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POVZETEK —V zadnjih dveh desetletjih na podrocju
raziskovanja kognitivnega staranja pridobivajo na
pozornosti didakticne ali kognitivne igre kot vadbe-
ne intervencije za odpravo starostnih primanjkljajev.
Ker manjkajo Studije, ki bi s kvalitativnim in kvanti-
tativnim pristopom merile percepcijo kognitivne igre
v casu epidemije covida-19 pri starejsSih, je bil cilj te
Studije ugotoviti, kako so starejsi nad 70 let zadovolj-
ni z igro in kaksna je ucinkovitost in uspesnost igranja
kognitivne igre pri ohranjanju spomina in medgene-
racijskem druzenju, zabavi in uzZitku v igranju v éasu
epidemije covida-19. Rezultati so pokazali, da so bili
starejsi statisticno znacilno bolj zadovoljni z igro v
drugem valu epidemije covida-19 kot v prvem. Visje
izobrazeni so bili bolj zadovoljni z igro. Udelezenci s
simptomi blage do izrazite depresije so pri reSevanju
nalog imeli vec tezav v primerjavi s tistimi, ki niso
imeli simptomov depresije, in bili so slabse motivi-
rani za igranje igre. Najvec zadovoljnih udelezencev
Jje bilo med tistimi, ki so ziveli sami ali s partnerjem.
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ABSTRACT —In the last two decades, didactic or
cognitive games have gained attention in cognitive
aging research as training interventions to address
age-related deficits. In the absence of studies meas-
uring older people’s perceptions of games during the
COVID-19 epidemic using a qualitative and quantita-
tive approach, the aim of this study was to determine
older people’s satisfaction with games and the effec-
tiveness and efficiency of playing cognitive games to
maintain memory, intergenerational socializing, fun
and enjoyment during the COVID-19 epidemic. The
results showed that the elderly in the second wave were
statistically significantly more satisfied with the games
than in the first wave. Individuals with higher levels
of education were more satisfied with the games. Par-
ticipants with symptoms of mild to severe depression
had greater difficulty completing the tasks, compared
to those who did not have symptoms of depression, and
were less motivated to play the game. The most satis-
fied participants either lived alone or with a partner.

Stevilo starej$ih na svetu hitro naras¢a. Demografske projekcije za Slovenijo ka-

zejo, da se bo zlasti po letu 2025 zacelo Stevilo starejSih nad 80 let izredno hitro po-
vecevati, v obdobju 15 let (2015-2030) se bo dvignilo kar za 43 %, kar pomeni, da se
bo z leti povecevalo Stevilo incidenc starejsih s kognitivnimi tezavami (SURS, 2018).
Predvideva se, da se bo v Evropi leta 2060 stevilo starejsih nad 65 let podvojilo in na-
raslo na 151 milijonov prebivalcev, Se posebno v drzavah v razvoju (SURS, 2018). S
staranjem namre¢ ¢loveski organizem fizi¢no in psihi¢no upada, kar lahko privede do
nenadnih sprememb zdravstvenega stanja. Starostniki so zaradi tega bolj dovzetni za
bolezni in okuzbe, kar posledi¢no lahko privede do slabsih izidov zdravljenja (Skela-
-Savic¢, 2017). V letu 2020 in 2021 se je zdravstvena situacija starejSih zaradi pandemije
covida-19 Se poslabsala. Ker so starejsi tudi bolj ranljivi za druzbeno osamljenost, saj
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so funkcionalno odvisni od druzinskih ¢lanov in podpore skupnostnih sluzb, so stroge
socialne omejitve, uvedene za preprecevanje Sirjenja covida-19, pri Stevilnih starejsih
sprozile dodatno osamljenost (Lee idr., 2020).

Za spopadanje s staranjem prebivalstva so vlade in organizacije po vsem svetu pre-
dlagale razlicne smernice, kot so “uspesno staranje” (Rowe in Kahn, 1997), “aktivno
staranje” (Foster in Walker, 2015) in “zdravo staranje” (Svetovna zdravstvena orga-
nizacija, 2015). Namen teh smernic je spodbuditi politiko in aktivnosti posameznih
organizacij in druzbe kot celote, da se v ve¢ji meri zavzema za ohranjanje sposobnosti
kognicije in telesnih funkcij starejSih, spodbujanje njihove participacije v druzbi ter
promocijo kompetenc in znanja starejsih (Lu idr., 2017). V ospredju je zamisel o upoca-
snitvi kognitivnega staranja, tj. s starostjo povezanih kognitivnih sprememb, ki vplivajo
na pozornost, delovanje, spomin, jezik in vizualno-prostorsko funkcijo (Clay idr., 2009;
Drag in Bieliauskas, 2010; Craik in Rose, 2012; Turgeon idr., 2016). V zadnjih dveh
desetletjih na podrocju raziskovanja kognitivnega staranja pridobivajo na pozornosti
didakticne igre kot vadbene intervencije za odpravo starostnih primanjkljajev (Lu idr.,
2017). Didakti¢na igra vkljucuje dolocen cilj in nalogo, pravila in vsebine pa so tako
izbrane, organizirane in usmerjene, da spodbujajo doloc¢ene dejavnosti, ki pomagajo pri
razvijanju sposobnosti in u¢enju (Pec¢jak, 2009, str. 13). Didakti¢ne ali kognitivne igre
postajajo vse pomembnejse kot pedagosko orodje za starejSe, saj se strokovna javnost
vedno bolj zaveda, da igranje iger “prikliCe izziv, podobe, nagrade ali navdusenje nad
neznanim” (Nulkar, 2016, str. 121). Primernost namiznih iger je ve¢ja v primerjavi z
video igrami, saj starejSa populacija ni ve§¢a uporabe multimedijsko oblikovanih iger in
v manj$i meri poseduje ustrezno IKT (Blazi¢ in Roncevi¢, 2009, str. 153).

