, og hvorfor de
burde spille det. (testpersoner)

Gor det sveert for dem at komme ind i
spillet (testpersoner).

Hav ingen eller nasten ingen tutorial,
fordi du antager, de fanger spillet
hurtigt (testpersoner).

St musehastigheden pa maksimum
fra start (testpersoner).

Giv et stort tidspres (ger dette pa
mindre end 5 sekunder, som kun er
verdensmestre  der  kan  gare)

(designkriterie).

Antag alle &ldre er ens med de samme
udfordringer (testpersoner).

Behandle dem som bgrn, der har brug
for bgrnevenlige temaer og decideret
holden i hand (designkriterie).

Placer dem i et meget
konkurrencepraeget miljg hvor alle
andre spillere har meget erfaring med
spil (designkriterie).

Gor deres hindringer til deres problem
og nedger deres fysiske udfordringer

(testpersoner).

Figur 38: Tabel over negative designideer

Efter den negative del af metoden, blev ideerne vendt om til mere positive ideer som sandsynligvis

ville gge motivationen for den &ldre. Flere af dem handlede om at forbedre brugergreensefladen i

spillene og gere informationer tydeligere for den eldre. Det var bl.a. Ggr det muligt at &ndre

starrelsen af tekst, og geor baggrunden bagved teksten mindre gennemsigtig, for at der er starre

kontrast til spillet, samt at lave en tydelig start spil knap. | kategorien uden for spillet handlede flere

af ideerne, om hvordan der skulle informeres mere om spillene. Det er bade, hvad de kan fa ud af at

spille spillet, og hvad indholdet er i spillene. En anden del af ideerne udenfor spillet omhandler at fa

hjeelp af andre og spille med andre.
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| spillet

Udenfor spillet

Afprov spillets sveerhedsgrader med @ldre og

tilpas derefter (testpersoner).

o Ggr det muligt at bruge piletasterne til at beveege
sig og/eller musen. Eller introducer styringen
tydeligt og i laengere tid (testpersoner).

o Gor teksten tydeligere (sterre bogstaver og
tydelig skriftstarrelse). Gar det muligt at endre
starrelsen af tekst og ger baggrunden bagved
teksten mindre gennemsigtig, for at der er starre
kontrast til spillet (designkriterie).

e Brug lyde udenfor deres nedsatte spektrum
(designkriterie).

e Giv god tid til at reagere (testpersoner).

o Lav en tydelig spilintro, der viser formalet med
spillet tydeligt (testpersoner).

e Lav en tydelig start spil knap, hvor andre ting
veelges for dem (testpersoner).

e Lav en lang og tydelig tutorial eller brug en
intelligent kode til at tjekke, hvad de behgver
(testpersoner).

« Start pa en lavere musefglsomhed (testpersoner).

e Giv overkommelige tidspres i  spillet

(designkriterie).

Foer de mader spillet

Introducer dem for spillet
inden. Bade spillets handling
og formal (testpersoner).
Rekrutter familie, Aldre
Sagen eller venner til at veere
behjeelpelige med spillene
(testpersoner).

Forteel dem, hvad de kan fa
ud af computerspil
(testpersoner).

Ger de tekniske ting
overkommelige for de eldre
(testpersoner).

Gor spillet tilgengeligt for
&ldre med forskellige fysiske
og psykiske udfordringer
(testpersoner).

Tal ikke ned til dem. Tal til
dem som voksne mennesker,
som de er (designkriterie).
Set dem sammen med andre
eldre eller nogen pa samme
niveau som dem
(designkriterie).

Tilpas spillene i stedet for at
forvente deres fysik tilpasser
sig til spillet.

Vis hvilke fordele, der kan

veere ved at spille spil kontra
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ikke spille dem

(testpersoner).

Figur 39 : Tabel over positive designideer

Ud fra reverse brainstorming kunne det ses, at flere af ideerne omhandlede at gere spil mere
tilgeengelige, bade ved at synliggere styringen og guides, men ogsa lave specielle indstillinger, der
kunne gare det nemmere i starten. Udenfor spillet kom vi frem til, at der manglede mere information
om, hvad spil kan gare for de &ldre, og det ville veere en idé at rekruttere familie og ZAldre Sagen til

at hjeelpe den eldre med computerspil.

Ud fra dette blev der valgt at ga med synliggarelse af styring og guides inde i spillet. Udenfor spillet

blev mere information om spillene og rekruttering af familie og Zldre Sagen valgt.

Det ledte frem til to designideer. Forskellige overlays til at hjeelpe med styringen og gare skriften
tydeligere, samt kampagneideen til £ldre Sagen, der vil hjelpe den eldre til at vide mere om fordele

ved at spille computerspil, samt fa hjaelp til at komme igang.

Disse designforslag er umiddelbare, og skal mere ses som reprasentanter for forskellige mader at
tilga problemstillingen. De forskellige overlays repraesenterer, at de &ldre skal hjelpes teknologisk
til bedre at forstd tasterne, og til faktisk at komme ind i spillene, da dette ikke altid er simpelt.
Kampagneplakaterne skal representere oplysning, og ideen om, at &ldre kan motiveres ved at fa at
vide, at der er kognitiv udvikling at finde i computerspil. Dette er begyndende designs. Her falger

beskrivelsen af de farste udkast.

Designide: spiloverlays til eeldre

Til “i spillet” kom vi frem til falgende potentielle lgsninger:
e Lav spil hvor det er nemt at spille med sine bgrnebgrn.
o Lav en &ldre-setting i spillet. (Serg for det ikke taler ned til dem) - Nedsat hastigheden.
o Lav screenshots af spillet og visualiser, hvordan der kan forbedres og/eller hvilke ting der er
nyttige i spillet allerede.
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Samlet set ville vi altsa gare spillene mere tilgeengelige for de aldre ved at designe spillene, sa de kan

spilles sammen med de mere erfarne spillere.

Dette afsnit vil praesentere forskellige forbedringsideer til layoutet i nogle af de spil vi har testet med
testpersonerne. De forskellige overlays ger spillene mere tilgeengelige ved at gere indgangen til
spillene og styringen mere tydeligt forklaret. Dette giver de eldre den simple forklaring, som
Tymchuk et al. (1986) foreslar. Overlayet gar det ikke direkte nemmere at spille computerspil,
eventuelt med mere erfarne spillere, men det kommer i kombination med den senere beskrevne
kampagne. Design af helt nye spil kan ogsa bidrage med spil, som er nemmere for de &ldre at spille.
| dette speciale fokuserer vi dog pa at gare de spil, som allerede findes mere tilgeengelige for de aldre.
Vi gar dels dette, fordi de aldre i sa fald ikke er Iast fast til enkelte spil, og dels fordi det at designe

et computerspil er et starre projekt, som ikke passer ind i tidsrammerne for denne undersggelse.

Forbedringsideerne kommer fra designkriterierne i litteraturreviewet, og de indsigter der kom ud fra
think-aloud-testene. En af ideerne er et layout som er tiltaenkt som et overlay, der kan programmeres
til de aldre, s& de bedre kan forsta styringen og graensefladen. Overlayet vil veere muligt at sla fra,
nar de @ldre ikke har brug for det mere. Farste spil, der vil blive praesenteret et overlay til, er Counter
Strike Source efterfulgt af Trackmania Nations Forever.

Designideerne vil efter beskrivelserne blive analyseret i forhold til motivationsteorien og personas
for at tydeliggere hvilken motivationstype, der afspejles i ideerne og hvilke personas de retter sig

imod.

Counter Strike Source overlay

Start menu overlay

Det farste, der kan forbedres i Counter Strike Source, er maden hvorpa der startes et nyt spil (se Figur
40). Teksten pa de forskellige menu-valgmuligheder er for sma og de skal forstarres til at gare det
tydeligere, hvad der star. En anden udfordring vi observerede under testen, var at ‘Find Server’ og
‘Opret Server’ ikke er forstaelige for den @&ldre. Vi skulle guide den @ldre til at starte et nyt spil: “Du
gér ind under opret server og s trykker du pé start der.” (Bilag 23, side 72). I stedet ville teksterne
‘Start nyt spil med andre’ og ‘Start nyt spil® veere ideer til at forbedre kommunikationen til den a&ldre.
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Derudover blev der observeret, at menuer som ‘Rapporter Fejl” og ‘Videobelastningstest’ ikke er
ngdvendige menuer for den &ldre. De kan derfor slettes, da testpersonerne kun havde brug for at

starte spillet. Det endelige overlay kan ses pa Figur 41.

'ERK $TRIKE

T SELIFRC-E/

Figur 40: Billede af Counter Strike Source uden overlay

Coun TERK TRIKE'

s SﬂL‘IRCE

START NYT SF’IL MOD ANDRE
START NYT SPIL MOD CIDI\/IIDLJTER

PRASTATIONER

INDSTILLINGER ﬁ
AFSLUT - .

Figur 41: Billede af Counter Strike Source med overlay
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Overlay til spillet

Den anden andring til spillet er at tilfgje et ekstra overlay til spillets greenseflade, sa spilleren/den
&ldre kan se styringen igennem hele spillet. | spillet er der ingen guides til styringen, og vi har
observeret i vores test, at de &ldre ledte efter tasterne og ikke har prgvet spil med WASD far, samt at
bruge musen samtidig. Testperson 4 kommenterede det ogsa med: “Nej det kunne jeg ikke fordi jeg
ville aldrig bruge saddan nogle taster.” (se Bilag 24, s. 80) til spergsmaélet: “Ville du have regnet
tasterne ud hvis du ikke havde set T3?” (se Bilag 24, s. 80). Testperson 3 havde ogsa svert ved
knapperne og brugte kun musen i forste omgang: “Det er ikke scroll hjulet jeg beveeger jeg beveeger
mig pa?” (se Bilag 23, s. 73). Derudover ville en hjelp til de forste par runder i spillet vere at vise
en pil pa kortet, der leder spilleren hen til fienden. Ved testene havde begge testpersoner sveert ved at
finde fjenden: “(...) jeg synes det var svart at finde ud af hvor man skulle g hen 1 det spil” (se Bilag
24, s. 81) og Testperson 3 ser kortet (““(...) Lad os se der er 1 hvert fald et kort deroppe 1 hjernet” (se
Bilag 2, s. 73)), men bliver draebt, inden fjenden bliver set pa kortet, og hejtaleren siger: ”Terrorist
win” (se Bilag 23, s. 73). Det kunne derfor vaere et designforslag at hjelpe dem de forste omgange

med en navigationspil pa kortet.

