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Rapportens hovedpointer

Projekt Wii-i-Trige (feb.-juli 2009) blev igangsat i forbindelse med Konsortiet for
Brugerdreven Sundhedsinnovations arbejde med &ldre og teknologi. Undersggelsen har haft
fokus pa @ldres anvendelse af Nintendo Wii, samt pa hvorvidt computerspil med fysisk
interaktion kan motivere og bidrage til vedligeholdelsestrening og genoptrening pa et
lokalcenter. Lokalcenter Bjgrnshgj i Trige har haft en Wii til radighed til treening med tre
grupper borgere (i alt 13); de visiterede, de ikke-visiterede og plejeboligbeboere. Projektet er
gennemfart af ansatte fra Lokalcenter Bjernshgj, Datalogisk Institut og Alexandra Instituttet.
Undersggelsen bestar af en etnografisk og en fysioterapeutisk del. | det falgende opsummeres
undersggelsens hovedpointer:

Motivation

o For alle grupper gaelder det, at man motiveres til at treene, fordi det samtidigt er sjovt.

o0 Isa&r de ikke-visiterede borgere motiveres til at treene med Wii pga. bgrnebgrnenes
interesse i Wii.

o0 Plejebeboerne og de visiterede motiveres isar af, at Wii treening giver dem noget at se
frem til i hverdagen samt noget at snakke med andre om.

0 Fremmgdet har veeret +90 %, hvilket anses som hgijt.

Konkurrence

o Der har varet fokus pa point, rekorder og pa at blive bedre hos de tre grupper.
Konkurrencen har primert foregaet med sig selv, og i mindre grad ogsa imod i
hinanden.

o0 Konkurrencen har virket som motivation.

Teknologiske begraensninger

Der er fundet tre primeere teknologiske begransninger for de tre grupper:

0 det engelske sprog
o tidsspild i menunavigering og ved profilskifte
o kravet om hurtighed/tempo

Den virtuelle verden

o Der er observeret begraensninger ved 2-player mode, evt. grundet manglende erfaring.

o Den virtuelle verden fanger de &ldre i hgj grad. Dette kan vaere en begransning, idet
det er vanskeligt at aktivere de der ikke spiller med andre gvelser. Samtidig er det en
fordel, idet borgerne i mindre grad bemerker, at de foretager sig noget fysisk
anstrengende.

o De virtuelle personer har generelt bidraget til motivation, men har virket
demoraliserende i de tilfeelde, hvor en deltager ikke kunne fglge med de andre i
gruppen eller har faet vurderet en hgjere Wii-Fit alder end deres egentlige alder.



Interaktion

0 Der ses en forskel i deltagernes brug af Wii-remoten. Brugen af remoten og
forstaelsen af denne hanger sandsynligvis sammen med, hvilken erfaring man har
med andre teknologier, samt hvordan personalet har praesenteret og brugt den.

o Alle deltagerne lader til at forsta balanceboardets funktion, men brugen afhanger isar
af deltagernes individuelle funktionsniveau. Fx er der kun kort tid til at fa sig placeret
rigtigt pa boardet. Teknologien tillader samtidig deltagere med forskellige grader af
funktionsnedszettelse at spille sammen og imod hinanden.

o Serligt opstart af et spil har veeret udfordrende.

o0 Der observeredes et stort tidsspilde i treening bl.a. pga. vanskeligheder med at skifte
mellem deltagere/virtuelle personer.

Sociale aspekter

o For de ikke-visiterede er det sociale ved spillet helt essentielt. For de visiterede
henger det sociale ikke ngdvendigvis sammen med selve det at spille Wii, men i
hgjere grad det at komme ud. For plejebeboerne har det sociale omkring spillet
minimal betydning.

o En del af det at spille Wii er for nogle, at man hepper pa hinanden og klapper af
hinanden. Det gger motivationen og lysten til at gere sit bedste.

o Der har veeret udvist fairplay og kammeratskab.

Wii og treening

0 Nogle af deltagerne synes det kan vere fysisk udfordrende at spille Wii. Dog
betragtes Wii-treening af de fleste deltagere samt personalet som et supplement til den
traditionelle fysioterapeutiske treening frem for en decideret treeningsform.

o Personalet konkluderer at Nintendo-wii treeningen ikke kan sta alene, men kan vere et
supplement til traditionel traening.

Senior Fitness test resultater

0 Deltagerne blev testet med Senior Fitness Test tre gange i projektforlgbet. Testen
viser @ldres fysiske formaen.

o Generelt sas der fysisk forbedring hos deltagerne. Flertallet har opnaet fremgang i
basis mobilitet, halvdelen har oplevet fremgang i styrke og udholdenhed, flertallet har
faet forbedret smidighed. Flertallet har faet fremgang i armfleksion og i rejse/satte

sig.



Summary of the main points

The “Wii-in-Trige” project (Feb.-July 2009) was launched in connection with the Consortium
for User-Driven Health Innovation working with elderly and technology. The investigation
focuses on senior citizens’ use of Nintendo Wii, and on whether computer games with
physical interaction can motivate and contribute to maintenance training and rehabilitation at
a senior community center. Senior Community Center Bjgrnshgj in Trige have had a Wii
console and Wii Fitness balance board available for training with three groups of people (13
people in total); (1) senior volunteers without any particular health problems living in the
neighborhood to the center (the “non-referred”) (2) senior citizens referred to physical
training due to light disabilities (“the referred”), (3) nursing home residents suffering from
both physical and mental disabilities (the “residents™). The project is conducted by employees
at Bjarnshgj, scientists at the Department of Computer Science, Aarhus University, and the
Alexandra Institute Ltd. The study is composed of observations and interviews of participants
conducted by ethnographers as well as Senior Fitness Tests performed by the
physiotherapists at Bjgrnshgj.

The following summarizes the study's main findings:

Motivation

o For all groups the game motives training, because it is regarded as being fun.

0 In particular, the non-referred seniors are motivated to train with the Wii console
because their grandchildren are interested in Wii.

o0 Nursing home residents and the referred seniors are mainly motivated by the fact that
Wii workout gives them something to look forward to during the week and something
to talk about.

o0 Turnout has been +90%, which is considered as high.

Competition

o Improving scores and records in the games have been focus points among participants
in all the three groups. They have mainly competed with themselves, and to a lesser
extent, against each other.

0 The competition has acted as motivation.

Technological limitations

The three groups have had three primary technological limitations to the use of Wii in:

0 The English language
0 Waste of time in menu navigation and profile switch
0 Too high speed in some of the games

The virtual world

o 2-player mode was difficult for the participants, maybe due to lack of experience with
this kind of interaction.



0 The virtual world “catches” the elderly. The seniors take less notice that they are
doing something physically strenuous. The *“catchiness” may also be a problem
because it is difficult to activate those who do not play with other physical exercises.

o The virtual persons (Mii’s) have generally contributed to motivation, but have been
demoralizing in cases where a participant could not keep up with the others in the
group or have been assessed a higher Wii Fit age than their real age.

Interaction

o There is a difference in the participants’ use of the Wii-mote. Using and understanding
how to use the remote is probably depending on prior experiences with other
technologies, and how the employees have presented and used it.

o All participants seem to understand how to use the balance board, but its use depends
on the participants' individual level of physical ability. For example, there is little
time to get positioned correctly on the board. At the same time, however, the
technology allows participants with different degrees of disability to play together and
against each other.

0 The start of a game has been particularly challenging.

0 Waste of time in the training session due to difficulties in switching between
participants / virtual persons was observed.

Social aspects

o For the non-referred seniors the social aspects of the game are the absolutely
essential. For the referred seniors, the social is not necessarily attributable to the game
itself, but more generally to meet other people. For the residents the social aspects
around the game have minimal importance.

o For some participants a part of the game is cheering for each other. It increases the
motivation and the desire to do ones best.

0 There has been fair play and comradeship in the groups.

Wii and training

0 Some participants think it can be physically challenging to play Wii. However, most
participants and employees do not regard Wii as a distinct training, but rather a
complement to traditional physiotherapy training.

0 The employees at the center conclude that the Nintendo Wii training can not stand
alone, but can be a complement to traditional training.

Senior Fitness Test Results

0 The participants were tested with Senior Fitness Test three times during the project.
The test shows elderly’s physical abilities.

o Generally, physical improvement was observed for the participants. Most have
achieved progress in basic mobility, half have experienced growth in strength and
endurance, the majority has improved flexibility and arm movements, and the
majority showed progress in standing up / sitting down exercises.
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INTRODUKTION

I dette afsnit beskrives projektet, dets baggrund og fokus samt dets udfgrelse. Desuden
introduceres Wii Fitness, og hvorledes traeningen med Wii er foregaet.

1. Indledning

Falgende rapport er resultatet af et samarbejde mellem Konsortiet for Brugerdreven
Sundhedsinnovation og Lokalcenter Bjgrnshgj i Trige omkring projekt Wii-i-Trige. Projektet
er forlabet i perioden februar 2009 til juli 2009, hvor Lokalcenter Bjgrnshgj har haft en
Nintendo Wii til radighed til treening med tre grupper borgere. Konsortiet bestar af
repraesentanter fra Alexandra Instituttet (Al), Datalogisk Institut Aarhus Universitet (AU),
Institut for Informations og Medievidenskab AU, Forskningsenheden for Almen Praksis AU,
Logica, Polycom, GA4S Security Services, Region Midtjylland (herunder Arhus
Universitetshospital), Z£ldre Sagen og Arhus Kommune.

Formalet med undersggelsen har veret at blive klogere pa &ldres brug af teknologi samt at
undersgge, hvorvidt computerspil med fysisk interaktion kan medvirke til at motivere og
bidrage til den vedligeholdelses- og genoptrening for @ldre borgere, der foregar pa et
lokalcenter.

Ansatte fra Al og AU har fulgt deltagerne gennem kvalitative studier med observationer og
interviews med deltagere og personale. Lokalcenter Bjgrnshgj har deltaget i eksperimentet
som led i den kontinuerte perspektivering og udvikling af de daglige aktiviteter og tilbud, der
udbydes pa centret. Fra lokalcentret har fire personaler deltaget i projektet. Disse har haft
ansvaret for treeningen samt de undersggelser og tests, der relaterer sig hertil.

Rapporten er inddelt i tre hovedafsnit: Introduktion, Resultater og Afrunding.

1.2 Hvad er Wii?

Nintendo Wii er en nyere teknologi indenfor videospil, der indebeerer en hgj grad af
interaktion og bevaegelse. Spillet reagerer pa de bevagelser, spilleren laver, og kraver
saledes spillerens fysiske deltagelse. Denne undersggelse begraenser sig til spil pa
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henholdsvis Wii Sport og Wii Fit cd’en. Teknologien indeholder remotes, som bruges til at
navigere i menuerne samt i spillene. Desuden har projekt Wii-i-Trige indebaret treening med
Wii Fit Board, som er et braet, der registrerer spillerens tyngdepunkt. Dermed kan man med
sin vegtfordeling styre spillet. Nintendo Wii henvender sig almindeligvis til en yngre
malgruppe, hvorfor det har veeret interessant at undersgge aldres oplevelse og brug af en

sadan teknologi.

Billede 1 (tv): Wii remote.

Billede 2 (th): Wii Fit Board.