Pregled obstojecih raziskav in raziskovalnih predlogov je pokazal, da so igre na
splosno namenjene vnaprej dolocenim kognitivnim vajam z uveljavljenimi izzivi, ki so
dokazali njihov napredek (Neto idr., 2018), manjkajo pa Studije, ki bi s kvalitativnim in
kvantitativnim pristopom merile dojemanje starejSih v smislu sprejemanja igre, urjenja
spomina in medgeneracijskega druzenja, Se posebej v ¢asu epidemije covida-19. Zato
je bil cilj te studije ugotoviti, kako so starejsi nad 70 let zadovoljni z igro in kaksna je
ucinkovitost in uspes$nost igranja kognitivne igre z namenom ohranjanja spomina in
medgeneracijskega druzenja, zabave in uzitka v igranju v ¢asu epidemije covida-19.

2 Teoreti¢no ogrodje

2.1 Staranje, osamljenost in socialna izoliranost

Pri vecini ljudi staranje vodi do sprememb v omejeni in selektivni pozornosti (Fo-
ster in Walker, 2015). Zaradi teh sprememb so starejsi ljudje bolj dovzetni za negativne
ucinke omejene pozornosti, zato s tezavo menjavajo izvedbo nalog (Kray in Lindenber-
ger, 2000). Zmanjsanje delovnega spomina zaradi staranja vpliva na izvrsilno delovanje,
ki zahteva veliko koli¢ino informacij za podporo ciljno usmerjenemu vedenju (Wang
idr., 2011). Tudi zmanjSana hitrost zaznavanja pri starejSih vpliva na njihovo izvrsilno
uspesnost (Turgeon idr., 2016). Poleg tega starostni upad spomina Se posebej vpliva na
spominsko sposobnost med iskanjem in priklicem informacij (Park idr., 2002). Dru-
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ga vecja sprememba je starostno zmanjsanje zmogljivosti jezikovnih sposobnosti. Ta
upad starejSim osebam otezuje razumevanje stavkov in priklic besedila zaradi velike
skladenjske zapletenosti teh nalog (DeDe idr., 2004). Obstojece Studije so pokazale,
da starost vpliva tudi na vizualno-prostorske sposobnosti, kot so vizualno-prostorska
pozornost, spomin in usmerjenost.

Obstojece raziskave tudi dokazujejo, da sta socialna izoliranost in osamljenost sta-
rejSih pomembna druzbena problema. O osamljenosti govorimo, kadar je posamezniko-
vo omrezje druzbenih odnosov manjse ali manj zadovoljujoce, kot si Zzeli. Osamljenost
ne pomeni, da so drugi ljudje fizi¢no odsotni, ampak pomeni odsotnost globljih in traj-
nejsih socialnih stikov z drugimi ljudmi. Posameznik obcuti osamljenost kot odsotnost
emocionalnih stikov, zato pogresa predvsem intenziven emocionalni odnos in intimnost
(Hvali¢ Touzery, 2010). Ramovs (2003, str. 113) navaja, da so Stevilni avtorji potrdili,
da osamljenost s starostjo narasca, Se posebej po 60. letu, in da je osamljenost starih
ljudi v danasnjem razvitem svetu najbolj mnozi¢na in najbolj pereca socialna motnja.

2.2 Staranje in kognitivne igre

Na podrocju raziskovanja kognitivnega staranja so igre dobivale pozornost kot vad-
bene intervencije za odpravo starostnih primanjkljajev (Lu idr., 2017). Elementi, ki do-
locajo kakovost kognitivne igre, so: vsebina vaj, ki je sestavljena iz prilagojenih in pri-
lagodljivih nalog (Lachman, 2006), dobro zasnovane interakcije (Schmiedek idr., 2010)
in dostopnost igre za starejSe (Lindenberger idr., 2008; Schmiedek idr., 2010). Obstajajo
posebne didakti¢ne igre za starejSe, ki so na splosno namenjene vnaprej dolocenim ko-
gnitivnim vajam z uveljavljenimi izzivi in so pod dolo¢enimi pogoji uspesne (Neto idr.,
2018), in obstajajo t. i. “obicajne” igre za starejSe, med katerimi prevladujejo digitalne
in so namenjene predvsem razvedrilu, zanemarjajo pa spodbujanje kompetenc, kot so
motivacija, poglobitev, prisotnost, izziv, radovednost in druga custva (Nacke, 2009). Igre
lahko pozitivno vplivajo na naslednje ravni u¢inkov (Wiemeyer in Kliem, 2012, str. 43):

o fizioloska raven: glede na namen usposabljanja imajo lahko igre poziti-
ven ucinek na fizioloske funkcije razli¢nih sistemov, kot so kardiovasku-
larni, kardiorespiratorni ali imunski sistem;

o psiholoska raven: igre lahko podpirajo poseben nacin kognitivnih izku-
Senj in ucenja — z reSevanjem privlacnih nalog, dozivljanjem spremenlji-
vih u¢nih okolis¢in, ponavljanjem poskusov reSevanja tezav, takoj$njim
pridobivanjem povratnih informacij in obdelavo osnovnih informacij se
okrepijo kognitivne funkcije;

O senzori¢no-motori¢na raven (vedenje): v kakovostni igri se izvajajo na-
loge, ki krepijo posameznikove izkusnje, osnovne ali posebne senzoric¢-
no-motori¢ne sposobnosti in pridobljene in prenesene sposobnosti (npr.
vescéine reakcije in ravnotezja);

O druzbena interakcija in komuniciranje: ker je lahko v igro vkljuc¢enih vec
ljudi, podpirajo druzenje in komuniciranje tudi na medgeneracijski ravni.

