.

Nu kan jeg tage
med til LAN
og have det sjovt!

Gaming for alle

Tekst og foto: Louise Holleender Svendsen og Sissel Madsen, juni 2022

Alle skal have mulighed for
at spille — game - ga til e-sport,
hvis de har lyst!

Det er vores grundindstilling, isser
efter vi gennem et ar har arbejdet
med E-sport for alle.

Vi har nu erfaring for, at personer
med handmotoriske vanskelig-

heder kan udvikle sig bade fysisk,
kognitivt og socialt via tilpassede
gaming feellesskaber og udstyr,
der tager udgangspunkt i deres
udfordringer.

Derfor har vi skrevet en del af
vores erfaringer ned. Vi haber, de
kan bruges af terapeuter, lzerere,
paedagoger, personlige hjeelpere

og andre fagpersoner, som dag-
ligt stgtter op omkring bern, unge
og voksne med seerlige fysiske
og kognitive udfordringer.

Med venlig hilsen
Louise og Sissel

Center for Kommunikation og
Velfeerdsteknologi (CKV)



En fritidsinteresse som

alle andre!

Barn, unge og voksne med fysiske
funktionsnedseettelser vil jaevnligt
i forbindelse med fysiske aktivi-
teter opleve, at de er begraensede.
Men i en virtuel verden i et com-
puterspil vil de kunne mgde veerdi-
fulde faellesskaber og skabe
relationer.

Relationer!

Mennesker, som pga. motoriske
og kognitive udfordringer i dag
star uden for de virtuelle e-sports
feellesskaber, kan gennem brug
og tilpasning af eksisterende
specialiseret udstyr f4 adgang

til feellesskabet, pa lige fod med
andre.

Gennem radgivning og vejledning
kan mennesker med funktions-
nedsaettelser fa viden om, hvilke
spil de kan veere aktive i, hvilke
meningsfulde faellesskaber de
kan deltage i og hvilke tekniske
hjeelpemidler eller produkter de
konkret har brug for, for et funk-
tionelt ligeveerdigt samveer med
andre gamere.

Virkning

Gaming bade alene og fysisk
eller virtuelt sammen med andre
kan give nye kompetencer.

i
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Som menneske holder vi af
belgnning og ros, det frigiver
hormoner, sa vi oplever gleede.
Derfor kan vi, enten selv eller
med hjeelp fra andre, lede efter
aktiviteter og situationer, hvor vi
kan opna den gevinst.

For nogle kan det opnas via
gaming. Nar man finder lige det
spil, som er interessant, inde-
holder elementer gameren synes
om, og kan tilpasses, sa det lige
preecist er pa et niveau, hvor
gameren bliver udfordret. Sa vil
man opleve, at det at spille er

meningsfuldt og noget man mestrer.

Oplevelsen af mestring kan faore
til @get selvveerd og nar selvveer-
det er hgjt, sd har gameren mere
selvtillid. Nar gameren oplever
det at spille som meningsfuldt,
sa bliver gameren motiveret til at
fortseette og lige gore en ekstra
indsats for at fa tingene i spillet,
men ogsa det udstyr man bruger
til spillet, til at virke.

Det betyder, at nar motivation er
hgj, s& er der mulighed for at op-
leve gget leering og selvtraening.

SIDE 2 AF 8

For at synliggere de erfaringer,
der er opsamlet i projektet
eksemplificeres gamere i tre
forskellige grupper:

En passiv gamer, der stimuleres
ved at observere spil

Gameren oplever spillet og falger
med, sa det kan veere pa linje med
at se en film eller en fijernsyns-
udsendelse. Men hvis gameren
sidder ved siden af den, der spil-
ler spillet, vil det veere en udvidet
oplevelse, da gameren kan se
udfgrerens ansigtsudtryk, spil-
bevaegelser og gvrige gestik.

Gameren har pa den made
mulighed for at lzere handlingen i
spillet og spillets regler, isaer hvis
udfgreren kommenterer under
spillet.

J)

Det blev interessant
at se pa computeren,
da spillet blev
interessant.”

