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Eldre mennesker og digitale spil -

en diskursanalyse af danske avisartikler
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Digitale spil bliver opfattet som et treeningsredskab frem for en underholdsningskilde
nar de relateres til ldre mennesker.

Digitale spil - spil pd mobil, computer, tab-
let, og spillekonsoller - er i stigende grad
en del af eldre danskeres hverdag. Saledes
viser den seneste undersggelse af dansker-
nes kulturvaner, at 20% i aldersklassen
60 ar og opefter spiller digitale spil dagligt
eller naesten dagligt (Bak et al., 2012: 131).
Digitale spil er dog laenge blevet opfattet
som primeaert rettet mod bgrn og unge. | det
lys er det interessant at undersgge, i hvil-
ken grad aldre mennesker og digitale spil
kobles i danske avisartikler, samt hvad der
sker, nar eldre mennesker forbindes med
en aktivitet, som overvejende har vaeret
forbundet med bgrn og unge. Dette sker ud
fra en antagelse om, at seldre mennesker
og digitale spil bliver del af en diskursiv
forhandling af, hvordan begge kan og skal
forstds, ndr de sammenstilles. Helt konkret
undersgges falgende spgrgsmal:

Hvordan fremstilles seldre mennesker
og digitale spil i danske avisartikler, nar
de seettes i forbindelse med hinanden, og
hvordan medkonstituerer de to betydnings-
enheder hinanden i disse tilfeelde?

Grundlaget for at beskaeftige sig med de
ovenstdende spgrgsmal er den praemis,
at nyhedsmedierne ikke bare beskriver
verdens tilstand, men derimod via deres
fremstilling er med til at bestemme, hvor-
dan verden kan og bgr give mening for
offentligheden og den enkelte (Foucault,
1982). Materialet, der analyseres her,
bestar af avisartikler, fundet via Infomedia,
som er udgivet mellem 1990 og 2013 i dan-
ske nationale og regionale/lokale dagblade
samt ugeaviser. Hvordan emnerne ‘aeldre

Hvis du troede, at computerspil kun
er noget for teenagedrenge i mgrk-
lagte drengevarelser, sa kan du godt
tro om. Snart spiller farmor pa pleje-
hjemmet ogsa computerspil
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mennesker’ og ‘digitale spil’ formidles, nar
de optreeder sammen i avisen, er ikke fgr
blevet undersggt. Brian McKernan (2013)
har analyseret deekningen af digitale spil i
New York Times i tidsperioden 1980-2000,
dog ikke med fokus pé aldre mennesker
eller ud fra en diskursiv tilgang. Denne
artikel vil fgrst kort praesentere det teore-
tiske grundlag efterfulgt af metodolo-
giske overvejelser. Herpa fglger en ana-
lyse.

Diskurs og medietekster
Diskursbegrebet er centralt for denne
analyse og forstds med udgangspunkt i
Michel Foucaults arbejde som ‘relations
between statements’ og ‘rules that make
possible the appearance of objects during
a given period of time’ (2010: 37, 38).
Diskurser er saledes sociale procedurer
for betydningsdannelse, der muligger, at
visse udsagn fremstar som meningsfulde

og sande, mens andre forbliver uudtalelige.

Dermed fungerer diskurser ikke bare som
beskrivelse af ‘virkeligheden derude’, men
er grundlaget for, hvad vi kan opfatte som
virkeligt og sandt pé et givent tidspunkt.
Samtidig etableres der i den praktiserede
sprogbrug relationer mellem begreber,
hvilket kaldes diskursformationer:

[...] the accumulated and interlinked
statements about a topic, which be-
tween them compromise a particular
way of talking and thinking that shapes
how we understand that topic, and
which sets the terms for more state-
ments on the topic. The term, then,
describes how repeated language use
constructs social realities. (Matheson,
2005: 178)