Korist kognitivnih iger ne sme biti omejena na preprosto formulo “resen na-
men + motivacija”, temve¢ mora biti dan poudarek tudi na ponudbi novega in vzne-
mirljivega nacina zabave, ki spodbuja dusevne sposobnosti in daje podporo obstojecim
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in nastajajo¢im socialnim omrezjem tako znotraj generacij kot med njimi (Wiemeyer
in Kliem, 2012, str. 43). Ker je za izvr$no funkcijo oziroma za delovanje starostnika
pomembno delovanje spomina, sklepanje in reSevanje problemov, se bomo v Studiji
osredotocili na delovanje spomina (Hwang idr., 2011). Namre¢, kognitivne igre lahko
izbolj$ajo spomin in pomagajo pri starostnih boleznih, kot je demenca. Spodbujanje
mozganov s Stevilkami, ¢rkami, barvami itd. lahko izbolj$a delovanje mozganov. Igra-
nje iger s prijatelji in druzino ima lahko tudi druzbene koristi. Doslednost pri igranju
iger, ki omogocajo tudi druzenje, lahko preprecuje osamljenost, ki je med starejSimi
prebivalci pogosta (Opp in Stars, 2018). V primeru inovativnega didakti¢nega pristopa
prepoznajo prednosti igre tudi mlajSe generacije (Duh in Ka¢ Nemanic, 2018). Zato
smo v nasi studiji skusali ugotoviti:

O ucinkovitost in uspesnost igranja v pomenu vpliva na spomin in medge-

neracijsko druzenje,
o0 dodatne prednosti igre (zabava in uzitek) in

O sprejemanje igre (zadovoljstvo).

3 Metoda

Raziskava je temeljila na kombinaciji kvantitativnega in kvalitativnega deskrip-
tivnega pristopa z anketiranjem in poglobljenimi intervjuji starejsih. Udelezenci razi-
skave so bili starejsi nad 70 let, ki Zivijo na obmocju osrednje Slovenije, jugovzhodne
Slovenije in Gorenjske. Studija je bila izvedena v dveh delih med epidemijo covida-19
v Sloveniji. V prvem delu oziroma valu epidemije (od 01.04. do 30.05.2020) je v razi-
skavi sodelovalo 50 starejSih oseb. V drugem delu raziskave oziroma v drugem valu (od
01.12.2020 do 31.01.2021) so v raziskavi sodelovale iste osebe (N = 50), vendar smo
poleg ponovnega anketiranja o uporabnosti kognitivne igre izvedli Se 16 poglobljenih
intervjujev, da bi dobili natan¢nejsi vpogled v dojemanje igre pri starostnikih.

V kvantitativno raziskavo je bilo z metodo snezne kepe, ki je obicajna v taksnih
raziskavah (Wiemeyer in Kliem, 2012), vkljucenih 50 starejsih v starosti od 70 do 85
let, od tega sedem moskih in 43 Zensk, 11 z osnovnoSolsko/poklicno $olo, 12 jih je
imelo srednjo izobrazbo, 10 visjo ali visoko izobrazbo, 12 univerzitetno (prva in druga
stopnja) in 5 znanstveni magisterij in doktorat. Vecina udelezencev je zivela v lastni
hisi, 11 jih je zivelo v stanovanju, 2 zivita v domu starej$ih ob¢anov. Med udelezenci
je bilo 26 vdov, 4 osebe so razvezane. Od tega jih je 30 bivalo samih, 18 jih je zivilo s
partnerjem, 2 sta zivela v skupnosti (dom starejSih obcanov), nih¢e izmed anketirancev
pa ni zivel v razsirjeni druzini.

Intervjuvance za izvedbo poglobljenih intervjujev smo izbrali iz skupine anketiran-
cev na osnovi njihovih znacilnosti (spol, starost, razlicna izobrazba, bivanje) in mozno-
sti dostopa, saj nekateri starejsi zaradi strahu pred okuzbo z virusom niso upali oziroma
zeleli sodelovati.

Zaugotavljanje osamljenosti in depresivne motnje ter morebitne njune povezanosti
smo uporabili anketni vprasalnik, ki je bil sestavljen iz treh delov. Prvi del vkljucuje
socialno-demografske znacilnosti anketirancev, drugi del pa meri prisotnost depresije,
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ki temelji na mednarodni geriatri¢ni lestvici depresivnosti, ki zajema 30 trditev (D’ Ath
idr., 1994), pri ¢emer v primeru zbranih 0-10 tock pomeni, da depresija ni prisotna, v
primeru zbranih 11-20 tock pomeni, da je depresijo blaga, 21 ali ve¢ tock pa pomeni
prisotnost izrazite depresije. Tretji del meri zadovoljstvo z medgeneracijsko igro, ki
temelji na anketnem vprasSalniku, ki so ga razvili Zagal idr. (2006).
Poglobljeni intervjuji vkljucujejo vprasanja, ki so vsebovala naslednje klju¢ne teme:

O ucinki igre za ohranjanje in izboljSanje spomina in medgeneracijsko dru-

zenje,

o0 dodatne prednosti igre (zabava in uzitek) in

O sprejemanje igre (zadovoljstvo).