En tredje idé til interfacet ville ogsa vere at tilfgje hvilken knap, der bruges som K@B. Da det blev
observeret, at ingen af testpersonerne brugte kabsfunktionen, selv om Testperson 3 omtalte den kort:
“(...) Man kan gd ned og kebe ting og sager kan jeg se.” (Bilag 23, s. 73). (Kebsfunktionen er
tilgeengelig det sted, hvor spilleren starter i spillet og er en hjeelp i spillet til at kunne kabe nye vaben,
der draber fijenden hurtigere). Det kan derfor veere en idé at gere teksten sterre ogsa for at
kommunikere, det er en del af spillet. Far, overlayet er tilfgjet i spillet, kan ses pa Figur 42 og efter,
overlayet er tilfgjet i spillet, kan ses pa Figur 43. Udover de ting, der kan forbedres, giver
grensefladen allerede hjelp til at se hvor meget liv, spilleren har tilbage, hvor mange skud der er
tilbage, hvor mange fanger, der er tilbage, og hvor meget tid der er tilbage. De indikationer skal blive

for at hjeelpe spilleren.
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Tryk p tasten KOB for at kobe genstande.

Figur 42: Screenshot fra Counter Strike Source uden overlay

Keb vaben og udstyr med B knappen

Figur 43: Screenshot fra Counter Strike Source med overlay

Trackmania Nations Forever overlay

Ved Trackmania Nations Forever var det nemmere for nogle af spillerne at se, hvordan der skulle

styres: “Det er lige som. Det er sddan standard for at navigere rundt pa hjemmesider og lignende. Der
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kan man ogsa bruge piletasterne. Jeg har aldrig kert sddan nogle” (se Bilag 23, s, 68) og Testperson
4 sagde:

Ja det er bare at leere hvornar man trykker hvornar for at fa den til at kere. Med lidt gvelse

skulle jeg nok komme til at lzere at bruge den. Men jeg kan bare ikke med en hand. Det har

jeg set der er nogen der kan, men det tror jeg ikke jeg kunne laere. (se Bilag 24, s. 80)
Det var dog en udfordring for Testperson 1 at bruge tasterne og finde ud af styringen: ”Ved at trykke
pa de forskellige knapper?” (Bilag 21, s. 48) og “Den skal jo nermest vaere nede i hele tiden [piletast
op].” (se Bilag 21, s. 48). Det at undga at trykke pa andre knapper og finde knapperne var ogsa en
udfordring, da det brugte tastatur havde piletasterne helt tet op af andre knapper (“Hvor ligger
piletasterne henne?” (se Bilag 24, s. 79)) og fortsatter med “Jeg kunne ikke finde dem” (se Bilag 24,
s. 79). Det vil derfor stadig veere en fordel for spilleren at kunne se styringen pa skeermen, sa spilleren
hurtigt kan komme tilbage. Pa nuvaerende tidspunkt er styringen kun vist i fa sekunder imens banen
indleeses, og andre gange slet ikke. Det kan derfor veere en ide at tilfgje tasterne til greensefladen som
et overlay. (Fer, overlayet er tilfgjet, kan ses pa Figur 44, og efter, overlayet er tilfgjet, kan ses pa
Figur 45). Ud over hvad der kunne forbedres ved spillet, er der ogsa dele i spillet, som allerede hjalper
spilleren. Farten i nederste hgjre hjgrne giver en idé om, at der skal bremses ned i sving, nar der
gennem gennemspilninger findes ud af hvor meget fart, der er passende i svingene. Tiden i bunden
giver et konkurrenceelement sammen med bronzemedaljetiden i gverste venstre hjgrne. Der var dog

ikke nogen testpersoner, der fokuserede pa udfordringen, da de havde travit med at styre bilen.

(e“* Bronze Medal

Figur 44: Trackmania Nations Forever uden overlay
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('e%\ Bronze Medal

\

Figur 45: Trackmania Nations Forever med overlay

Formalet med designideen

Forbedringerne blev designet som et overlay, sa de, ligesom en udvidelse, kan laves til mange
forskellige spil, inklusiv spil, som findes i forvejen, men som ikke er designet med &ldre spillere i
tankerne. P4 den made opfordrer det ogsa i hgjere grad til samspil med yngre spillere, hvorimod spil
designet specifikt til &ldre kun appellerer til &ldre. P4 den made bliver spillene mere inkluderende

og samlende i stedet for at opdele malgrupperne.

Overlayet motiverer spilleren ved, at der skal bruges mindre energi pa at leese og finde ud af hvordan
spillet spilles. Det vil sige, der skal bruges et lavere kompetenceniveau i forhold til fer. | forhold til
motivation betyder det, at de @ldre faler sig mere kompetente. De forskellige overlays alene pavirker
hverken deres autonomi eller tilhgrsforhold, men det kan fjerne nogle barrierer, som fgr ville have
faet de @ldre til at give op. Nar deres indgang til spillet er nemmere, kan de nemmere internalisere
motivationen. Det burde veere muligt at kunne opna introjection om ikke andet, da opgaven i at laere
spillet vil synes mindre uoverkommelig. De aldre vil altsa kunne fokusere pa at klare sig bedre og
bedre i spillet, og ikke pa at finde ud af tasterne. | vores spiltests oplevede vi, at Testperson 2 (da
vedkommende skulle spille Fireboy and Watergirl), var uengageret og ikke udforskende ud i at
afprgve tasterne. De &ldre skal altsa guides mere end de yngre. Da Testperson 2 sa fangede tasterne,
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spillede de dog videre, selvom vi forsegte at lede dem videre til naste spil (se Bilag 25): “Jeg prover

en gang mere” (se Bilag 22, s. 63) og “Skal vi preve en gang mere?” (se Bilag 22, s. 63).

I forhold til personas retter overlayet sig primeert til Henrik og Berit, der kan have svert ved at se.
Berit iszer da hun skal have en tydelig skrifttype og starrelse, for hun kan se det. Det forbedrer ogsa
sandsynligheden for, at Henrik vil spille det, da spillet bliver lettere at komme i gang med. Ligeledes
vil Ulrik have lettere ved at leere at bruge WASD i Counter Strike Source og piletasterne i Trackmania
Nations Forever, nar der bliver hjulpet med styringen gennem overlayet. Sofia vil muligvis stadig
have udfordringer med reaktionsevnen, men vil kunne finde hurtigere tilbage til styringen ved, at

layoutet viser, hvad hun skal.

Designide: Aldre Sagen kampagne

Koncept

De faktorer, som kan fa folk til at begynde at spille computerspil, blev til disse lgsningsforslag:
« Informationskampagne - "STATISTIK OM COMPUTERSPIL. Spgrg dit barnebarn om Call
of Duty"
o Hjemmeside, der samler begynderspil og prasenterer dem for de aldre. | forleengelse med
kampagne. Serious games kan vare en del af dette.
o /Eldre Sagen Task Force til spil. - Hjeelper folk, der ikke har nogen til at hjelpe sig eller hvis
hjeelpere er langt veek.
o Marker WASD, sa det er tydeligere for den @ldre, at de skal bruges. Evt. have et dekke til
tastaturet, der skjuler de andre taster, der ikke bliver brugt.
e Traen de &ldre op i spil som Tetris eller Mario inden de bliver fort ud i de store spil som
Counter Strike Source og Trackmania Nations Forever.
Disse blev samlet set til en ide om en generel kampagne fra/med Zldre Sagen med fokus pa at fortzlle
de &ldre om computerspillets goder, da den ville kunne inkorporere alle disse elementer pa en eller

anden made. Pracis hvordan vil blive beskrevet i dette afsnit.

Forslagene har det til feelles, at de skal hjelpe &ldre i gang med computerspil, idet vores spgrgeskema
viste os, at de &ldre ikke spiller disse spil i forvejen, og vores spiltests viste o0s, at de aldre har brug
for hjeelp til at komme i gang med spillene af flere grunde:
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1. Deres forstaelse af engelsk var ikke altid godt nok til at spille spil pa engelsk. Testperson 1

sagde, at ”Sprog generelt er ikke s& meget mig” (se Bilag 21, s. 56), og Testperson 2 bad om
at fa noget tekst oversat: “Vil du oversatte det?” (se Bilag 22, s. 62). Testperson 4 kunne
sagtens forstd engelsk, men foretrak alligevel spil pa dansk: “Jeg foretreekker spil pa dansk
hvor jeg kan forsta hvad de siger. Jeg kan forsta meget hvad de siger ogsa sproget engelsk og
sadan. Men det er ikke det jeg ops@ger nér jeg spiller.” (se Bilag 24, s. 81).

Tasterne WASD kommer ikke naturligt til dem. Dette er et gennemgaende traek, som

beskrives i analysekapitlet.

De allerede beskrevne overlays kan hjalpe pa at gare spillene nemmere at spille, men der var en

gennemgaende mangel pa interesse for at spille spillene:

T1 [om Trackmania]:

Ja jeg kunne godt have lyst til det. Jeg er bare bange for det bliver ogsa en tidsraver, sa
kommer den, var der ikke andet du kunne fa tiden til at ga med? Det er ikke sadan noget jeg
vil. Jeg er lidt den type der godt kan lide at arbejde med det jeg kender i forvejen. (se Bilag
21, s. 50).