1.3 Hvordan foregar traening med Wii?

Traeningen er foregaet i lokaler pa Lokalcenter Bjgrnshgj. Grundet i forvejen eksisterende
aktiviteter pa centret har Wii treeningen foregaet forskellige steder pa omradet: | lokalcentrets
treeningslokale, i et aktivitetslokale samt i et gangareal pa plejeboligernes omrade. Wii spillet
har veeret vist enten pa et hvidt lerred eller pa en hvid vaeg via en projektor.

En treeningssession har varet en time, og hvert hold har spillet to gange ugentligt. Treeningen
er foregdet med mindst et personale til stede, som oftest har styret Wii-remoten, stattet
borgerne i at komme op og ned af Wii-boardet samt har oversat og forklaret spillets og

Billede 3, 4 & 5. Treeningssession med henholdsvis plejebeboerne pa et gangareal pa plejeboligernes omrade, de visiterede borgere i
Lokalcentrets treeningslokale og de ikke-visiterede borgere pa et gangareal pa plejeboligernes omréde.
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treeningens formal. En treeningssession med wii startede med en falles opvarmning, som
oftest var i form af lgb pé stedet. En af borgerne havde Wii-remoten i handen, og det var
dennes beveegelser, der styrede spillet. De resterende udfgrte det samme blot uden remote.

Oftest spilledes der én ad gangen, og de resterende sad pa stole bagved, kiggede pa og fulgte
med i spillet. Det er blevet forsggt at aktivere de ventende med gvelser af forskellig art. | hver
traeningssession har hver spiller prgvet et spil et antal gange, hvorefter turen skiftede til den
naste. En treeningssession har typisk indebaret, at der er blevet afpravet to til tre forskellige
spil. Hver spiller har sammenlagt spillet ca. 10 min. Traeningen med Nintendo Wii har i
projektperioden erstattet en del af den fysioterapeutiske treening, som nogle af borgerne ellers
skulle have gennemfart.

2. Vision og undersggelsesspgrgsmal

Visionen for eksperimentet er, at spil kan gge lysten og motivationen for at gennemfare
fysiske treningsprogrammer. Det er dog ikke sikkert, at denne effekt vil kunne ses, da
Nintendo Wii som udgangspunkt ikke er tilteenkt en &ldre brugergruppe. Hvis det viser sig, at
de forskellige brugergrupper er i stand til at inddrage computerspillene i deres traening,
undersgges en hypotese om, at spil-faktoren bidrager positivt til deres treening (bade i effekt
og oplevelse). Ligesa vigtig som motivationsfaktorerne er det at undersgge eventuelle
barrierer for brug.

Undersggelsen forventes som minimum at belyse fglgende spargsmal:

* /ldre & spil: Hvordan pavirkes treeningen af elementer sasom konkurrence og
morskab?
* /Eldre & computere: Hvordan opleves det virtuelle univers? Er tempoet i Wii-
universet for hgjt? Kan de &ldre forsta 2-player mode?
* /Eldre & interaktion: Wii-systemet gar brug af forskellige remedier til interaktion.
Hvordan virker disse i henderne pa &ldre?
o Wii-remotes (handholdte, tradlgse fjernbetjeninger)
o Balance board (hvor kroppens beveegelser bruges til interaktion med spillet)
0 En virtuel verden med virtuelle figurer
* Holdtreaning og sociale aspekter: Hvilke gruppemekanismer ger sig geldende, nar
deltagerne spiller mod hinanden og er tilskuere?
* Wii og treening: Opleves det at spille Wii som treening for de &ldre? Hvad skal der
til, for at det er trening?
* Funktionsniveau: Kan der males fremgang for den enkelte, f.eks. via senior fitness
test? Har fysisk fremgang betydning for motivationen?
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3. Metode

3.1 Informanter

Undersggelsen indbefatter i alt 17 informanter. 13 borgere er fordelt pa tre treeningshold, som
i det fglgende betegnes henholdsvis de ikke-visiterede borgere, de visiterede borgere og
plejebeboerne. Helt overordnet vil betegnelsen @ldre blive brugt om malgruppen. Se
endvidere punkt 9.2 for yderligere beskrivelser af borgerne.

De ikke-visiterede borgere er en gruppe pa fire, som bor i neromradet og benytter sig af
lokalcentrets aktiviteter. De har begranset eller ingen funktionsnedsettelse. En borger er
tilflytter, de tre andre kender hinanden i kraft af, at de gar til felles aktiviteter pa lokalcentret

0g i neromradet, samt at de har boet i omradet i mange ar. Alder: 62-76 ar.

De fire visiterede borgere bor i omradets omkringliggende boliger og har alle en mildere
form for funktionsnedszttelse og er visiterede til treening i fysioterapien pa Lokalcentret. De
har i forvejen kendskab til hinanden, idet de mades til aktiviteter pa centret. Alder: 62-83 ar.

De fem plejebeboere bor i lokalcentrets plejeboliger og har funktionsnedsattelser af
varierende grad. Denne gruppe var i forlgbet delt op i to grundet funktionsnedsettelse og
tidsmaessige aspekter. Disse borgere har i forvejen kendskab til hinanden, idet de mades til
andre aktiviteter pa plejeboligernes omrade. Alder: 82-89 ar.

Ydermere indbefatter informantgruppen fire personaler pa Lokalcenter Bjgrnshgj, som har
haft del i udfarelsen af Nintendo Wii trening. Disses uddannelsesmaessige baggrund er

fysioterapeuter, ergoterapeut og SOSU-assistent.

3.2 Deltagerobservation

Der er foretaget 15 observationer af treeningen med Wii. Observationerne er foretaget for at
opna indsigt i, hvordan treningen foregar i praksis, og hvordan undersggelsesomraderne
kommer til udtryk i treeningssituationen. Observationerne er foretaget pa forskellig vis for at
anskue undersggelsesomradet fra flere vinkler. Nogle er foretaget med observation fra
baggrunden med et minimum af deltagelse, andre med mere involveret deltagelse f.eks. i den
feelles opvarmning. Observationerne er primert foretaget af en etnografi-studerende og
sekundeert af en etnograf og to ingenigrer. Flertallet af observationerne er dokumenteret via
notetagning og fotos.
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3.3 Interviews

Interviewene i undersggelsen baserer sig pa kvalitative veerdier og er semistrukturerede. Med
bade de tre grupper af borgere og personalegruppen er der foretaget gruppeinterviews.
Interviewene med de tre grupper har taget udgangspunkt i en interviewguide, der relaterer sig
til spargsmal omkring borgernes oplevelse af treningen, af teknologien og af de sociale
aspekter omkring traeningen. Interviewet med personalegruppen har taget udgangspunkt i en
interviewguide, der relaterer sig til spargsmal omkring personalets opfattelse af treeningen og
teknologien. Ud over fokusgruppeinterviews er der lgbende foretaget ustrukturerede
interviews/samtaler med bade personale og ldre.

3.4 Spegrgeskemaundersggelse

Ansatte fra Al, AU og lokalcentret har i feellesskab lavet en spgrgeskemaundersggelse med
henblik pa at fa en lgbende vurdering fra deltagerne af forskellige aspekter ved treningen og
af deres individuelt oplevede udvikling. | spergeskemaerne navnes tre udsagn, og deltagerne
er efter hver treeningssession blevet bedt om at vurdere, hvorvidt de er enige i at: 1. Det var
nemt at spille spillet. 2. Det var sjovt at spille spillet. 3. Spillet var fysisk udfordrende. Hertil
kan der afkrydses i henholdsvis: meget uenig, uenig, neutral, enig og meget enig.
Spergeskemaerne er af hver deltager besvaret 6-16 gange.

3.5 Senior Fitness Test

Personalet pa Lokalcenter Bjgrnshgj har foretaget tre Senior Fitness Tests med grupperne af
ikke-visiterede og visiterede borgere og to senior fitness tests med gruppen af plejebeboere.
Testene er foretaget henholdsvis inden opstart, midt i forlgbet samt ved forlgbets slutning.
Testen skal vise, hvorvidt der kan ses forbedring i deltagernes fysiske tilstand efter treening
med Nintendo Wii.

3.6 Validitet og reliabilitet

Den etnografiske undersggelse er deskriptiv. Sigtet er saledes ikke, at resultaterne skal kunne
generaliseres, men verende gealdende indenfor det undersggte felt. Undersggelsen giver et
kvalitativt billede af deltagernes oplevelse af treening med Nintendo Wii. Validitet er sggt
opnaet ved at anvende flere metoder og ved at kvalificere observationer gennem samtaler og
interviews. De &ldre har varierende fysiske og psykiske tilstande, som er taget i betragtning i
analysen af data.
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3.7 Samtykke og anonymitet

Undersggelsen er foretaget med samtykke fra de involverede deltagere og personaler, som
har modtaget skriftig og mundtlig information om projektet samt underskrevet en
samtykkeerklaering vedrgrende anvendelse af mundtlige og skriftlige udtalelser samt billeder.
Informanterne optraeder under pseudonym i rapporten. Dog er datamaterialet relativt lille, og
fuldsteendig anonymitet har ikke kunnet garanteres.
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RESULTATER

I de felgende afsnit beskrives undersggelsens resultater. | punkt 4-8 beskrives resultater
baseret pa observationer, interviews og spgrgeskemaer. | punkt 9 prasenteres Lokalcenter
Bjgrnshgjs evaluering, herunder ogsa resultaterne af Senior Fitness Tests.

4. Aldre og spil

Et af rapportens centrale undersggelsesomrader er &ldre og spil, herunder hvilke elementer
der pavirker treeningen og hvordan. | det fglgende gennemgas motivationsfaktorer og
konkurrencer som to elementer, der i undersggelsen har vist sig at pavirke treeningen. Se ogsa

punkt 9.3 for Lokalcenter Bjgrnshgjs kommentarer vedr. motivation og konkurrence.

4.1 Motivationsfaktorer

4.1.1 Treening skal veere sjovt

For alle tre grupper og personalet er det en motiverende faktor, at det at spille Nintendo Wii
bade er traening og sjovt pa samme tid. Dermed bliver det sjovere at lave noget fysisk. En af
deltagerne fra den ikke-visiterede gruppe fortaller: ’Det er vigtigt, det er sjovt, nar man skal
fa folk til at treene” [INFR:41'], hvilket Wii ifglge deltageren tilbyder. Dette er endvidere
observeret under trening, hvor det opleves, at: ’Der bliver grinet og snakket undervejs”
[OB.17.2.FR]. Spargeskemaerne bekrafter, at serligt de visiterede og ikke-visiterede grupper
finder det sjovt at spille Wii. Et personale forteeller om, hvordan vedkommende oplever de
visiteredes opfattelse af treeningen: ’De falger jo spillet, fordi det er levende. Det er det, der
ger, at treening ligesom bliver en leg” [INPE:10]. Spillets effekter og den virtuelle verden
betyder altsa, at de ikke umiddelbart opfatter deres brug af spillet som treening, men i hgjere
grad ser det som en leg.