Raziskava je potekala v okviru projekta EIT Health InnoStars’ RIS 2020 (Medge-
neracijske druzabne igre). Anketiranje je potekalo v otezenih razmerah epidemije covi-
da-19, saj smo morali upostevati vse zascitne ukrepe. V prvem delu oziroma v prvem
valu so bili sodelujo¢i najprej seznanjeni s potekom raziskave in so podali prostovoljno
privolitev za sodelovanje v raziskavi. Nato so bila predstavljena pravila igre in njen
potek. Igra vkljuCuje kartice s ¢rno-belimi fotografijami z vprasanji, ki se povezujejo
z vsebino manjsih kartic, ki so razdeljene na tri vrste kartic z razlinimi nalogami:
oranzne, modre in zelene kartice, vkljucuje Se krog s kazalcem, s katerim naklju¢no
izbiramo naloge in osebno kartico s Sestimi polji. Na oranznih karticah so fotografije s
predmeti iz preteklosti in nekaj fotografij danaSnjega casa. Zelene kartice se navezujejo
na izkusnje, obcutja, misli, spomine, asociacije in poglede, modre kartice so namenjene
prosti asociaciji oz. brskanju po spominu, ki ga igralec prikli¢e ob pogledu na fotogra-
fijo. Udelezenec igre je bil povabljen, da opise, kar vidi na karticah. Po koncu igre je
udelezenec izpolnil anketni vprasalnik o zadovoljstvu z igro. UdeleZence raziskave smo
prosili, da po lastni presoji uporabljajo igro in nam v drugem delu raziskave ponovno
podajo svoje zadovoljstvo z igro. V drugem valu smo ponovno izvedli anketiranje, obe-
nem pa dodatne intervjuje s 16 sodelujoCimi v raziskavi.

Podatki poglobljenih intervjujev so bili analizirani s tematsko analizo, ki je najpo-
gostejSa analiza za kvalitativne podatke in se uporablja za iskanje skupnih vzorcev v
zbirki podatkov (Rubin in Rubin, 2005). Podatki anketiranja so bili analizirani z osnov-
no opisno statisticno analizo in redukcijo podatkov za skupno zadovoljstvo. Zadovolj-
stvo z igro med prvim in drugim valom ter kategori¢nimi spremenljivkami smo merili
s t-testom za odvisne vzorce (parni t-test). Z y2-testom (za preverjanje povezanosti med
dvema opisnima spremenljivkama, od katerih ima vsaj ena ve¢ kot dve vrednosti) smo
preverili povezanost med skupnim zadovoljstvom (prvi in drugi val skupaj) in izobraz-
bo ter bivanjem. Statisti¢no analizo smo izvedli s statisticnim programom SPSS 24.0.

4 Rezultati

4.1 Anketiranje

Tabela 1 prikazuje podatke povprecnih vrednosti in standardnega odklona za zado-
voljstvo z igro. Pri vseh trditvah obstaja statisticno znacilna razlika v zadovoljstvu med
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prvim in drugim valom. V prvem valu so anketiranci najnizje (X = 3,48; SD = 1,06) oce-
nili trditev, da igra omogo¢a, da o soigralcih izves tudi nove stvari, najvisje (X = 4,60;
SD = 0,80) pa trditev, da je bilo na nekatera vprasanja tezko odgovoriti. V drugem valu
je najnizjo oceno (X = 3,48; SD = 1,06) dobila trditev, da so kartice, pisava in fotogra-
fije primerne velikosti in dobro vidne, najvi§jo oceno (X = 4,69; SD = 0,47) pa trditev,
da je igra izobraZevalna. Med vsemi anketiranci je priljubljenost igre narasla v zimskem

¢asu (drugem valu).

Tabela 1
Povprecne vrednosti zadovoljstva z igro med prvim in drugim valom (parni t-test)
(N=50)*
Prvival Drugi val Sig.
Trditve o zadovoljstvu = =
X | SD X | SD | p-vrednost
Kartice, pisava 1p.fotograﬁj§ SO primerne 3.55 | 1,05 | 3.48 | 1,06 0.043
velikosti in dobro vidne.
Pri igri sem spoznal/-a tudi kaj novega. 3,72 1092 | 4,01 | 0,60 0,001
Z igro smo s soigralci vzpostavili prijetno vzdusje. 3,96 | 0,94 | 3,80 | 0,93 0,001
Igra se mi zdi ¢asovno predolga. 3,76 | 0,99 | 3,89 | 0,92 0,001
Igra omogoca, da o soigralcih izves$ tudi nove stvari. | 3,48 | 1,06 | 3,59 | 1,05 0,001
Igra se mi zdi primerna za vse generacije. 4,34 10,55 (4,49 | 0,74 0,001
Igra je izobrazevalna, z njo lahko utrjujem tudi spomin. | 4,48 | 0,63 | 4,69 | 0,47 0,001
Na nekatera vprasanja je bilo tezko odgovoriti. 4,60 | 0,80 | 4,55 | 0,51 0,001
Najbolj vse¢ so mi bila vprasanja modrega sklopa. 4,03 | 0,68 | 4,14 | 0,69 0,001
Igra je vsesplo$no uporabna. 424 10,79 | 4,48 | 0,63 0,001
Opomba: * 1 — zelo nezadovoljen, 5 — zelo zadovoljen
Tabela 2 kaze, da so najbolj zadovoljni anketiranci z vi§jo izobrazbo.
Tabela 2
Skupno zadovoljstvo z igro glede na izobrazbo (N = 50)
Zadovoljstvo (v%)
Izobrazba Zelo . Ne morem . Zelo
nezadovoljen Nezadovoljen se odlociti Zadovoljen zadovoljen
Osn.ovnoé'olska 6 4 4 4 4
ali poklicna
Srednjesolska 2 10 9
Visjesolska 0 0 10 10
Uplvermtetna (prva 0 0 > 14 ]
in druga stopnja)
Znanstveni magisterij
in doktorat 0 0 0 6 4
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Tabela 3 kaze, da je ve¢ kot polovica (61 %) anketiranih, ki zivijo sami, zadovoljna
ali zelo zadovoljna z igro ob prvem in drugem valu. Ve¢ kot tretjina (37 %) anketiranih
starejsih je zadovoljna ali zelo zadovoljna z igro.