T3 [om Trackmania]: “Ja. Det har aldrig vaeret mig. Det har aldrig faenget mig. De her. Jeg
ved der er mange som er helt vilde med bilspil og det hele taget aktion spil. Men det har ikke

varet mig.” (se Bilag 23, s. 69).

T3 [om Gneiss]: “Det er ikke noget der fanger mig. Det er ikke noget der giver mig

prastationslyst.” (se Bilag 23, s. 72).

T4: Det er. Jeg er ikke lige tilhanger til sddan nogle spil.

H: Med sadan nogle spil mener du sa skydespil.

T4: Ja i hele taget. Jeg foretraekker spil pa dansk hvor jeg kan forsta hvad de siger. Jeg kan
forsta meget hvad de siger ogsa sproget engelsk og sadan. Men det er ikke det jeg opseger nar

jeg spiller. Men jeg foretraeekker ogsa bare de der bingo og kortspil. (se Bilag 24, 81)

Det at spille mod andre kunne dog hjzlpe pa motivationen:

J: Spillede du Ludo og de her spil sammen med andre? Eller hvordan gjorde du det.
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T2: Det var sammen med en computer, nej det var ssmmen med andre. Det var det.

J: Var det noget som gjorde spillet sjovere for dig?

T2: Ja det gjorde det mere personligt. Der var i hvert fald nogle navne pa dem man spillede
med/imod (se Bilag 22, s. 66-67)

e “H: [om Trackmania Nations Forever] Ville det vere sjovere hvis der var to om det? T4: Ja
det tror jeg. Hvis ikke jeg tabte hver gang. Det er fordi jeg godt kan lide at konkurrere med
andre.” (se Bilag 24, s. 80)

Det afthanger dog stadig af, at spillet falder nogenlunde inden for den @ldres interessefelt: “H: [om
Counter Strike Source] Heller ikke hvis du spillede mod nogen? T4: Nej det synes jeg ikke.” (se Bilag
24,s. 81)

Derfor kunne det maske hjalpe at have en mere erfaren gamer siddende ved siden af sig til at hjalpe
sig. Oplevelsen af ikke at kunne finde ud af spillet, kan sta i vejen for &ldre, iseer nar ogsa teknologien
er sveer for dem:
Older adults who see themselves as unable to learn to use new technology or who have a
frustrating early experience with a game may just abandon it, missing out on the game’s
potential benefits. [133,188,212] However, those who overcome initial difficulties, develop
at least minimal technology skills, and come to enjoy gameplay are likely to continue playing
and realize greater gameplay benefits. [213,214] (Kaufman & Sauve, 2020, s. 24)
Disse indsigter geres til en informationskampagne, idet man for det farste ikke kan tvinge aldre til at
spille computerspil, og for det andet ikke bgr tvinge aldre at spille computerspil. Dels styrker tvang
ikke motivationen, og dels er de voksne mennesker, og det ville veaere uhgfligt at tale til dem, som var

de bgrn.

Desuden viser litteraturen savel som vores undersggelse, at de gerne vil vedligeholde deres kognitive
og fysiske evner. Christensen et al. (2017) skriver, at de @ldre betragter sig selv som ‘voksende
voksne’ 1 vakst og udvikling, som ensker at holde kropsligt og mentalt forfald fra deren. Vores
resultater bakker op om denne udtalelse. Testperson 1 gnsker ikke at spille Counter Strike Source, da

de har nedsat funktion i venstre side: “Det bliver for meget op af bakke. Det kan jeg slet ikke. Jeg
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skal vedligeholde det jeg har sa laenge jeg kan.” (se Bilag 21, s. 51). En informant i vores spgrgeskema
spiller digitale spil “For at holde hjernen igang” (se Analysekapitlet). det er derfor verd at prove at

forteelle dem, at computerspil er en mulighed for at gare det.

Ideen blev ogsa inspireret af, at litteraturen pegede i retning af behovet for at hjelpe de &ldre, samt
informere dem om, hvad digitale spil kan gare for dem: “Technical and social support for introducing
game technology and learning to play a game are also crucial for helping new players overcome initial

difficulties and realize benefits from their digital gameplay.” (Kaufman & Sauvé, 2020, s. 3)

Vi designede tre plakater til kampagnen, som skal repraesentere ideen. Hjemmesiden er en del af
ideen, men vi har ikke designet den eller beskrevet den nermere. Det er ikke ngdvendigt for at forsta

dens rolle i kampagnen, og det ville derfor veere et starre arbejde end ngdvendigt at leegge ind i det.
Aldre Sagen valges til denne kampagne, da de har fokus pa at forbedre &ldres hverdag (£ldre Sagen,

2021), og computerspil ville passe ind i den ambition ved at hjelpe de &ldre med at bibeholde et

sundt og aktivt liv, sdvel som give dem samvaer og narvar.
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Vi skabte tre plakater til denne fiktive kampagne:

"
Aldre@Sagen

l
\

Computerspil er godt for _, ‘
hukommelsen

En undersggelse fra 2008 viser, at seniorer r
over 69 kan forbedre arbejdshukommelsen
ved at spille Rise of Nations

Sperg dit barnebarn om Rise
of Nations

4

!

— »
Vil du vide mere? Kontakt falsk@mail.dk

-~ .

Figur 46: Kampagneplakat Spgrg Dit Barnebarn

V11 du vide mere? Sknv til falsk@maﬂ dk

Figur 47: Kampagneplakat Task Force
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L4 Aldre@sSagen

Besoger familien dig for lidt?

uden at veere sammen. Kom til ZAldre
Sagens spilkursus tirsdag og torsdag.

Figur 48: Kampagneplakat Spilkursus

Sperg dit barnebarn-plakaten er rettet mod de &ldre, som har et netveerk af familie og ikke har provet
computerspil far. Det vil sige Sofia og Henrik, som begge allerede modtager hjeelp med computeren.
Her vil de have en person ved siden af sig, som formentlig forstar sig pa computerspil (eller i det
mindste har en nemmere tilgang at spille computerspil) til at leere af. Ingen af personaerne forstar ret
meget engelsk, og de har sveert ved at forsta computerspillets jargon og styremader (begge vil
barnebarnet formentlig forsta bedre). Barnebarnet vil ogsa kende den &ldre bedre, og vide hvilke spil,

som den @ldre kunne veere interesseret i. Dette vil ogsa styrke det sociale band mellem den yngre og
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de @ldre, og de vil pa spil-hjemmesiden maske kunne finde spil, som de kan spille spil sammen, bade

I samme rum og/eller over computeren.

Dette styrker relatedness (i form af det naere forhold), competence (nar de langsomt bliver bedre under
barnebarnets vejledning) og autonomy (i kraft af, at de selv reekker ud til deres barnebgrn). Dette
skulle gerne resultere i enten identification eller integration i kraft af, at de &ldre selv skal tage
initiativet pga. af egen interesse, hvilket styrker autonomy, hvilket leder til, at de &ldre burde vaere
motiveret til at preve spillet. Variationer med bgrn eller andre yngre nere relationer kan ogsa

designes.

Mulige udfordringer ved denne lgsning er, at de yngre ikke er undervisere, og Sofias sleegtninge er
allerede irriterede over hendes besveer med mobilen. Sofia (og formentlig ogsa Henrik) laerer
langsomt, og det kreever langsom, omhyggelig, omsorgsfuld og talmodig vejledning. Det er ikke alle

slaegtninge lige gode til.

Det er her A£ldre Sagens Task Force kommer ind. Z£ldre Sagens Task Force er til for folk som Berit,
som ikke rigtigt har et familieert netveerk, som kan hjeelpe dem. De kommer ud til de &ldre og hjelper

dem med computerspil. De vil vere frivillige og mere talmodige i deres hjelp.

Mulige udfordringer her er dog, at den frivillige ikke har det samme teette forhold, hvilket betyder de
ikke opnar samme niveau relatedness. Det far ikke helt den samme sociale effekt. Den frivillige har
dog kontakt til andre &ldre, som den &ldre kan opna social kontakt med. Altsa burde motivationen
stadig ende i identification eller integration. Berit har dog ikke en privat computer. Den frivillige
kunne have en med, som de kan spille pa. Lige precis Berit er dog sveer at overtale, da hun ikke

engang er vild med ideen om at benytte en computer.

Computerspilkurset opnar det samme som taskforcen, men i stedet for at det foregar i de aldres eget
hjem, foregar det i Z£ldre Sagens lokalafdelinger, hvor de ogsa hjelper med IT i dag (£ldre Sagen,
u.a.a; Zldre Sagen, u.d.b; £ldre Sagen, u.a.c). Dette betyder, at der er mulighed for at tydeliggere
spilletasterne WASD, eftersom ingen af Testpersonerne kunne regne sig frem til disse taster, og havde
svert ved at benytte dem (se Bilag 25): “T1: Jeg ved ikke om det er koncentrationen blandt andet

med det. Men lige pludselig sidder jeg og roder med et z og et g ogsa noget i stedet for. De taster der.
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Sa gar det jo galt.” (se Bilag 21, s. 54). Aldre Sagen kunne ogsa installere spil med et &ldre-overlay
pa starre computer, hvor der er plads til mange forskellige spil. Berit ville ikke veere ngdt til at fa en
computer og ingen af personaerne behgver installere spil, for de ved, om de kan lide dem. Der er
behov for ferre frivillige, og aldre, som foretreekker undervisning i selskab med andre, har et bedre
leeringsmiljg. Det skaber desuden et socialt miljg, hvor de eldre spiller og lseerer sammen. Mere og
mindre spil-erfarne @ldre vil kunne hjaelpe hinanden, og Ulrik ville maske kunne deltage som en af

de mere erfarne ud i simple spil, og derigennem maske fange interessen for nogle andre spil.