Hvis udfgreren inddrager gameren,
har gameren mulighed for at
"fiernstyre” udfgreren og dermed
spille med. Der er mulighed for
medbestemmelse og medind-
dragelse i beslutninger i spillet

og der kan veere bade fysisk og
verbal kontakt med bade udfereren
og andre fysiske eller virtuelle
gamere.



En aktiv gamer, der spiller med
sig selv og computeren/
konsollen

For at gameren selv kan spille, er
det ofte nadvendigt at se pa bade
udstyret og spillet, for at kunne
finde en Igsning.

Alternativt udstyr kan fx veere:

- en enkelt kontakt, som gameren
aktiverer med en kropsdel for at
sparke til en bold

- et joystick og en kontakt, sa
gameren kan bevaege en figur
rundt i et spil og aktivere
kontakten for at hoppe

- to joysticks og en reekke
kontakter, sa gameren kan
beveaege sig, se rundt i spil og
"hakke” og "mine” med to
kontakter

Den sidste Igsning ligner det, man
gar pa en controller, men her er
det muligt at rykke pa starrelser,
vinkler og hardhed.

De saerlige lasninger sammen-
holdt med spil med mange ind-
stillingsmuligheder betyder, at
gameren kan deltage i spil, som
mange kender. Men det kan veere
ngdvendigt at veelge fx et be-
stemt bilspil frem for det vennen
har, fordi lige dét bilspil kan styres
med fa tryk, bilen automatisk
holder sig pa banen eller har
autopilot.

Jeg er blevet en
bedre holdspiller, er
hurtigt ovre og hjeelpe.”

Det kan veere ngdvendigt at for-
holde sig til spillenes kompleksitet
i forhold til de kognitive udfor-
dringer, der kan falge med en
fysisk funktionsnedsaettelse.

Det kan handle om, hvor hurtigt
billederne skifter, hvor tydelig
grafikken er, om talen er pa ens
modersmal, om de taler for me-
get, om spillets handling er lineeer
og om figuren bevaeger sig i en 2
eller 3 dimensional verden.

)

Han er vokset med at
kunne noget selv.”

At spille alene kan gve talmodig-
hed, for der er kun en selv til at
klare opgaverne. Det kan gve
laeseevnen, hvis der er skrevne
instruktioner, som skal lzeses
eller oplaeses, for at man kan
komme videre i spillet.

En aktiv gamer, der spiller med
andre enten fysisk eller online
En gamer, som er sammen med
andre om spillet eller i spillet, skal
kunne koncentrere sig om bade
at veere aktiv i spillet og pa den
platform, hvor der kommunikeres,
som kan veere skriftligt eller

mundligt i spillet eller pa en
tieneste, der karer ved siden af.
Nogle gamere har ogsa gang i
flere enheder samtidig, sa kom-
munikationen ikke foregar pa den
samme enhed som spillet.

Alti alt er det en ggning af kom-
pleksiteten, bade at skulle have
kendskab til flere platforme, at
navigere pa flere enheder, at
kommunikere pa forskellig vis
og samtidig udfgre handlinger i
spillet.

Gamere med seerlige udfordringer
kan have behov for ekstra tid til
selve kommunikationen, sa der
fx bliver treenet hastighed og delt
opmaerksomhed.

Nar der er samvaer under spil, sa
er det som i andre sociale sam-
menhaenge: vi gver os i generelle
spilleregler i social kommunikation
og turtagning. Ved online kom-
munikation bliver nogle elementer
ekstra tydelige, da det er sveert at
tale i munden pa hinanden virtuelt,
fordi lyden bliver sorteret fra, sa
budskabet ikke nar frem.

Personer, der deltager pa virtuelle
hold, kan fa holdand, sammen-
hold og feellesskabsfalelse, selv-
om de ikke ser hinanden fysisk.

Ved begge grupper af aktive
gamere er set en a&ndring i fysisk
funktionsniveau. Det handler
blandt andet om praecision fx
ramme en 0-1-kontakt, koordina-
tion og samarbejde mellem to
haender ved at bruge to joysticks,
kropsstabilitet fx den siddende
stilling og hovedkontrol, afpasset
kraft fx hvor hardt der skal tryk-
kes samt finmotorik fx ramme
mindre omrader end tidligere.