Tabela 3
Skupno zadovoljstvo z igro glede na nacin bivanja (N = 50)

Zadovoljstvo (v%)

Nacin bivanja Zelo Nezadovoljen Ne morem Zadovoljen Zelo
nezadovoljen J se odlociti J zadovoljen
Zivim sam. 0 2 4 33 21
Zivim s partnerjem. 0 2 2 5 29
Zivim z otroki/vnuki. 0 0 0 0 0
A% dom}l starejsih 0 1 0 1 0
obc¢anov.

V tabeli 4 so prikazani rezultati bivariantne analize med kategori¢nimi spremenljiv-
kami in zadovoljstvom ob prvem in drugem valu. Tabela kaze, da obstajajo statisti¢no
znacCilne razlike v zadovoljstvu z igro med prvim in drugim valom glede na izobrazbo,
depresijo in nacin bivanja. Visje izobrazeni starejsi so bolj zadovoljni z igro. Bolj de-
presivni starejsi so manj zadovoljni z igro. Tisti, ki Zivijo sami, so bili bolj zadovoljni
kot ostali anketiranci.

Tabela 4
Bivariantne povezave med skupnim zadovoljstvom in kategoricnimi spremenljivkami
Zadovoljstvo Sig. Izobrazba Depresija | Nacin bivanja
Zadovoljstvo ob prvem valu p-vrednost 0,004 0,001 0,005
Zadovoljstvo ob drugem valu p-vrednost 0,007 0,001 0,005

4.2 Poglobljeni intervjuji

Analiza rezultatov poglobljenih intervjujev je pokazala, da so bili intervjuvanci so-
glasni, da je igra primerna za urjenje in ohranjanje spomina ter kakovostno prezivljanje
prostega Casa. Vecina je dejala, da je igra zelo zabavna in primerna za mlajse in starejSe
generacije. Glede na vlogo igre pri ohranjanju in izboljSanju spomina ter medgenera-
cijskem druzenju, dodatne prednosti igre ter sprejemanje igre lahko intervjuvance raz-
delimo v dve skupini. Znacilnost prve skupine, ki obsega deset intervjuvancev, je jasno
izrazeno zadovoljstvo z ucinki igre na ohranjanje in izboljSanje spomina ter medgene-
racijsko druzenje in kakovostno prezivljanje ¢asa v ¢asu epidemije covida-19, uzivanje
in pogosto igranje. Druga skupina intervjuvanceyv, ki je vkljucevala Sest intervjuvancev,
je tudi jasno izrazila uporabnost igre, a je bila manj zadovoljna in jo je manj uporabljala
zaradi nemotiviranosti oziroma depresije.
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Prva skupina: Zadovoljnezi

Ucinki igre na ohranjanje in izboljsanje spomina

Vec¢ kot polovica intervjuvancev je opisala igro kot pripomocek za ohranjanje spo-
mina, pozornosti, prepoznavanje, racunanje in prostorsko orientacijo. “Vsak dan si ve¢
podatkov zapomnim. Ve¢ vadim, hitreje reSim nalogo,” je dejala Janka, ki ima 77 let in
univerzitetno izobrazbo. Trije intervjuvanci so menili, da igra vpliva tudi na dvig samo-
zavesti in razpolozenje. Tipi¢na izjava je bila izjava Nade, ki je stara 74 let in ima visje-
Solsko izobrazbo: “Ja, veste, boljse volje sem, ko resim nalogo, bolj vesela sem. Dan je
potem lepsi. Vidim, da spomin lahko vzdrzujes.” Intervjuvancem se zdi igra zahtevna,
a kljub temu primerna, ko se je navadis. Rok, 79 let, z visjeSolsko izobrazbo, je dejal:
“Kar nekajkrat sem si moral igro preskusit, da sem jo osvojil [...], zato je zdaj lazje.”

Intervjuvancem prve skupine je predvsem vsec¢ sklop nalog, ki je namenjen brska-
nju po spominu. Povezovanje preteklosti in sedanjosti v nalogah jim je vrnila upanje,
da lahko s treningom naredijo kaj zase. Izjava Marine, ki je stara 78 let in ima vigje-
Solsko izobrazbo: “Ja, naloge so v redu. Dobro je tudi to, da nekaj dobrega naredim
za sebe. [...] Pogledas fotografijo, ki te pelje v preteklost, in ima§ na dlani odgovor.
Preprosto jo povezes s sedanjostjo.”

Medgeneracijsko druzenje

Ve¢ kot polovica intervjuvancev je poudarila, da je potrebno vzdrzevati medgene-
racijsko sodelovanje. Zdi se jim primerno in pomembno, da mlajSim generacijam pre-
nasajo svoje izkusnje. Dejali so, da je to najboljsi vir informacij, tj. “ucenje na preteklih
izkusnjah” (Olga, 78 let, visjeSolska izobrazba).

Nekaj intervjuvank je posebej opozorilo na pomembnost predstavljene igre v casu
epidemije. Ena je dejala, da je igra prisla pravi cas kot narocena. Navajali so, da so
obiski bliznjih potekali drugace. “Ni bilo vse podrejeno gospodinjskim opravilom. Da
smo se lahko skupaj sedli in poleg igre tudi kaksno ¢loveku prijazno besedo, misel rekli.
Igra nas je zblizala,” je dejala Rozalija, ki je stara 81 let in ima srednjesolsko izobrazbo.