Feellesskabet ved at mgdes mange aldre sammen styrker relatedness, og deres felles laering styrker
competence, idet de ville kunne gge deres kompetencer sammen, og fa hjeelp fra mere erfarne spillere.
De skal stadig selv veelge at made op, men de vil nok i hgjere blive preesenteret for forskellige spil
hver undervisningsgang, da det er svert at undervise i forskellige spil pa samme tid. Dette kan
begrense falelsen af autonomi. Der vil nok i den blandede gruppe veere bade introjection (som vil
veere motiveret af et gnske om at opna succes med spillet for at undga skam og skyld), identification
(hvor de @ldre ser veerdien i at spille computerspil) og integration (hvor det at spille computerspil

bliver en del af de &ldres identitet).

Designvalq og -fravalg

Fordelingen af argumenterne for at spille computerspil pa hver kampagneplakat er sa vidt ligegyldig.
De enkelte argumenter kan i princippet bruges pa alle de forskellige kampageneplakater. Det vil sige,
at bade argumentet om at muligheden for kognitiv udvikling, hjeelp mod demens og muligheden for

socialitet kunne veere pa alle kampagnebilleder. Et eksempel pa en variation kan ses her (se Figur 49).
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L4 Aldre@sagen

| |

Hold demensen pa afstand

3 ™

'1 ‘ ~ Computerspil kan holde hjernen frisk.
~ Kom til Aldre Sagens spilkursus tirsdag
1 og torsdag.

Figur 49: Variation af kampagneplakat Spilkursus

Sperg Dit Barnebarn og Spilkurset er skrevet i en humoristisk tone, hvilket gerne skulle afvaebne
potentielle falelser af at blive belert om, hvad de burde bruge deres tid pa. De bliver talt til som

voksne ved, at de far informationen, og sa selv kan bestemme, hvad de ger med den.
Der kan sagtens lave forskellige versioner med forskellige argumenter, ogsa med forskellige grader

af humor. “Hold demensen pé afstand” er f.eks. Mere alvorlig og lige pa end det mere humoristiske

“Besgger din familien dig for 1idt?” (se Figur 50 og 51).
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Vil du here mere? Skriv til falsk@mail.dk

Figur 50: En mere alvorlig tone

m‘-ﬁ"! {/EIdre@Sagen

Med cmputerspl kan I vaere sammen
uden at veere sammen. Kom til Aldre
Sagens spilkursus tirsdag og torsdag.

Figur 51: En mere humoristisk tone
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Forskellige toner appellerer til forskellige &ldre. Det ville veere gavnligt ved en faktisk kampagne at

udfgre nogle brugerundersggelser for at fa tonen helt rigtig.

Task forcens tone er mindre humoristisk, fordi Z£ldre Sagen her reekker ud serligt til dem, som maske

lige er blevet mindet om, at de ikke har nogle sleegtninge til at hjeelpe dem.

Billederne til plakaterne er fundet pa www.pexels.com (Joseph et al., 2021). Spgrg Dit Barnebarn og
Spilkurset havde allerede en god lysopsetning og havde som i farste udgave information med i tekst-

opseatningen. Taskforcen gennemgik et par aendringer (se Figur 52-54).

i
Vil du vide mere? Skuv tl] falsk@mail.dk

Figur 53: Anden udgave, hvor lysseetningen blev nedtonet en smule
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E N e

SRS e LF

Aldre Sagens Task Force star ar

Vil du vide mere? Skriv til falsk@mail.dk

Figur 54: Endelig udgave med mere information

Feedback pé lgsningsforslag

Efter koncepterne var designet, blev de sendt ud i et online spgrgeskema til de &ldre, som vi havde
testet med. | begyndelsen var der en introduktion til spgrgeskemaet. Efter introduktionen kom
koncepterne et efter et. Ved hvert koncept blev der stillet forskellige spargsmal, der handlede om,

hvad de synes om dem. En samling af spgrgsmalene og svarene pa dem kan ses i Bilag 27.

AEldre Sagen-kampagne

De farste spargsmal, der blev stillet, var til plakaten om: ‘computerspil er godt for hukommelsen’.
Det farste dertilhgrende spergsmal var: “Hvad synes du generelt om denne plakat?” (se Bilag 27,
s. 93). Til dette spgrgsmal fik vi bade positive og negative svar. De positive handlede om, at det sa
hyggeligt ud, og at plakaten fanger interessen, samt at den &ldre og den yngre, der sidder sammen
giver et godt indtryk. Af de mere negativt preegede svar blev der svaret af Testperson 3, at plakaten
kom med en begranset horisont og ikke var yderligere interessant, og Testperson 4 mente at plakaten
talte ned til den &ldre (se Bilag 27).

Derefter blev der spurgt: “Kan du se ideen med denne kampagne?” (se Bilag 27, s. 96). De fleste
kunne godt se ideen med kampagnen. Testperson 1 synes det var en god idé. Testperson 2 kunne ogsa
godt se, det gav et godt tip fra Eldre Sagen. Testperson 3 skrev: “Det er bedre at aktivere sig med

mentale udfordringer end at falde hen i passiv underholdning” (se Bilag 27, s. 96). Det var uklart om
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Testperson 3 sa computerspil som passiv underholdning eller mental udfordring, men senere svar
kunne indikere, at vedkommende sa det som passiv underholdning. Testperson 4 mente det var en
god plakat for dem som ikke bruger computer, men troede ikke de i sa fald var interesseret i

computerspil (se Bilag 27).

Sidste spgrgsmal til denne plakat var: “Kunne du finde pa at spille computerspil med dit
barnebarn, hvis du sa denne plakat?” (se Bilag 27, s. 96). Til det svarede Testperson 1 at det kunne
muligvis ske, nar barnebarnet var gammelt nok. Testperson 2 kunne godt se ideen, men ville ikke
spille normalt. Testperson 3 kunne ogsa se ideen og synes det var bedre end ingen samvaer. Testperson
4 var ikke interesseret i Rise of Nations, men ville syntes bedre om den, hvis det var et

hukommelsesspil (se Bilag 27).

Ud fra disse svar til plakaten kunne det konkluderes at plakaten gav mening for testpersonerne, og at
den gav ny information, der ville fa nogle af dem til at spille med deres barnebarn. Det er dog vigtigt

at plakaten ikke taler ned til de ldre, hvilket skal revideres inden en potentiel benyttelse.

Naste plakat, der blev stillet spgrgsmal til, var om Aldre Sagens Task Force. Farste spgrgsmal var:
“Hvad synes du generelt om denne plakat?” (se Bilag 27, s. 96). Hertil var testpersonernes svar
mere negativt preget. Der kom svar som: “Séadan et sl&ng unge mennesker forestiller jeg mig ikke
teenker pa demens-risiko!” (Testperson 1) (se Bilag 27, s. 96) og:
Tror ikke at den plakat, udfordrer mig til at spille, jeg har nogle spil jeg spiller og ikke
umiddelbart interesseret i andet spil. og tror ikke pa at ved at udfordre til andre spil kan holde
demensen veek, har mgdt demente der har veeret hgjt uddannet. (Testperson 4) (se Bilag 27, s.
97)
Testperson 2 var mere positiv og kunne godt se ideen om at introducere informationen om spil hjelper
pa at holde demensen vak, men Testperson 2 sagde ogsa de unge mennesker, der var pa plakaten,
havde ikke noget med spil at gere. Testperson 3 skrev blot “OK” (se Bilag 27, s. 97), hvilket er en

positiv/neutral modtagelse, men som ikke siger ret meget (se Bilag 27).

Naste spargsmal til plakaten var: “Kan du se ideen med Task Forcen?” (se Bilag 27, s. 97). Dertil

svarede testpersonerne bade at: “Det vil vere en god investering” (Testperson 1) (se Bilag 27, s. 97)
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og Testperson 2 mente ogsa det kunne ses, at de var der for at hjelpe den aldre. Testperson 3 og
Testperson 4 var mere tilbageholdende og sa det ikke som noget der var brugbart (se Bilag 27).

Derefter blev der spurgt: “Ville du benytte dig af denne task force?” (se Bilag 27, s. 97). Til dette
blev der svaret af alle testpersonerne, at det ikke var noget for dem, Testperson 3 kunne dog godt se,
det kunne veere noget for dem, som er ensomme (se Bilag 27).

Dette passer ogsa med, at Task Forcen skal hjaelpe dem, som ikke har et stort netvaerk at treekke pa.
Alle vores testpersoner har et familizert netvaerk, sa det giver mening, at Task Forcen ikke lige
appellerer til dem. Task Forcen var derfor ikke noget, som vores testpersoner ville bruge, og deres
besvarelser viste, at de unge mennesker pa plakaten ikke lignede nogen, der havde forstand pa
demens. Det kan derfor vaere en god idé at have forskellige aldersgrupper i en evt. Zldre Sagen Task

Force.

Sidste Aldre Sagen plakat, der blev prasenteret for testpersonerne i spgrgeskemaet, handlede om
computerspilskurset. Det farste spgrgsmal de blev stillet her var: “hvad synes du generelt om denne
plakat?” (se Bilag 27, s. 98). De fleste svar pa dette spargsmal blev at, billedet lignede, at det sa ret
deprimerende ud, og at testpersonerne ikke troede det var noget som ville fa aldre til at deltage i et
evt. computerspilskursus (se Bilag 27).

Det naste spgrgsmal (“Kan du se ideen med et computerspilskursus?” (se Bilag 27, s. 98)) giver
dog andre svar, da flere af testpersonerne godt kunne se ideen for andre &ldre der havde brug for at
udvikle sig mere (se Bilag 27). Testperson 3 svarede bl.a. “Ja, for dem, som oplever et behov for at

blive mentalt udfordret” (se Bilag 27, s. 98).