Disse ‘sociale realiteter’, som sprogbrugen
er med til at forme og fastholde, er knyttet
til forestillinger om, hvem man som men-

neske kan og bgr veere pa baggrund af so-
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ciale kategorier som kgn, etnicitet og alder.
Derfor navigerer den enkelte kontinuerligt
imellem en raekke af subjektpositioner - i
dette tilfeelde kunne det vaere den “aktive’
eller 'svagelige eldre’ - som konstitueres
diskursivt og igennem praksis (Laclau,
1992). Mens der er en vis grad af forhand-
lingsmulighed, vil subjektet i sin positio-
nering pa den anden side 0gsa have behov
for i sin ageren at fremstd genkendelig og
forstaelig for andre. Ligeledes finder der

i samfundet en steerk socialisering sted,
som medvirker til at naturalisere bestemte
subjektpositioner i forhold til andre. Stuart
Hall foreslar, at subjektpositioneringen
saerligt kommer til udtryk i markeringen af
‘os i forhold til dem’ samt af “os i historien’
(1990).

Metodisk tilgang

De avisartikler, som analyses her, er fundet
via Infomedia ved brug af sggetermerne
‘ldre’, ‘gammel’ samt ‘computerspil’.
‘Computerspil er benyttet som sggeterm
frem for ‘digitale spil’, fordi den sidste er
en forholdsvis faglig term, der stadig ikke
er generelt udbredt. Sggningen, som inklu-
derede alle nationale og regionale dagblade
samt ugeaviser, resulterede i 9003 fund.
Dog handlede hovedparten af disse artikler
ikke om zeldre mennesker, men derimod
om aldre bgrn, hardware eller software. En
sortering ift. relevans reducerede korpus

til 114 artikler. Af disse er 30 udgivet mere
end én gang med identisk eller naesten ens
ordlyd. Derfor bestar det endelige korpus af
84 unikke artikler (se figur 1).

Hovedparten af artiklerne er bragt i tre
af de store dagblade; 14 i Berlingske Ti-
dende, 13 i Jyllands-Posten og 15 i Politiken.
De stgrre regionale og lokale dagblade har
typisk en til fire artikler om emnet. Der er
tale om alt fra nyhedsartikler og portraet-
artikler til anmeldelser, mindeord og en
enkelt 'ledende artikel’, som avisen kalder
det. Dog er der en overvaegt af nyhedsar-



ELDRE MENNESKER OG DIGITALE SPIL - EN DISKURSANALYSE AF DANSKE AVISARTIKLER
SARA MOSBERG IVERSEN

tikler, idet 64 ud af de 84 unikke artikler
har en nyhedsvinkel.

De 84 unikke artikler er kodet induktivt
(Miles, Hubermas & Saldana, 2014: 77)
med fokus p&, hvordan sldre mennesker
og digitale spil er formidlet i relation til
hinanden. Pa denne baggrund er der blevet
formuleret tre analytiske temaer, nemlig:

- /Aldre mennesker som antitese, over-
raskende eller selvfglgelige spillere

- Pkonomiske rationaler relateret til
aldre mennesker og digitale spil

- Digitale spils funktion i seldre menne-
sker liv.

Diskursformationer i relation til

digitale spil

For at sandsynligggre, hvordan digitale spil
indgar i bestemte diskursformationer, er
det inden den egentlige analyse relevant

at se p3, hvilke andre termer digitale spil
forbindes med i de danske avisartikler
mellem 1990 og 2013. Derfor er der foreta-
get sggninger i Infomedia pd ‘computerspil
sammen med en reekke sggeord (se figur
2). Disse sagninger kan kun sandsynlig-
gere, at bestemte begreber har en tendens
til at optreede sammen, idet en mere sikker
dokumentation kraever mere sofistikerede
spgeveaerktgjer og procedurer.

Som figur to viser, sa er bgrn meget
hyppigt koblet til computerspil i den dan-
ske avisdaekning. De to indgar altsd i en
diskursformation, hvor relationen mellem
termerne fremstar given og naturlig. Digi-
tale spil er ogsd i hgj grad forbundet med
‘sjov’ og 'konkurrence’. Hverken ‘treening’
eller 'leering’ benyttes hyppigt i relation til
digitale spil.

Eldre mennesker som antitese,

fokuserer enten pa eldre mennesker som
overraskende spillere (16 artikler) eller

som selvfalgelige spillere (23 artikler), hvor
aktiviteten ikke fremhaeves som udsaedvan-
lig. Disse tematiseringer star i modsaetning
til italesaettelsen af aeldre mennesker som
antitese (14 artikler), hvor de fremstilles

som en naturlig modsaetning til digitale spil.