Zabava in sprejemanje igre

Vec¢ kot polovica intervjuvanih meni, da je igra dejavnost, ki jo posameznik izvaja
zaradi lastnega zadovoljstva, zabave ne glede na kon¢ni izid. Dva intervjuvanca sta
posebej izjavila, da se po igri boljse pocutita. “Vidim, da me igra zabava, in Cas hitro
mineva,” je dejal Iztok, star 82 let, z magisterijem.

Druga skupina: Nezadovoljnezi

Ucinki igre na ohranjanje in izboljsanje spomina

Sest intervjuvancev druge skupine je imelo naéeloma pozitiven odnos do igre in so
bili prepricani, da je igra primerna, vendar hkrati menijo, da zahteva veliko Casa in je
razmeroma tezka. Zadovoljstvo z igro in njena priljubljenost sta bila manjsa, s tem pa
je bila prisotna tudi manjSa uporaba. Za to skupino je znacilno, da imajo intervjuvanci
razvito blago ali izrazito depresijo, saj so pogosto osamljeni, brezvoljni in ¢rnogledi.
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Tipicna je bila naslednja izjava Petra, 76 let, s srednjeSolsko izobrazbo: “Igra je ze do-
bra, ampak kaj ti bo igra, ¢e ti ni do igranja in druzenja. Za igro moras imeti ¢iste misli
in voljo.” Intervjuvanci te skupine imajo tezave s pesanjem spomina, zato raje gledajo
televizijo, kjer veckrat poslusajo iste novice. “Na televiziji veckrat ¢ez dan ponovijo
stvari. V porocilih. To je dobro! Lazje se zapomnim stvari,” pravi Blazenka, 79 let, s
srednjeSolsko izobrazbo.

Intervjuvanci so navajali, da so jim naloge zelenega in modrega sklopa, namenjene
ohranjanju spomina, pretezke za reSevanje, ker imajo tezave s priklicem. Spela, stara 75
let, s srednjesolsko izobrazbo, je dejala: “Najtezje si je bilo zapomniti stvari, ki jih na-
Steva soigralec, potem jih moras sam ponoviti v enakem vrstnem redu in v nasprotnem
vrstnem redu, ponoviti le prve ¢rke besed, ponoviti zadnje ¢rke besed.”

Medgeneracijsko druzenje

Tudi v drugi skupini se je intervjuvancem zdela igra primerna za medgeneracijsko
povezovanje, a so jo zaradi depresije redko, ¢e sploh, igrali. Vecina teh intervjuvancev
je poudarila, da so pogosto osamljeni. Nacin zivljenja, osebne znacilnosti in izgube v
zivljenju so kljucni razlogi za obcutek osamljenosti. Toncka, 78 let, s srednjesolsko
izobrazbo je svoja obcutja opisala s sledecimi besedami: “Hudo je, da se nimas s kom
pogovorit, ko so dnevi temacni in tako dolgi. Vem, da igra povezuje ljudi med seboj, pa
kaj, e jih ni, epidemija nam je vzela prav vse.”

Zabava in sprejemanje igre

Clani druge skupine so sicer dejali, da je igra lahko prijetna in zabavna, a niso mo-
tivirani, da bi jo igrali. Izjava Silve, 78 let, z visjeSolsko izobrazbo: “Igra te lahko Cisto
prevzame, sprosti, zabava in Se se kaj novega naucis. [...] Jaz ne morem. [...] V¢asih
sem sama nase jezna, da ne morem splavat iz depresije.”

5 Razprava

Uporaba kvantitativnega in kvalitativnega pristopa v raziskavi je omogocila, da
smo dobili razmeroma veliko podatkov — v kontekstu zivljenja starostnikov v ¢asu epi-
demije covida-19, ko smo imeli znatno oteZen dostop do starejsih — in poglobljeni uvid
v mnenja in Custva starejSih. Raziskava je pokazala, da je igra primerna za urjenje in
ohranjane spomina ter kakovostno prezivljanje prostega Casa z medgeneracijskim po-
vezovanjem. Vecini udelezencev se zdi igra izobraZevalna, zabavna in primerna za vse
generacije, saj je omogocala izvajanje kljucnih u¢nih metod, kot so igra vlog, simulaci-
ja, samostojno in skupinsko raziskovanje preteklosti (Poto¢nik, 2010).

Raziskava je pokazala, da se je zadovoljstvo z igro statisticno znacilno povecalo
v drugem valu. Izjave intervjuvancev kazejo, da lahko vzrok pripiSemo dejstvu, da so
udelezenci raziskave potrebovali kar nekaj ¢asa, da so usvojili pravila igre. Poleg tega
so imeli pozimi ve¢ Casa za igranje. Udelezencem se je zdel cas, ki so ga preziveli
skupaj z drugimi pri igranju igre, bolj prijazen, kar lahko povezemo s trditvijo, da se je
povecala socialna povezanost med generacijami, ki se nanasa na odnose med ljudmi in
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na vezi, ki povezujejo posameznike s skupinami med seboj (Bengston in Oyama, 2007),
in omogo¢a emocionalno spodbudno okolje (Cagran idr., 2009). Prezivljanje prostega
Casa z medgeneracijskim pristopom ne zadovoljuje samo starejsih, temvec tudi otroke
(Smole idr., 2016).

V raziskavi smo potrdili statisticno znacilne razlike med zadovoljstvom z igro v
prvem in drugem valu glede na izobrazbo, depresijo in naéin bivanja. Visje izobraze-
ni starejsi so bili bolj zadovoljni, kar je potrdila tudi kvalitativna raziskava. To lahko
vsaj delno razlozimo z dejstvom, da so vi§je izobrazeni tudi bolj zdravi in imajo manj
kognitivnih tezav (Borsch-Supan idr., 2011) ter lazje reSujejo naloge, kar jim poveca
zadovoljstvo. Ti udelezenci so ocenili igro kot primerno za izobraZevalne namene s
ciljem utrjevanja spomina. Zdelo se jim je zelo pomembno, da se izobrazujejo z igrami
in “nekaj naredijo zase”. Izobrazevanje starejsih v tretjem zivljenjskem obdobju je po-
membno, ker se na eni strani zmanj$a zunanja socialna mreza, na drugi strani pa poveca
potreba po zmanjsanju kognitivnega upada (Kranjc idr., 2013).