4.1.2 At blive mindet om at man er overvaegtig

Farste gang man spiller Wii Fit, oprettes der en profil ved blandt andet at gennemga en
bodytest, der maler spillerens BMI. Flere af de eldre blev malt til at veere overvaegtige og

! Se Bilag 1 "Oversigt over data’ for overblik over dataszttet og for forklaring pé forkortelse.
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blev bedt om at satte sig et mal om at tabe sig. Undersggelsen har vist, at dette, for nogle,
kan vaere en motiverende faktor til treening. En af de ikke-visiterede borgere svarer saledes pa
spgrgsmalet om, hvad det betyder at blive mindet om overveegt via body-testen: ’Det synes
jeg er i orden, for sa far man det ligesom at vide pa en anden made. Men jeg kan da godt se
det pa vaegten. Jeg sagde da ogsa mange gange, jeg har lovet computeren, at jeg skal tabe
mig” [INFR:45]. Dette geelder dog ikke alle deltagere, som det udtrykkes af en anden fra den
ikke-visiterede gruppe: “Altsa nu har jeg altid vaeret overvagtig. Jeg synes, den gar lidt teet
pa. Sa kommer den og forteeller mig det, og det bryder jeg mig egentlig ikke om. Men pa den
anden side kan det maske give nogle et spark™ [INFR:45]. Ogsa under en observation noteres
det, at en borger tilsyneladende ikke bryder sig om at blive opfordret til veegttab, og
observataren reflekterer efterfglgende: Vi har far snakket om, om brugen at Wii kan veere en
motiverende faktor i treening. Men kan det ogsa vere demotiverende at starte med at blive
mindet om, at man er overvaegtig? Kan dette gere, at treningen i stedet for at vere sjovt og
spandende bliver til et projekt om vaegttab?”” [OB.2.2.VI1]. Denne bekymring synes dog ikke
bekreeftet i studiet.

4.1.3 At leere en teknologi bgrnebgrnene bruger

Endnu en motivationsfaktor for de aldre er, at de leerer noget, som de kan have tilfelles med
deres bgrnebgrn. Iser de ikke-visiterede borgere leegger veegt pa dette aspekt. En deltager
forteeller: ’Det er pragtfuldt, at det er noget, vi kan have tilfelles med vores bgrnebgrn™
[INFR:26]. Ogsa personalet oplever det som en motiverende faktor for borgerne at blive en
del af den teknologiske verden, deres bagrnebarn vokser op i: ”’Det har fanget lidt, at de har
kunnet tackle den nye teknologi, som de ved, deres bgrnebgrn ogsa star derhjemme og laver”
[INPE:42]. Ifelge personalet er dette noget, der betyder noget for alle grupper. De visiterede
og plejebeboerne har dog ikke selv navnt det, hvilket kan betyde, at der er andre ting, der

umiddelbart er mere motiverende for dem.

4.1.4 At have noget at se frem til

For plejebeboerne er en af de ting, de leegger mest veegt pa, at Wii-treening giver dem noget at
se frem til. En deltager svarer til spargsmalet om, hvad det betyder at spille Wii: “Wii er
interessant, fordi det er lidt afveksling i hverdagen” [INPL:4]. Lignende udtalelser kan findes
hos de visiterede borgere, hvor en af deltagerne forteller, at det er rart at have noget at se hen
til. For borgere i searligt disse to grupper betyder de aktiviteter, de gar til, at de har noget at se

frem til i hverdagen, hvilket har indflydelse pa motivation for at treene. Ydermere fortaeller et
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personale: ”’Jeg har kunnet se, at borgerne er blevet fangede af det og synes, det har veret
sjovt. Og det ger jo, at der er noget at snakke om ogsa bagefter”” [INPE:36]. Personalet har
endvidere ved flere lejligheder fortalt, at borgerne forteeller besggende, at de treener og spiller
Wii, ligesom flere besggende har veeret og kigge under treening. En af plejebeboerne, der
efter farste trening skulle have besgg af sin datter, sagde for eksempel ved treeningens
afslutning, at datteren bestemt skulle hgre om denne oplevelse.

4.2 Konkurrence

Traeningen med Wii indebeerer visse elementer af konkurrence. Dette kommer blandt andet til
udtryk i de eldres snak om point og rekorder under treningen. Endvidere ses
konkurrenceelementet i ikke-visiterede borgeres sammenligning med hinanden: ’Hvordan
kom de andre sa langt? Jeg er ikke engang kommet pa tavlen endnu. Ja der er ingen tvivl om,
at jeg er den darligste her. Jeg kan jo aldrig blive lige sa god som de andre” [OB.3.2.FR].
Hvordan konkurrencen opleves, og i hvor hgj grad, er dog individuelt. For denne deltager
lader konkurrenceelementet til at have en betydning, idet denne ikke bare sammenligner sine
egne point med tidligere, men ogsa sammenligner sig med de andre deltagere. | interviewet
leegger alle de ikke-visiterede borgere dog vaegt pa, at konkurrencen er med sig selv og ikke
med hinanden, og at arsagen hertil er, at deres fysiske tilstand er forskellig. Gennem
observationer blev det dog tydeligt, at de holder gje med hinandens point, og om de hver isaer
bliver bedre. Arsager til denne uoverensstemmelse mellem interview og observation kan for
eksempel veere, at deltagerne ikke er bevidste om konkurrence-elementet, ikke tilleegger det
betydning, eller at der er en form for konsensus om ikke at italeseette konkurrencen iblandt
dem. Blandt de ikke-visiterede borgere er der sket en udvikling i deres spil gennem

projektperioden, i form af at de scorer flere point og nar lengere.

De visiterede borgere leegger mere veegt pa den personlige konkurrence, der gar ud pa selv at
blive bedre gang for gang: ’Nar nogle er meget bedre end andre, ma vi preve at gare det lidt
bedre naeste gang” [INVI:17]. Der foretages dermed en form for sammenligning mellem
deltagerne. Sammenligningen er i dette tilfeelde en medvirkende faktor til at motivere til at
arbejde pa at gare det bedre. Under en treeningssession med denne gruppe gar en observatar
sig falgende overvejelse: Jeg laegger flere gange merke til, at de slar deres personlige
rekord, men personalet naevner ikke noget. Det ser ikke ud som om, at de [borgerne] selv
opdager det. Hvad ville det betyde, hvis de fik denne information?”” [OB.25.5.VI]. Herved

antydes, at personalet muligvis kan pavirke betydningen af konkurrenceelementet pa et hold.
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Personalet, der har et grundigt kendskab til borgerne, forklarer ved en senere lejlighed, at de
lgbende vurderer, hvorvidt den enkelte borger skal roses eller paces, og saledes om
konkurrenceelementet skal betones eller nedtones. Generelt ses en fremgang i antal scorede

point gennem projektforlgbet hos de visiterede borgere.

For flertallet af plejebeboerne betyder konkurrenceelementet meget. Der er én pa holdet, der
har scoret mest i iser ét spil, og det lader til at have haft betydning for de resterende
deltageres oplevelse af spillet: ’Man kan da godt blive misundelig, nar der er en, der far sa
meget, og vi andre ingenting kan fa” [INPL:10]. Og til spargsmalet, om hvorvidt der er
konkurrence til stede mellem deltagerne, svarer en anden: ’Man vil jo gerne vare den
bedste” [INPL:9]. For disse deltagere betyder det saledes noget, om man vinder eller taber.
En af plejebeboerne giver dog udtryk for, at hun ikke synes, det handler om konkurrence,
men at hun bare er glad for at veere med. I denne gruppe lader der saledes til at veere en starre
forskel pa, hvor meget veegt man leegger pa at konkurrere med hinanden.

5. Aldre og computere

Et andet af rapportens centrale undersggelsesomrader er @ldre og computere, herunder
hvordan de @ldre oplever det virtuelle univers, og hvorvidt de forstar brugen af softwaren.
Nedenfor praesenteres to centrale punkter: Teknologiske begransninger og den virtuelle

verden.

5.1 Teknologiske begraensninger

5.1.2 Sproglige barrierer

En af de primeare begrensninger denne
malgruppe oplever ved teknologien er
sproget (se ogsa punkt 9.4). Bade nar det
geelder Wii Sports og Wii Fit er sproget
engelsk, og det satter nogle forhindringer for
deltagere fra alle tre grupper. Hos de ikke-
visiterede borgere forstar tre af dem engelsk,
men de ville hellere, at sproget var dansk.

Den sidste deltager forstar ikke engelsk og

Billede 6. P& skeermen star der: “nice to see you again!”. Deltageren

forstar ikke engelsk.
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har derfor ikke i samme grad som resten af gruppen forstaet, hvad der blev informeret om pa
skeermen. En deltager foreslar at: ”’Det skal vaere sadan, at man trykker sig til dansk sprog
ligesom pa en dvd” [INFR:18]. Pa denne made kan man sikre, at alle kan veere med. | de to
andre grupper er der ingen, der forstar engelsk og synes ligeledes, det burde sta pa dansk.
Personalet tilfgjer hertil at: "Alting foregar pa engelsk, det far de ikke noget ud af, nar de
kommer med de her guldkommentarer, og sa skal vi std og oversatte” [INPE:18]. Derved
leegges endnu en byrde, ogsa tidsmassigt, pa personalets skuldre. En observatgr ger sig
felgende overvejelse efter en treeningssession med plejebeboerne: X har ikke udfyldt det felt
I spgrgeskemaet, hvor de skal skrive, hvad de har lavet. Hun beder personalet om hjalp, fordi
hun ikke ved, hvad det hedder. Personalet forteller, at det hedder Table tilt og er et engelsk
ord. (...) Menuerne og beskederne er pa engelsk. Ind imellem forklarer personalet, hvad der
star, men oftest ikke. Mangler de det?” [OB.6.3.PL].

5.1.3 Tidsspilde

Tidsspilde er en anden begransning i forhold til denne brug af Nintendo Wii (se ogsa punkt
9.4). Begraensningen ligger i, at der bruges en
stor meengde tid, nar man skal skifte spiller og
profil samt, som navnt, oversette den skrevne
tekst. En observatgr noterer sig felgende til en
treeningssession med de ikke-visiterede borgere:
’De har deres egne profiler, sa derfor skal de ud

og finde deres figur og ind igen hver gang. Det er

lidt tidskreevende, og sammenlagt er der meget
ventetid” [OB.19.2.FR]. Disse skift er

] . o . Billede 7. Hovedstgdsspillet hvor man ved at flytte
nﬂdvendlge, for at Splllet reagerer rlgtlgt pa de tyngdepunktet skal fa figuren til at nikke til fodbolde.
bevegelser, den enkelte foretager sig, men betyder
samtidig mindre tid til fysisk aktivitet i treeningen.

5.1.4 For hgjt tempo

En anden teknologisk begraensning er den hurtighed, visse af spillene kraver (se ogsa punkt
9.4). Mange af spillene kraever hurtig reaktionstid og hurtige beveegelser, som af
observatarerne er fundet sveere for den aldre malgruppe at udfare. Dette betyder, at mange af
spillene ikke umiddelbart egner sig til malgruppen. En af de ikke-visiterede deltagere giver

udtryk for, at hun ikke bryder sig om et spil, hvor man skal lave hovedstgd, da hun synes,
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boldene kommer for hurtigt mod hende. Ligeledes

bryder en af de visiterede borgere sig hverken om

hovedstadspillet eller om tennis, da hun synes, det gar
for hurtigt. Af spgrgeskemabesvarelserne fremgar det,
at de visiterede borgere generelt finder spillene nemme
at spille. Der er dog undtagelser, og arsager hertil kan
eventuelt findes i det hgje tempo.

