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Aftale mellem

Sgrbyhallen, Sgrby E-sport, Sgrby Marked og Slagelse Kommune

om

Etablering og drift af ny B-hal ved den nuvaerende Sgrbyhal

Slagelse Byrdd har i budget 2021 indskrevet fglgende beslutning:

”35. Parterne er enige om, at afsgge mulighederne for nye former for finansiering af idraetsfaciliteter med
udgangspunkt i de konkrete gnsker til en ekstra hal i Serbymagle ... Arbejdet med disse tre projekter igangszettes med
det samme, og det er en feelles ambition, at der herigennem skabes modeller for udbygning af idreetsfaciliteterne i
Slagelse Kommune”.

Denne aftale har til formal, at tilvejebringe grundlaget for at igangsatte arbejdet en ekstra hal i Sgrbymagle med
udgangspunkt i samarbejdet mellem Sgrby E-Sport og Slagelse Kommune, idet parterne lzegger vaegt pa fglgende:

1.

Det gkonomiske udgangspunkt er, at Slagelse Kommune finansiere opfgrslen af idraetsfaciliteter i tilknytning
til den eksisterende Sgrbyhal indenfor en anlaegsramme op til 33 mio. kr. (inkl. moms — svarende til ca. 26
mio. kr. excl. moms) — jf. bilag 1.

De tilhgrende ekstra driftsudgifterne forbundet med den ekstra hal skal som minimum efter en relativ kort
indkgringsperiode kunne finansieres via de ekstra muligheder, de nye faciliteter giver for nye indtaegter ved
brug af hallen — jf. bilag 2.

Mht. finansieringen af anlaagssummen anlaegges et bredt perspektiv, sdledes at afledte aktiviteter og
effekter, herunder fx etablering af lokale arbejdspladser i direkte eller indirekte tilknytning til opfgrslen og
brugen af hallen, kan indga som en indirekte finansiering af projektet udover de ekstra indtaegter, der matte
vise sig ved mulighederne naevnt i pkt. 2. Slagelse Kommune udarbejder estimat af dette, idet det af parterne
skgnnes, at projektet direkte mindst kan medfgrer op til 20 ekstra arbejdspladser i Slagelse Kommune.

Den nye hal skal fgrst og fremmest understgtte udvikling af Slagelse Kommune som et center for
udviklingen af E-Sport i Danmark, og dette er det egentlige formal med projektet, men hallen skal ogsa
kunne bruges til aktiviteter knyttet til Sgrby Marked (ogsa udover selve markedsdagene) samt andre
relevante formal fx i forhold til den daglige brug af hallen.

Det er et vaesentligt element i projektet, at E-Sport Danmark forventes at placere dele af deres nationale
sekretariat i tilknytning til den nye hal.

Parterne forventer, at arbejdet med at forberede byggeriet kan igangsattes senest i foraret 2021, og at
forste spadestik kan tages inden 1. september 2021, idet den indledende politiske drgftelse af projekt fandt
sted pa @Pkonomiudvalgets mgde den 7. december 2020. Det er ambitionen, at den formelle politiske
beslutning om projektet, der er en forudsaetning for at projektet kan gennemfgres, forventes taget af
Slagelse Byrad/@konomiudvalg senest i starten af foraret 2021, men gerne fgr, og naervaerende aftale danner
baggrund for denne beslutning.

Parterne er enige om og laegger stor vaegt p3, at der som en del af projektet skal arbejdes specifikt med
fglgende tiltag:

a. Deter et hgjt prioriteret mal, at piger skal inddrages mere i e-sport.
b. Mulighederne for at inddrage og inkludere bgrn og unge (og deres familier) med szerlige
udfordringer - fx autisme - i e-sport skal i seerlig grad forfglges.



8.

Mulighederne for at en eller flere folkeskoler i Slagelse Kommune pa forskellige mader kan fa gavn af
denne satsning pa e-sport skal udnyttes i taet samarbejde med kommunens skoleomrade og
folkeskolerne.

Mulighederne for at tiltraekke flere bgrn og unge fra udsatte boligomrader til e-sport skal forfglges.
Der satses bade pa e-sport til de mange som breddeidraet, men der skal ogsa veere plads til, at unge
gamere, der er mulighed for at ggres deres e-sport til en karriere, kan finde rum og stgtte til dette.
Det er et hgjt prioriteret mal, at aldre skal inddrages i relation til e-sport, herunder ogsa med
direkte i deltagelse i forskellige e-sports discipliner — jf. bilag 3 og 4.

Det er et eksplicit mal, at der skal tiltraekkes e-sports finaler pa nationalt og internationalt niveau.
Mulighederne for, at e-sport kan understgtte motion pa arbejdspladserne i Slagelse Kommune, evt.
sammen med andre eksterne aktgrer, afdaekkes.

Mulighederne for at cementere Sgrby Marked som et af Danmarks stgrste markeder og udbygge
markedsaktiviteterne skal forfglges og projektet skal understgtte eventuelle tiltag til at gennemfgre
andre aktiviteter at pd andre tidspunkter af aret i regi af organisationen bag Sgrby Marked.

Projekt skal udvide mulighederne for at afholde events i Slagelse Kommune, herunder ogsa
breddeidraetsstaevner.

Parterne er desuden enige om, at der i processen eksplicit skal overvejes muligheder for at inddrage
baeredygtighed og FN’s verdensmal i projektet og i de konkrete forslag.

Parterne er enige om, at naervaerende aftale er et forsgg pa at arbejde anderledes med politikudvikling og inddragelse
af interessenter i gennemfgrelsen og realisering af konkrete politiske beslutning. Parterne er desuden enige om, at
processen indledes med et mgde mellem parterne, hvor rammerne for det videre arbejde med projektet

konkretiseres.

Slagelse, den

Sgrby E-Sport:

Slagelse Kommune:

Anders Sgrensen, formand John Dyrby Paulsen (A), borgmester

Sgrbyhallen:

Sgrby Markedet:

Gregers Maglekjzer, formand Torben Hansen, formand (SIF-Venner)

Bilag:

1 —Vurdering af anlaegsomkostninger

2 —Vurdering af ekstra indtaegter

3 —Samarbejde om bekaempelse af ensomhed blandt aldre mellem E-sport Danmark og Slagelse Kommune

4 — Notat "Til kamp mod ensomheden” fra E-sport Danmark
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Budget for udvidelse af Sgrbyhallen hk\, B\' ﬁ

Nedenstdende budget er udarbejdet, som opfglgning pa mgdet tirsdag den 3.
november, mellem Center for Kommunale Ejendomme og bestyrelserne tilknyttet
Sgrbyhallen.

Budgettet tager efter Sgrbyhallens bestyrrelsers gnske udgangspunkt i det fremsendte
tilbud fra Dansk Halbyggeri.

Der er dog budgetteret med en hgjere udgift til udvidelse af hallens parkeringsareal,
dette med baggrund i stgrrelsen pa det skitserede parkeringsareal, samt eksisterende
forhold omkring hallen.

m?  m? pris

Tilbygning fra Dansk Halbyggeri 2700 7000 18.900.000 kr
Ny 1.sal over fithess 160 9000 1.440.000 kr
Ombygning eksisterende 1. sal 200 8000 1.600.000 kr
Ny parkering (asfalt) 1500 1200 1.800.000 kr
Samlede hadndvaerkerudgifter ex. Moms 23.740.000
@vrige udgifter
Uforudsete udgifter 10 % 2.374.000
Moms 25 % 6.528.500 kr

kr
gvrige udgifter ialt 8.902.500 kr
Samlet anlaegsudgift 32.642.500 kr

CKE ggr opmaerksom pa, at der tages forbehold for en reekke uforudsete punkter,
herunder:

Bundforhold i forhold til ngdvendig fundering, eventuel omlaegning af rgr og ledninger i
jorden under byggefeltet, samt eventuel forurening i jorden mv.

Der ud over, skal man vaere opmaerksom pa, at der i det tilbudte, ikke er indregnet
etablering af kgkken til bistroen eller nogen form for inventar.

Ligeledes bgr man vaere opmaerksom pa om de tilbudte tekniske installationer, herunder
ventilation, belysning, varmestyring mv. lever om til hallens gnsker, da disse kun er
overfladisk beskrevet i det fremsendte tilbud.

Driftsomkostninger

P& baggrund af Sgrbyhalens regnskab for 2019 og budget for 2020 kan der
budgetmaessigt regnes med nedenstdende afledte udgifter.