Artiklerne, der beskriver aeldre men-
nesker som brugere af digitale spil, er de
mest forskelligartede b&de i forhold til
genre og fremstillingen af emnet. | forhold
til det samlede korpus er det primeert i
disse artikler, at zeldre mennesker selv
kommer til orde som aktive subjekter med
meninger, holdninger og handlingsmulig-
heder. Det sker ligefrem, at de ikke fgrst
og fremmest opfattes som ‘aldre’, men
derimod inddrages pga. relevante erfa-
ringer. Fx i en portraetartikel fra B.T., hvor
Keld Hillingsg i kraft af sine mange ar som
militaeermand bliver bedt om at afprgve et
krigsspil [Riedel, 2006: 12).

Det gaelder for lidt under halvdelen af
de artikler, der forholder sig til eeldre
mennesker som brugere af digitale spil,
at de understreger det overraskende eller
usadvanlige i dette (fx Bech-Jessen, 2010;
Kjeergaard, 1992; Thorhauge, 2007):

Hvis du troede, at computerspil kun er
noget for teenagedrenge i mgrklagte
drengevaerelser, sa kan du godt tro om.

Digitale spil, der ofte opfattes som bgrne-
og ungdomsmedier, spilles i stigende
grad ogsa af zeldre mennesker. Artiklen
undersgger pa et diskursteoretisk grund-
lag, hvordan de to betydningsenheder ‘al-
dre mennesker’ og ‘digitale spil’ med- og
rekonstituerer hinanden, nar de sammen-
stilles i danske avisartikler fra 1990-2013.
Analysen viser, at der ikke opstar nogle
klare diskursformationer omkring seldre
mennesker og digitale spil fer omkring
2008, hvor digitale spil praesenteres som
mulige treeningsredskaber i aldres men-
neskers egenomsorg og velfaerdsstatens
omsorgsarbejde. Dermed forskydes den
almindelige forstdelse af digitale spil som
underholdningskilde, nar de kobles til zl-
dre spillere, hvor den traeningskraevende
krop i stedet kommer i centrum.
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Fig. 1: Avisartikler om ®ldre og digitale spil 1990-2013
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Den hyppigste beskrivelse af aeldre men-
nesker i avisartiklerne, er som nogen, der

benytter digitale spil. Disse fremstillinger B Artikler, jalt 114

B Unikke artikler, ialt 84
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Snart spiller farmor pa plejehjemmet
0gsd computerspil. ([Schmidt, 2008: 13)

Beskrivelsen i dette eksempel laeegger
indirekte op til, at leeseren er eller bgr
veere forundret over udviklingen. Desuden
benyttes et modsaetningsfyldt motiv, hvor
teenagedrenge stilles over for en kvinde pa
et plejehjem. Hvad enten aldre menne-
skers brug af digitale spil beskrives som
noget seerligt eller selvfglgeligt, star disse
fremstillinger i modsaetning til de tilfaelde,
hvor aeldre mennesker artikuleres som
direkte antitese til digitale spil. Her sker
det sidste i en anmeldelse fra 1993, hvor
Jonna Gade ikke er synderligt begejstret
for teateropsaetningen Dr Dantes Elektro-
niske Komedie, der udfolder sig som i et
computerspil:

/Aldre personer, som aldrig har rgrt en
computer, og som ikke kender til koder,
regler og figurer i de livagtige compu-
terspil, vil naeppe klaske l&rene flade

af grin. De vil nok finde handlingen ret
forvirrende, hgjrgstet og pjanket. Men de
er s'gu meget gamle og indtgrrede, hvis
de slet ikke griner af de fraekke replikker
og skgre indfald. (Gade, 1993: 15)

Gade udtrykker i citatet sin misforngjelse
ved at sidestille digitale spil med noget,
som kun unge kender til, mens aeldre
mennesker derimod ikke kan forventes at
have forstand pa disse ‘livagtige” teknologi-
er. Her fremhasves aldre mennesker altsa
som en distinkt gruppe, der adskiller sig
fra unge mennesker i forhold til teknolo-
gibeherskelse, ligesom aeldre mennesker
placeres i historien som nogen, der er fra
for de digitale spils tid. Dermed skabes
der en antitetisk subjektposition til aldre
mennesker i relation til digitale spil . (Hall,
1990; Torronen, 2001)

