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En kartlegging av eldres bruk av digitale teknologier

Sammendrag

Denne kartleggingen gir en oversikt over kunnskap og forskning som finnes om eldre og bruk
av digitale teknologier. Formalet med kartleggingen har veart a samle forskningen som er
gjort pa feltet og se den opp mot prosjektet Digitalt aktivitetssenter. Digitalt aktivitetssenter
er et samarbeidsprosjekt mellom likestillingssenteret KUN og Pensjonistforbundet hvor vi
over ett ar har testet a opprette et digitalt aktivitetssenter for en gruppe pensjonister.!
Kartleggingen finner at det ikke er gjort nok forskning pa digitale meteplasser for eldre i
Norge, noe som heller ikke er underlig da prosjektet digitale mateplasser pa mange mater er
et nybrottsarbeid. Derimot viser kartleggingen at det finnes forskning som utforsker de
faktorene som pavirker eldres bruk av digitale teknologier. Forskningen peker spesielt pa
betydningen av faktorer som; sosial kontakt, opplering, brukervennlig design og demografi.
Den ser ogsa pa bruken av internett og digitale enheter for sosialisering og helseformal.
Kartleggingen understreker behovet for mer forskning pa feltet eldre og bruk av digitale
kommunikasjonsteknologier, samt utviklingen av skreddersydde tilnerminger som adresserer
utfordringer og fremmer positive brukeropplevelser for eldre i den digitale verden.

1. Innledning og metode

Formalet med denne kartleggingen er a gi en oversikt over kunnskapsstatusen og den
vitenskapelige utviklingen av eldres forhold til digitale teknologier. Kartleggingen omfatter
litteratursek i ulike databaser, utvelgelse av relevante forskningsartikler og gjennomgang av
disse. Vi har samlet forskningsartikler fra ulike land, men det er en hovedvekt pa norske
forskningsartikler. Malet med denne gjennomgangen er a samle og systematisere tilgjengelig
praktisk og teoretisk kunnskap om temaet i en kartlegging som kan lette videre arbeid og
utvikling av kunnskap pa feltet. Denne kartleggingen har ikke som mal a bygge
generaliseringer eller argumenter, heller ikke & gi en beskrivelse av relevante dokumenter.

Definisjoner

Eldre

Nar det gjelder definisjonen av eldre mennesker, er det ingen konsensus om den spesifikke
alderen som kvalifiserer en person som eldre. Ofte refererer studier til definisjoner som
brukes pa (mellom)nasjonalt niva i ulike land. For eksempel refererer Acilar, (2022) til FNs
definisjon, som anser individer i alderen 60 ar og eldre som eldre mennesker. En annen
tilnerming antyder a dele eldre mennesker inn i "tidlig eldre", de mellom 65 og 74 ar, og
"sent eldre", de som er 75 ar og eldre (Liiders & Brandtzag, 2016). En tredje
forskningsretning unngar presise alderskategorier og introduserer begreper som "situert
eldreskap™ (Rosseland, 2016), "aktiv aldring” og "vellykket aldring™ (Woll & Bratteteig,
2019). Disse begrepene baserer seg mer pa sosiale karakteristikker enn biologisk alder og

1 Link til rapporten for prosjektet.



refererer til mentalt, sosialt og fysisk velveere og praksiser som av ulike grunner kan bli mer
utfordrende nar en blir eldre

| forhold til den eldre generasjonen refererer Johannessen et al., (2021) til dem som "digitale
innvandrere™, noe som representerer personer som ble fgdt i en tid da fysisk kommunikasjon
eller fasttelefonsamtaler dominerte. Fglgelig har de som gruppe ferre digitale ferdigheter og
mindre erfaring sammenlignet med den yngre generasjonen, ofte omtalt som "digitale
innfadte". Pa samme mate forklarer Ling, (2008) at eldre personer vanligvis bruker eldre
enheter, har faerre jevnaldrende 8 kommunisere med gjennom digitale teknologier, og viser
lavere ferdigheter i bruk av teknologi.

Digital mgteplass og digitale teknologier

Digital eller virtuell mgteplass blir i denne kartleggingen identifisert som et overordnet
begrep som refererer til virtuelle rom for samhandling, leering og underholdning blant
mennesker (Mgller Pedersen, 2020). Mer spesifikt kan virtuelle mgteplasser representere en
rekke videokonferanse-, chat- og sosiale medietjenester designet for a koble mennesker som
ikke kan mgtes fysisk pa grunn av avstand, mobilitet og andre arsaker (Kulturdepartementet,
2021).

| denne kartleggingen benytter vi begrepet "digitale teknologier" som et omfattende konsept
som inkluderer et bredt spekter av teknologiske verktgy og systemer. Dette omfatter bruk av
datamaskiner, smarttelefoner, programvareapplikasjoner, sosiale medieplattformer og helse-
relaterte teknologier til ulike formal, som spenner fra kommunikasjon og informasjonsdeling
til helseovervaking og dataanalyse.