Nedenstdende m2 priser tager udgangspunkt i ovennavnte budgetposter omregnet fra
Serbyhallens eksisterende areal til arealet pa den nye tilbygning.

m?  m? pris

Personaleomkostning 360.000
Administration -
Vedligeholdsudgifter for idraetshaller 2755 15 41.325 kr
Forbrugsudgifter 2755 122 336.110 kr
Renggring 2755 20 55.100 kr
Service ventilation 2755 10 27.550 kr
Forsikringer 2755 41 112.955 kr
Inventar/redskaber 2755 24 66.120 kr
Samlede driftsomkostninger (ny hal) 999,160 kr

Nw 2o



Bi(Aa 1B

KoMmMu NAL E DENDOMS VURDEUNG AF

Budget for udvidelse af Sgrbyhallen

PROYERDEYT UDFRA

I nedenstaende budget er der regnet med indexregulerede m2 priser fra Molio Pkoje ‘ : l

Der er arbejdet med diferentierede m? priser for henholdsvis selve hallen med
tilhgrende faciliteter og de gvrige arealer, herunder kgkken, bistro, festlokaler

og 1.sal pa eksisterende fitnesscenter.

Ny hal med tilknyttede funktioner
@vrige hal-arealer

Ny 1.sal over fitness

Ombygning eksisterende 1. sal
Ny parkering (asfalt)

Samlede hdndvaerkerudgifter

@vrige udgifter
Inventar
Forundersggelser
Landinspektgr
Tilslutningsafgifter
Juridisk bistand
Radgivning
Bygherreradgivning
Uforudsete udgifter
@vrige udgifter ialt

Samlet anlaegsudgift

Der tages i det ovenstaende forbehold for en raekke uforudsete punkter, herunder:

m?>  m? pris
1605 11860 19.035.300
995 13230 13.163.850
155 13230 2.050.650
200 8000 1.600.000

1500 1200 1.800.000

37.649.800

188.249
188.249
376.498
376.498
3.764.980
1.505.992
3.764.980

10.165.446

47.815.246

Bundforhold i forhold til ngdvendig fundering, eventuel omlaegning af rgr og
ledninger i jorden under byggefeltet, samt eventuel forurening i jorden mv.

Driftsomkostninger

P& baggrund af indeksregulerede Molio priser for drift og vedligehold,
kan der budgetmaessigt regnes med nedenstaende afledte udgifter.

Vedligeholdsudgifter for idraetshaller
Opvarmning af idraetshal
Aflgbsafgifter

Brugsvand

Opvarmning af brugsvand

Elforbrug

Renggring (365 dage om aret)
Dagrenomation

Samlede driftsomkostninger (ny hal)

Noy .2 &

m?  m? pris

2755 125 344.375
2755 90 247.950
2755 55 151.525
2755 20 55.100
2755 50 137.750
2755 195 537.225
2755 170 468,350
2755 18 49.590

1.991.865

kr
kr
kr
kr
kr

kr
kr
kr
kr
kr
kr
kr
kr

Be SRV -

ELse ¢
SkiTter

0%
0,50%
0,50%

1%

1%

10%
4,00%
10,00%
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Sarby sport og event

Vi fremsender her vores beregning pa hvor meget vi ville kunne betale ind til
S@rbyhallen, via de events, esports arrangementer og lejeindteaegter som S@rby sport
og event vil kunne tilfgre.

Pa nuveerende tidspunkt har kontorfaellesskabet Sgrby Esport og Esport Danmark 5-
6 arbejdspladser. Vi forventer at veere 9-10 medarbejdere i slutningen af 2021.

Lejeindtaegt esport kontorfeellesskab kr. 120.000,-
Forpagtnings leje af cafe omrade kr. 60.000,-
Ekstra indtaegt via Sgrby Marked kr. 150.000,-
S@rby Esport lan/bootcamps kr. 90.000,-
Sgrby Marked koncerter/events kr. 75.000,-
S@rbymagle IF events aktiviteter kr. 100.000,-
Sgrbyhallen events m.m. kr. 125.000,-
Esport Danmark events/lan kr. 160.000,-
Bredde cups/staevner kr. 135.000,-

(i samarbejde med lokale idraetsforeninger, DGl og Danmarks idraetsforbund)

I alt kr. 1.015.000,-

Vi star naturligvis til radighed for uddybende — hvis ovennavnte skulle give
anledning til spgrgsmal.

Med venlig hilsen Med venlig hilsen Med venlig hilsen

Anders Sgrensen Gregers Maglekaer Torben Hansen

Sgrbymagle IF Sgrbyhallen Sgrbymagle IFs venner/Sgrby Marked
Formand Formand Formand

tIf. 22720035 tif. 25542465 tif. 21710861

- §ﬂRBY MARK Ep

| B.



Esport for zldre
Nye digitale feellesskaber

SAMARBEJDSAFTALE IMELLEM:

E-Sport Danmark

v. kommerciel ansvarlig Mikkel Andersen

Feelledvej 4, 4200 Slagelse
TIf. 2242 0207 Mail: ma@esd.dk
&
Slagelse Kommune — Sundhedstilbud
v. omradeleder for Forebyggelse Merete Mgrch
Ingemannsvej 61, 6
4200 Slagelse
TIf. 2011 6105 Mail: memoe@slagelse.dk

Oplzeg til felles samarbejdsaftale

Slagelse Kommune og E-Sport Danmark gnsker med denne nedskrevne samarbejdsaftale at bekraefte et
feelles samarbejde omkring implementering af E-Sport til malgruppen 60+ i Slagelse Kommune.
Samarbejdsaftalen kommer til at dackke E-Sport tilbud til bade friske aldre, mindre mobile aldre,
kronikere og zeldre der af forskellige arsager ikke kan forlade hjemmet.

Samarbejdet ligger i forlzengelse af Slagelse Kommunes ensomhedsprojekt “Vend ensomhed til livskvalitet
og livsglaede”, der igennem 2 &r har veeret stgttet af TrygFonden. | daglig tale kaldes projektet ”Pa vej mod
nye faellesskaber”.

| de 2 &r har der vaeret igangsat en raekke initiativer til glaede for de zeldre i Slagelse Kommune, men
projektet har ikke bevaeget sig i retning af noget omkring IT.

Et perfekt match

Derfor har vi med stor interesse lzest om og afholdt mgder med E-Sport Danmark, der har faet idéen til at
introducere de zeldre til E-sport pa flere niveauer. Og vi er helt klar pa, at med E-Sport Danmarks viden pa
IT omradet via meget dygtige medarbejdere og frivillige og med Slagelse Kommunes kompetencer fra
ensomhedsprojektet og med stgtte fra 50 ansatte faellesskabs-ambassadgrer, sundhedskonsulenter,
forebyggelseskonsulenter og pargrendevejledere vil vi veere et perfekt match for hinanden, til glaede for
de mange aldre i Slagelse Kommune.

I samarbejdet bliver det E-Sport Danmark, der stdr som projektleder.

CORONA krisen

Socialstyrelsen skriver pa deres hjemmeside:

”Nedlukningen af Danmark af flere omgang p.g.a. CORONA krisen har medfgrt, at mange flere mennesker
end vanligt har oplevet social isolation og ensomhed. Iseer mennesker, der er i risikogruppe for kompliceret
sygdomsforlgb ved smitte med COVID-19, herunder aeldre over 70 ar og eldre med kroniske lidelser.



Det forventes at en raekke zeldre vil opleve negative konsekvenser leenge efter Coronakrisens ophgr.
Derudover var ensomhed allerede fgr krisen et stort og voksende sundhedsproblem, der kalder pa
langsigtede Igsninger pa tvaers af malgrupper, aldersgrupper og sektorer.

Et saerligt fokus er derfor, at fa sat gang i en udvikling af nye digitale tilbud, herunder tilvejebrin-gelse af
npdvendigt hardware til svage zeldre og opleering i brug”.

Eg det er netop dette element, der bliver baerende i det nye E-Sport projekt i Slagelse Kommune.

Ekstern kommunikation:
E-Sport Danmark gnsker sammen med Slagelse kommune at indga ved navn i alle pressemed-delser,

ligesom vi gnsker at godkende de pressemeddelelser der udsendes.

Det fremtidige samarbejde:
Samarbejdsaftalen er geeldende fra 01.01.2021 til 31.12.2022. | november 2022 skal aftalen gendrgftes.