Fremstillingen af seldre mennesker
som antitese findes typisk i debatindleeg
og kronikker (fx Hall, 2004: Nielsen, 2012:
Walther, 2006}, om end det 0gsé fore-

Fig. 2: Forekomsten af centrale termer i relation til "digitale spil"
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kommer i nyhedsartikler, der formidler
kulturstof (Nielsen, 2007). | de tilfeelde hvor
aldre mennesker selv fremstiller sig som
antitese til digitale spil, kommer spillene
til at std som symptomer p& ungdommens
overfladiskhed og excesdyrkelse. Fremstil-
les aeldre mennesker derimod som anti-
tese af nogen, der ikke selv identificerer sig
som ‘eldre’, sker det fgrst og fremmest
for at forklare, hvorfor digitale spil (stadig)
ikke opfattes som kulturelt signifikante:

Mange af den zldre generations
eksperter ser pa spillene med dyb
mistaenksomhed og advarer med dom-
medagsrgst. | alt for mange tilfeelde
bygger misteenksomheden pa et helt
overfladisk kendskab til spillene. En
generation, der aldrig kommer pa om-
drejningshgjde med de unges compu-
ter-fortrolighed, risikerer at forarges
over egne fordomme. (N.N, 2004: 2)
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Feelles for de artikler, der omtaler aldre
mennesker som antitese til digitale spil, er
altsd markeringen af forskellighed - hvad
enten denne beror pd smag, viden, kom-
petencer eller adfeerd. P& trods af, at der
er mange forskellige faktorer involveret,
fremstilles alder som den primzere kilde
til forskellighed. P& den méade tilbyder
artiklerne letgenkendelige subjektpositio-
ner som ‘zeldre’ og ‘yngre’, der dybest set
ikke handler om kronologisk alder, men
derimod om divergerende opfattelser af,
hvad der er vigtigt og veerdifuldt.

Man kunne forestille sig, at det ville veere
muligt at spore en udvikling i de tre frem-
stillinger i takt med, at digitale spil bliver
mere udbredt og dermed 0gsa spilles af
flere uanset alder og kgn. Som det er illu-
streret i figur 3, er dette dog ikke tilfaeldet.

Bemezerk, at fremstillingen af aeldre
mennesker som henholdsvis eller selvfgl-
gelige spillere umiddelbart ikke har noget

Fig. 3: Udvikling over tid

I| H.Illl ||l||l

EEEEEESEEEEE‘S’EES
S o o R O = e (R e e R e (R e [ (=) [=]
i R T T o I B % I T I T T I |

GERONTOLOGI | ARGANG 32 | OKTOBER 16 | NR. 2

& /Eldre som antitese
# jEldre som overraskende spillere

Eldre som selvialgelige spillere

2011 =
2012 =
2013 ==



(¢

| artiklerne, der omtaler &ldre mennesker som antitese til digitale
spil, bliver alder gjort til den primare kilde til forskellighed.

med det faktuelle grundlag for artiklerne
at gore, idet der i begge tilfeelde treekkes
pa tilgeengelig statistik, eldre menneskers
egne erfaringer eller eksperters udsagn
om udviklingen. Daekningen afspejler hel-
ler ikke ngdvendigvis den faktiske fore-
komst af zeldre mennesker, som spiller
digitale spil, idet denne er steget gennem
tidsperioden. Derfor er der grund til at
antage, at forskellene i fremstillingerne
beror pd de enkelte skribenter og avisers
forstdelser af emnet eller et behov for at
vinkle stoffet p& bestemte mader.