Til sidst blev de spurgt: “Ville du veere motiveret for at tilmelde dig til et sddan kursus?” (se Bilag
27, s. 99). Kun Testperson 2 svarede “Jo. Hvis jeg ville spille”, hvilket er positiv udmelding, men
med tydelige forbehold. De andre testpersoner sa det ikke som noget, de ville deltage i.
Computerspilskurset var derfor ikke aktuelt for de fleste af vores testpersoner, men kunne godt veere
noget for andre. Der kommenteres desuden pa, at det faktum, at der kun er en person pa billedet, ikke
repraesenterer ideen om at spilkursus med flere mennesker: “Testperson 1: Kvindens udtryk

signalerer for lidt, at "hun er sammen med nogen" - synes jeg.” (se Bilag 27, s. 98) og “Testperson
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2: "Ret deprimerende. Jeg tror ikke umiddelbart, at det vil fa ret mange til at ga pa kursus. Billedet er
realistisk” (Bilag 27, s. 98). Dette er korrekt, men mere en konsekvens af, at vi benyttede stock fotos,
og der var ikke nogle bedre stockfotos af flere &ldre, som sad ved computere. | en faktisk kampagne

ville der formentligt blive taget billeder til formalet.

Overlays

Overlays til Counter Strike Source var det naste koncept, der blev preesenteret for testpersonerne i
spargeskemaet. Farste spegrgsmal dertil var: “Ville dette overlay hjelpe dig til at spille

computerspillet?” (se Bilag 27, s. 99). Svarene pa dette spegrgsmal omhandlede, at de stillede

spgrgsmal til effekten af det, men Testperson 3 kunne godt se, det ville spare tid nar der blev spillet
(se Bilag 27).

Naste spargsmal var: “Ville dette overlay give dig mere lyst til at spille computerspillet?” (se
Bilag 27, s. 99). Hertil svarede testpersonerne, at spillet ikke sagde dem noget, eller at de ikke ville
bruge tid pa at spille det (se Bilag 27). Tilbagemeldingerne til dette overlay er derfor, at testpersonerne
ikke vil tro, det ville veere noget for dem. En enkelt kunne dog godt se formalet med det. Det sa dog

mest ud til at veere begrundet af deres manglende lyst til at spille Counter Strike Source.

Naste overlay, der blev praesenteret, var til spillet Trackmania Nations Forever. Samme spgrgsmal
blev stillet som ved Counter Strike Source. Til farste spgrgsmal svarede de fleste, at de godt kan se
fordelen ved overlayet, sa de bedre kunne se hvad der skete (se Bilag 27). Testperson 3 ser det dog

ikke nyttigt, da vedkommende siger: “Nej, det feenger mig ikke” (se Bilag 27 s. 100).

Til naste spargsmal blev der svaret, at temaet var mere interessant for Testperson 1 end ved
skydespillet. De andre testpersoner svarede, at de enten ikke spillede eller ikke er interesseret i at
spille. Overlayet er derfor ikke noget, som de fleste af testpersonerne ville bruge, da de ikke spiller,
men de kunne godt se formalet med den. Igen er overlayet godt modtaget, men selve spillet

interesserer dem ikke.

Afsluttende spgrgsmal

Efter praeesentationen af overlays og kampagneplakater blev testpersonerne spurgt: “Hvilke af disse

overlay og kampagnetilbud vil hjaelpe dig mest?” (se Bilag 27, s. 100). Til dette spargsmal var der
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delte meninger. Testperson 1 mente: “Det forste ""overlay"" virkede mest indbydende - mens det
andet spil-emne ville jeg nok bedre kunne taeende pa.” (se Bilag 27, s. 100), mens Testperson 2 udtalte
at: “Den forste med den @ldre og barnebarnet. Den er lige til hgjrebenet for @ldre mennesker* (se
Bilag 27, s. 98). Testperson 3 havde ingen interesse i nogle af dem, da spiluniverset ikke feengede.
Testperson 4 ville bruge overlays, hvis vedkommende spillede, men skiftede s svar til at sige: “men

tror ikke jeg vil bruge noget af det, og heller ikke de kampagner” (se Bilag 27 s. 100).

Af yderligere kommentarer, til sidst, kom det frem at, Testperson 1 mente, at overlays og Task Force
skulle have veere oversat til dansk, sa det var til at forsta. Testperson 3 svarede, at vedkommende var
sikker, pa der var en stor malgruppe for undersggelsen, og at den var interessant, selv om Testperson

3 ikke selv var interesseret i spillene (se Bilag 27).

Opsamling af feedback

Overordnet var der derfor ikke den store interesse for at spille computerspil for dem, vi havde testet
med. Hverken kampagnerne eller overlayene gjorde dem mere interesserede. De har deres egne spil,
og synes ikke at veere interesserede i at prgve andre.
o “Testperson 4: Ikke interesseret i at spille den slags spil, sd skulle det vare en slags
hukommelsesspil” (Bilag 27, s. 96).
e “Testperson 4: Tror ikke at den plakat, udfordrer mig til at spille, jeg har nogle spil jeg spiller
og ikke umiddelbart interesseret i andet spil.” (Bilag 27, s. 97).

De kunne dog godt se lgsningerne som en idé for at hjeelpe andre &ldre:
e “Testperson 3 [om Task Forcen]: Den er vel god nok til dem, som foler sig ensomme”
(Bilag 27, s. 97).
e “Testperson 1 [om Spilkurset]: Der kan nemt vare dem, der har behov for det, for at blive

adspredt og for at udvikle sig.” (se Bilag 27, s. 98).

De forskellige koncepter blev modtaget forskelligt, og der var bade nogle der kunne se formalet med
dem, og andre som ikke kunne. Testperson 1 og Testperson 2 var generelt optimistisk:
o “Testperson 1: Hvis det er rigtigt, at arbejdshukommelsen stimuleres, er det virkelig en god
idé.” (se Bilag 27, s. 96).
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« Testperson 2: "Vi vil gerne beholde hjernen skarp og demensen fra deren. Sa den treekker.
Med ordet ""mod pa™" inviteres vi til at prave spillet. En tiltalende opfordring til at spille.
Dertil kommer tilbuddet og hjeelp til spillet.

Personerne, der udtrykker glaede og friskhed gger troen pa, at spillet hjelper. Men ellers har

de ikke noget med spillet at gare.” (se Bilag 27, s. 96).

De understreger dog, at de ikke spiller computerspil:
e “Testperson 1: Jeg spreller ikke ligefrem for at prove nye ting af.” (se Bilag 27 s. 97).
e “Testperson 2: Jeg spiller ikke” (se Bilag 27, s. 99)

Testperson 3 og Testperson 4 er mere negativt indstillede. De udtrykker, at de hellere vil brug tiden
pa andre ting:
o “Testperson 3: Ingen, fordi jeg ikke er feenget af spiluniverset. Jeg vil hellere bruge min tid
pa nettet til at lase nyheder, finde information, videnskabelig indsigt.” (se Bilag 27, s. 100).
o “Testperson 4: Da jeg bruger computeren rimelig, og ikke har lyst til at bruge tid pd det” (se
Bilag 27, s. 97).

Denne indstilling passer godt pa de personas, som vi har tilknyttet hver af dem, sa om ikke andet
bekraefter feedbacken, at vores personas kan reprasentere forskellige slags &ldre. Det hjelper dog
ikke pa udfordringen at motivere de @ldre. Overlayene sa dog ud til at gare spillene nemmere, sa

udfordringen ligger i at testpersonerne manglede interesse for spillene.

Der blev taget bedst imod spgrg dit barnebarn. Det sociale i ideen bemaerkes: “Testperson 3: En form
for digitalt samvzer, som altid er mere berigende end ingen samveer” (se Bilag 27, s. 96). Altsa kunne

promoveringen af det sociale element vare vejen frem.

Det blev kommunikeret, at computerspil kunne hjelpe med det kognitive, hvilket de fleste tog godt
imod:
e “Testperson 1: Hvis det er rigtigt, at arbejdshukommelsen stimuleres, er det virkelig en god
idé.” (se Bilag 27, s. 96).
e “Testperson 2: "Vi vil gerne beholde hjernen skarp og demensen fra deren. Sé den treekker.”
(se Bilag 27, s. 96).
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Testperson 4 tolkede det dog som, at kampagnerne kaldte de s&ldre dumme og uuddannede.

Dette kan blot vaere tegn pa, at forskellige mennesker har forskellige holdninger. Det kan dog ogsa
demonstrere, at man skal vaere forsigtig i kommunikationen med de &ldre. Oplysning synes at virke
pa trods af manglende indledende interesse for computerspil, men man skal passe pa ikke at antyde,
at de ikke kan finde ud af at bruge en computer i processen. Forbindelsen til uddannelsesniveau er vi
usikre pa, hvad kommer af. Det ville derfor vere vigtigt at finde ud af, hvad de &ldre laser ind, som
ikke var tilteenkt.

Det fremgar igen tydeligt, at det engelske er et problem:
Testperson 1: Jeg kunne godt teenke mig at vide, om det er normalt at henvende sig mod
senior-gruppen med engelske udtryk.
Jeg er opmarksom pa, at universitets-studier ofte foregar pa engelsk, men vi er stadig nogle,
der ikke fik for meget ud af sprogundervisning i skolen, men har en unik livserfaring pa andre

omrader, og faler vi stadig har noget at sta op til. (se Bilag 27, s. 101)

Disse koncepter blev kun vurderet af fire &ldre. For at kunne fa et mere generelt svar af befolkningen,
er det derfor ngdvendigt at fa spgrgeskemaet sendt ud til flere. Hvilket leder videre til diskussionen.
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Diskussion

| dette kapitel vil vi diskutere vores resultater i forhold til litteraturen, samt at se fremad og overveje forskellige

aspekter ved problematikken, og hvordan de kan handteres.