Overvejelser

Jeg vil gerne spille

computerspil Ne

—.

Sa prov alligevel eller find en
anden spandende interesse

Er der nogen i mit netveerk
som kan hjeelpe mig? Nej

Led efter nogen!

Ja

Har jeg rad til en gamer pc
eller en spilkonsol Nej

Sa er det tid til at spare op!

Ja

Jeg har fysiske udfordringer,
sa jeg ikke kan spille med
almindelig mus, tastatur eller

Jeg har sociale udfordringer,
sa jeg ikke kan veere fysisk
sammen med mange menne-
sker eller fysisk ikke kan mgde
op til gruppeundervisning

jeg har kognitive udfordringer,
sa jeg ikke kan spille med i spil
med mange muligheder

Ja

Ja

Led pa nettet efter Igsninger, spgrg en ven
eller ring til CKV

Ja

Ja|

Du far forslag til en lgsning

Sa er det bare med at komme i gang,
progv din lokale e-sports klub eller
find en online forening - sa kan du blive:
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gamer
via
andre

gamer gamer der
sammen spiller
med andre alene

J)

Nu skal han ikke

have s& meget hjeelp
ift. rum retning og

opbygning.




Redskaber

De indledende overvejelser kan
helt overordnet give en fornem-
melse af, hvilke opgaver der venter.

Man kan tage udgangspunkt i
Canadian Practice Process
Framework (CPPF)* modellen,
som er udviklet til praksis. Her
ser man pa processens trin og
arbejder sig frem mod malet, men
kan samtidig ga tilbage og prove i
gen, hvis noget ikke lykkes. Des-
uden er det synligt at omgivelserne
har betydning.

Modellen bliver ikke gennemgaet
slavisk her, men i det fglgende
brugt til at synliggere nogle af
trinnene ift. mennesker med ud-
fordringer, som gerne vil game.

Klarggring kan indeholde tanker
om gkonomi. Er der midler til
udstyr, specialudstyr, spil og
foreningskontingent eller skal der
se@ges fonde eller lignende, for

at gameren kan komme i gang.
De farste tanker om gamerens
netveerk kan ogsa gares her fx er
der nogen til at stgtte op i daglig-
dagen med praktisk, teknisk og
paedagogisk hjeelp.

o

Undersggelsen kan begynde
med skemaet fra overvejelserne.
Hvem er der til at hjeelpe ift.
denne indsats, hvad har jeg brug
for og hvornar? Medarbejdere fra
CKYV star klar til at undersage,
afpreve og planlaegge, hvis
personale eller personen med
udfordringer har
brug for statte i
processen.

Det er vigtigt, at
tage udgangs-
punkt i motiva-
tionen. Fx hvilke
interesser har
gameren nu, hvad
kan gameren godt
teenke sig, hvem
vil gameren gerne
spille med.

Det kan veere
ngdvendt med en
fysisk undersggelse af gameren
ift. bevaegelse, udholdenhed og
smerter. Desuden kan der
indsamles viden om kognitive
udfordringer, som der skal tages
hensyn til.

Det er blevet en
identitet, han er
blevet en gamer!”

* Elisabeth A. Townsend, Helene J. Polatajko (2011). Menneskelig aktivitet Il, side 317 - 338

J)

Det er blevet et
feellesskab,
hvor man kan mades,
selvom man ikke er
fysisk sammen.”

)

Derefter kommer vi til det prak-
tiske: hvilke spil kunne det veere,
hvilke indstillingsmuligheder er
der i spillet, hvilket udstyr skal
gameren bruge, hvor skal udsty-
ret placeres, hvem skal hjeelpe
gameren.

Ofte har gameren
gjort sig tanker
om, hvad ved-
kommende gerne
vil og det kan
bruges som mal
for, hvad der gerne
skal arbejdes hen
imod. Det er tid
til at fa afprovet
noget og leegge
en plan.

Det kan ggres
ved at spille og
bruge udstyret, sa
det bliver tydeligt,
hvad der virker. Det kan veere
ngdvendigt at modificere bade
spil, udstyr og placering under
afprevningen.