Den 22. januar 2021

P4 vegne af E-Sport Danmark — Ko rciel ansvarlig Mikkel Andersen

;//%Zé
Den 22. januar 2021

Pa vegne af Forebyggelse i Slagelse Kommune Merete Megrch

Denne samarbejdsaftale fplges op med:
e En projektbeskrivelse med tidsplan
e FEt 2-arigt budget.
e Fondsansggninger
e En organisationsplan.
e En preecisering af samarbejdspartnere pa flere niveauer.
e En pressestrategi
o % arlige nyhedsbreve

.PORT! }'ki"\ fl’:ilL'
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Til kamp mod ensomheden — Esport for den zldre generation.

“Lad esport favne omrdder, som det var f@dt til. Personligt mener jeg at det naesten er vores pligt som
forbund for esport i Danmark at ggre noget for den aldre generation i samfundet, fordivi kan. Lige sé vel
som vores bgrn og unge har behov og brug for opmaerksomhed, succesoplevelser, naerver, digital dannelse
samt leering, lige sa vigtigt er det at fokusere pa vores aldre generation, de har nemlig de samme behov —
bare pd en anden made.

Kan vi integrere de 2 generationer sammen i et feellesskab. Give dem oplevelser og veerktgjer som skaber
selvtillid, feellesskab, selveerd og veerdi i livet da vil det automatisk modvirke ensomhed, stress og
magteslgshed.

Forankringen af projektet kan ske i alle esportsforeninger som er gearet til det, vaerktgjet kan tilbydes til
kommuner som kan se en veerdi i at operere i forreste raekke i forhold til at vaere innovative og udnytte
esporten pd en positiv made.

Derfor er den virkelige gvelse at kombinere de to madlgrupper, de unge og de aldre og lade dem finde en form
for dynamik sammen som giver vaerdi og samtidig integrerer generationerne sammen.”

Mikkel Lindegaard Andersen
Kommerciel direktgr
Esport Danmark
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Mange aldre har et aktivt socialt liv og en god kontakt til venner og familie. Men for nogle er hverdagen
ofte eller af og til preeget af fglelsen af ensomhed. De savner kontakt med andre, eller de savner en anden
type af kontakt, end den de oplever i hverdagen. En forudsatning for at kunne forebygge og mindske
ensomhed er viden om, hvem ensomhed oftest rammer, og hvad der kan ggres.

For nogle zeldre er hverdagen fyldt med fritidsaktiviteter og sociale begivenheder. De ser eller taler jeevnligt
med familien og har hyppig kontakt med venner og bekendte. For andre er livet efter pensionsalderen
praeget af tab; det kan vaere tab af arbejdsidentitet, aegtefelle eller fgrlighed. For nogle zeldre kan
hverdagen veaere sveer.

En ud af ti er sjeeldent i kontakt med familie og venner. Denne undersggelse viser en raakke
tankevaekkende resultater: Hver fjerde zeldre fgler sig ensom — men pa forskellig vis Ensomhed forstas
oftest som det at vaere ugnsket alene. Men ensomhed kan ogsé veere at fgle sig alene, selvom man er
sammen med andre. Hver fjerde aldre oplever ofte eller af og til at fgle sig ugnsket alene eller alene
sammen med andre. Knap hver tiende af alle ldre oplever begge typer af ensomhed. Ensomhed er ikke et
spgrgsmal om alder Der er ingen sammenhaeng mellem ensomhed og datoen pa fgdselsattesten.
Ensomhed hanger dog sammen med forhold, man er sarligt udsat for som aldre, sdsom et svigtende
helbred eller det at vaere eller blive alene.

Med andre ord stiger risikoen for ensomhed markant, hvis helbredet forveerres eller aegtefzellen dgr.
Marginalisering i voksenlivet gger risikoen for ensomhed i aldrelivet Ensomhed har en social slagside.
Mennesker, der er uden for arbejdsmarkedet inden pensionsalderen eller har svaert ved at fa gkonomien til
at hange sammen, har stgrre risiko for at opleve ensomhed som zldre. Ensomhed blandt seldre rammer
bade pa landet og i byen Ensomhed skeler ikke til geografi.

Der er ikke beleeg for at sige, at “det er lettere at gemme sig i byen” eller “man bliver lettere isoleret pa
landet”, ligesom der ikke er sammenhang mellem ensomhed og det at bo i en rig eller fattig kommune.

Neervaer mindsker risikoen for ensomhed hos ldre Ngglen til at mindske risikoen for ensomhed ligger i
samtalen, naervaeret og fortroligheden.

Det handler om naervaeret og kvaliteten i relationerne. At ga til gymnastik hver fredag mindsker ikke
fglelsen af ensomhed, hvis man ikke taler med nogen, nar man er der. Bade familie, venner og bekendte er
vigtige samtalepartnere. Ensomme aldre vil gerne veere en del af fzllesskabet... £ldre, der oplever
ensomhed, efterspgrger aktiviteter i naeromradet, hvor socialt samveer er i hgjsaedet, og hvor der er
mulighed for at laere nye mennesker at kende.

Zldre, der oplever ensomhed, vil med andre ord gerne ud og mgde nye mennesker. ... men har sveert ved
at komme afsted Tvivlen om, hvad de mgder, nar de kommer et nyt sted hen, ggr det sveert at komme ud
ad dgren. Mange kommer ikke afsted, fordi de savner en at fglges med. Nogle synes, det er svaert at
komme ind i feellesskabet, mens andre holdes tilbage af fysiske skavanker.

Ensomhed er en kompleks stgrrelse, som opleves forskelligt fra person til person. Oplevelsen af ensomhed
haenger sammen med den enkeltes behov for socialt samvaer og for at fgle, at man har betydning i andre
menneskers liv. Ensomhed forstas som regel som det at vaere ugnsket alene. Det handler altsa om, at man
savner mere kontakt med andre mennesker.

| undersggelsen ser vi ogsa pa omfanget af en anden type ensomhed, nemlig fglelsen af at vaere alene,
selvom man er sammen med andre. Den form for ensomhed rammer for eksempel, nar man mister sin
egtefeelle, naere venner eller sin funktionsevne. Omfang af ensomhed Figuren pa naeste side viser
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omfanget af ensomhed. Hver fierde zeldre oplever af og til eller ofte ensomhed. Men det er forskellige
typer af ensomhed, de oplever. Hovedparten af de @ldre, der oplever ensomhed, fgler sig ugnsket alene
(20,1 pct ud af 24,5 pct). Halvdelen af de eeldre, der oplever ensomhed, fgler sig alene blandt andre (12,9
pct ud af 24,5 pct). | disse grupper er der et overlap — naesten hver tredje af dem, som oplever ensomhed,
oplever begge typer af ensomhed. Dette svarer til, at knap hver tiende af alle zldre oplever begge typer af
ensomhed. Ifglge undersggelsen har halvdelen af de aeldre hyppig kontakt med bade familie og venner (1-2
gange om ugen eller oftere), mens hver 10. &ldre sjeeldent har kontakt med bade familie og venner (1-2
gange om maneden eller sjeeldnere). Overraskende er det, at selv de, som ser familie og venner sjaeldent,
er tilfredse med kontakten.

Det kan der vaere flere drsager til. Ofte handler det om, at man ikke gnsker at vaere til besveer og godt kan
forstd, at de yngre familiemedlemmer har travlt med bgrn, arbejde og fritidsinteresser. De fleste aldre
oplever ensomhed pa bestemte tidspunkter. Flere forteeller, at de fgler sig mere ensomme om vinteren end
om sommeren, ligesom aftenerne er svaerere at komme igennem end dagene. For andre er hgjtiderne
vanskelige. | det fglgende ser vi naermere pd nogle af de interessante resultater, der er fremkommet af
undersggelsen.

At vaere zldre er ikke ensbetydende med at vaere ensom. Myten om at der er en sammenhang mellem
alder og ensomhed er nemlig ikke sand. Til gengzeeld er der en raekke andre forhold, der gger risikoen for
ensomhed. To faktorer gger risikoen for ensomhed markant: at have et selvvurderet darligt helbred og at
veere enlig. To forhold man er mere udsat for som aldre, men som ikke direkte afthaenger af alder. Risikoen
for ensomhed er den samme uanset alder, ndr helbredet er i orden og man er i et parforhold. Hvordan
helbred og parforhold influerer pa risikoen for ensomhed, giver analysen en raekke spaendende indsigter i.
Et darligt helbred Risikoen for ensomhed er omkring fem gange hgjere, hvis man vurderer sit helbred som
darligt. Et darligt helbred er dermed den faktor, der gger risikoen for ensomhed mest, fordi det begraenser
mulighederne for at udfolde sig socialt.