Kontekst

De fleste gjennomgatte kildene antyder at sosialisering via internett og digitale verktay er et
fremtredende tema, spesielt siden starten av pandemien.

Imidlertid mangler det studier dedikert til beste praksis og strategier for a sikre suksess til
digitale mateplasser for eldre. Disse praksisene og initiativene er relativt nye og har ikke fatt
tilstrekkelig oppmerksomhet fra akademia sa det er rett og slett ikke forsket nok pa dette
feltet enda. Dermed har denne kartleggingen som mal a adressere studier, rapporter og
oversikter som delvis eller indirekte tar opp problemstillingen med digitale mgteplasser for
eldre.

En betydelig del av de valgte materialene bestar av rapporter publisert i Norge de siste to
tiarene, inkludert Holm & Fagerlund (2018), Johnsen (2016), Mogstad Aspgy & Andersen
(2015) og Slettemeas (2014). Disse artiklene undersgker forhold, faktorer og andre
karakteristikker ved miljget som direkte pavirker eldres muligheter og motivasjon til a veere
pa digitale arenaer og a beherske digitale teknologier.

Den andre gruppen av studier, omtalt som "IKT og helsetjenester som en del av
velferdsteknologier”, gir verdifull innsikt i brukererfaringer, spesielt hvordan eldre
mennesker deltar i utformingen, utviklingen og forbedringen av digitale lgsninger som gjar
de mer brukervennlige for eldre (Nawaz et al., 2014).



Den tredje forskningsretningen fokuserer pa artikler om eldre spillere, der dataspill betraktes
som en digital mgteplass og sosialiseringsarena for eldre mennesker (Marshall et al., 2022).

Kontekst: Norge

Liders & Brandtzaeg (2016) argumenterer for at internett- og sosiale mediebruk blant eldre i
Norge overgar andre europeiske land. For eksempel er hele 97% av personene i alderen 65-74
aktive internettbrukere. Selv om flertallet av disse brukerne erkjenner at teknologi forbedrer
livskvaliteten deres og letter bedre forbindelser med deres (barne)barn, mangler eldre brukere
ofte tillit og ferdigheter i & utnytte digitale teknologier. Slettemeas (2014) papeker derfor at
eldre mennesker er serlig sarbare for risikoen for digital eksklusjon pa grunn av begrensede
digitale ferdigheter, helsebekymringer og hgyere risiko for sosial isolasjon.

Basert pa gjennomfart litteratursgk er det tydelig at det mangler studier som direkte tar for
seg digitale mgteplasser for eldre, samt tilhgrende beste praksis og spesifikke utfordringer
knyttet til dette i Norge. Likevel har flere forskningsartikler, rapporter og kartlegginger
indirekte bergrt temaet digitale mateplasser for eldre i Norge. Disse kildene utforsker primaert
faktorer som enten letter eller hindrer eldre menneskers bruk av digitale teknologier,
inkludert internett og kommunikasjonsenheter. | tillegg ser de narmere pa hvordan eldre
individer utnytter disse teknologiene og enhetene, samtidig som de fremhever utfordringene
de mater i prosessen. Dette er verdifull kunnskap som ogsa kan benyttes inn i et arbeid med
digitalt aktivitetssenter.

2. Faktorer som pavirker eldres bruk av digitale teknologier

Sosial kontakt

Ifglge Vassli & Farshchian (2018) og Grini & Ueland (2023) viser eldre en vilje til a bruke
teknologi som et middel for & knytte band og ha tettere kontakt med sine barn og barnebarn.
Dette utfordrer negative stereotyper yngre generasjoner kan ha om eldre menneskers bruk av
sosiale medier og mobiltelefoner. Johnsen (2016), Liders & Brandtzag, (2016) og
Slettemeas (2014) hevder at eldre med begrenset nettverk sannsynligvis ikke ser verdien av a
bruke sosiale medier og internett, da de ikke har sa mange de kan kommunisere med digitalt.
Videre oppfatter de som avstar fra & bruke sosiale medier dem som komplekse, upersonlige
og skadelige for meningsfull "offline" kommunikasjon, og ser pa internett som en mulig
trussel mot ekte sosial interaksjon.

Kurs og opplering i digitale teknologier

Holm & Fagerlund (2018) argumenterer for at kurs og opplering i bruk av digitale
teknologier har en positiv innvirkning pa eldres motivasjon og mulighet til & bruke sosiale
medier og elektroniske enheter til kommunikasjonsformal. @kt kunnskap styrker brukernes
selvtillit, utvider deres nettverk og gker trygghetsfalelsen i mgte med digitale teknologier. En
positiv effekt er at de faler seg mer inkludert i samfunnet nar de mestrer digitaliserte
ordninger som banktjenester og selvangivelse.