Er det veerd at forsgge at motivere de &ldre?

I vores spiltests fokuserede vi pa de tungere og mere traditionelle computerspil, da det er dem, som
oftest er blevet brugt i de undersggelser, som hjalp pa de @ldres kognitive udvikling (Rise of Nations
(Basak et al., 2008), Super Mario 64 (West et al., 2017), Sea Hero Quest (Coughlan et. al., 2019)).

Vores spgrgeskemaundersggelse viste dog, at der oftest blandt de aldre bliver spillet kortspil eller
digitaliserede udgaver af analoge spil (kabaler, Napoleon, Backgammon, Sudoku og Bingo) eller

simple gratis quiz spil (Quiz Planet og Bubble 1Q).

Nar vi introducerede vores spiltestere for de tungere, mere typiske spil, var der en udpraeget mangel
pa interesse, selv blandt dem, som morede sig med det. Testperson 1 lo, mens de spillede Trackmania,

men foretrak i sidste ende Sudoku (se Bilag 25).

Vi praesenterede dem for fordelene ved at spille disse spil ved hjelp af kampagneplakater og gjorde
spillene mere tilgeengelige ved at gare det teknisk nemmere for dem at tilga spillene ved hjalp af
overlays, og igen blev vi mgdt af mangel pa interesse, ogsa fra de aldre, som kunne se, at det kunne
hjelpe deres kognitive udvikling. Testperson 2 siger, at de “spiller ikke pd computer” (se Bilag 27, s.
96). Testperson 4 var “Ikke interesseret i at spille den slags spil” (se Bilag 27, s. 100). Testperson 1
“spreeller ikke ligefrem for at preve nye ting af” (se Bilag 27, s. 97). Testperson 3 “Synes, at det er
spild af god tid” (se Bilag 27, s. 100). Der var positiv feedback (beskrevet i analysekapitlet), men

overordnet havde vores lgsningsforslag ikke rykket ved deres interesse.

For at skabe interesse omkring digitale spil i de aldre, kraever det altsa rigtigt meget arbejde. Og det
primzre spargsmal, som vi sidder tilbage med efter vores undersagelse, er: Er det besvaret veerd at
gare denne indsats, eller opnar de &ldre den kognitive udvikling, de har behov for uden de sterre

digitale spil?
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Der er flere andre mader, hvorpa de aldre opnar samme resultater. Som skrevet i analysekapitlet
findes der kognitiv treening, og fysisk aktivitet (bade i form af almindelige hverdagsaktiviteter og
faktisk treening), som hjalper pa bade fysikken og det kognitive. Testperson 3 skriver desuden, at
“Verden er fyldt med viden, komplekse problemer og oplevelser. Derfor veegter jeg mere indsigt i
virkeligheden og sggen efter muligheden for at forstd og finde losninger.” (se Bilag 27, s. 95). De
navner, at de “oplever selv s& mange mentale udfordringer, at jeg ikke behgver pseudoudfordringer”
(se Bilag 27, s. 97). De specificerer ikke, hvad disse mentale udfordringer er, men det antydes ret
kraftigt, at de finder disse udfordringer i det virkelige liv allerede, og derfor ikke foler, de behgver
dem i form af et digitalt spil. Dette kan ogsa vaere en form for mental aktivitet, sa det kunne derfor
veere en made at holde hjernen i gang pa en made, som Testperson 3 finder mere naturlig.

Digitale spil er heller ikke ngdvendigvis bedre end de metoder. Det er en mulighed blandt andre
(Kaufman & Sauve, 2020), og exergames er et supplement til traditionel treening, som kan hjalpe
med at motivere de &ldre til at treene (Aarhus et al., 2010; Pyae et al., 2016). Kun Allaire et al. (2013)
beskriver, at computerspil giver mere velvare end andre. Deres resultater er som tidligere naevnt
behaftet med usikkerheder, og selv hvis det er de digitale spil, som er den afgerende faktor, var de
spil, som de eldre i dette tilfeelde spillede digitale kortspil, Wii og puslespil i stil med Sudoku eller
kryds og tverser. Det er altsa spil, som (maske med undtagelse af Wii), de aldre allerede spiller. Selv
hvis de ikke gar, er det sandsynligvis ikke skaermen som giver den kognitive udvikling.

Alt dette kan laeeses som argumenter for at lade de eldre fortseette med at spille de spil, de allerede
spiller, og ikke forstyrre dem med mere typiske digitale spil. Spillets potentiale for at motivere de
eldre til at opné digitale kompetencer (Blazi¢ & Blazi¢, 2020), kan dog (antageligvis) ikke opnas
gennem analoge spil eller kognitiv treening. Og eftersom det digitale fylder mere og mere i
kommunikationen med det offentlige (Forsberg et al., 2013; A£ldre Sagen, 2020), bliver det kun mere
ngdvendigt at veere i stand til at bega sig digitalt.

Blazi¢ & Blazi¢ (2020) beskriver digital literacy som “a mindset that enables users to perform tasks
in digital environments and to both easily and effectively access the wide range of knowledge
embedded in the digital environment (Martin 2008; Van Laar et al. 2017).” (Blazi¢ & Blazi¢, 2020,

s. 260). De beskriver, at digitale spil (i deres artikel specifikt spil pa en touch screen tablet) kan veere
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en sjov og appellerende og nem made at lzre de @ldre at interagere med en digital maskine (igen i

deres artikel en touch screen tablet).

Rodney H. Jones, Christoph A. Hafner (2012) skriver noget lignende. De ser digital literacy som det
at forsta de digitale mediers affordances og constraints, og med den forstaelse at kunne bruge de
digitale medier i forskellige sammenhange. De affordances, som ikke er fremherskende i ikke-
digitale medier er, hypertekst, interaktivitet og multimedia.
« Hypertekst er en made at skrive og laese pa, hvor man i stedet for at laese lineart kan hoppe
fra forskellige sider gennem links.
« Interaktivitet er nye mader at interagere med tekster og dem, som har skabt dem ved at
kommentere (ofte direkte) pa deres tekster’.
« Multimedia er kombinationen af forskellige modaliteter (skrift, billeder, lyd, video).®
Jones og Hafner (2012) skriver, at digitale spil kan ses som en kompleks form for tekst, som treekker

meget pa de tre affordances. Gennem digitale spil kan de &ldre altsa opleres i digitale teksters logik.

Her kan man altsa argumentere for, at digitale spil kan veere en sjov indgangsvinkel til digital literacy.
Det kreaever dog, at de a&ldre faktisk finder det sjovt - og dog. Det skal blot veere sjovere end at leere
det gennem traditionel undervisning eller oplering fra familien. Dette vil nok ikke vaere sandt for
alle, men det kan veere en god indgangsvinkel for de aldre, og maske ogsa for familien, som kan
more sig ved at spille med sine &ldre sleegtninge frem for at gentage de samme instrukser til, hvordan
man begar sig pa de digitale medier. Det er derfor vaerd at introducere de &ldre (og deres familier)

for denne mulighed.

Kan der opnas flow og play?

Som beskrevet i analysen, er flow og play mader, hvorpa man gennem spil kan motivere aldre til
kognitiv og fysisk udvikling. Vi benytter ogsa self determination theory til at opna en grad af extrinsic

motivation, som er teettest mulig pa intrinsic motivation.

" Denne definition af interaktivitet dekker kun en lille del af hvad ordet daekker over. “Interaktivitet er et paraplybegreb,
som dakker over alle former for web 2.0-aktiviteter. Interaktivitet betyder, at to eller flere elementer interagerer med
hinanden.” (Hinge, 2016).

8 Ikke-digital kommunikation kan selvfglgelig ogsa have forskellige modaliteter, men pa digitale medier er det nemmere
at kombinere mange forskellige slags modaliteter. Det er blandt andet muligt at indseette video og lyd i en tekst. Derfor
mgder man multimedia oftere, og det er ngdvendigt at kunne laese den slags tekst (Jones og Hafner, 2012).
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Her mader vi dog et problem. Bade Csikszentmihalyi (2009) og Huizinga (1949) er meget kontante i

deres udmeldinger: Hverken flow og play kan pa nogen made opsta, hvis man ikke handler alene ud

fra egen interesse.
It is important, however, not to fall into the mechanistic fallacy and expect that, just because
a person is objectively involved in a flow activity, she will necessarily have the appropriate
experience. (...) The rules of games are intended to direct psychic energy in patterns that are
enjoyable, but whether they do so or not is ultimately up to us. A professional athlete might
be “playing” football without any of the elements of flow being present: he might be bored,
self-conscious, concerned about the size of his contract rather than the game.
(Csikszentmihalyi, 2009, s. 75-76).

“First and foremost, then, all play is a voluntary activity. Play to order is no longer play: it could at

best be but a forcible imitation of it.” (Huizinga, 1949, s. 7). Derfor er det umuligt at opna play eller

flow i et spil, fgr de fanger interessen for spillet, og motiveres af det.

Man kan dog se self determination theory pa en anden made; som det, som holder de &ldre motiveret,
til oprigtig interesse aktiverer flow og play. Og selv hvis de aldrig opnar flow og play helt, kan der
maske opnas noget, der er teet nok pa, ogsa gennem self determination theory.

Baseret pa vores feedback, gar motivationen ogsa den anden vej, nar det kommer til &ldre; de
motiveres ikke til at opna kognitiv og fysisk udvikling, fordi de spiller digitale spil for sjov. De veelger
at spille digitale spil, fordi de ved, de kan fa kognitiv og fysisk udvikling ud af det. Pa den made

spiller begreberne flow og play som sadan ikke ind til at starte med.

Be- eller afkraefter vores spiltests designkriterierne fra

litteraturen?

Vi vil i dette afsnit sammenligne vores resultater med de designkriterier, vi beskriver i teori-afsnittet.

Vi vil fokusere pa dem, som specifikt forholder sig til &ldres udfordringer.