Nogle zldre forteeller, at de oplever ensomhed, nar de ikke laengere kan klare sig selv eller foretage sig det,
der gennem hele livet har veeret vigtigt for dem. Andre fortzeller, at ensomheden indtraeffer, nar helbredet
gar, at de ikke leengere kan besgge venner og familie sa ofte som tidligere. At vaere enlig At man som aeldre
er enlig skyldes ofte, at segtefaellen er dgd. Sorgen over at have mistet ggr det sveert at f& hverdagen til at
haenge sammen. At veere enlig gger risikoen for ensomhed markant. Risikoen for ensomhed er ca. tre gange
stgrre for enlige eldre end for aldre i parforhold.

Det at have en at dele livet og oplevelserne med betyder bdde, at man sjeeldnere er ugnsket alene, og
sjeeldnere fgler sig alene sammen med andre. Det er saerligt maend, der synes, det er sveert at veere eller
blive alene: Enlige maend har stgrre risiko for at opleve ensomhed end enlige kvinder. Samtidig viser
undersggelsen, at det at have en kaereste efter en samlevers eller egtefaelles dgd kan give en masse
indhold og glaeder — og veere med til at forebygge ensomhed.

FAKTORER
» Selvvurderet dérligt helbred
e Atvezere enlig
-+ Ikke-vestlig baggrund -—— OGER )— Risiko for ensomhed —
¢ Selvvurderet darlig ekonomi »
¢ Fa arilokalomradet

* Uden for arbejdsmarkedet inden pension
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Ensomhed har en social slagside. Zldre, der var uden beskaftigelse inden pensionen, eller som selv
vurderer, at de har en darlig gkonomi, har stgrre risiko for at opleve ensomhed. @konomi begraenser Nogle
zldre er begraensede af, hvordan de selv vurderer deres egen gkonomi. En del aeldre har méaske ikke bil
eller kgrekort laengere og vurderer, at deres gkonomi ikke er til at tage bus eller taxa. Det gger risikoen for
at opleve ensomhed, hvis man vurderer sin egen gkonomi som darlig. ”Jeg skal da passe pa pengene (...) Jeg
har en veninde, men hun bor inde i Aarhus. S det er lidt begraenset, hvor meget vi ses, igen fordi det

koster jo, hver gang jeg skal nogle steder.

Det ggr det selvfglgelig ogsd, nar man kgrer i bil, men jeg tror, at man teenker anderledes. Det er faktisk
dyrt at tage bussen.” Kvinde, 65 ar Fglelsen af at hgre til £ldre mennesker, der ikke var i beskaeftigelse,
inden de gik pa pension, har stgrre risiko for at opleve ensomhed i alderdommen. Et andet aspekt, der ogsa
gger risikoen for ensomhed, er at have en ikke-vestlig baggrund. Det at blive zldre i et andet land, hvor
sprog, kultur, normer og respekten for de aeldre er markant anderledes end det, man er vokset op med, kan
bidrage til fglelsen af ensomhed. MARGINALISERING | VOKSENLIVET @GER RISIKO FOR ENSOMHED |
ZALDRELIVET 10 Ensomhed blandt aeldre: MYTER OG FAKTA Myterne er mange om, at det er lettere at
gemme sig i byen, eller at man lettere bliver isoleret pa landet. Men der er ingen sammenhaeng mellem
geografisk placering og risiko for ensomhed.

Analysen viser tydeligt, at geografi ikke har betydning for oplevelsen af ensomhed. Risikoen for ensomhed
er med andre ord lige stor om man bor i en storby eller i et yderomréde i Danmark. P4 samme made har
kommunens indkomstgrundlag ingen betydning for ensomhed. Det handler om at have mulighed for at
komme ind i et faellesskab og fa opbygget et netvaerk i sit neeromrade. Tilflyttere er sarbare Risikoen for
ensomhed er hgjere, jo kortere tid man har boet i lokalomradet. At tilflyttere er mere sarbare over for
ensomhed haenger sammen med, at det tager tid at opbygge et netvaerk, men ogsa at det kan vaere svaert
at veere med i den lokale snak, hvis man er mere eller mindre nytilflyttet. En kvinde fortaeller, at hun har
veeret medlem af en pensionistforening i 25 ar; lige siden hun flyttede til byen, hvor hun bor. Hun er
efterhanden den aldste i foreningen, og hun deltager i arrangementer hver fjortende dag. Alligevel fgler
hun sig ofte som en udenforstdende, fordi de andre taler om mennesker eller begivenheder i byen fra fgr
hendes tid. Selv efter 25 ar fgler hun sig med andre ord som tilflytter. Hun oplever det nogle gange som s&
ubehageligt, at hun ikke har lyst til at deltage i foreningens aktiviteter, men alternativet er, at hun sa
naesten ikke ser nogen mennesker.

"Mange har gaet i skole sammen og kender hinanden. Jeg er tilflytter. Sa sidder de og taler sammen om
nogen fzelles bekendte, de kender. Nar de taler om nogen, sa kan jeg ikke fglge med. leg er heller ikke s
interesseret i det, for det er jo ikke nogen, jeg har kendt. Jeg sidder sa bare, og s kan man sa g8, ndr man
har lyst. [...] Sidste sgndag matte jeg tage en dag i sengen, fordi jeg havde ondt i ryggen. Der taenkte jeg pa,
om jeg skulle holde op med at komme der, men sa taenkte jeg, at sa har jeg jo ikke nogen... sa er der jo ikke
nogen, jeg...”

Mange zeldre vil gerne deltage i aktiviteter, men der er en raekke barrierer, som ggr det svaert at komme i
gang. De arsager, som flest angiver, er:

e Jeg savner nogen at fglges med
o Jeg har ikke kunne finde et tilbud, der passer
e Det er sveert at komme ind i faellesskabet som ny
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° Jeg kender ikke de lokale tilbud/aktiviteter godt nok til at vide, om de er interessante
e Jeg kan ikke komme frem/deltage, fordi jeg har fysiske helbredsproblemer

Det er alle @rsager, man ved en malrettet indsats kan ggre noget ved. En del af de aldre, der oplever
ensomhed, angiver manglende lyst som arsag til ikke at deltage i aktiviteter. For de aeldre er det sveert at
seette ord pa, hvad den manglende lyst skyldes.

Det handler bl.a. om, at de ikke er vant til at veere opsggende eller en manglende energi. En lang raekke af
de aldre, der oplever ensomhed, kommer sdledes langt med et “keerligt skub” og en god modtagelse, sa de
gennem aktiviteterne kan opna nare relationer.

Men der er ogsa en gruppe aldre, som skal have yderligere hjaelp til at komme ud af ensomheden. ”Jeg har
det skidt, indtil jeg ved, hvor jeg skal sidde henne og helst ved nogen, som jeg kender, hvis der er en plads.
Sa kan jeg blive utrolig taknemmelig for et smil, og 'veersgo her er en stol’.

Det gdr lige dybt ind.” Kvinde, 79 ar "Jeg mangler mine ben, for havde jeg mine ben, s& kunne jeg komme
ud og se meget mere, end jeg ggr. Men jeg har vaennet mig til det, s& det ggr sa heller ikke noget (...) Jeg
ville gerne mere ud, men der er ikke ret mange, der tgr kgre med mig. De siger, at det er for strengt at kgre
med mig. Hvis bare de, der kom engang i mellem, kunne kgre en tur med mig.

De fleste er sa bange for, at vi skal vaelte med hele kgrestolen, og hvad skal de s& ggre.” Kvinde, 90 &r ”Det
er som sagt et forsamlingshus med nogle aktiviteter, men hvorfor jeg ikke er kgrt derop, det ved jeg squ
ikke. [...] Der kommer en hjemmesygeplejerske en eller to gange om &ret, og hun bebrejder mig ogs3, at jeg
ikke melder mig til det der stolegymnastik, men det ggr jeg bare ikke.”

Kunne du teenke dig at deltage i flere aktiviteter i din hverdag?