Ved evaluering bliver det tydeligt,
om gameren fortsat er motiveret,
har lyst til aktiviteten og har naet
de mal, som gameren satte. For
at stgtte gameren, er det relevant
at undersgge omgivelsernes,
altsa netveerkets mulighed for at
hjeelpe, samt
hvordan de fysiske
omgivelser ser ud,
da der kan veere
behov for tilretning
ift. gamerens
udfordringer.



CASE:

1. Svend er 8 ar og har cerebral
parese. Han ved ikke rigtig om
det der med computer er noget
for ham.

. Hans foreeldre leder efter nye
fritidsaktiviteter til ham, hvor
han kan vaere sammen med
jeevnaldrende.

Svend har brugt lidt tablet, men
mest til at se film pa, for alt der
skal forega med haenderne er
sveert. Nogle af hans kamme-
rater i skolen spiller pa konsol
eller pc, men Svend kan ikke
rigtig veere med, for han kan
ikke styre med begge haender
samtidig. Svends foraeldre har
midlerne til at kebe en gamer
pc, Svends hjeelper er dygtig til
at spille computer og Svends
far har ogsa spillet lidt, da han
var yngre.

. Svend vil rigtig gerne spille
med de venner, som han ellers
sjeeldent ser, fordi de bor
forskellige steder i landet.
Svend er vild med at bygge
med Lego, sammen med sin
hjeelper.

. Det er oplagt at Svend praver
et Lego spil og et spil, hvor
man bygger.

. Han prgver med en boks, to
lave joysticks og kontakter til
en pc. | begge spil er det muligt
at styre joystickene et ad
gangen og kontakterne kan
bruges til seerlige funktioner
som at hoppe, kare eller flyve.
Pc’en veelges, sa Svend kan
snakke med de andre spillere
pa den platform, som ofte
anvendes til snak og under

De samfundsmaessige omgivelser

r——_——_

Praksisomgivelser

1. 2.
Indgang Klargere

Referenceramme

4.:

——————’

3
Undersgge /
vurdere

Enes om

5.

Implementere

visning. Svend far instruktion i
spillet af foreningens traener og
kommer straks med i feelles-
skabet. Han opdager fra gang
til gang nye spaendende ting,
som han kan i spillet.

6. Svends udstyr star i alrummet,

for han vil gerne have hjeelp
af sine foraeldre, nar han ikke
lige kan komme videre i spillet.
Hans arbejdsstation kan
&ndres i hgjden, sa han ogsa
kan bruge udstyret fra sin
gangvogn.

. Svend er godt i gang og under-

sgger funktioner i spillet ved at
se andre spilleres videoer. Han
er klar til at udvide antallet af
kontakter og spiller bade, nar
hjeelperen er der og nar han er
alene.

. Svend er godt i gang med at

bruge pc med seerligt udstyr og
seerlige indstillinger. Hans
foraeldre er nysgerrige pa nye
spil og klar til at stgtte ham, s&
kontakten med CKV afsluttes.
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.......................... 8.
Udgang /
afslut

7.
Evaluere
resultater

Samfundsmaessige omgivelser
Svend gar i skole og kan godt
lide kreative aktiviteter ligesom
sin far.

Praksisomgivelser

Svends foraeldre far kontakt med
CKVs medarbejdere, der ved en
del om at styre computere og spil,
desuden er nogle af vennerne fra

deres CP netveerk medlemmer af
en e-sports foreningen med hold

med tilpasset undervisning.

Svend mgder den person, der
skal radgive ham og familien.

Referenceramme

Fx CPPF, handmotorisk
undersg@gelse og aktivitets-
udredning.




Hvad skal der til

Kulturelt bruger vi tid og penge
pa hjemmets indretning, det
geelder selvfglgelig ogsa omkring
computer arbejdspladsen.

Tiden foran computeren kan
flyve afsted, fordi spil generelt er
programmeret til at holde vores
interesse over leengere tid. Derfor
kan det veere ekstra vigtigt at
overveje muligheden for at en
bordhgjde kan endres, at der er
godt arbejdslys, at armene kan
hvile pa bordpladen, at stolens
stgrrelse passer og at varmen fra
computeren kan komme veek.