Endvidere forteeller en af plejebeboerne om et spil, hvor  giiiede 8. £n borger spiller slalom-spillet, hvor

man skal st& pa slalomski mellem flag: “’Slalomspillet ~ ™an ved at fiyte sit tyngdepunkt skal styre figuren

igennem flag.
er vanskeligt, fordi pilene kommer sa hurtigt. Man skal
vaere vagen” [INPL:5]. Denne udtalelse skal ikke
ngdvendigvis betragtes som en negativ beskrivelse,
men kan betyde, at deltageren ser spillet som en
udfordrende oplevelse. En ansat forteller om gruppen
af plejebeboere: ’Plejeboligerne har primart spillet
table tilt og bowling, fordi de andre spil har haft for

hgjt tempo. Gruppen kraever mere enkelhed og lavere
Billede 9. Der spilles table tilt, som gér ud paat  tempo”” [INPE:12-13], og saledes har personalet sarligt
flytte sit tyngdepunkt for at styre kuglerne i

hullerne. for denne gruppe ogsa oplevet tempo som en

begraensende faktor.

Saledes viser udtalelserne fra de tre grupper, at visse spil er vanskelige eller ubehagelige at
udfare, da det kreever hurtige beveagelser, der ikke passer til malgruppen. Samtidig er tempo
med til at udfordre den enkelte spiller, sa lavt tempo er ikke automatisk et succeskriterium.
En lgsning kan derfor veere en funktion til at skrue op og ned for spillets tempo. Saledes vil
spillene kunne tilpasses mange forskellige malgrupper.

5.2 Den virtuelle verden

5.2.1 Vanskeligheder ved 2-player mode
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Flere af Nintendo Wii spillene, f.eks. tennis og boksning, involverer 2-player mode, hvilket
indebeerer, at to spiller samtidigt med hver sin remote. Dette betyder, at skeermen er delt op i
to, saledes at hver spiller skal kigge pa
hver sin halvdel. Observationer har vist,
at denne spilform har veret udfordrende
for grupperne, her de ikke-visiterede: ”X
og Z starter ud med at bokse imod
hinanden. De siger begge to bagefter, at
de ikke kan fglge med pa skarmen, og at
de ikke kan forsta, hvordan man skal

gere. De bokser bare lgs. (...) Derefter
spiller Y og V mod hinanden. V bliver  Billede 10. To borgere bokser imod hinanden i 2-player mode.
knockoutet hurtigt, og de praver igen. ’jeg kan ikke finde ud af det’, siger V. (...) De bokser
bare derudaf uden at vide, om de ger det rigtigt, siger de” [OB.26.5.FR]. Personalet
bekrafter, at alle grupper haft svert ved at leere og forsta 2-player mode. Et personale
fortzeller: ’Det, der blokerer for de ikke-visiterede i tennis, er, at der er to personer pa
banen, der star og bevaeger sig samtidigt” [INPE:13]. Ifelge et personale har det, for de
visiterede, hverken fungeret at spille tennis eller boksning: *’Det gar for hurtigt, og det er for
svert at se, hvem man er, og hvornar man rammer” [INPE:31]. Saledes er det her en
kombination af tempo, og at det er sveert i 2-player mode at forsta, hvilken spiller man er pa
skeermen, der haemmer de eldre. Plejebeboerne har ligesom de andre grupper ikke veeret i
stand til at anvende 2-player mode. Ifalge personalet er der for mange ting pa skermen i
tennis. ’De ved ikke, hvad de skal. Der er alt for meget, der forstyrrer deres opmarksomhed”
[INPE:13]. Personalet har sa vidt muligt fravalgt disse spil. Hvorvidt de eldre har kunnet
leere det, hvis de var blevet praesenteret for det flere gange, er muligt.

5.2.2 Skaermen traekker

I lgbet af projektet er der blevet observeret flere effekter, som den virtuelle verden
frembringer hos denne malgruppe. Et personale forteller, at den virtuelle verden har den
effekt, at de &ldre rives med af spillet, hvad enten de spiller eller er tilskuere: ’Man lever sig
ind i det, selvom du ikke er pa” [INPE:40]. Dette betyder, at de, som er blevet bedt om at lave
gvelser, mens de venter, er opslugte af det, der foregar pa skaeermen og derfor glemmer at lave
gvelserne. Personalet, der havde med de visiterede borgere at gare, oplevede saledes: Vi
matte hurtigt opgive at lave gvelser med dem, der kigger pa, fordi den skaerm traekker altsa.
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De vil jo sidde og se pa” [INPE:4]. At skaermen
treekker var ogsa tydeligt i observationer. Alle
deltagere havde fokus rettet mod skeermen, og der blev
kun talt ganske lidt om ikke-wii relaterede emner.

5.2.3 Glemmer fysisk anstrengelse

Personale og observatgrer oplevede flere gange i lgbet

af projektforlgbet, at Nintendo Wii’s virtuelle univers
har den effekt pa de a&ldre, at det settes i baggrunden, at ::g';‘iemzi'fs:i::::::;f*“)“ hvor tilskuerne
de foretager sig noget fysisk anstrengende. En

observatgr noterer sig under en traeningssession: ”Z vil gerne ned at sidde efter et par runder,
da hun rystede og stod forkert, men personalet hjalp hende pa plads, sa hun stod ordentligt.
Derefter var hun frisk pa at preve en runde mere” [OB.17.2.PL]. Ifglge personalet flyttes
denne beboers graenser for, hvad hun tror hun kan, ved at ’Z glemmer alt om at hun star op,
og at det er traels, mens spillet star pa”” [INPE:2]. Eksemplet her drejer sig om gruppen af
plejebeboere, hvor det, pa grund af deres fysiske tilstande, isar har veret tydeligt, at de har
foretaget sig noget anstrengende. Endvidere forklarer personalet at: ’Borgerne [i de tre
grupper] har en lengere udholdenhed med Wii, fordi de bliver afledte. Tiden gar hurtigere
med Wii’en”” [INPE:50]. Det virtuelle univers kan saledes have den effekt, at den river de
@ldre med i en sadan grad, at de tilsyneladende og for en stund glemmer fysiske
udfordringer.

6. Aldre og interaktion

Rapportens tredje overordnede undersggelsesomrade er aldre og interaktion. Nintendo Wii
teknologien gar brug af forskellige remedier til interaktion, f.eks. remotes, balanceboard og
virtuelle spillefigurer, og herunder prasenteres de &ldres oplevelser med disse. Se ogsa punkt
9.4 for Lokalcenter Bjgrnshgjs erfaringer med de a&ldres brug af Wii.

6.1 Wii-remote

Hvad angar brugen af Wii-remoten, er der stor forskel pa de tre grupper af &ldre og pa den
udvikling, de har gennemgaet i lgbet af projektet.
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De ikke-visiterede borgere gik til teknologien med en abenhed, der blandt andet indebar, at
de ikke var bange for at trykke pa knapperne og forsgge sig med remoten. Nogle af dem
havde hgrt om Nintendo Wii fgr, og to havde pravet at spille Wii ved en tidligere lejlighed.
En af deltagerne kabte efter kort tid en Nintendo Wii og blev en art hjelper for de andre
sammen med personalet. Hos de ikke-visiterede har alle brugt remoten, dog har personalet
ofte overtaget den for serligt én af deltagerne, der har sveert ved at anvende den, hvilket
beskrives i en observation: “’Derefter er det X’s tur. X styrer remoten selv ligesom de andre.
X skal pege mod skermen med remoten, men det forstar X ikke. X tror, X skal bruge
piletasterne pa remoten” [OB.26.5.FR]. Deltageren, der i gruppen er den med mindst
teknologi-erfaring, forklarer om sit besvaer med remoten: ~’Det er fordi, jeg ikke kan forsta
det”” [INFR:35].

De visiterede borgere har ligeledes gennemgaet en udvikling fra at veere mere forsigtige og
tilbageholdne i deres brug af teknologien til at synes, de har helt styr pa, hvordan i hvert fald
én af knapperne skal bruges. En af borgerne forteeller: Vi har lart at bruge A-knappen. Vi
skal trykke A, nar der kommer noget™ [INVI:24]. Dog tager det denne gruppe lengere tid at
leere en ny funktion end for de ikke-visiterede. En af borgerne siger: I dag prevede vi
knappen bagpa, men den glemmer vi at slippe” [INVI:24]. De visiterede borgere har alle
prgvet at bruge remoten, men oftest har det veret personalet, der har styret den. Alle i
gruppen er enige om, at den er sveaer at bruge. De sammenligner Wii-remoten med en
almindelig fjernbetjening og beskriver, at Wii-remoten er sveerere at leere, og at man skal
teenke meget, nar man skal bruge den. En af de visiterede borgere forklarer vanskeligheden
ved at leere det med dette: ’Det er fordi, vi ikke er vokset op med det, ligesom barn er i dag”
[INVI:24].

Ingen af plejebeboerne har ifglge personalet selv kunnet bruge remoten, bl.a. fordi nogle af
deltagerne holder ved en rollator, hvilket besveerligger det at styre remoten. En af deltagerne
forteller om det ikke at bruge remoten, at hun ogsa helst vil veere fri for at skulle leere det.
Plejebeboerne er saledes ogsa den gruppe, der tilsyneladende har gennemgaet den mindste
udvikling, hvad angar fortroligheden med teknologien.

Endvidere har de visiterede og plejebeboerne ifglge personalet i hgjere grad end de ikke-
visiterede haft svaert ved at omsette remoten til f.eks. en tennisketsjer, nar de har skullet
spille tennis. Det skyldes ifglge personalet, at: ”’de ikke forstar den beveagelse, de skal lave,
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nar man bare star med sadan en ting i handen” [INPE:13]. Det er dog ikke sikkert, at
forskellene i brugen og forstaelsen af remoten skyldes veasentlige forskelle hos grupperne.
Personalets motivation til deltagernes brug af remoten kan muligvis ogsa spille en rolle.

6.2 Balanceboard

Hvad angar balanceboardet forstar alle deltagerne, at det er deres veegt, og den made de
leegger veegten pa, der styrer figuren og spillet. Dog er det iseer deltagernes fysiske
funktionsniveau, der har veeret afgerende for selve brugen af den. Blandt andet har en af
plejebeboerne ikke kunnet sta alene pa boardet, da denne normalt anvender kerestol. Dette
har personalet lgst ved at placere en rollator foran boardet, mens de selv har staet ved siden af
eller bag ved. Deltageren har med disse hjelpemidler kunnet spille pa lige fod med de gvrige
deltagere i sin gruppe. En af de ikke-visiterede borgere har i spargeskemabesvarelserne fire
gange i en periode pa tre uger besvaret spgrgsmalet om, hvorvidt det var nemt at spille spillet,
hvor man via sin vaegtfordeling pa boardet skal styre en boble igennem en a. Farste gang var
deltageren meget uenig i, at det var nemt at spille, mens deltageren den sidste gang noterede,
at det var nemt at spille spillet. Hvorvidt denne fremgang skyldes fortrolighed med boardet,
kendskab til spillet eller forbedret balance kan desvaerre ikke afgeres ud fra

spargerskemabesvarelserne.