@konomiske rationaler relateret

til ®@ldre mennesker og digitale spil

| de mindst hyppige italesattelser af
aldre mennesker i relation til digitale

spil fremstilles de enten som kommerciel
malgruppe eller en gkonomisk samfunds-
byrde. Disse to forstdelser optraeder ikke
sammen, selvom de begge er udtryk for
forskellige typer af gkonomisk rationale.
Nar aldre mennesker fremstilles som
(potentiel] malgruppe, er det typisk i rap-
porter fra spilmesser eller i forbindelse
med andre nyheder fra spilindustrien.
Denne omtale finder sted fra 2000 (Mundt)
og frem. Omtalen af zeldre mennesker som
en gkonomisk byrde er sjeelden og finder
kun sted ifm. nyhedsorienteret formidling
af forskningsprojekter:

Det er dyrt, bade gkonomisk og hel-
bredsmaessigt, hver gang en zldre
havner pa skadestuen pa grund af en
faldulykke. Men der er ny forebyggende
indsats p& vej. Ph.d.-studerende Martin
Grgnbech Jgrgensen, bruger den mo-
derne spillemaskine Nintendo Wii i et
projekt pd Aalborg Sygehus. Spillet skal
hjeelpe aeldre til at forbedre balanceev-
nen for derved at undga faldulykkerne.
(Ditlev, 2009: 1)

Selvom disse udsagn ikke tilskrives
forskerne direkte, er de symptomatiske
for den eksisterende diskurs inden for

forskningen i aldre og digitale spil, hvor
gkonomiske rationaler er centrale (lversen
2016).

Digitale spils funktion i

@®ldre menneskers liv

Som det fremgik af figur 2, relateres
digitale spil i hgj grad til underholdning i
den generelle avisomtale. Dette er dog ikke
tilfaeldet, ndr seldre mennesker bliver en
del af billedet. Derimod italesaettes digitale
spilirelation til aeldre mennesker overve-
jende som traeningsredskaber (31 artikler)
og velfeerdsteknologier (15 artikler). | den
forbindelse fremstilles zldre mennesker
ofte som enten forfaldstruede (otte artik-
ler) eller som havende behov for at blive
motiveret og aktiveret (11 artikler).

De to diskurser, som primaert optraeder

i nyhedsartiklerne, har det til faelles, at
ldre mennesker sjaldent selv kommer
til orde. Derimod bliver de via interviewfo-
kus, ordvalg og grammatik gjort til objekter
for andres handlinger. Under overskrif-

ten ‘Computerspil til gamle hjerner’, er det
fx det digitale spil, som tildeles en aktiv
rolle:

En ny spillekonsol, ElderGames, skal
hjeelpe seldre mennesker med at holde
gang i paeren, nadr hjernen begynder at
knirke. Systemet, som er udviklet af
europaeiske forskere, bestar af 20 spil,
som traener alle de vigtigste mentale
funktioner, der rammes af alderdom-
men. Samtidig bliver de gamle spilleha-
jers hjernehelbred ngje overvaget. (N.N,
2009b: 23)

/ldre mennesker kan ifglge denne
artikel ikke blot veere sikre p3, at hjer-
nen ‘begynder at knirke', men de ggres
0gsa til hjeelp- og overvdgningskraevende
subjekter. P& trods af at den aldre person
typisk ikke fremstilles som aktiv i disse
artikler, udtrykker teksterne, at ansvaret
for at standse det truende mentale forfald
primaert er den aldre persons eget. Dette
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sker enten ved at henvende sig direkte til
leeseren med rad, eller ved at fremstille
den mulige brug af digitale spil til hjer-
netraening som noget, der hovedsagligt
finder sted i hjemmet (fx Andersen, 2013;
Langer, 2011). Dermed understreger disse
fremstillinger det ofte kritiserede aspekt af
aktiv-aldrings-paradigmet. Nemlig det, at
det bliver det aldre individ, som forventes
at baere ansvaret for at vedligeholde sig
selv for at undga at ligge samfundet til last
(Pike, 2011).

| de artikler, der omtaler aldre men-
nesker som nogen, der skal aktiveres og
motiveres (fx Bech-Jessen, 2010: Meister,
2013; N.N, 2009a), er hjemmet og hjernen
sjeeldent i fokus. Her er der typisk tale
om nyhedsartikler, som formidler forsk-
ningsprojekter eller fokuserer pa brugen
af spillekonsoller i institutioner for seldre
mennesker, hvor fx motorik og balance-
evne er centrale:

Kommunens plejehjem og aktivitets-
centre for zldre skal udstyres med
elektroniske spillekonsoller, som skal
aktivere de zeldre pé flere fronter. S&dan
lyder et af de nye tiltag, der skal styrke
de eeldres motorik og bidrage til mere
livskvalitet. (N.N, 2010b: 5)

Som i tilfeeldet her, er det i disse artikler
det offentlige eller frivillige Danmark, der
pa forskellig vis treeder til som ansvarlige
for, at eeldre mennesker tilskyndes fysisk
treening. Dermed er det aldrende legeme
indirekte fremstillet som en moduvillig krop,
som andre ma tage ansvar for at aktivere
og disciplinere (Katz, 2000).