Desuden kan de gamere, vi taler
om i denne sammenhaeng, veere
ekstra sarbare, fordi deres muskler
og fysik ikke reagerer pa samme
made, som vi maske kender fra
os selv. Det vil altid veere vigtigt
at undga belastningsskader.

Rigtig mange gamere sidder
storste delen af tiden og spiller i
hjemmet. Derfor er det ogsa der,
de far brug for stgtte og opbak-
ning. Der kan veere brug for prak-
tisk hjeelp til at flytte ledninger og
knapper, teende maskinen, lettere
teknisk hjeelp, nar der skal tastes
en kode, leeses en dialogboks
eller findes en indstilling. Det
kraever talmodige, ihaerdige og
vedholdende pargrende/ hjeelpere.

Der ud over kan der blive behov
for mere specialiseret support.
Det kan handle om, hvordan spil
indstillinger skal eendres og
"bindes” til funktioner i udstyret,
hvordan det saerlige udstyr
fungerer eller sveerere tekniske
problemer, hvor computeren eller
tilbehgret ikke fungerer.

Hvis gameren ikke kan bruge
saedvanligt udstyr og standard
indstillinger i spillene, sa kan der
veere brug for en radgiver.

Radgiverens rolle kan omfatte:

- fysisk eller virtuel kontakt med
gameren afhaengig af, om der
skal foretages en motorisk
undersggelse eller foretages
opmaling til montering af udstyr.

- interview for at afklare problem-
stillingen

- viden om udstyr til kompensa-
tion for saedvanlig betjening

- viden om spil og tilpasninger af
spil samt samspil mellem udstyr
og spil

- mulighed for oplaering af bade
gamer og netvaerk

Gamere, der gnsker at deltage

i holdtreening men har fysiske
eller kognitive udfordringer, som
betyder, at de ikke kan deltage pa
saedvanlige hold, kan have brug
for tilpasset treening.

Derfor kan traeenerens rolle

omfatte:

-viden om hensyntagende
undervisning

- teknisk indsigt, sa traeneren kan
yde assistance

-viden om seerlige tilpasninger i
spil

-viden om individuel og gruppe
undervisning.

CASE:

F har gennem livet veennet sig til
at udfare alt med venstre hand,
da hans hgjre hand er praeget
af spasticitet og kun bruges til at
holde lidt imod med.

Han har kigget sine venner over
skulderen, nar de har spillet
Counter Strike, sa han er godt
inde i spillet, men han havde ikke
kastet sig ud i at spille selv, da man
skal bruge mange tastatur-
genveje og ogsa gerne veere
hurtig.

Nu er han gaet i treeningslejr og
far undervisning pa e-sports-
holdet sammen med tre yngre
gutter, hvor han spiller med en
venstrehandsmus med ekstra
genvejstaster ved tommelen.
Desuden har han flyttet to gen-
vejstaster til en fodkontakt, som
han styrer med den ene fod.

F er godt pa vej, men det er sveert
at kaste sig ud i spillet med kam-

meraterne, der har spillet i mange
ar.

F har ledt videre efter nye mulig-
heder og er i gang med at gve
med et helt seerlig fremstillet
produkt, der er en klon af et key-
pad og en mus. Det er koordina-
tionstraening, der vil noget.

At game er en interesse, som kan
fore nye kompetencer med sig
bade fysisk, kognitivt og socialt.
Det kan veere kompetencer, som
kan bruges i andre sammen-
haenge i uddannelse, fritidsliv og
sociale sammenhaenge.
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At game er en interesse, som kan
fare nye kompetencer med sig
bade fysisk, kognitivt og socialt.
Det kan veere kompetencer, som
kan bruges i andre sammen-
haenge i uddannelse, fritidsliv og
sociale sammenhaenge.

VELUX FONDEN
S

Hvis du vil vide mere eller gnsker
radgivning og vejledning, sa er du
velkommen til at kontakte:

Center for Kommunikation og
Velfeerdsteknologi (CKV)

TIf.: 9944 3400
E-mail: ckv@rsyd.dk

O .

Se mere om
foreningen
Para E-sport
Danmark her:

parae-sport.dk

® o*°

Center for

Kommunikation og
Velfeerdsteknologi
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https://parae-sport.dk/
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