Vores spiltests bekrafter flere af de designkriterier, vi fandt i litteraturen:
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e Individuelle udfordringer = individuelle programmer (Gerling et al., 2010): Skent de
udfordringer, vores testpersoner oplevede var ens i, at de havde med tasterne at gere, var det
af forskellige arsager. Testperson 1 har nedsat funktion i venstre side (se Bilag 21, s. 51) og
Testperson 3 har slidgigt i heenderne (se Bilag 23, s. 76).

o Nedseette styringsfalsomhed (Gerling et al., 2010): Testperson 1 oplevede, at piletasterne
reagerede hurtigere, end vedkommende var klar til: “Den reagerer hurtigt, men det er
selvfolgelig et temperamentssporgsmal om hvor hurtigt den reagerer.” (se Bilag 21, s. 50).

o Tilpasse controls/knapper (Marin et al., 2011) og genkendelighed fra andre spil eller
medier/enheder (Aarhus et al., 2010): Vores spiltestere foretrak musen frem for tasterne, og
piletasterne frem for WASD (se Bilag 25). Testperson 3 forklarede dette med, at det var
standard for computerbrug (“Det er sadan standard for at navigere rundt pa hjemmesider og
lignende. Der kan man ogsa bruge piletasterne.” (se Bilag 23, s. 68)), samt at musen var bedre
til deres slidgigt (se Bilag 23, s. 76).

e Givgod tid til handlinger (Marin etal., 2011; Brox et al., 2017): Testperson 1 kommenterer
pa, at Gneiss har et tilpas tempo (i modsetning til det hurtigere Trackmania (se Bilag 21, s.
53)

« Anvend dansk sprog (Forsberg et al., 2013; Aarhus et al., 2010): Dette designkriterie blev
i hgj grad bekreaeftet. Testperson 1 beskriver, at vedkommende ikke er god til sprog (se Bilag
21, s. 56), og Testperson 4 kan forsta engelsk, men er helst fri for at spille pa engelsk (se Bilag
24, s. 81).

« Konstruktiv feedback (Gerling et al., 2010) og feedback pa handlinger (Gerling et al.,
2010): De eldre gik meget rundt uden at vide, om de gik det rigtige sted hen. Serligt i Gneiss
havde de svert ved at regne ud, hvor de skulle ga hen, og at de skulle ga op ad trappen og
falde ned (se Bilag 25). | Counter Strike nar Testperson 3 op ad en trappe. De praver at springe
over pa en anden trappe flere gange, far det gar op for dem, at de nok ikke skulle veere gaet
derop (se Bilag 23, s. 73-74).

Altsa bliver tasterne markeret som vigtige, nar der skal designes spil med @ldre i tankerne. Tasterne
skal ikke reagere for hurtigt, og de skal helst vaere de taster, som de a&ldre benytter til andre formal i
forvejen. Det faktum, at mange spil foregar pa engelsk, er ogsa en udfordring. De opfanger heller
ikke helt den feedback, som er i spillet. Dette er alt sammen ting, som skal vaere indbygget i spillet

fra designet af. Selv vores overlays ville ikke fikse det, da det ikke kan &ndre tasterne (overlays kan
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dog informere de @ldre om, hvilke taster, de skal bruge). Det ville maske veere muligt at oversatte
teksten ved hjzlp af en overlay, og maske en anden slags feedback kunne indarbejdes i designet.

Vores overlays adresserer derimod det faktum, at de &ldre manglede information om spillet, mens de
spillede det. Hvordan de ger det, er beskrevet i analysen, men for at opsummere her, klarede de for
dette punkt:
« Samme information flere steder/gentage information (ljsselsteijn et al., 2007) og er der
nok information til spilleren? (ljsselsteijn et al., 2007): Informationen pa de forskellige
overlays er ikke flere steder, men den bliver pa skaermen, sa de ealdre har informationen, nar

de har brug for den.

Vi afkreftede ikke nogen af designkriterierne. Der var flere designkriterier, som vi ikke stgdte pa.
Dette er dog ikke ngdvendigvis afkreeftelse af dem, mere end at der ikke opstod de situationer, som
ville vise de designkriterier, eller at andre udfordringer overskyggede disse udfordringer:

o lkke pludselige aktiviteter (Gerling et al., 2010), Ingen tilbageleenede aktiviteter
(Gerling et al., 2010), samt balance mellem stdende og siddende aktivitet (Ijsselsteijn et
al., 2007; Brox et al., 2017): Dette var ikke aktuelt, da vi testede stillesiddende spil.

o Lyden skal helst veere mellem 500 og 1000 Hz. (Ijsselsteijn et al., 2007): Vi malte ikke
dette. Ingen af vores spiltestere kommenterede pa lyden. Dette kan betyde, at det ikke var et
problem for dem. Det kan ogsa betyde, at de ikke hgrte enkelte lyde, eller ikke fandt dem
relevante at kommentere pa.

o Knapper, tekst, skrifttype og farver skal have tydelige kontraster og veere tydelige (Brox
etal., 2017) og understat lydindstillinger med vibration og tekst (Ijsselsteijn et al., 2007):
Ingen af vores spiltestere kommenterede pa disse forhold. Der var mange funktioner i Counter
Strike, som de aldre ikke benyttede, men det kan ogsa skyldes, at de var mere fokuserede pa

at styre, eller ikke vidste, hvordan man tilgar de funktioner.

Hvordan er danske a&ldres indstilling over for digitale spil i

sammenligning med aldre fra andre lande?

Kaufman og Sauve (2020) beskriver &ldres praeferencer inden for digitale spil. De beskriver, at de

&ldre
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choose to spend their leisure time in ways that meet their needs for physical activity, mental
stimulation, entertainment, achievement, social connection, and general relaxation,[141] and
digital gameplay is only one of many activities that seniors can choose to meet these needs.
(Kaufman & Sauve, 2020, s. 15)
I deres valg af digitale spil, foretrackker de “digital “casual games,” which are easy to learn and play,
widely available as downloads, inexpensive, and quick to play (often needing less than 20 minutes).”
(Kaufman & Sauve, 2020, s. 14-15). De fleste kan godt lide puzzle games. Amerikanske eldre
foretreekker “intellectually stimulating puzzle, educational, or strategy games” (Kaufman & Sauve,
2020, s. 16), og amerikanske kvinder foretraekker socialt gameplay og velkendte spil i hgjere grad
end maend (Kaufman & Sauve, 2020). De @ldre vil hellere spille puzzle games (som Tetris) end

skydespil (som Medal of Honor).

Der var enkelte af de &ldre i vores spargeskema, som navnte forskellige casual spil (Quiz Planet,
Bubble 1Q og Candy Crush), men det var primeert digitaliserede kortspil (kabaler og Napoleon). Dette
passer dog meget godt med de spil, som Allaire et al. (2013) beskriver (digitale kortspil, Wii og

puslespil i stil med Sudoku eller kryds og tverser). Der er altsa faellestraek pa tveers af lande.

Motivationen, som Kaufman og Sauve (2020) beskriver til at spille digitale spil kan ses i vores
spiltestere. Testperson 1 og 4 spiller for udfordringen, Testperson 3 spiller for at kunne tenke pa
noget andet (se Bilag 25). Det kunne indikere, at motivation generelt er meget individuel og veksler

fra person til person.

L_gser problemet sig selv med tiden?

Vores speciale har vist, at &ldre sjeeldent spiller tungere spil end digitale kortspil. Der er flere &ldre,
som ikke har lyst til at spille, og, ifelge vores analyse, har de ikke lyst til at spille andet end det de
plejer. Eftersom verden er blevet digitaliseret mere og mere i det 21. arhundrede (og de yngre, som
spiller digitale spil, bliver &ldre) vil der automatisk komme flere aldre som kender til og spiller
digitale spil. | en artikel pa Bird of play star der, at antallet, af gamere i aldersgruppen 55-64 ar er
steget med 35%, i verden, over de seneste 3 ar (Vistisen, 2021). Selv om der er flere ldre, som spiller
digitale spil, er det dog stadig relevant at gare brugervenligheden bedre i spillene. De &ldre har stadig
brug for at holde deres hjerne i gang, og ikke marke de bliver udelukket fra spil, fordi

brugervenligheden er darlig.
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I en undersggelse af Det Nationale Forskningscenter for velferd (Siren, 2014) er der undersggt, hvor
mange aldre, der bruger de digitale systemer, som skal bruges jevnligt, sisom Borger.dk, skat.dk
osv. | rapporten kommer de frem til, at de fleste eldre bruger computeren flittigt, men i aldersgruppen
over 74 ar er IT-brugen betydeligt mindre. De navner ogsa 4 barrierer, som er grunde til, at IT bliver
besveerligt. Barriererne er 1) for lidt kendskab og feerdigheder, 2) (u)tryghed, 3) veerdier og 4)
selvopfattelse og hverdagsvaner. Disse barrierer er ogsa dem, som vi er blevet mgdt med de eldre
gennem vores test. Iser selvopfattelse og hverdagsvaner samt kendskab og ferdigheder har vi mgdt
i specialet, i form af de eldre hellere vil bruge deres tid pa andet end at spille digitale spil, og de ser
det som spild af tid. Det er derfor stadig relevant at undersgge hvordan man kan overvinde disse
barrierer, ogsa i en digital spil-kontekst, da vi tidligere i dette kapitel etablerede, at de digitale kan

bidrage positivt.

Derfor er det stadig et relevant emne at arbejde videre med. Det er vigtigt at de aldre far lov til at

prave digitale spil af inden, de afslar ideen om det, da det kan gavne dem pa mange mader.

Hvad med gambling?

