INTERACTIVE

LEKFULLHET, SPEL OCH
MOTIVATION FOR EFFEKTIVARE

REHAB

En stor del av varden idag utgérs av rehabili-
tering i hemmet, vilket innebar ett stort ansvar
for den enskilde individen eftersom rehabili-
teringen behdver utféras pa egen hand. Tyvarr
genomfdr manga inte sina traningsprogram
fullt ut, vilket leder till [angre sjukperioder och
hégre kostnader for bade samhallet och indivi-
den. Vi anvander kunskap fran spel for att géra
rehabiliteringen roligare och for att ge tydligare
feedback pa framsteg.

Aven om det kan verka underligt vid f6rsta tanken att individer
inte skulle vara motiverade till rehabilitering, sa dr detta oftast
den primira orsaken till att rehabilitering avstannar. Enskilda
patienter har ofta svirt att uppratthélla triningsprogram i
hemmiljéer pa grund av att férbéttringar sker for langsamt
for att vara tydligt urskiljbara, samt att personen ofta kan
vara trott, nedstimd — kanske till och med deprimerad —

samt ha forsimrade sociala kontakter.

SPEL OKAR MOTIVATIONEN

Spel dr byggda f6r att utmana, uppmuntra till upprepade
torsok, ge tydlig och kontinuerlig feedback samt belona
framgangar 6ver tid. Genom detta har de stor potential w



att motivera ménniskor 6verlag och detta har identifierats som en
mojlighet for att hjilpa ménniskor att behélla motivationen dven

ndr det giller andra aktiviteter, som till exempel rehabilitering. Med
hjilp av ny teknik kan vi mita och 4skidliggora framsteg i triningen
for bade patient och vardpersonal, samt anpassa spelutmaningen
efter individuella preferenser.

FORDELAR MED GAMIFICATION:

* Trendigt: spel inom motion och trining, i form av till exempel
sportsimulatorer och 16pningsappar, dr redan idag mycket
populirt.

* Sparar kostnader: spel som rehabiliteringsverktyg kan spara pé
kostnader for savil individen som sambhillet, till exempel tack vare
firre eller kortare sjukskrivningar.

* Okar livsglidijen: spel i olika former kan ha en oerhort positiv effekt
pa livsglidjen och motivationen hos enskilda individer.

* Individanpassat: spel kan alltid anpassas utefter varje patients unika
behov och forutsittningar, bide rent fysiskt, sdvil som psykolo-
giskt for att stimulera och motivera.

* Skadeférebyggande: spel kan med fordel anvindas inom friskvard/
foretagshilsovard f6r motion och skadeférebyggande arbete.

AmazeThing, en balansbrdda fér traning kopplad till ett uppskalat labyrintspel. Genom
att dndra kroppshallningen och balansera pa plattan sa styr man bollen i spelet.

Swedish ICT &r en grupp av virldsledande
forskningsinstitut inom Informations- och
kommunikationsteknik (ICT). Var roll &r att
driva och méjliggora innovation genom att
omsdtta forskningsresultat till nya produkter,
processer, metoder och tjdnster. Vi erbjuder
bade specifik expertis och grinsoverskridande
losningar baserat pa ICT; fran sensorer och
aktuatorer, kommunikation och dataanalys
till visualisering, interaktionsdesign och
tjansteutveckling. Swedish ICT &r en non for
profit organisation och &dgs till 60 procent av
svenska staten genom RISE. Koncernen har

ca 400 medarbetare med verksamhet i Eskil-
stuna, Goteborg, Hudiksvall, Karlstad, Kista,
Linkoping, Lund, Norrképing, Pitea, Umea,
Uppsala och Visteras.
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