En oplevet barriere ved boardet er ifglge personalet, at boardet nogle gange melder fejl, hvis
man ikke er hurtig nok til at komme op pa det. Dette har isar veret et problem for de aldste
og de mest funktionsnedsatte, som fglgende observation illustrerer: X er ikke meget for at
sta op ved sin rollator, men personalet presser
pa. Hun smider skoene og kommer op at st og
op pa boardet. Personalet har lidt mas med at
fa hende til at placere fedderne rigtigt, men det
lykkes. Da far de dog af systemet at vide, at hun
er ngdt til at treede ned igen. Det bliver
besveerligt at fa hende til at traede ned og holde

ved rollatoren, treede op igen og satte fedderne
rigtigt” [OB.13.2.PL]. Balanceboardet tager Billede 12. En kerestolsbrugers anvendelse af boardet med stgtte
fra et personale samt en rollator.

saledes ikke hensyn til, at nogle tager leengere tid
end andre om at komme op pa boardet.
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6.3 Virtuelle spillefigurer

Den gruppe, der har haft mest interaktion med de virtuelle spillefigurer er de visiterede
borgere. En af deltagerne forteeller om figuren: ’Det morer os da. Den ryster pa hovedet. Det
var ikke sa godt™ [INV1:34]. De forstar saledes, at figurens reaktion afspejler den prastation,
de har lavet. Men ogsa blandt de ikke-visiterede borgere er de virtuelle spillefigurer
tilsyneladende blevet bemarket. En af deltagerne har pa davearende tidspunkt ikke udvist
megen interesse i og glaede ved at spille. En dag observeres dog falgende: *’Y spiller og laver
en ny personlig rekord. Alle de sma Wii-figurer klapper og Y smiler (det er fgrste gang, jeg
har set Y smile)” [OB.19.2.FR]. Et lignende tilfeelde observeres hos de visiterede borgere: ”C
vinker igen ivrigt til figuren. Den er ogsa helt stolt siger O, da P til sidst far den til at hoppe™
[0B.19.2.VI]. Det lader saledes til, at figurernes reaktion har en betydning for spilleren, nar

denne kobler figuren med sin egen praestation.

7. Holdtraening og sociale aspekter

Rapportens fjerde overordnede undersggelsesomrade er holdtrening og sociale aspekter,
herunder hvilke gruppemekanismer der ger sig geldende, nar man spiller sammen om
Nintendo Wii, og hvordan det sociale samver vegtes. Endvidere undersgges det, hvad
opmuntring kan betyde for oplevelsen af spillet. Se ogsa punkt 9.3 for Lokalcenter Bjgrnshgijs

kommentarer.

7.1 At spille sammen eller alene

Nar det kommer til betydningen af det sociale samveer, veegter grupperne dette pa forskellig
vis. For de ikke-visiterede og de visiterede er det sociale en vigtig del af det at spille Wi,
mens plejebeboerne veegter det sociale relativt lavt. Det kan dog ikke udelukkes, at der er
forskellige opfattelser indenfor de respektive grupper. | de falgende afsnit beskrives det
sociale samvars betydning.

For de ikke-visiterede borgere er der tilsyneladende konsensus om, at det er helt essentielt, at
man spiller Wii i en gruppe. En af gruppens medlemmer fortzller: ”Jeg kunne ikke finde pa
at have en Wii derhjemme, nar jeg er alene. Havde jeg haft min mand, kunne jeg godt, for
han var ogsa meget sporty. Wii er en ting, man ger sammen med andre” [INFR:27]. Dette
selvom deltageren er meget glad for at treene med Wii. For hende er Wii et spil, hvor det
sociale er lige sa betydningsfuldt som selve det at spille. En anden af gruppens medlemmer er
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enig: ’Det har kun veeret positivt at treene i en gruppe. Hvis man traner alene, er det sjove
og samvaret vaek” [INFR:37]. Ogsa i spgrgeskemabesvarelserne fra gruppen af ikke-
visiterede ses, at der har veeret en generel enighed om, at det har veeret sjovt at spille det eller
de spil, der har veret spillet de enkelte treeningsgange. Det handler altsd for de ikke-
visiterede borgere iseer om at have det sjovt med hinanden, samtidigt med at man spiller.

For de visiterede borgere har det sociale samveer ligeledes en betydning, men dog i en anden
form, hvor det handler mere om at komme ud blandt andre end at veere sociale omkring selve
spillet. En deltager forteeller: Vi har veeret godt tilfredse med at spille i en gruppe. Jeg synes
bare om det at komme sammen og komme ned og snakke lidt og hgre noget andet og folks
meninger” [INVI:13]. For de visiterede har der veeret tilfredshed med at spille i en gruppe,
men det sociale omkring spillet lader ikke til at veere ligesd centralt som hos de ikke-
visiterede borgere. Dette har dog ikke indflydelse pa opfattelsen af at det har vaeret sjovt at
spille, idet spgrgeskemabesvarelserne fra denne gruppe generelt viser, at der har veeret
enighed om, at det har veeret sjovt at spille Wii.

Gruppen af plejebeboere har haft mindre interaktion med hinanden, og for dem er det ikke
det sociale, der er det centrale. Til spgrgsmalet om man skal spille i en gruppe, svarer en af
beboerne: Alene det er nok for mig” [INPL16]. At der ikke er megen social interaktion
mellem deltagerne i denne gruppe understgttes af en observatgrs notater fra en
treeningssession med netop plejebeboerne: *Spille alene i et feellesskab: Paradoksalt hvor lidt
interaktion der er mellem de &ldre, mens de spiller/treener. Der tales ikke meget sammen og
heppes kun lidt”” [OB.6.3.PL].

Hvorvidt gruppernes forskellige opfattelser af det sociales betydning skyldes forskellige
behov om socialt samveer, om det kan skyldes den made, de i forvejen er sociale med andre
mennesker pa i deres respektive liv og boformer, eller om det kan bunde i den made, det
sociale pa forskellig vis er blevet vaegtet fra personalets side, er vanskeligt at vurdere.

7.2 At heppe pa hinanden

Et af de aspekter, der er fundet centralt for de aldres motivation og det sociale samvar, nar
de spiller Wii, er opmuntring fra de andre blandt andet i form af at heppe pa hinanden, klappe
af hinanden og rose hinanden. Nar det galder de ikke-visiterede og de visiterede borgere,
finder gensidig opmuntring ofte sted. Hos plejebeboerne ses det mere sjeldent. Nedenfor
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beskrives, hvorledes opmuntring kan have betydning for deltagernes oplevelse af at spille
Wii.

Hos de ikke-visiterede borgere er opmuntring til hinanden noget, der ofte forekommer. En
observatgr noterer sig under en traening: ”’De snakker en del sammen, mens de venter og
hepper ogsa pa den, der spiller. De andre raber ’hey’ og ’flot’™” [OB.19.2.FR].
Opmuntringen som i dette tilfeelde ses i form af, at der heppes pa hinanden lader til at have
den funktion, at man motiveres til at gare sit bedste. En deltager forteeller, at det er dejligt at
fa ros af de andre, og at det gar, at man gerne vil ggre det godt; de er fantastisk sgde til at
sige, uha det er godt™. Desuden fungerer opmuntring som en social markar, der viser, at man

er sammen i en gruppe frem for individuelt spil.

Hos gruppen med de visiterede borgere forekommer der ligeledes opmuntring, men dog ikke
helt pd samme plan som hos de ikke-visiterede. De visiterede er lidt mere passive og ser
primert til, nar hinanden spiller, men oplever alligevel, at opmuntring spiller en rolle: ”Sa
sidder vi jo og klapper. Der er noget gejst i det pa en eller anden made, som ikke kommer ved
almindelig trening™ [INPE:11]. Ifelge personalet har det, at deltagerne klapper af hinanden,
den betydning, at der kommer en gejst hos deltagerne, som det er sveerere at frembringe ved
den almindelige traening.

Hos plejebeboerne finder opmuntring ikke i samme grad sted som hos de andre grupper. Om
opmuntring fortzeller et personale: ~Det far vi sa ikke ovre i plejeboligerne. Men de ikke-
visiterede gar” [INPE:11]. Pa dette omrade er der mere passivitet hos plejebeboerne, hvilket
kan haenge sammen med deltagernes alder, generelle tilstand, og det at det sociale, som
ovenfor vist, generelt ikke veegtes hgijt.

8. Wii som traening?

Et andet fokuspunkt for undersggelsen var at undersgge, hvorvidt det at spille Nintendo Wii
kan fungere som traening. Dette bade ud fra et fysioterapeutisk perspektiv som belyses i punkt
9, men ogsa ud fra deltagernes oplevelse og forstaelse, hvilket er fokus her.
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8.1 Wii som fysisk udfordrende

Under interviewet med de visiterede borgere giver to af deltagerne udtryk for, at de synes, det
kan veere fysisk udfordrende at treene med Wii. De fortzller, at de ind imellem far pulsen op
og kan mearke i kroppen, at de laver noget. Pa vej til en treeningssession med de ikke-
visiterede borgere taler en af observatgrerne med en deltager: X forteeller mig, at hun synes,
det faktisk er hard traening. Jeg spgrger, om hun synes, man far motion. Det synes hun”
[OB.19.2.FR]. Der er saledes flere af de deltagende borgere, der oplever det at spille med Wii
som fysisk udfordrende. Dette bekraeftes i spargeskemaerne, hvor hovedparten af de
visiterede og ikke-visiterede har svaret enig eller meget enig til spgrgeskemaets spgrgsmal
om, hvorvidt spillet var fysisk udfordrende. Det er sveerere at danne sig et tydeligt billede af
plejebeboernes oplevelse af Wii som fysisk udfordrende. | spgrgeskemaerne er der en af
plejebeboerne, der besvarer spgrgsmalet om fysisk udfordring forskelligt, selvom det er
samme spil (bowling). To gange svarer hun, at hun er meget uenig i, at det var fysisk
udfordrende, og én gang at hun var meget enig. Dette er meget kendetegnende for svarene fra
denne gruppe, hvilket kan haenge sammen med gruppemedlemmernes fysiske og/eller
mentale udfordringer. Personalet udtrykker derimod, at treening med Wii primert er
balancetreening og dermed ikke sa fysisk udfordrende, som havde det veeret
konditionstraening. Forskel i viden skagnnes at veere arsag til denne diskrepans i opfattelse
mellem borgere og personale.

Ingen af de visiterede deltagere faler, at deres fysik er blevet bedre. En af deltagerne har haft
en forestilling om, at vedkommendes svimmelhed ville mindskes ved treening med Wii, men
*Jeg synes ikke, jeg kan marke det. Jeg er stadigvaek svimmel” [INVI:4]. En af deltagerne
(personen der har anskaffet sig en Wii) i den ikke-visiterede gruppe har dog oplevet en fysisk
fremgang: Jeg tror, min balance er blevet bedre. Det er igen det, at jeg bruger mere tid pa
det. Og noget helt andet, som jeg lige skal huske at forteelle er... mit blodtryk er faldet. (...)
Det er helt sikkert pa grund af, at vi har trenet det her”” [INFR:22]. Blandt plejebeboerne er
der starre forskel i oplevet fysisk fremgang. Tilsyneladende har de fysisk svageste borgere i
hgjere grad oplevet at kunne noget, de ikke havde forventet at kunne. Frem for ’oplevet
fremgang’ er der maske i hgjere grad tale om fremgang i “oplevet kunnen’ i denne gruppe.

Fysisk udfordring er en individuel oplevelse, og det er derfor ikke muligt at sige noget
generelt pa dette omrade. Faktorer sasom alder, fysisk tilstand og tidligere erfaringer med

fysisk aktivitet har indflydelse pa, hvorvidt man finder en given aktivitet fysisk udfordrende.
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Desuden er spgrgeskemaets spargsmal vedrgrende fysisk udfordring formuleret saledes, at
det kan tolkes forskelligt fra deltager til deltager. F.eks. kan fysisk udfordring for nogle
betyde, at man sveder, mens andre kan se det at sta op som en fysisk udfordring i sig selv.