Raziskava je pokazala, da je zadovoljstvo z igro odvisno od obolevnosti za depre-
sijo. UdeleZenci s simptomi blage do izrazite depresije so pri reSevanju nalog imeli
vecje tezave v primerjavi s tistimi, ki niso imeli simptomov depresije, in bili slabse
motivirani za igranje igre. Po izjavah sodec¢, se jim je igra zdela tezka, niso mogli sle-
diti navodilom, sproti so pozabljali stvari, pretezko se jim je bilo zapomniti zaporedje
reSevanja nalog. Depresijo spremljajo pobitost, obupanost, ¢rnogledost, zaradi ¢esar
prizadete osebe v ni¢emer ne uzivajo in se ni¢esar ne veselijo ter pogosto izgubijo zeljo
in zanimanje za hobije (Kabza in Meyendorf, 2005), v naSem primeru za igranje igre.

Najvec¢ zadovoljnih udelezencev je med tistimi, ki bivajo sami ali zivijo s partner-
jem. Manj zadovoljna sta anketiranca, ki zivita v domu starej$ih obc¢anov, kar povezuje-
mo z izjavami anketirancev, da jim domace okolje nudi ve¢ svobode in zapolnitev ¢asa
z opravili, saj hiSa oziroma stanovanje nista omejena le na ozek bivalni prostor, ampak
vkljucujeta tudi SirSe bivalno okolje, v katerem posameznik biva (Kerbler idr., 2017,
str. 18).

Uspesnost igre na eni strani in omejitve, ki jih narekujejo ukrepi za zajezitev epi-
demije, na drugi strani nas silijo k razmisljanju o moznosti Sirjenja uporabnosti igre.
Z vklju¢evanjem mlajsih svojcev in prostovoljnih organizaciji ter posredovanjem igre
v elektronski obliki bi lahko zajeli vecje Stevilo starejSih, ki bi lahko z uporabo igre
ohranjali spomin in bolj kakovostno prezivljali prosti Cas ter krepili medgeneracijsko
povezanost.

6 Zakljucek

Studija je pokazala, da so bili starejsi bolj zadovoljni z igro v drugem valu epidemi-
je covida-19 kot v prvem. Visje izobrazeni so bili bolj zadovoljni z igro, kar je potrdila
tudi kvalitativna raziskava. Udelezenci s simptomi blage do izrazite depresije so imeli
pri reSevanju nalog vecje tezave v primerjavi s tistimi, ki niso imeli simptomov depre-
sije, in so bili manj motivirani za igranje igre. Najve¢ zadovoljnih udelezencev je bilo
med tistimi, ki bivajo sami ali s partnerjem.
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Ljiljana Leskovic, PhD, Karmen Erjavec, PhD

Perception of Cognitive Games in the Elderly
during the COVID-19 Epidemic

To address the aging population, governments and organizations around the
world have proposed various guidelines, such as “successful aging”’(Rowe and Kahn,
1997), “active aging " (Foster and Walker, 2015), and “healthy aging”(World Health Or-
ganization, 2015). The aim of these guidelines is to encourage the policies and activities
of individual organizations and of society as a whole for maintaining the cognition and
bodily functions of older people, to promote their participation in society, and to sup-
port the skills and knowledge of older people (Lu et al., 2017). At the forefront is the
idea of cognitive aging as age-related cognitive changes that affect attention, function,
memory, language, and visuospatial function (Clay et al., 2009, Drag and Bieliauskas,
2010; Craik and Rose, 2012; Turgeon et al., 2016). In the last two decades, didactic
games have gained attention in the field of cognitive aging research as exercise in-
terventions to address age-related deficits (Lu et al., 2017). Didactic play involves a
specific goal and task, and the rules and content are chosen, organized, and directed
to promote specific activities that aid in skill development and learning (Pecjak, 2009,
p. 13). As educational tools, games for older people have become more important as
the professional community increasingly recognizes that play “evokes images and feel-
ings of challenge, reward, or excitement for the unknown” (Nulkar, 2016, p. 121). The
suitability of board games is related to the fact that the elderly population is not skilled
in the use of multimedia-designed games due to a lack of ICT knowledge (Blazi¢ and
Roncevic, 2009, p. 153).

A review of existing research and research proposals has shown that games are
generally intended for predefined cognitive exercises with established challenges that
have demonstrated their progress (Net et al., 2018), but studies that measure older
people’s perceptions through a qualitative and quantitative approach are lacking in
relation to the uptake of games, memory training and intergenerational socializing,
particularly during the COVID-19 epidemic. Therefore, the aim of this study was to
find out how effective and efficient playing cognitive games is in preserving memory
and intergenerational socialization, how fun and enjoyable it is, and how satisfied older
people over 70 are with playing games.