Ud over et enkelt tidligt tilfselde (N.N.,
1998) optraeder forstaelsen af digitale spil
som traeningsredskaber eller velfeerds-
teknologier i relation til aldre mennesker
forst i avisartiklerne fra 2008 og frem. En
omtale, der til dels falder sammen med
kommunalvalget i 2009. Saledes handler
flere nyhedsartikler fra 2009 om, hvilke
typer af digitale teknologier forskellige po-

29
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litiske partier lover at anskaffe til de lokale
plejehjem og aldrecentre:

Dansk Folkeparti foreslar robotseeler,
robotstgvsugere og computerspil pa
Gribskov Kommunes plejehjem og i
private boliger. (N.N., 2009a: 13]

Her sidestilles digitale spil med andre
typer af velfaerdsteknologier, der alle har
det til feelles, at de skal veere billigere, men
samtidigt lige s& effektive, som omsorgs-
arbejde udfgrt af mennesker. Bade den
politiske interesse og den pludselige op-
dukken af spilteknologier i institutioner for
xldre mennesker indikerer, at digitale spil
pad dette tidspunkt er blevet en synlig del af
lokale sundhedspolitikker.

| relation til fremstillingen af digitale spil
som traeningsredskaber og velfeerdstek-
nologier er det ganske tydeligt, hvordan
sammenstillingen med zldre mennesker
genforhandler spillenes betydning fra et
fokus p& morskab og konkurrence til en
optagethed af traening og sundhed. Ema-
nuelle Tulle-Winton (2000) argumenterer
for, at alderdommen er blevet forstdet
primeert i relation til dens kropslige udtryk,
og at den aldrende krop hovedsagligt
optraeder som et laegevidenskabeligt anlig-
gende eller som defekt, hvis den da ikke
bare gemmes vaek. Dette er netop tydeligt,
nar eeldre mennesker og digitale spil
kobles. Her forrykkes fokus fra den almene
kobling til 'sjov’ (jf. figur 2] til et primaert
kropsligt perspektiv. Det er ikke en hvilken
som helst krop, der kommer i forgrunden
her - fx en krop til nydelse, udforskning el-
ler kreativ aktivitet. Derimod er der i disse
sammenstillinger en tendens til at opfatte
den zldre krop som forfaldsramt eller som
modstreebende i forhold til at opretholde
en ‘acceptabel’ stand.

P3 trods af treeningsaspektets domi-
nans, forstas digitale spil i forhold til seldre
mennesker ogsa som kilde til underhold-
ning, samveer eller oplevelse af mestring
(16 artikler). Disse perspektiver optraeder

ofte samtidig med et fokus pa de digitale
spil som traeeningsredskaber:

Spillekonsollerne skal gge livskvaliteten
ved at give de aldre mulighed for i feel-
lesskab at more sig med computerspil
samt supplere den traditionelle ergo-
og fysioterapeutiske treening. (N.N.,
2010a: 6)

Der er altsd i eldresektoren, som den for-
midles i artiklerne, et udtalt dobbelt blik p&
aldre mennesker i relation til digitale spil.
P3a den ene side opfattes den zldre person
som en, der skal aktiveres og motiveres.
Samtidig optreeder der en forstdelse af, at
den aldre person ikke bare er en tree-
ningskraevende krop, men ogsa har lyst til
0g behov for samveer og morskab.