8.2 Wii som traning eller supplement

Wii betragtes af de fleste borgere og personaler som et supplement til den traditionelle
treening. Et af personalerne forteller om, hvordan man kan forestille sig, at Wii kan blive et
integreret treeningsredskab i det fysioterapeutiske arbejde pa lige fod med f.eks. ribben.
Endvidere: ’Selve spillet giver et godt billede af, hvor er den enkeltes svagheder og styrker i
forhold til, hvor jeg kan satte ind med yderligere treening. Hvor er balancepunktet henne?
Hvor er tyngdepunktet? Hvilken understgttelsesflade bruger de? Har de medbeveegelser?”
[INPE:5]. Saledes kan Wii desuden fungere som et indledende treeningsredskab til
identificering af en borgers svagheder, og dermed hvor der skal settes ind med anden
treening. En af de ikke-visiterede borgere forteeller under et interview om hendes opfattelse af
forholdet mellem Wii og treening: ’Wii kan ikke erstatte min gymnastiktraening, men det kan
supplere det” [INFR:31]. Hun bekrafter saledes personalets opfattelse, og flere af deltagerne

deler samme holdning.

En af arsagerne til, at Wii ifglge deltagerne i projektet ikke kan fungere som en decideret
treeningsform, er, at treeningstiden ikke har veeret tilstreekkelig. En af de ikke-visiterede
borgere fortzller: "Der er for lidt tid. Hvis det virkelig skal give en effekt, sa skal man have
mere tid” [INFR:9-10]. Et personale bekraefter denne opfattelse og forteeller: ”’Jeg synes ikke,
det er sa intensivt, som jeg gerne ville have, det skulle have vaeret. Sa skulle de have staet et
kvarter hver ud i en kare og treene’” [INPE:35]. En anden borger forteller, at hun fgler, at hun
skulle have spillet hver dag, hvis det skulle have givet en effekt. Saledes spiller tiden ifaglge
bade deltagere og personale en faktor i vurderingen af muligheden for at bruge Wii som en
treeningsform, idet almindelig traening giver mere effektiv udnyttelse af tiden.
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9. Lokalcenter Bjgrnshgjs evaluering

Folgende beskrives lokalcentrets evaluering af forlgbet samt resultaterne af de Senior Fitness
tests, personalet pa Lokalcenter Bjgrnshgj har foretaget. Et af formalene for os som
lokalcenter, har varet at undersgge om Nintendo Wii kan indga i det daglige arbejde med
vedligeholdelsestraening og genoptraning.

9.1Senior Fitness Test: Generel funktionsniveau

Deltagerne blev testet med Senior Fitness Test tre gange under forlgbet. Senior Fitness Test
er et enkelt redskab til at male aldres fysiske formaen. Testen bestar af seks
funktionsmalinger af henholdsvis styrke i ben og arme, kondition, adraethed og smidighed i
ben og arme (se http://www.stetoskop.dk/senior_fitness_test-p-1019.html). Generelt blev der
malt fremgang for samtlige deltagere. Falgende beskrives generelle resultater af de enkelte

funktionsmalinger.

9.1.1 Timed up & go

Alle undtagen én er gaet frem. Timed up & go siger noget om basis mobiliteten, dvs. evnen
til:

* vending i seng

* 0p og ned af stol

* gang over kortere distance
* atvende under gang

9.1.2 2 minutters knalgft

Ca. halvdelen har haft fremgang. Denne gvelse forteller noget om styrke og udholdenhed. At
kun halvdelen har opnaet fremgang kan skyldes, at styrkegvelserne i Wii-spillet er for sveere
at udfgre for de svageste borgere. Styrkegvelserne blev derfor ikke brugt i serlig stor
udstraekning for plejeboliggruppen og de visiterede borgere. Alle i den ikke-visiterede gruppe
havde fremgang, mens fire i plejeboliggruppen viste tilbagegang. Den visiterede gruppe
havde to med fremgang, en med tilbagegang og en med samme niveau.
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9.1.3 Smidighed i siddende stilling

Alle pa nzr tre deltagere er gaet frem. Vi har ikke brugt Wii-spillets yogagvelser i treeningen,
som ellers kan forbedre smidigheden. Umiddelbart har ingen af de benyttede evelser veeret
rettet imod stgrre smidighed, men forbedringen kan forklares ved, at deltagerne er blevet
mere fysisk aktive. Denne aktivitet har generelt forbedret deltagernes fysiske formaen og
dermed ogsa deres smidighed.

9.1.4 Smidighed i overkroppen:

Otte af deltagerne har faet fremgang. Ogsa her ma forklaringen sgges som resultat af den
forggede fysiske aktivitet.

9.1.5 Armfleksion:

10 har faet fremgang. To ligger pd samme niveau, mens en har faet tilbagegang. Arsagen til
fremgangen kan ligge i, at spillerne skal bruge deres arme under gvelserne. Dels nar de styrer
fjernbetjeningen, dels under gvelser som f.eks. boksning.

9.1.6 Rejse/sette sig:

10 af deltagerne har opnaet fremgang, mens tre har bibeholdt deres niveau. Det er verd at
bemaerke sig, at der ingen tilbagegang var i plejeboliggruppen, som gar for at vaere den
”svageste” gruppe. Selve funktionen at rejse og sette sig har deltagerne traenet flittigt i,
nemlig hver gang de skulle op pa balanceboardet, hvilket kan forklare den markante
forbedring. Senior Fitness Testen viser, at deltagerne opnar fysisk forbedring af at treene med
Wii. Ikke alle forbedrer sig pa hver test, men overordnet scorer deltagerne hgjere point
gennem forlgbet.

9.2 Senior Fitness test: Individuelle resultater

Folgende beskrives deltagernes individuelle resultater af Senior Fitness Testene, som er
foretaget ved projektets start samt midt i forlgbet.

9.2.1 De ikke-visiterede

Anne: Anne er 65 ar og folkepensionist. Anne har altid dyrket gymnastik og har spillet
handbold, indtil hun blev 50 ar. Hun fejler intet fysisk.
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Resultat fra Senior Fitness Test:

rejse/sette sig: 14 repetitioner (rep) ved test ved start og til slut svarende til (sv.t.)
inden for normal omradet

armfleksion: 9 rep ved start sv.t risiko for tab af funktionel mobilitet og 19 ved slut
sv.t. over gennemsnit

2-minutters knaelgft: 100 lgft ved start og 108 ved slut, begge sv.t. den hgje ende af
normalomradet

Smidighed i siddende stilling: fra +4 cm ved start til +5 cm ved slut test sv.t. inden for
normalomradet

Smidighed i overkrop: fra 0 ved start til +2 cm ved slut sv.t. inden for normal omradet
Up & go: fra 5,3 sek ved start sv.t. inden for normal omradet til 4,1 sek ved slut sv.t.

over gennemsnittet

Der ses fremgang i alle seks deltests.

Karla: Karla er 76 ar og folkepensionist. Hendes fritidsinteresser er dans, bowling og

gymnastik. Hun har altid dyrket idraet. Hun er i behandling for forhgjet blodtryk, fejler ellers

intet.

Resultat fra senior fitness test:

rejse/sette sig: 13 rep ved test ved start sv.t. inden for normal omradet og 16 til slut
sv.t. over gennemsnittet

armfleksion: 9 rep ved start sv.t risiko for tab af funktionel mobilitet og 21 ved slut
sv.t. over gennemsnit

2-minutters knalgft: 78 lgft ved start sv.t. den lave ende af normal omradet og 91 ved
slut, sv.t. den hgje ende af normalomradet

Smidighed i siddende stilling: fra +7 cm ved start til +9 cm ved slut test sv.t. den hgje
ende i normalomradet

Smidighed i overkrop: fra -6 ved start til +2 cm ved slut sv.t. inden for normal
omradet

Up & go: fra 5,7 sek ved start sv.t. inden for normal omradet til 4,8 sek ved slut sv.t.

indenfor normalomradet

Pia: Pia er 65 ar og folkepensionist. Hendes fritidsinteresser er at sejle, bowle, lave

gymnastik, Norsk Sekvens og spille Nintendo Wii. Hun har slidgigt i knaene, ryggen og
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nakken. Endvidere er hun opereret i hgjre kne /menisken og har hold i nakken pga. at

”skiven fortil er helt vaek”.

Resultat fra senior fitness test:

rejse/sette sig: 14 rep ved test ved start sv.t inden for normalomradet og 17 til slut
sv.t. over gennemsnittet

armfleksion: 8 rep ved start sv.t risiko for tab af funktionel mobilitet og 21 ved slut
sv.t. over gennemsnit

2-minutters knaelgft: 101 lgft ved start og 109 ved slut, begge sv.t. den hgje ende af
normalomradet

Smidighed i siddende stilling: fra +8 cm ved start til +9 cm ved slut test sv.t. inden for
normalomradet

Smidighed i overkrop: fra +10,5 ved start til +9 cm ved slut sv.t. over gennemsnittet
Up & go: fra 6,1 sek ved start til 5,0 sek ved slut sv.t. inden for normal omradet

Ole: Ole er 62 ar og blev fartidspensionist i 2007. | sin fritid gar han ture med sin hund. Han

har haft nervebetendelse i fadderne i 8 ar, brok samt falger efter flere operationer i maven.

Endvidere har han diabetes 2.

Resultat fra senior fitness test:

rejse/seette sig: 10 rep ved test ved start sv.t. under gennemsnittet og 14 til slut sv.t.
normal omradet

armfleksion: 8 rep ved start sv.t risiko for tab af funktionel mobilitet og 20 ved slut
sv.t. gvre del af normal omradet

2-minutters knaelgft: 55 lgft ved start sv.t. risiko for tab af funktionel mobilitet og 88
ved slut, sv.t. normalomradet (lzftede benene meget hgjt over det markerede)
Smidighed i siddende stilling: fra -1 cm ved start til 0 cm ved slut test sv.t. inden for
normalomradet

Smidighed i overkrop: fra +4 ved start til +6 cm ved slut sv.t. over gennemsnittet

Up & go: fra 7,0 sek ved start sv.t. under gennemsnittet til 5,1 sek ved slut sv.t. inden

for normal omradet
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9.2.2 De visiterede

Morten: Morten er 82 ar, bor i aldrebolig med &gtefelle. Klarer sig selv i hverdagen og gar
op i at passe sin have. Er svimmel, har usikker balance og er faldet flere gange. Faler sig
usikker, nar han gar og har rollator, som hjelper til at klare ture udenfor. Har ondt i ryggen,
hvilket bevirker en let foroverbgjet gang. Har faet nyt kne, men dgjer stadig med store
smerter i knehasen. Klager over ondt i benene og nedsat udholdenhed. Har i flere ar faet

lungemedicin.

Resultat fra senior fitness test:

- rejse/satte sig: 9 rep ved test ved start og 9 til slut sv.t. under gennemsnittet

- armfleksion: 15 rep ved start og 15 ved slut sv.t. normalomradet

- 2-minutters knalgft: 59 lgft ved start og 63 ved slut sv.t risiko for tab af funktionel
mobilitet (stattede med en hand pa ribben)

- Smidighed i siddende stilling: fra -9cm ved start til -12cm ved slut test sv.t.
normalomradet

- Smidighed i overkrop: fra -40 ved start sv.t. risiko for tab af funktionel mobilitet til -
18 cm ved slut sv.t. normalomradet

- Up & go: fra 13,4 sek ved start til 12,6 sek ved slut sv.t. risiko for tab af funktionel
mobilitet

Marianne: Marianne er 81 ar, bor i @ldrebolig med agtefelle. Klarer selv daglige garemal.
Har besvaer med at ga leengere ture og bliver hurtig treet. Har nedsat balance, er snublet et par
gange og har veeret nar ved at falde. Har rollator til udendgars brug. Har diabetes 2.