100%
80% 69,9%
60% |
40% T
26,6%

20% |
0% |

Ja, jeg vil gerne deltage i flere Nej ikke pt. men jeg kan godt Nej, jeg er fint tilfreds med

aktiviteter i min hverdag forestille mig at deltage i flere aktivi- aktiviteterne i min hverdag

teter pa et senere tidspunkt

W Cplever en gang i mellemn eller ofte ensomhed W Oplever sjzeldent eller ikke ensomhed

Problemstilling
- Hvordan flytter vi &eldre ensomme til nye feellesskaber der samtidig bidrager til en stgrre grad af

deres mentale sundhed, og hvordan flytter vi de seldre som har sveert ved at begd sig fysisk over i et

feellesskab med andre.
- Kan man via esport nd ud til en stgrre del af de ensomme ldre ved at kompetence udvikle dem til at

begd sig bade “offline” og “online”?
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- Kan man flytte de aeldre som ikke gnsker at begive sig ud af lejligheden eller huset til at ville begd sig
online i stedet hjemmefra sammen med andre i samme situation. For derved pd sigt at modne dem til
at ville deltage i et fysisk faellesskab.

- Kan esport digitalt danne de aldre til i hgjere grad at kunne begd sig digitalt i samfundet?

- Kan esport veere vaerktgjet som de zeldre hjzelp til selv at kunne modvirke ensomhed ved selv at raekke
ud til andre hjemmefra.

- Kan man integrere den unge generation med den zldre, og sammen lade dem skabe
succesoplevelser, selvtillid og selvwaerd hos hinanden igennem leg og laering?

- Kan man igennem esport modvirke de generationsklgfter teknologien har skabt ved at give
generationerne indblik i hinandens verden, om ikke andet sd for en kort stund. Kunne det veere
berigende for barnebarnet og bedsteforaeldrene at tilbringe tid sammen igennem esportsforeningen
og interagerer sammen?

Vii Esport Danmark definerer esport pa den made at den indeholder hele bredden indenfor ”gaming” lige fra
lille Anton pa 8 ar som spiller “Fortnite” til "Device” som spiller for Astralis foran millioner af tilskuer til
Bedstemor Olga pa 72 som spiller Wordfeud mod sin datter derhjemme.

Esport er den eneste” fritidsaktivitet” som man kan dyrke alene derhjemme pa vaerelset eller fysisk sammen
med andre i esportsforeningen, men stadig opné feellesskabsfornemmelsen. Man kan ga s& vidt at kalde
esport for evolutionen af sport. Den beholder de klassiske dyder og veerdier fra foreningerne men benytter
sig af teknologiens positive effekter til at ramme s3 bredt s& muligt.

Der er samtidig emperi pd at esport nu er kompetenceudviklende og har en positiv udviklende effekt pa ens
kognitive evner.

Opsummering

| dag ved vi at mere end 700.000 fra 60+ spiller elektroniske spil p& deres computer, tablet eller telefon. Vi
gnsker at give dem mulighed for at deltage i feellesskaber hvor de spiller sammen og derved kombinerer
begge omrader. | sasmme forbindelse vil vi ogsa lave indsatser for at hjaelpe zldre med IT-forstielse samt
brug af IT i forhold til de problemstillinger de mgder i dagligdagen.

Effekten af projektet skal vaere at ¢ge den mental sundhed gennem sociale aktiviteter blandt de zeldre samt
at bekeempe ensomheden blandt malgruppen, hvilket Covid-19 har gjort vaerre i Igbet af 2020.

Ovenstdende giver et kort indblik i de indsatser vi gnsker at udvikle, og som forbund har vi direkte adgang til
200 esportsforeninger i hele landet, som vi gnsker at udvikle projektet sammen med. Vi kan derfor udvikle
attraktive forlgb for bade foreningen samt den aeldre malgruppe, og vores projekt skal efter pilotforlgbet
vaere baerende, udviklende og blivende som et fremtidigt indsatsomrade.

Til at finansiere projektet gnsker vi at ansgge Sydbank fonden og udarbejde pilotprojektet i samarbejde med
Slagelse kommune.

Projektet skal udrulles nationalt og nedenstdende model tydeligggr det organisatoriske. Esport Danmark
bliver projektleder pd projektet og vil facilitere kommunikation med esportsforeningerne, og det er Esport
Danmark der er ansvarlig i forhold til opstillede mal og kriterier overfor kommune og sldrerad.
Esportsforeningerne vil rapportere til Esport Danmark omkring deres erfaringer med projektet og den



€BrorToNmARK

feedback de modtager i deres lokale naeromrader. Denne information vil blive undersggt i et bredt
perspektiv til justeringer og eventuelle nye udviklingstiltag. Dette vil blive formidlet videre pd et strategiske
niveau til den pagaeldende kommune og aldrerdd, hvorefter projektet og forlgbene vil blive yderligere
optimeret.

= Aldrerad
L
ISRVt

Esport Danmark

At

Kommune

Esportsforening

Esportsforening

Esportsforening

\Vali

Vi

Vali

Aldregruppe

Aldregruppe

Aldregruppe

Lokal survey i Slagelse Kommune

Vi har kontaktet 30 aldre mennesker i alderen 60 - 80 &r i Slagelsebymidte en formiddag og adspurgt dem
om projektet. 27 ud af de 30 var meget begejstret for ideen og kom med forskellige input til et godt forlgb.
Ud fra dette samt i kombination med egne strategiske tanker har vi sammensat et program som kan ses sidst
i casen.

Af de adspurgte var der 20 kvinder og 10 meend, og det er vigtigt at notere. Flere af kvinderne fortaeller at
initiativet er godt og det var godt med et indsatsomrade og et projekt, der ogsa vil ramme mandene i
malgruppen. Deres fornemmelse er, at maendene bliver negligeret lidt.

Gennem vores snakke med de finder vi ud af de har kendskab til esport, da mange fglger med hos isaer
barnebgrnenes stigende interesse for omradet, sdvel som ogsa nogle af deres bgrn spiller meget computer.
Det er interessant, fordi deres bgrn og bgrnebgrn er dem der hjalper dem med de tekniske udfordringer, de
star overfor i hverdagen, og begyndte de at fa et "faelles sprog” indenfor It og spil, kan det give noget til
deres relation. Samtidig er der den udfordring, at de aeldre oftest har brug for mere hjalp end hver 2., 3., 4.
uge, nar de far besgg af den naermeste familie.
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Pilotprojektet og tanker bag

Den méade vi bruger de teknologiske Igsninger og udstyr samt det laeringsmiljg vi gnsker at skabe, tager
standpunkt i de teoretiske tanker omkring positiv psykologi udarbejdet af Martin Seligma. Hans PERMA-
model med udgangspunkt i fglgende omrader: Positive fglelser, engagement, sociale relationer, mening og
realisering skal veere gennemgaende i projektet med udgangspunkt i de relationelle mellem de zeldre,
opbygning af leeringskompetencer og det skabe miljg, hvor som udviklingen foregar i.

Vi gnsker i samarbejde med Zldresagen, £ldreradet i Slagelse samt den lokale esportsforening at kgre et
trial-run i 3 st@rre byer, hvor en gruppe pa 10 - 20 personer eldre (afhaengig af regler pa dette tidspunkt) i
samarbejde med den lokale kommune, bliver inviteret op i det lokale esportscenter hvor projektet har base
og aktiviteterne afholdes. De zeldre vil her f& mulighed for at socialiserer sig med andre, spille spil med eller
mod hinanden, hygge, drikke og spise samt stille spgrgsmal omkring teknologi og udfordringer i dagligdagen.

Miljget er vigtigt

Omgivelserne vil vaere bygget op pé en sddan made at rummet er hyggeligt, varmt og indbydende. Bordene
vil vaere sat op i grupper og der vil vaere adgang til en storskaarm, som alle kan se. Der er 30 iPads
tilgaengelige som alle er sat op med de spil som brugerne gnsker at spille og samtidig vil den ligne en hvilken
som helst anden iPad med de gaengse Apps som e-mail, E-boks osv, sa der mulighed for den enkelte
personer at bruge dem i forbindelse med hverdagslgsninger. Der vil hver anden uge blive introduceret et nyt
spil/app som vi mener der vil have relevans for malgruppen. Det er op til dem selv om de gnsker at benytte
spillet/appen i forbindelse med deres besgg i esportscenteret eller maske hjemme.