Gambling er et stort emne i Danmark inden for digitale spil, og der bliver omsat for flere milliarder
hvert ar (Spillemyndigheden, 2021a). | specialet er gambling blevet udeladt, fordi kan skade mere,
end det gavner. Desuden viser tal fra Spillemyndigheden (2021b) ogsa, at det kun er fa &ldre, der
gambler allerede (se Figur 57). 5% i 56-65-arsalderen gambler, og 2% i aldersgruppen 66-75 ar
gambler®. Over 75 &r er det kun 0,18%, der gambler, og det er mest kvinder. Gambling kunne aktivere
en extrinsic motivation ifglge motivationsteorien, ved at der kommer en gevinst ud af det, men idet

der er risiko for afhangighed, ville det kunne blive en negativ motivation (Gainsbury, 2015).

° Disse tal deekker bade over digitale og analoge spil, og det er ikke muligt at leese, hvilken andel, der er digital.
(Spillemyndigheden, 2021b)
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Distribution of gamblers by age and gender (in percent)
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Figur 55: Graf over antal gamblere i forskellige aldersgrupper (Spillemyndigheden, 2021b)
Det faktum, at der ikke er flere &ldre, som gambler viser desuden, at der ikke er en keempe del af

feltet, som vi har overset i vores speciale. Det er dog stadig vigtigt at holde i mente, at nar man

arbejder indenfor spil, at der er en risiko for afhangighed.

Hvilke nye indsigter bidrager vores resultater og designs med?

Vores projekt beskriver den danske eldre som gamer. Dette ger vi blandt andet ved at bidrage med fire
personas, som senere spildesign kan benytte til at repraesentere forskellige slags aldre;
e Ulrik pa 67 ar, arbejder med IT og har pravet simple computerspil engang, og er ikke motiveret til at
preve starre computerspil.
o Sofia pa 78 ar, som primeert spiller simple mobilspil, og ikke forstar sig pa sterre computerspil - men
maske med den rette introduktion kunne finde dem sjove alligevel
e Henrik pa 86 ar, som kun spiller digitaliserede udgaver af analoge spil, men ikke er afvisende over for
at prgve starre digitale spil.
o Berit pa 89 ar, som hverken spiler analoge eller digitale spil, og ikke er interesseret i at prove stgrre
digitale spil.
Disse personas er baseret pa data om de danske &ldres valg af digitale spil fra et spargeskema, og hvad de
danske aldre teenker og feler i madet med starre digitale spil. Denne data vil desuden i selv kunne benyttes i
senere forskning til at give et indblik i den danske &ldre som gamer. Vi bidrager altsa bade til forskning af

eldre og digitale og til det praktiske design af spil til den @ldre malgruppe.
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Konklusion

Vi har i dette speciale arbejdet med problemformuleringen: Hvem er den danske aeldre som gamer
(person, som spiller digitale spil), og hvordan kan de motiveres til at spille digitale spil?

Hertil har vi underspgrgsmalene:
« Hovilke digitale spil spiller de &ldre?
« Hovilke digitale spil kan de eldre spille?
o Hvilke digitale spil har de danske eldre lyst til at spille?
« Hvad tenker de selv de far ud af at spille digitale spil?
o Hvad siger den eksisterende forskning om aldres brug af digitale spil?
« Hvordan kan eksisterende spildesign forbedres til den aldre malgruppe?

e Hvilken information er ngdvendig for at motivere de a&ldre?

For at besvare denne problemformulering udfarte vi farst et litteraturreview for at fa et overblik over
den eksisterende litteratur pa omradet. Derefter sendte vi et spgrgeskema ud for at undersgge de
danske a&ldres spilvaner og holdning til digitale spil. Gennem spgrgeskemaet rekrutterede vi desuden
nogle spiltestere. Med disse spiltestere udfarte vi spiltests med formalet at se, hvordan de reagerede
i mgdet med typiske computerspil, og hvor de mgdte udfordringer i at spille spillene. Baseret pa vores
data skabte vi personas, som vi benyttede i designet af to forskellige koncepter, som skulle vise
forskellige mader, hvorpa man kunne motivere til og hjelpe @ldre med at spille starre computerspil.

Vi sendte vores koncepter til vores spiltestere og fik feedback.

Vores data fra spargeskemaet viste, at &ldre oftest spiller digitale kortspil eller sma teenkespil. Der
var dog enkelte undtagelser i form af en eldre, som spillede Fifa. VVores spiltests viste, at danske
&ldre ikke er bekendt med de taster, som typisk bliver brugt i computerspil, og nogle gange oplever
problemer ved at benytte tasterne i samspil med musen. Derudover er de fleste typiske computerspil
pa engelsk, hvilket de danske &ldre enten ikke forstar eller ikke har lyst til at benytte i forbindelse
med digitale spil. Flere af spiltesterne morede sig med spillene, nar de farst kom igang, men generelt

var der ikke den store interesse for at spille disse spil senere.
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Vores designs bestod af overlays og en Aldre Sagen-kampagne. Overlays skulle gare det teknisk
nemmere for de a&ldre at spille spillet ved at gegre det nemmere at komme ind i spillet og blive
pamindet om tasterne. Zldre Sagen-kampagnen skulle informere de @ldre om, hvad de kunne fa ud
af at spille computerspil, samt give dem hjeelp i form af mere erfarne spillere i forskellige udgaver

(sleegtninge, en task force og et spilkursus).

Disse ideer fik blandet feedback. De kunne godt se, at overlays gjorde det nemmere for dem at spille
spillene, og sparede dem tid, ved at de ikke skulle bruge sa meget tid pa at finde tasterne. Nogle af de
adspurgte kunne se ideen med kampagnerne, bare ikke for dem selv. Ingen af ideerne rykkede dog

synderligt ved deres interesse og motivation.

Derfor diskuterede vi, om det var ngdvendigt at leegge sa meget arbejde i at motivere dem til at spille
digitale spil, nar der nu findes andre mader at opna kognitiv og fysisk udvikling. | kraft af, at digitale
spil ogsa hjeelper pa deres digitale literacy, er det dog stadig veerd at praesentere muligheden for dem.
Det er ogsa veerd at naevne, at som yngre generationer bliver &ldre, spiller stadig flere &ldre digitale
spil. | kraft af, at der stadig er andre designkriterier for aldre, er det stadig vigtigt at se pa, hvordan

man designer spil med dem i tankerne.
Vores speciale bidrager med en beskrivelse af den danske &ldre som gamer.

Dette sker i form af data, som senere forskning kan benytte som baggrundsviden, og fire personas,

som spildesignere kan bruge til at vurdere deres design ud fra.
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Perspektivering

Dette speciale har ledt os frem til indledende overvejelser og resultater for forskningsomradet med
danske aldre og digitale spil. Den videre forskning indenfor omradet har brug for en stgrre kvantitativ

deekning af omradet.

Grundet Covid-19-pandemien har det vaeret sveert at fa eldre til at deltage i projektet, og plejehjem
blev ikke spurgt, da der har veeret stramme restriktioner for hvem, der matte besgge de &ldre. Derfor
anbefaler vi, at omradet bliver dakket efter, at Covid-19-pandemien er under kontrol, og
restriktionerne er vaek. Vores kontakt til ZAldre Sagen har ikke hjulpet os videre til at fa flere
testpersoner, men det ville vaere en mulig forbindelse til senere samarbejde inden for emnet, ogsa i

lyset af kampagneideerne i dette speciale.

Vores undersggelse har vist forskellige mader de eldre bliver motiveret til at spille pa, og det giver
et fundament til den yderligere forskning og design inden for feltet. De aldre bliver iser motiveret,
nar de spiller spil de kender, og nar de ved hvordan spillet fungerer. De bliver umotiverede, nar det
er spil, som ikke er inden for deres interessefelt. Der er derfor et potentiale i at teste, hvorvidt digitale

kortspil og lignende simple spil ogsa kan hjalpe med de &ldre kognitive eller fysiske udvikling.

Derudover viste resultaterne, at flere testpersoner ogsa kunne have mere lyst til at spille nar spillene
var multiplayer, og de kunne have et samarbejde om spillene. | vores undersggelse brugte vi ogsa
spil, som de aldre ikke sa som multiplayer, selvom Trackmania Nation Forever er et online

multiplayerspil. Det kan derfor veere en idé at afprgve multiplayer spil og se, hvad det giver de &ldre.

Efter undersggelsen blev der afprgvet, hvordan forskellige overlays ville blive modtaget af de eldre.
Det var forskelligt hvordan de blev modtaget, men der var flere som sagde det ville hjelpe dem til at
komme hurtigere til at spille. Det viste dog ikke, hvordan de ville have det med et spil designet til
dem. Testperson 3 sagde bade i testen (se Bilag 23) og ved feedbackspargeskemaet (se Bilag 27), at
det var viden han sggte, nar han brugte computeren, og Testperson 1 sagde at det var sjovt (se Bilag
21), nar et spil simulerede virkeligheden, hvor det var muligt at kere galt uden, det gjorde ondt
(Trackmania i forhold til Formel 1). Det kunne derfor veere en videreudvikling af forskningen at
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forsgge at teste serious games (spil, som har andre formal end kun underholdning) og se hvordan de
forholder sig til dette.

Til sidst kan det undersgges yderligere, hvor de eldre spiller, ved at sprede det forste spgrgeskema
ud til hele Danmark og tilfgje et spgrgsmal om dette. Ved at undersgge, hvor de &ldre allerede spiller
spil, for muligvis at se muligheder for at motivere de &ldre, eller undersgge feltet neermere f.eks. ved

at se deres adfeerd i denne kontekst.

I andre lande er der @ldre spillere der streamer pa Youtube og/eller Twitch, og viser hvordan en aldre
spiller bruger et spil, bl.a. Skyrim (Curry, 2021) og NBA 2K21 (GrndPaGaming, 2021). De kunne
bruges til interviews for at se, hvad der er vigtig for dem som spillere, og hvad de tror der kan gares

for at fa flere til at spille.
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