Resultat fra senior fitness test:

- rejse/satte sig: 10 rep ved test ved start og 12 til slut sv.t. normalomradet

- armfleksion: 13 rep ved start sv.t. normalomradet og 17 ved slut sv.t. over
gennemsnittet

- 2-minutters knaelgft: 42 lgft ved start og 42 ved slut sv.t risiko for tab af funktionel
mobilitet (stattede med en hand pa ribben samt holdt pause)

- Smidighed i siddende stilling: fra Ocm ved start til -3 cm ved slut test sv. t.
normalomradet

- Smidighed i overkrop: fra -21 ved start sv.t. risiko for tab af funktionel mobilitet til -8

cm ved slut sv.t. normalomradet

35



- Up & go: fra 10,3 sek ved start til 11,1 sek ved slut sv.t. risiko for tab af funktionel
mobilitet

Ulla: Ulla er 84 ar, bor alene i &ldrebolig. Klarer daglige ggremal, dog med god hjelp fra
familien. Har en let trippende gang og nedsat balance. Gar med rollator. Kan ga til brugsen
(ca. 500 m) med rollator og ledsager, men bliver hurtigt treet. Har smerter ved gang, iseer
omkring kneaene og er generelt plaget af gigtlignende symptomer.

Resultat fra senior fitness test:

- rejse/satte sig: 8 rep ved test ved start sv.t. under gennemsnittet og 9 til slut sv.t.
normalomradet

- armfleksion: 13 rep ved start og 13 ved slut sv.t. normalomradet

- 2-minutters knzlgft: 70 lgft ved start sv.t. normalomradet og 52 ved slut sv.t risiko for
tab af funktionel mobilitet (stattede med enten en hand eller begge heender pa ribben i
start test)

- Smidighed i siddende stilling: fra -1cm ved start til 0 cm ved slut test sv.t.
normalomradet

- Smidighed i overkrop: fra -28 ved start sv.t. risiko for tab af funktionel mobilitet til -
13 cm ved slut sv.t. normalomradet

- Up & go: fra 15,7 sek ved start til 13,3 sek ved slut sv.t. risiko for tab af funktionel
mobilitet

Erik: Erik er 61 ar, bor alene i ldrebolig. Er overveaegtig. Har breekket skulderen for ¥ ar
siden og har stadig problemer med beveegeligheden i hgjre skulder. Klager over nedsat
udholdenhed. Bliver hurtig treet og forpustet. Har ingen hjaelpemidler men gar langsomt. Har
diabetes.

Resultat fra senior fitness test:

- rejse/sette sig: 8 rep ved test ved start sv.t. risiko for tab af funktionel mobilitet og 9
til slut sv.t. under gennemsnittet

- armfleksion: 9 rep ved start sv.t. risiko for tab af funktionel mobilitet og 14 ved slut
sv.t. under gennemsnittet

- 2-minutters kneelgft: 55 lgft ved start og 59 ved slut sv.t. risiko for tab af funktionel
mobilitet
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- Smidighed i siddende stilling: fra -11 cm ved start til -11cm ved slut test sv.t. risiko
for tab af funktionel mobilitet

- Smidighed i overkrop: fra -65 ved start til -58 cm ved slut sv.t. risiko for tab af
funktionel mobilitet

- Up & go: fra 10,0 sek ved start til 9,3 sek ved slut sv.t. risiko for tab af funktionel
mobilitet

9.2.3 Plejebeboerne

Henriette: Henriette er 84 ar. Hun har stand og gangfunktion med statte og hgj rollator. Er

karestolsbruger og har nedsat funktion og kraft i venstre side af kroppen efter en blodprop.

Resultat fra senior fitness test:

— rejse/seatte sig: 6 rep ved test ved start sv.t. risiko for tab af funktionel mobilitet og 9
til slut sv.t. normalomradet

— armfleksion: 14 rep ved start og 13 ved slut sv.t. normalomradet

— 2-minutters knaelgft: 70 lgft ved start sv.t. normalomradet og 56 ved slut sv.t. risiko
for tab af funktionel mobilitet

— Smidighed i siddende stilling: fra -15,5 cm ved start til -7,5 cm ved slut test sv.t.
risiko for tab af funktionel mobilitet

— Smidighed i overkrop: fra -17 ved start til -24 cm ved slut sv.t. risiko for tab af
funktionel mobilitet

— Up & go: fra 1,24 min ved start til 1,10 min ved slut sv.t. risiko for tab af funktionel
mobilitet

Bemearkninger: Under projektforlgbet har der veeret en generel svaekkelse i borgerens almene
tilstand. Det har veeret tydeligt at se, at spillet har afledt borgerens opmarksomhed, hvilket
har medfert, at borgeren har kunnet std leengere tid pa benene og udfert balancesvelser
sammenlignet med, nar borgeren laver disse gvelser til daglig fysioterapeutisk treening.

Lene: Lene er 85 ar. Hun er meget motiveret for at treene og blive bedre fysisk. Har
ekspressiv afasi, men forstar alt og kan sige nogle ord. Lene kan ga med hgj rollator og stok.
Hun har ingen funktion i sin venstre arm og hand efter en blodprop.

Resultat fra senior fitness test:
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— rejse/sette sig: 5 rep ved test ved start og 6 til slut sv.t. risiko for tab af funktionel
mobilitet (benytter armlaenet ved rejse/sette sig)

— armfleksion: 9 rep ved start sv.t. risiko for tab af funktionel mobilitet og 14 ved slut
sv.t. gvre del af normalomradet

— 2-minutters knalgft: 63 lgft ved start 50 ved slut sv.t. risiko for tab af funktionel
mobilitet
(ved sluttest stopper Lene 2 min far, tiden udlgber)

— Smidighed i siddende stilling: fra +5,5 cm ved start til +3 cm ved slut test sv.t. normal
omradet

— Smidighed i overkrop: fra -22,5 ved start til -40 cm ved slut sv.t. risiko for tab af
funktionel mobilitet

— Up & go: fra 34,6 sek ved start til 20 sek ved slut sv.t. risiko for tab af funktionel
mobilitet (uden stok, men med let stgtte pa ryggen til at rejse sig)

Bemarkninger: Lenes udholdenhed og balance er meget svingende fra dag til dag.

Jane: Jane er 82 ar. Kan ga med rollator. Hun har nedsat balance og syn. Er

hukommelsessveaekket.

Resultat fra senior fitness test:

— rejse/sette sig: 5 rep ved test ved start og 5 til slut sv.t. risiko for tab af funktionel
mobilitet

— armfleksion: 12 rep ved start sv.t. normal omradet og 20 ved slut sv.t. over
gennemsnittet

— 2-minutters knaelgft: 90 lgft ved start sv.t. normalomradet og 132 ved slut sv.t. den
gvre del af over gennemsnittet (i sluttest holdte Jane ved gelender, mens testen
udfartes)

— Smidighed i siddende stilling: fra -18,5 cm ved start sv.t. risiko for tab af funktionel
mobilitet til 0 cm ved slut test sv.t. normalomradet

— Smidighed i overkrop: fra -24 ved start til -24 cm ved slut sv.t. risiko for tab af
funktionel mobilitet

— Up & go: fra 25,1 sek ved start til 16 sek ved slut sv.t. risiko for tab af funktionel
mobilitet

38



Grethe: Grethe er 89 ar. Hun er frisk og rerig og kan selv ga rundt omkring med sin rollator
eller stok. Hun er hukommelsessveaekket pa iser korttidshukommelsen, og hun kan ofte ikke
huske, hvad hun skal, og hvilke aftaler hun har. Hun skal ofte motiveres til at komme med,

men er glad og oplgftet, nar sa hun er kommet af sted.

Resultat fra senior fitness test:

— rejse/satte sig: 10 rep ved test ved start og 11 til slut sv.t. normalomradet

— armfleksion: 13 rep ved start og 14 ved slut sv.t. normalomradet

— 2-minutters kneelgft: 114 lgft ved start og 100 ved slut sv.t. over gennemsnittet (havde
et %2 min tilbage, da hun stoppede ved sluttest)

— Smidighed i siddende stilling: fra -8 cm ved start sv.t. risiko for tab af funktionel
mobilitet til -2 cm ved slut test sv.t. normal omradet

— Smidighed i overkrop: fra +1 ved start til +1 cm ved slut sv.t. over gennemsnittet

— Up & go: fra 16 sek ved start til 10,5 sek ved slut sv.t. risiko for tab af funktionel
mobilitet

Dorthe: Dorthe er 69 ar. Hun har ingen fysiske funktionsnedsettelser. Hun har en psykisk

diagnose og har nogle dage, hvor det er svert at komme i gang og veere med.

Resultat fra senior fitness test:

— rejse/sette sig: 9 rep ved test ved start og 10 til slut sv.t. under gennemsnittet

— armfleksion: 14 rep ved start og 15 ved slut sv.t. normalomradet

— 2-minutters knaelgft: 121 lgft ved start og 120 ved slut sv.t. over gennemsnittet (holdt
ved barre 20 sek i forste test, havde ingen pause i slut test)

— Smidighed i siddende stilling: fra 0 cm ved start til +2cm ved slut test sv.t. normal
omradet

— Smidighed i overkrop: fra - 26,5 cm ved start til -22 cm ved slut sv.t. risiko for tab af
funktionel mobilitet

— Up & go: fra 6,5 sek ved start til 5,5 sek ved slut sv.t. normalomradet

9.3 Motivation

Deltagerne har oplevet forbedring under spillene. De har veeret i stand til at magte spillene

bedre og bedre og har sat mange nye personlige rekorder. Dette har virket som stor
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motivation og en stor tilfredsstillelse for deltagerne. Derfor har fremmgdet til treeningen
veeret stor. Ingen af deltagerne i grupperne ville ga glip af treeningen, som de er gaet op i med
liv og sjl. F.eks. er én af borgerne fra plejeboligerne blevet grebet sa meget af spillet, at hun
har staet leengere tid af gangen pa balanceboardet, end hun nogensinde har gjort under
konventionel trening. Deltagerne bruger kroppen uden at tenke over, at formalet med
spillene er at traene fysiske og kognitive feerdigheder. De teenker ikke i at opna specifikke mal
og forfalder ikke til at ynke sig selv over, hvor hardt det er at treene. De leger sig sa at sige til

resultaterne.

Deltagerne blev hver udstyret med sin egen virtuelle person, hvor personlige data blev
indlagt. De virtuelle personer gennemfarer altid spillet i godt humar og med hgj armlgftning,
nar noget gar godt. Dette humgr har smittet af pa deltagerne, der virkelig har falt, at deres
anstrengelser under spillene er blevet belgnnet. Hver deltager har kunnet fglge sin egen score,
og det at sztte nye personlige rekorder har veeret med til at forgge lyst og koncentration.
Omvendt har det nogle gange virket demoraliserende, nar en deltager erfarede, at han/hun
ikke kunne fglge med de andre i gruppen.