Vi gnsker at det skal fgles som “"hjemme”, men samtidig skal det foregdr sammen med andre i et eksternt
miljg sa man far fornemmelsen af at man oplever noget nyt. Mgbler, udstyr, mad, drikke, indhold vil tage
udgangspunkt i netop hvad denne gruppe af aeldre gnsker og det som de saetter pris pa. Tiden i
esportscenteret vil foregd ved at man spiller mod hinanden eller med sig selv via iPad/PC og der vil blive
serveret noget at drikke samt lidt at spise. Derudover er der ogsa mulighed for at snakke om andre ting eller
stille spgrgsmal omkring dagligdagens tekniske udfordringer med mobiltelefon, computer eller andet. Der er
meget teknologi der kan vaere nyt for de aldre, og derfor kan omrader som at sende en sikker mail, tjekke e-
boks for undersggelser pa sygehuset, online-abonnementer pa laesestof, laere at opdatere apps eller maske
bruge spgemaskiner til at finde ny viden vaere omrader, man kan fa hjalp til.

Programmet vil Igbende blive reguleret sa det matcher og stemmer overens med den feedback, der kommer
fra deltagerne. Som udgangspunkt vil der vaere adgang flere af ugens hverdage i tidsrummet 10:00-13:00,
hvilket dog afhaenger af interesse og restriktioner i samfundet. Der vil yderligere blive afholdt specielle
arrangementer med bgrnebgrn / bgrn / venner i weekender hen over aret.
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Aktiviteter

Aktiviteterne kan vaere en af mange, og det vigtigste er at de foregdr i afslappet atmosfaere hvor
nysgerrighed, leg og leering er de primaere drivkrasfter. Her kommer nogle eksempler som de aeldre vi mgdte
i Slagelse bymidte blandt andet naevnte:

o Spil pd iPad (kort, wordfeud, yatzy osv.)

e Undervisning i nye spil og apps pa tablet (specielt udvalgt til malgruppen i relation til motivation og
relevans)

o Spgrgsmal omkring tekniske problemstillinger hos brugerne

o Gode snakke internt i gruppen

e Support og hjaelp under besgget

e Sma "fysiske” pauser med sving, udstraekning, vrid og rotationer i udvalgte muskelgrupper

| forbindelse med introduktionen til en ny app vil de aldre f& kompetencer til at igangsaette og bruge app’en.
Efterfglgende vil den ansvarlige i lokalet blot vaere til stede for at observere, hjaelpe og svare pa spgrgmal, og
de zldre vil derfor selv have mulighed for at laere den nye app at kende, hvis de gnsker det. Der vil derfor
ikke vaere pres pd at de skal bruge den, men introduktionen vil give dem indblik i hvad app’en / spillet kan, og
derefter skal de selv vurdere relevansen.

| forhold til gennemgang i brug af spil og apps samt andre lignende ting vil der vaere en storskeerm hvor det
vil blive vist og undervist i praksis. Ligeledes vil vi lgbende holde informationsindleeg som der er relevante i
forhold til nuvaerende samfundsmaessige udfordringer hos den zldre generation.

Besgget i det lokale esportscenter vil have sma “fysiske” pauser, hvor de @ldre kort vil f& bevaeget kroppen,
sd den ikke sidder stille i samme position under hele forlgbet. | stedet sgrger den ansvarlige underviser for at
der kommer ilt rundt i hele kroppen, hvilket selvfglgelig sker med udgangspunkts i de besggendes fysiske
muligheder.

En historie til inspiration

“Lydene af trykkene pd computermusen fylder stuen i 78-Grige Jette Nordvigs lille lejlighed i Holte nord for
Kgbenhavn. Koncentreret leener hun sig fremad i kontorstolen, s hun bedre kan se, hvad der forgdr pé
skaermen pd den lille baerbare computer. Et gjeblik har hun glemt alt omkring sig, mens hun forsgger at finde
en megafon, som gemmer sig et sted i det skibsvrag, som er afbildet pG skeermen.”
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I dag spiller hun et sGkaldt hidden objects-spil (gemte genstande), hvor man pa tid skal finde en raekke ting
pd skaermen. Men pa den baerbare computers skrivebord ligger flere andre spil, ligesom hun ogsd har en
PlayStation 4 spillekonsol og to par virtual reality-briller i lejligheden. Det absolutte yndlingsspil er Tomb
Raider, hvor man spiller milliardzerarvingen, arkaeologen og gravrgveren Lara Croft. Et historiedrevet action
meettet skydespil. Netop forteellingen om heltinden Lara Croft er helt central for, hvorfor Jette Nordvig er vild
med serien af spil.”

“Det er ligesom at laese en god bog. Med den afggrende forskel, at i bogen er det forfatteren, som beslutter,
hvem der skal vinde og tabe. Mens det i computerspillet er mig, der skaber historien,” fortaeller hun og
fortsaetter: Nogle gange er det som at veere der selv. Og det er da fuldstaendigt fantastisk, at det pd den méde
kan tage dig til en anden verden.”

“Foran den lille computerskaerm leder Jette Nordvig stadig efter megafonen. Tgvende lader hun musen lgbe
hen over billedet, indtil der endelig er gevinst. Med et fast tryk pG musen klikker hun pa den lille tegning og
kommer med et lille begejstret udrdb. Hun rykker lidt tzettere pd skaermen pa jagt efter det naeste objekt”

Baggrundsviden og data

Ovenstdende person der er hovedperson i artiklen vi henviser til i slutningen af dokumentet bruger tid og
kreefter pa digitale spil. 16 procent af de aeldre over 75 ar spiller dagligt eller naesten dagligt. Og tallet er 25
procent for de lidt yngre mellem 65 og 74 ar. Det viser nye tal fra Danmarks Statistik. At tallet ligger sa hgjt
vil nok overraske mange, fortzeller lektor pa institut for kulturvidenskaber pd Syddansk Universitet Sara
Mosberg Iversen, som forsker i seniorers brug af digitale medier og ikke mindst computerspil.

Og blandt de zldre er interessen for computerspil ikke noget, man taler om. Forklaringen pa det, mener
lektoren, ligger delvist i, at computerspil passer darligt ind i vores protestantiske arbejds-etik. Mange anser
det for lidt af et tidsspilde, og derfor er det ikke noget, man taler hgjt om. Det interessante og noget som
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samtidig spiller ind er, at der er en forteelling om, at seniorer er aktive langt ind i alderdommen. Et ideal som
mange ldre mennesker ogsa selv spejler sig i.

Der er flere drsager til, at de zeldre spiller digitale spil. Men Sara Mosberg Iversen taler om, at der er tre
overordnede typer af spillere:

1. De, der bruger det som en form for hjernegymnastik, og som aktivt bruger det til at holde sig selv og
sindet i gang.

2. De, som ggr det for at slappe af og skabe en pause i en hverdag, der ellers kan vaere fyldt op af
pligter og aktiviteter.

3. De, som spiller, fordi det er en social aktivitet.

"Overordnet set fortzeller de alle sammen, at de spiller, fordi det er sjovt og udfordrende. Det bliver en del af
deres rutine. En af hverdagens pauser,” fortzeller hun.

Dykker man yderligere ned i tallene fra Danmarks Statistik, fremgar det, at 69 procent af de 64-75-3rige
fortrinsvis spiller digitale spil pa deres mobiltelefon eller tablet. Og det er ifglge Sara Mosberg Iversen, fordi
disse har en meget lettilgaengelig og intuitiv brugerflade.

"Nd&r mobilspil er szerligt populaere skyldes det i hgj grad deres flygtighed” fortaeller Anne Mette Thorhauge.
Hun er lektor pa institut for medier, erkendelse og formidling ved Kgbenhavns Universitet og har iseer
beskaeftiget sig med, hvilken rolle digitale spil har i vores hverdag.

"FEt spil som Candy Crush spiller man alene pa et tidspunkt, hvor det passer ind i ens dag. Men samtidig kan
man fglge med i sine venners aktiviteter, give dem gaver og sende smd beskeder. Det er en meget indirekte
form for konkurrence og kommunikation,” siger hun.

Derfor er det ogsa et godt vaerktgj til at komme ud af den sociale isolation, som nogle aeldre keemper med.
Det kan nemlig fjerne fglelsen af, at man er patraengende eller kraevende i sit behov for kommunikation og
kontakt. Som eksempel naevner hun en kvinde i 50’erne, der var med i et studie om mobilen i hverdagen.
Hun var nyligt fraskilt og boede alene. Dagligt spillede hun Wordfeud med hendes veninder, hvilket for
hende var en made at have en uforpligtende lille sludder over morgenbordet. Og det siger rigtigt meget om,
hvilken betydning de digitale spil kan have i hverdagen, mener Anne Mette Thorhauge.