In the field of cognitive aging research, games have received attention as exercise
interventions to address age-related deficits (Lu et al., 2017). Empirical studies sug-
gest some components that enable cognitive exercise games, such as exercise content
consisting of adapted and adaptive tasks (Lachman, 2006), well-designed interactions
(Schmiedek et al., 2010), and accessibility of exercises (Lindenberger et al., 2008).
There are special didactic games for the elderly, which are usually designed for pre-
determined cognitive exercises with set challenges and are successful under certain
conditions (Net et al., 2018); then there are the so-called normal games for seniors,
among which digital ones predominate and are primarily intended for entertainment,
but neglect the promotion of competencies such as motivation, immersion, presence,
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challenge, curiosity, and other emotions (Nacke, 2009). Games can have a positive ef-

fect on the following levels (Wiemeyer and Kliem, 2012, p. 43):

O Physiological level: depending on the training objective, games can have a positive
effect on the physiological functions of various systems, e.g., the cardiovascular,
cardiorespiratory or immune systems,

O Psychological level: games can support a particular type of cognitive experience
and learning. Cognitive functions are strengthened by solving attractive tasks, ex-
periencing alternate learning situations, repeating solution attempts, receiving im-
mediate feedback, and processing basic information;

o Sensorimotor level (behaviour): in a high-quality game, tasks are solved that
strengthen individual experience, basic or specific sensorimotor skills, and acquired
and transferred skills (e.g., reaction and balance skills),

o Social interaction and communication: games play an important role in social in-
teraction and communication, as more people can be involved in the game, thus
supporting socialization and communication also on the intergenerational level.

The benefits of cognitive games should not be limited to the simple formula of “se-
rious purpose + motivation”, but should focus on providing a new and exciting type of
entertainment that promotes mental skills and supports existing and emerging social
networks, both within and between generations (Wiemeyer and Kliem, 2012, p. 43). As
memory function, reasoning and problem solving are important for executive function
or functioning in older people, this study will focus on memory function (Hwang et al.,

2011). Indeed, card and board games can improve memory and help with age-related

diseases such as dementia. Stimulating the brain with numbers, letters, colours, etc.

can improve brain function. Playing games with friends and family can also have social
benefits. Consistently playing games that also provide social contact can prevent the
loneliness that is common among elderly residents (Opp and Stars, 2018). Therefore, in
our study, we sought to determine:

O the effectiveness and efficiency of play in terms of its impact on memory

and intergenerational socializing,
O the added benefits of play (fun and enjoyment), and
O the acceptability of play (satisfaction).

The research was based on the combination of a quantitative and qualitative de-
scriptive approach with surveys and in-depth interviews with older people. The par-
ticipants in the research were over 70 years old. The study was conducted in two parts
during the COVID-19 epidemic in Slovenia. In the first part or wave of the epidemic
(from 1 April to 30 May 2020), 50 elderly people participated in the research. In the
second part or wave of the epidemic (from 1 December to 31 January 2021), the same
people participated in the research (N = 50), but in addition to re-surveying the useful-
ness of cognitive games, we conducted 16 in-depth interviews to take a closer look at
older people’s perceptions of games.

The quantitative survey, using the snowballing method commonly used in such stud-
ies (Wiemeyer and Kliem, 2012), included 50 older people aged 70 to 85, 7 men and 43
women, 11 with primary/vocational school degrees, 12 with secondary school degrees,
10 with university or college degrees, 12 with university degrees (first and second cy-
cle), and 5 with scientific master s and doctoral degrees. Most participants live in their
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own house, 11 live in a flat, and 2 live in a nursing home. Among the participants, 26
were widows and 4 divorced. Of these, 30 live alone, 18 live with a partner, 2 live in
a community (nursing home), and none of the respondents live in an extended family.

Respondents for the in-depth interviews were selected based on their characteris-
tics (gender, age, different education, place of residence) and access to the elderly, as
many were reluctant or unwilling to participate for fear of a COVID-19 infection.

The in-depth interviews included questions covering the following key themes.
O the effects of the game in maintaining and improving memory and inter-
generational socialization,
O the additional benefits of the game (fun and enjoyment), and
O the acceptability of the game (satisfaction).

Using a quantitative and qualitative approach to the research enabled us to obtain
a relatively large amount of data — in the context of older people’s lives during the
COVID-19 epidemic —and a deep insight into older people’s opinions and feelings.
Research has shown that the game is suitable for exercising and preserving memory,
and for providing good leisure time activities with intergenerational connections. Most
participants find the game educational, entertaining and suitable for all generations.

The survey found that game satisfaction increased statistically significantly in the
second wave. Respondents’ statements indicate that the reason for this was that they
had already mastered the rules of the game, spent more time playing the game as it was
winter and they did not engage in activities outside the home, such as in the garden,
and also had more intergenerational contact with relatives. Participants perceived the
time spent together as more human and friendly, which can be related to the claim that
intergenerational social cohesion has increased, which refers to interpersonal relation-
ships and the bonds that link individuals (Bengston and Oyama, 2007).

In the study, we confirmed statistically significant differences in game satisfaction
in the first and second waves with regard to education, depression, and lifestyle. Higher
educated seniors are more satisfied with the game in both the first and second waves,
which was also confirmed by qualitative research. This can be explained, at least in
part, by the fact that the more highly educated are also healthier and have fewer cogni-
tive problems (Borsch-Supan et al., 2011). These participants rated the game as suit-
able for educational purposes with the aim of consolidating memory.

Research has shown that satisfaction with the game depends on the severity of de-
pression. Participants with symptoms of mild to severe depression had greater difficulty
solving the tasks compared to those who did not exhibit symptoms of depression, and
were less motivated to play the game. Judging by the statements, the game seemed dif-
ficult to them, they could not follow the instructions, they kept forgetting things, it was
too difficult for them to remember the order of solving the tasks.

The most satisfied participants either live alone or with a partner. Respondents liv-
ing in a retirement home are less satisfied, which we relate to respondents’ statements
that the home environment gives them more freedom and time to fill with various tasks,
as the house or flat is not limited to a narrow living space, but also includes the person’s
wider living environment (Kerbler et al., 2017, p. 18).
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