Hver deltager har faet malt deres BMI, og maskinen har pa baggrund af alder, ken, balance
og udholdenhedstest beregnet en FIT-alder. BMlI-tallet har givet anledning til vurdering af,
hvor pa vaegtskalaen deltagerne 13. Deltagere, der fik at vide de var overvegtige, blev berart i
negativ retning. Det samme galder for dem, der blev bedgmt til at have en hgjere FIT-alder,
end deres fagdselsdato berettigede. Omvendt var det serdeles positivt, for de deltagere, der fik
at vide, at de la i normalomradet veegtmassigt og med en yngre FIT-alder end deres egentlige
alder. Det er vores vurdering, at FIT-alderen er noget tilfeldigt bedgmt. Dels bliver
deltagerne ikke udsat for de samme tests af spillemaskinen, dels er der forskel i sveerhedsgrad
af testene. Derfor har vi undladt at tage FIT-alderen med i vores evaluering. Vi har endvidere
undladt at fokusere pa BMI-tallene, idet der ikke har veeret opstillet formal omkring veegttab i
dette projekt.

At treene sammen i en gruppe har haft stor veerdi. Deltagerne har opmuntret og rost hinanden
undervejs og pa den made veret en stgtte for hinanden. De har ikke kun fokuseret pa egne
resultater, men har levet sig ind i hinandens udvikling. | starten forsggte vi at lave
treeningsgvelser med de deltagere, der ikke var i gang med Nintendo Wii-spillet, men
deltagerne var sa engagerede i hinandens spil og resultater, at det var umuligt at fastholde
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fokus pa andet end spilleskeermen. Deltagerne har ikke ligget i hard indbyrdes konkurrence. |
stedet har de opmuntret hinanden og ydet trgst, nar noget ikke er gaet helt sa godt. Der er
blevet grint meget. Ogsa nar f.eks. en skihopper har misset springet og i stedet har rullet som
en snebold ned ad bakken med arme og ben spjettende ud til siderne. Der har ikke veret
tendens til mobning, men i stedet har deltagerne udvist fairplay og kammeratskab.

9.4 Teknologi

Wii-systemet ger brug af forskellige remedier til interaktion. Man styrer gennem spillet med
en fjernbetjening og skal ramme ikoner pa skaermen. Fjernbetjeningen har flere knapper, hvor
nogle af spillene kraever, at man kan trykke pa disse knapper hurtigt efter hinanden og slippe
knapperne i rette tid samtidig med, at man bevager kroppen. De yngste af de ikke-visiterede
borgere har selv veeret i stand til at styre spillet, hvorimod de gvrige havde svart ved at styre
de forskellige kommandoer, som spillet kreever. Det har iser veeret opstart af spillet, der har
voldt vanskeligheder. Altsa at finde sin virtuelle person og via forskellige kommandoer at fa
personen ledt frem til selve spillet. Derimod har de fleste selv kunnet styre fjernbetjeningen
under de forskellige spil. Ikke overraskende har det veeret sveerest for plejeboliggruppen at
mestre teknologien, mens gruppen af ikke-visiterede borgere har haft lettest ved at mangvrere

i det virtuelle univers.

Sproget er engelsk, og det har virket som endnu en barriere i forhold til at vide, hvordan man
skulle geberde sig i spillet.

Tempoet er i mange af spillene for hgjt for deltagerne. F.eks. har tennis voldt problemer.
Deltagerne har ikke kunnet finde ud af, hvem der er hvem i dette 2-player spil. Og boldene
kom med alt for hgj fart, til at deltagerne ndede at felge med. Det samme har gjort sig
geldende i boksning.

Treningen var dog mest langt an pad evelserne i Wii-fit, der treener balance, styrke,
koordination og smidighed. Derfor kan det ikke udelukkes, at deltagerne ville vare blevet i
stand til at mestre spillene i Wii-sport, hvis de havde faet mere tid at gve sig i. Wii-fit
gvelserne har ikke veeret uden problemer. Balancegvelserne har veret de mest populere, og
dem som deltagerne bedst magtede. Styrketraeningsgvelserne var for svere for de visiterede
og plejeboliggruppen, og er derfor blevet udeladt i disse grupper. Det samme gelder for
yogagvelserne og aerobicgvelserne.
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Disse faktorer har bevirket, at personalet har styret det teknologiske hele vejen igennem. Vi
har vurderet, at det var vigtigt at komme frem til gvelserne sa hurtigt som muligt, idet
tidsrammen pa en time pr. treeningssession ikke tillod, at deltagerne skulle "fumle” for meget
med fjernbetjeningen.

Under selve treeningen med at komme op at sta pa balanceboardet og styre fjernbetjeningen,
har plejeboliggruppen kreevet en del hjeelp i form af fysisk og verbal guidning. Dette ville dog

ogsa have veret tilfeeldet under mere konventionel treening.

Da styrke- udholdenheds- og smidighedsgvelserne ikke kunne benyttes af samtlige grupper,
kan Nintendo Wii-treeningen ikke std alene, men ma betragtes som et supplement til
traditionel treening.

9.5 Konklusion: Lokalcenter Bjgrnshgjs evaluering

Deltagerne har haft fysisk gavn af treeningen med Nintendo Wii. Senior Fitness Testen viser
en generel fremgang for samtlige deltagere. Iser testene "Timed up & go” og ”Rejse og satte
sig” viste fremgang i alle grupper og er vigtige parametre for a&ldre i forhold til at klare sig
bedst muligt under udfarelse af dagligdags aktiviteter.

Rent subjektivt har vi som traeningspersonale kunnet observere, at det gamle mundheld
"gvelse ger mester” passede pa deltagerne, der blev bedre og bedre til at mestre spillene og
konstant satte nye rekorder. Spillene fungerer bade for de ikke-visiterede borgere og de lidt
svagere borgere. Borgerne i plejeboligerne har kraevet en del guidning bade fysisk og verbalt,
men engagementet og lysten til at score et godt resultat har veeret lige stort i alle grupper.
Motivationen har veret i top. Deltagerne synes, det har veret sjovt at spille, og
fremmgdeprocenten har ligget over 90. Treningen er blevet leget ind i deltagerne, der far
brugt kroppen uden at teenke over, hvor hardt det er at treene. Det har helt klart udvidet nogle
grenser for, hvad den enkelt kunne prestere. Deltagerne har stettet og opmuntret hinanden
undervejs og haft god gavn af at treene sammen i grupper.

Rent teknologisk har det veeret sveert for deltagerne at fglge med. Iseer for de visiterede og
plejeboliggruppen. Her har vi som personale tradt ind og styret brugen af fjernbetjening og
guidet deltagerne gennem kommandoerne for at komme frem til spillene. Tempoet har veeret
for hgjt i mange af gvelserne, og det vil veere en fordel at fa lavet et spil decideret malrettet
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de @ldre borgere. Sprog og kommandoer foregar pa engelsk og er en stor ulempe. Dansk er
klart at foretraekke.

Umiddelbart skgnnes det, at Nintendo Wii ikke kan std alene som treningsform. Men
metoden kan supplere og levendegare et treningsforlgb, krydre treeningen og virke som en
steerk motivationsfaktor.
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AFRUNDING

10. Afsluttende kommentarer

Projektet Wii-i-Trige er forlgbet positivt og har givet positive og anvendelige resultater. Et
overblik over resultater findes indledningsvist i rapporten under punktet *Undersggelsens
hovedpointer’. Projektet har bidraget med viden om eldres interaktion med teknologien
Nintendo Wii, og det har veeret interessant at sammenligne de tre grupper af borgere.

Projektet har vist, at Nintendo Wii kan anvendes af en malgruppe, der er noget &ldre end den,
Wii oprindeligt er udviklet til. Dette dog ikke uden begransninger og behov for assistance
samt mulighed for, at det gamle mundheld "@velse ger mester’ kan gare sig geldende. Over
tid er de aldre borgere i projektet blevet mere fortrolige med teknologien og har opnaet bedre
resultater i spillene. Borgerne har faet assistance af personalet i deres anvendelse af
teknologien. Dette har veeret essentielt, men har ogsa til tider veeret udfordrende for
personalet, der ogsa selv skulle gennemga en leeringsproces.

Projektets vision, at spil kan @ge lysten og motivationen til at gennemfare fysiske
treeningsprogrammer, har vist sig at gere sig geldende. Alle tre grupper har fundet det sjovt,
udfordrende og motiverende at treene med Nintendo Wii. Nogle af de &ldre har udvidet deres
greenser for, hvad de kan preesentere ved at leve sig ind i Wii-universet. Det har veret
overraskende, hvor grebet mange af de aldre har veret af spillene, ligesom deres store
interesse og lyst til at anvende Wii har veeret overraskende i forhold til vores forforstaelser.

Undersggelsen har vist, at Nintendo Wii kan bidrage til den almindelige treening positivt bade
i malt effekt og i oplevelse. Nintendo Wii opfattes bade af de deltagende borgere og
personale som et godt supplement til almindelig treening, men altsa ikke en erstatning. Dette
bl.a. pga. det tidsspilde, der er blevet oplevet, samt det faktum at flere af spillene har for hgjt
et tempo til, at de &ldre kan fglge med.

Til slut nogle anbefalinger vedr. spil til aldre generelt, udsprunget pa baggrund af
undersggelsen af Nintendo Wii, men som dog ikke er udtgmmende:
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giv mulighed for at skrue op og ned i tempo

anvend dansk sprog

bevar mulighed for gensidig og individuel konkurrence

undga begreaensning pa tid i forhold til at blive placeret pa boardet

ger knapperne pa fjernbetjeningen nemmere at betjene ved fx at ensarte maden
man anvender dem pa, og/eller ved at blive inspireret af en fjernbetjening til
TV

opbyg en virtuel verden, hvor den aldre kan identificere sig med en egen figur
faciliter det sociale aspekt ved spil — bl.a. ved at gare skiftet mellem brugere
nemmere og hurtigere

anvend spil med fysisk interaktion som supplement til treening
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BILAG

Bilag 1: Oversigt over etnografiske data

Interviews

1. [INFR] - interview med ikke-visiterede/friske borgere
2. [INVI] - interview med visiterede borgere

3. [INPL] - interview med plejebeboere

4. [INPE] - interview med personalet

Observationer

5. [OB.2.2.VI] - observation af visiterede d. 2.2

6. [OB.3.2.FR] - observation af ikke-visiterede/friske d. 3.2

7. [OB.13.2.PL] - observation af plejebeboere d. 13.2

8. [OB.17.2.PL] - observation af plejebeboere d. 17.2

9. [OB.17.2.FR] - observation af ikke-visiterede/friske borgere d. 17.2
10. [OB.19.2.FR] - observation af ikke-visiterede/friske borgere d. 19.2
11. [OB.19.2.VI] - observation af visiterede borgere d. 19.2

12. [OB.6.3.PL] - observation af plejebeboere d. 6.3

13. [OB.6.4.V1] - observation af visiterede borgere d. 6.4

14. [0B.30.4.VI] - observation af visiterede borgere d. 30.4

15. [OB.30.4.FR] - observation af ikke-visiterede/friske borgere d. 30.4
16. [OB.5.5PL] - observation af plejebeboere d. 5.5

17. [OB.5.5.FR] - observation af ikke-visiterede/friske borgere d. 5.5
18. [OB.25.5.VI] - observation af visiterede borgere d. 25.5

19. [OB.26.5.FR] - observation af ikke-visiterede/friske borgere d. 26.5
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