"Hvis hun nu i stedet havde sendt en sms, sG ville det ogsa ligge implicit, at hun forventede et svar. Men ved
at spille Wordfeud fik hun det uforpligtende sociale samveer og samtale, som man kan have brug for og
savne. Iseer ndr der ikke er en agtefeelle eller hjiemmeboende bgrn, som man kan snakke om alt eller intet
med.”

Hvad spiller de aldre?
e 66 procent spiller klassiske spil som Hjerterfri eller Scrabble-lignende spil, wordfeud eller andre
krydsordsspil
e 19 procent spiller puslespil som Tetris eller Bubble Trouble.
e 4 procent spiller skydespil som Counter-Strike.
e 3,5 procent spiller action-eventyrspil som Tomb Raider.
e 3,5 procent spiller strategispil som Civilizations.

Zldre, digitalforstaelse, brug af teknologi og digital dannelse.
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“Oplevelsen af medieteknologi i hverdagen er et element af aldringen og alderdommen, som bliver
overset, fordi fokus fx ofte er pd, hvad de aldre kan lide at se i tv, om de aldre kan finde ud af at bruge
nye medier, eller pd hvilke problemer teknologien teoretisk set kan Igse i det aldrende samfund. De
eeldres oplevelse af pludselig at skulle bruge mental energi pa at forholde sig til medieteknologier, som
ellers har vaeret en helt integreret del af hverdagen, bliver der ikke fokuseret pa.

Som del af forskningsprojektet "Aldring og alderdom i medierne og &ldre menneskers mediebrug”,
som er stgttet af VELUX FONDEN, har Cecilie Givskov undersggt, hvordan 22 enlige kvinder i alderen
74-89 lever og xldes sammen med de medieteknologier, som har vaeret og stadig er en vaesentlig del
af deres liv. Hun har interviewet og observeret de 22 kvinder i deres hjem.

Undersggelsens resultater er netop publiceret bl.a. i artiklen "Growing old with media technology and
the material experience of ageing” i det videnskabelige tidsskrift European Journal of Cultural Studies.”

4

Cecilie Givskov, der ekstern lektor pa Kgbenhavns Universitet pa institut for kommunikation fortzeller:

“Flere af kvinderne fortaeller om, at hverdagsrutiner som fx telefonsamtaler eller film-sening, som de
ikke tidligere har skaenket en tanke, bliver noget, de skal bruge energi pa eller helt ma opgive. Man kan
sige, at medieteknologien bliver patreengende i stedet for at veere noget, som bare er en del af
baggrunden” mens hun tilfgjer:

“En af kvinderne siger fx, at hun har skruet vaesentligt ned for samtaler i telefon med en veninde, fordi
de ikke laeengere har deres fastnettelefoner og lydkvaliteten i moderne mobiltelefoner ikke var god nok
til, at de kunne hgre hinanden. En anden forteeller, at hendes nye tv og gamle videoafspiller ikke “taler
sammen”, sG hun ikke leengere kan se de film, hun elsker at se. Og at hun ikke kan overskue at gd ned i
forretningen og fa hjeelp til det. En tredje forteeller at den ekspedient der plejede at hjeelpe hende med
computerspgrgsmdl, ikke er i butikken laengere, og nu ved hun ikke hvor hun skal f& hjeelp”
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Store individuelle forskelle

Der er i Cecilie Givskovs materiale mange lignende eksempler p3, at tidligere lydefri teknologi giver
problemer med alderen, men ogsa eksempler pa det modsatte: At ny medieteknologi giver de zldre
muligheder, som alderssvaekkelse har frataget dem. Hendes undersggelse viser fx at aeldre ikke altid
ser sd meget til familie og venner, men at de gennem Facebook og lignende video-apps kan fglge med i
deres liv, hvilket er en kilde til gaelde i hverdagslivet, som ikke laengere byder s& meget pa fysisk
kontakt.

Esport Danmark vil tage samfundsansvar

Ovenstaende oplysninger taget i betragtning er det vores pligt som forbund for esport og gaming at ggre
noget for den aldre generation i samfundet. Lige sa vel som vores bgrn har behov og brug for
succesoplevelser, naerveer, digital dannelse samt laering, sa har den eldre generation det helt samme behov
— bare pa en anden made.

Programmet, effekt og afledte effekter i et sundsfagligt perspektiv.

Forste mgde med hvert hold vil vaere et introduktionsmgde hvor deltagerne far lov at hilse pd underviseren
som er en ung mand/kvinde fra esportsforeningen.

- Pafgrste mgde vil man kort gennemga en raekke ting som vil vaere med til at bestemme IT-
kompetencerne hos de aldre. Dernaest vil man i rummet tale dbent omkring hvordan de benytter
tablets,/computer/telefoner i dag og om hvor ofte de benytter dem til spil og leg og hvad det giver
dem. Der spises sammen og man far lov at hilse pa andre i gruppen. Til slut gennemgar kort hvad der
er blevet gennemgéet pa dagen og hvad der vil ske naeste gang, ligeledes vil hver medlem modtage
et senior medlemskab til foreningen i form af et medlemskort som giver dem fri adgang til centeret,
de unge mennesker og alle dem relateret til esportsforeningen alle ugens dage. Der vil blive fortalt at
i altid er velkomne og har de udfordringer med forskellige ting som en ungt medlem fra foreningen (
ligegyldigt hvem) kan hjzelpe med sa skal de ikke tgve.

- Derer altid aktivitet i centeret, de aeldre vil have et bord som er deres og som de altid kan komme
op og sidde ved, dermed tilhgrsforholdet til foreningen allerede fra dag 1.

- Anden mgde vil starte med velkomst, dernaest vil der blive undervist i brugen af spil 1. og alt det der
kraeves for at spille det, downloade en email-app, tilfgje hinanden i gruppen som kontakt,
downloade spillet fra app-store, dbne spillet, agerer i spillet, tilfgje hinanden i spillet og sd
selvfglgelig spille spillet mod eller med hinanden. Pa samme dag vil man igen snakke dbent omkring
gode/darlige ting i forhold til spillet og om alle mulige andre ting som de gruppen oplever, snakken
her er internt i gruppen med vejleder som der interagerer som han/hun nu ser bedst. Dagen
afsluttes med at gennemgé hvad man har gennemgaet i dag, og hvad der skal gennemgas naeste



@Brorro AR«

uge. Naeste uges undervisning vil altid starte med et repetitionsspil af sidste uges spil, inden man
starter introduktionen til det naeste spil.

- Med forbehold kan man veelge at kun at introducerer nye spil hver 2 eller 3. uge for at sikre
indleering og forstdelse hos alle. Dette er op til vejlederen at bedgmme ud fra niveauet hos gruppen.
Det er vigtigt at der hver gang snakkes omkring hvordan man oplevere udfordringer i hjemmet i
forhold til den digitale verden, og at man dbent for diskuteret det og afhjulpet problemet, enten
med det samme, eller ved at medlemmet lige kommer forbi centeret den naeste dag. Det er vigtigt at
alle skal fgle sig velkommen til altid at komme op i centeret hvis de har lyst til at se de unge
mennesker spille, hvis de vil hjelpe til med noget eller selv har brug for hjzelp.

Givet ovenstdende metodik og tilgang til “undervisningen” vil den direkte effekt vaere at medlemmet
bliver bedre til brug af tabletten, og i seerdeleshed den app/spil som man har arbejdet med. Ligeledes vil
den konstante repetition sikre forankringen endnu bedre, alt sammen igennem en legende tilgang til
det. Der er ingen krav, eller test man skal kunne. Jo mere hjaelp den zeldre skal have jo bedre. Fordi
igennem den egentlig og dbenlyse undervisning og laering kommer der et par meget vigtige afledte
effekter. Nemlig at medlemmet bliver bedre til at benytte tabletten og dens basale funktioner som
navigering, kommunikering og méader hvorpa man kan fa hjzelp, samt hjaelp til selvhjeelp.