Det er ikke kun institutionernes talsper-
soner, der i artiklerne citeres for et fokus
pa morskab og feellesskab. Fremhaevel-
sen af digitale spil som underholdende,
udfordrende eller en made at kunne
genoptage gamle interesser pa er ligele-
des det primaere fokus i de artikler, hvor
eldre mennesker far taletid. Nar de selv
kommer til orde, har zldre mennesker
tilsyneladende ikke noget problem med
at se digitale spil som en kilde til under-
holdning og morskab - heller ikke ndr de
primaert mgder spillene i en traenings-
sammenhang. Dog udtaler en hyppigt
brugt ‘zeldre’ kilde, Elsebeth @stergaard,
at hun "hellere vil veere skgr end kedelig’
(Thorhauge, 2007). Det er p&faldende, at
det for Elsebeth kun forekommer muligt
at veelge imellem subjektpositionerne
‘skar’ eller “kedelig” i forbindelse med sin
dbenbare passion for digitale spil. Dette
udsagn kan opfattes som udtryk for en tvivl
om det passende i at spille digitale spil
som aldre kvinde, men det kan ogsa ses
som en diskursiv prgveballon - et oplaeg til
forhandling af mulighedsbetingelserne for
betydningsdannelse. | det sidste tilfaelde
kan udsagnet tjene til at undersgge, hvilke
mulige subjektpositioner, der kan accepte-
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res af andre som meningsgivende i forhold
til hendes kgn og alder.

Digitale spil og den aldrende krop
Analysen viser, at ‘aldre mennesker’ og
‘digitale spil’ som betydningsenheder
genforhandler hinanden, nér de kobles i
avisartiklerne. Det er iszer det kropslige
perspektiv pd &ldre mennesker med dets
fokus pé forfald og mangler, der virker mo-
dificerende i forhold til digitale spil. Sale-
des forbindes digitale spil ellers i hgj grad
med morskab, men praesenteres her fgrst
og fremmest som treeningsredskaber. Dog
star forstdelsen af spil som treeningsred-
skaber ikke alene i avisomtalen, som den
mere eller mindre ggr i den eksisterende
forskning om aeldre mennesker og digitale
spil (lversen, 2016). Artiklerne omtaler
ogsa digitale spil som kilder til samvaer

og underholdning. Dette viser, at selv om
forskningen bibeholder en vis definitionsret
med hensyn til emnet i form af traenings-
perspektivet, sa er der i avisdaekningen

og hos de personer og institutioner, der
kommer til orde her, en &benhed for andre
forstdelser. Hermed bliver den populeere
deekning af emnet, m&ske noget overra-
skende, mere holistisk og kompleks end
forskningens.

Frekvensen af deekningen af aldre
mennesker og digitale spil i relation til
hinanden er overraskende stabil hen over
arene, men fordobles dog i 2007 og frem.
Fremstillingerne aendrer sig heller ikke
meget over tid, ndr det geelder forstael-
sen af &ldre mennesker som antitese,
overraskende eller selvfglgelige spillere.
At alle disse tre perspektiver forekommer
forholdsvist ligeligt fordelt igennem hele
materialet viser, at ingen af disse forstdel-
ser har formaet at overskygge de to andre
og krystallisere sig til en dominerende
diskursformation. Med treeningsdiskursens
fremkost gges omtalen af seldre menne-
sker i relation til digitale spil dog markant.
Det er altsa fgrst, nar spillene begynder
at blive opfattet som redskaber med en



(¢

Alderdommen forstds ofte i relation til dens kropslige udtryk, og dette
bliver tydeligt nar digitale spil for aldre ikke primart opfattes som

underholdning, men derimod har et kropsligt formal.

distinkt funktionalitet rettet mod hjerne og
krop, snarere end underholdningsteknolo-
gier, at det for alvor bliver muligt, at koble
disse til aldre mennesker pa en menings-
fuld made i den offentlige diskurs. Dette
understreger netop Tulle-Wintons pointe
(2000) omkring den kropslige dimensions
fortsatte centralitet i forhold til at definere,
hvad eldreliv er, og hvordan aldring skal
forstds. Mens forestillingen om den tree-
ningskraevende, defekte og modstraebende
krop stadig er dominerende her, kan man
hdbe, at koblingen til digitale spil m&ske
kan veaere med til at forrykke fokus til andre
typer af kropslig vaeren. Til en legende og
eksperimenterende krop, hvor glaede og
feellesskab er centrale dimensioner.
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