En anden afledt effekt af ovenstdende skal vaere, at i og med kompetencerne i forhold til at navigerer
digitalt bliver bedre, sa forsvinder noget af fortvivlelsen i forhold til ikke at kunne dbne sin eboks, eller
sende en mail og lignende. Ensomheden forsvinder fordi de nu er med i et faellesskab som mere eller
mindre har samme faellesnaevner i forhold til udfordringer, men som ogsa oplever de samme
succesoplevelser. “Habet er at efter endt forlgb, at medlemmet sidder derhjemme en kold vinter
dag/aften, at de lige via skype ringer til et andet medlem, til et barnebarn eller datter/sgn” fordi det nu
er en mulighed for dem. Deres ensomhed forsvinder gradvist i takt med at de bliver bedre og mere
kompetente til at bruge IT og samtidig far gjnene op for hvilke muligheder det giver dem, samt fjerner
noget af frygten ved at bruge det og veere nysgerrige, ligeledes bliver tidligere problemer i hverdagen nu
lettere at Igse. Deres mentale sundhed er altsa lgftet, de gar fra at vaere bevidst inkompetente til at
vaere bevidst kompetente. Det ggr noget ved dit selvvaerd at vide at du ikke skal bruge hjeelp til alting.
Vi som samfund bliver ved med at kreeve mere og mere af de &ldre digitalt, da alting effektiviseres og
ggres digitalt, hvilket er naturligt, men er det i virkeligheden fair at kraeve dette af en person som ikke
har evnerne eller kompetencerne til at ggre det.

Er det i virkeligheden ikke vores pligt at sgrge for at give dem kompetencerne og evnerne, og samtidig
kigge de bivirkninger, som vores digitale verden og pandemien giver, lige i gjnene. Bivirkninger som er
naevnt i ovenstdende som ensomhed, isolation, hablgshed og fortvivlelse eller summet op “forringet
mental sundhed”.

Afledte effekter af ovenstdende kan henfgres til nedenstdende.

- Hgjere trivsel

- Sundere mentalt helbred

- Selvtillid

- Selvverd

- Kompetencelgft

- Mindre stress

- Bedre immunforsvar

- Mindre grad af afhaengighed af det offentlige
- Mindre sygdom
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- Evner til at reekke ud til omverdenen gennem teknologi

- Mindre ensomhed

- Gladere

- Bedre fysik

- Feellesskabsfglelse, at veere en del af noget stgrre, bade offline og online.
- Udvikling af kognitive evner.

Ovenstdende forlgb er sat til at vare 40 uger. Efter endt forlgb vil hvert medlem modtaget et bevis pd at
man har bestdet "esport for zeldre”.

Programmet der tilbydes malgruppen i foreningen, tager udgangspunkt i en almindelig dag. Tidsrummet vil
veaere 10 — 13 med frokost, som beskrevet tidligere, men kan ogsd vaere 10 — 12.

Afhzengig af interesse og antal interesserede og deltagende personer vil dette foregd x antal gange om ugen
i samarbejdet med aldrerddet i den pagaeldende kommune samt kommunen selv.

De indledende tanker om programmet ser ud saledes:

/ldresporet samt program.

Vil besta af tre forlgb, pa ca. tre maneders varighed pr. forlgb, og indeholde aktiviteter, der veksler mellem
fysiske og online mgder. Hvert forlgb vil rumme to hold & op til 10 personer. Hvert hold inviteres 2-3 gange
om ugen ned til Nordhuset, hvor projektet har base og aktiviteterne afholdes. Denne lokation er valgt for
at ggre det lettest muligt for malgruppen at deltage. Til mgderne vil de &ldre deltagere fa mulighed for at
socialisere med andre, fa undervisning i brugen af pc og tablets, spille spil med hinanden samt stille
spgrgsmal omkring teknologi og udfordringer i dagligdagen.

Aktiviteterne vil bl.a. omfatte:

Undervisning i spil og apps pa tablet og pc (specielt udvalgt til malgruppen i relation til motivation og
relevans).

Undervisning i brugen af sociale medier og andre platforme til kommunikation og netvaerksskabelse.
Lettere fysiske gvelser, der er sarligt udvalgt til at supplere de mere stillesiddende aktiviteter.
Undervisning i brugen af eboks, emails, NEMID, Sundhedsplatformen mv.
Barnebarns/bedsteforaldre dage i weekender

Der er desuden en intention om at skabe aktiviteter, der blander projektets to malgrupper, til faelles glaede
og gavn for deltagerne. Dette er et element, der vil blive udforsket og udviklet undervejs i forlgbet, i
samarbejde med deltagerne. Esport Danmark og SIK har, hver for sig, stor erfaring med at gennemfgre
undervisning. De vil Igbende evaluere indhold, tilgange mv., sd det matcher malgrupperne bedst muligt.

Det overordnede mal for projektet er at skabe gget trivsel, bredere netvaerk og derigennem mindre
ensomhed blandt deltagerne. Det forventes, at der vil veere en umiddelbar positiv effekt for de deltagende
borgere. Viforventer samtidig at projektet kan bidrage til, at der anvendes feerre ressourcer pa mental
trivsel, sygdom og mistrivsel.
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Styregruppen har opstillet fglgende konkrete mal for projektet:
Op til 550 borgere i den aeldre mdlgruppe deltager i metodeudviklingsprojektet pr. ar

75% af deltagerne i den eeldre malgruppe angiver efter forlgbet, at de oplever at have fdet udvidet deres
netveerk.

75% af deltagerne i den aeldre mdlgruppe, som inden forlgbet har angivet en grad af ensomhed, oplever en
mindre grad af ensomhed efter forlgbet.

80% af deltagerne i den aeldre mélgruppe @nsker at fortsaette i esportsforeningen efter endt forlgb.

Hawthorne eksperimenterne som inspiration.

Formalet med ovenstdende er at vise interesse for malgruppen, observere dem og tage dem med i den
teknologiske udvikling side om side med ungdommen hvor grupperne hjelper hinanden med at forsta
hver deres perspektiv. Vi gnsker at hjaelpe og forstd de aldre i forhold til hvordan de gnsker at benytte

IT, teknologi og gaming i deres dagligdag.

Ultimativt gnsker vi at der skabes en leering omkring hvordan vi far den aldre generation endnu mere
integreret i forhold teknologi og brugen heraf og det er oplagt at den unge generation laerer fra dig,
fordi begge generationer kan tilbyde hinanden sa mange ting.

Samtidig ser vi mange muligheder for at udvikle projektet, det kunne vaere at gruppen af aldre en
lgrdag eller sgndag kunne tage et barnebarn eller andet familie/venner med og hygge med dem et par
timer. Det kunne ogsa vaere at det &ldre medlem har en ven/veninde som man gnsker at tage med.

Covid-19 situationen og den isolationen den giver for mange aldre ggr lige nu at mange aldre bliver
mentalt syge af at veaere isoleret, og det er ikke optimalt. Lige nu ser vi ikke tiltag i et
samfundsperspektiv, der omfavner de ldre og den teknologi der ggr at de kan vaere en del af
feellesskabet endnu mere.

| forhold til dette, synes vi at det giver utrolig god mening at man som forening tager et
samfundsansvar og det perspektiv at den yngre generation hjalper de aldre med deres kompetencer
og derved tager sig af dem. Der er brug for det relationelle mellem begge parter, og de skal ggre ting

sammen.
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Budget
Budget er vedhaeftet

Eskaleringsmuligheder.

- Barnebarnsdag — Lad Bedsteforaeldrene tilbringe tid sammen med barnebarnet hvor der spilles pa
ipads/computer, og i det hele taget hygger sig. 1 time

- E-boks kurser, Skype kurser,

- Tagen ven med — Spil dit yndlingsspil mod en god ven eller et familiemedlem.

- Deltagerne kunne ga fra at vaere zldre, til udfordrede unge, handicappede/autister, et veerktgj til
integration i samfundet.

Kilder
Der er brugt fglgende kilder i relation til ovenstaende skriv.

https://danskgerontologi.dk/wp-content/uploads/2018/09/201512.pdf
https://www.kristeligt-dagblad.dk/danmark/aeldre-elsker-digitale-spil
https://kognitivtfokus.dk/trivsel-og-egenomsorg/perma-modellen/
https://www.investopedia.com/terms/h/hawthorne-effect.asp
https://www.egv.dk/

The PERMA Model: Your Scientific Theory of Happiness (positivepsychology.com)
Reading: The Hawthorne Studies | Introduction to Business (lumenlearning.com)