Pa den annen side forklarer Johnsen (2016) at lav motivasjon og en nglende holdning til &
prave nye kommunikasjonsteknologier blant eldre kommer av manglende erfaring og
kunnskap i & utnytte internett, mobile enheter og sosiale medier. En del forstar ikke grunnene
til & omfavne disse teknologiene og viser i stedet skepsis. Johannessen et al., (2021)
identifiserer mangelen pa digital oppleering og stette som en ekstern barriere for a ta i bruk
digitale teknologier blant eldre.

Brukervennlig design

Ling (2008) fremhever at mobil- og teknologiindustrien primert fokuserer pa yngre brukere
og ofte neglisjerer behovene til eldre nar de designer enheter og grensesnitt. Som en
konsekvens er skjermene, grensesnittikonene og knappene ofte sma og utfordrende for eldre &
handtere. Dessuten krever programvaren ofte tidligere erfaring og praktiske ferdigheter, noe
som skaper ekstra barrierer for eldre brukere.

Sosiodemografiske forskjeller i bruk av digitale teknologier

Ifalge Hunsaker & Hargittai (2018) spiller sosiodemografiske forhold en rolle i bruk av
sosiale medier og digitale teknologier blant eldre. Yngre eldre har en tendens til & vaere mer
aktive brukere av sosiale medier og digitale kommunikasjonsteknologier. I tillegg har eldre
med hgyere inntekt og utdanningsniva mer digital kompetanse og derfor hgyere bruk av
digitale teknologier, sasmmenlignet med eldre med lavere inntekt og utdanningsniva. Kjgnn
pavirker ogsa bruken av sosiale medier blant eldre, der kvinner viser stgrre interesse for
digitale teknologier og mobile enheter sammenlignet med menn.

Bruken av digitale teknologier blant eldre for kommunikasjon pavirkes av ulike faktorer.
Forstaelsen av disse faktorene er avgjgrende for a utvikle effektive strategier for & fremme
digital inkludering og maksimere fordelene med internett og digitale teknologier for eldre.

3. Bruk av Internett og digitale enheter

Blant de gjennomgatte materialene, utforsker en betydelig mengde kilder matene eller
scenarioene der eldre mennesker i Norge bruker Internett og digitale enheter. En
undersgkelse fra 2021 viser at eldre i Norge mellom 65-79 ar individer bruker internett til a
sende e-post (92%) og sgke etter informasjon om varer og tjenester (82%), etterfulgt av
nettbank (91%), a ringe (58%) og delta i sosiale nettverk (69%) (Acilar, 2022). Forskningen
fremhever to hovedgrunner til & bruke internett og digitale enheter blant eldre: sosialisering
og helse-relaterte formal.

Sosialisering

Ensomhet er mer utbredt blant eldre sammenlignet med andre aldersgrupper (Busch et al.,
(2021) og Chen & Schulz (2016). Sosial isolasjon blant eldre kan fare fare til depresjon,
selvskadende atferd som rusmisbruk og alkoholisme, gkt selvmordsrate, samt hgyere nivaer
av kognitiv og fysisk funksjonshemming (Chen & Schulz, 2016). Endel eldre har og fysiske
utfordringer som gjere at det er utfordrende a forflytte seg, som igjen kan fare til redusert
deltakelse i aktiviteter utenfor hjemmet og mer begrenset nettverk (Berg & Myren 2021).



Berg & Myren (2021) antyder at bruken av Internett og digitale kommunikasjonsteknologier
kan bidra til & skape mer sosial aktivitet blant eldre mennesker. Digitale teknologiene gir nye
muligheter for eldre til & utvide nettverkene sine, engasjere seg i samtaler og opprettholde
bedre kontakt med familiemedlemmer. For eksempel har bruken av smarttelefoner, spesielt
gjennom sosiale medieplattformer, i flere tilfeller bidratt til mindre ensomhet og forbedre den
emosjonelle velvere blant eldre (Busch et al., 2021; Hunsaker & Hargittai, 2018). Ved a
redusere sosial distanse, bidrar smarttelefoner til en falelse av tilhgrighet og muliggjer flere
ulike former for sosial interaksjon (Busch et al., 2021).

Videre peker Vassli & Farshchian (2018) pa statistikk som viser at eldre gnsker a bruke
smarttelefoner med internettilgang for & ha sosial kontakt og spille en mer aktiv rolle i
samfunnet. Evnen til & kommunisere med familie og venner er hgyt verdsatt blant eldre, og
for mange er det mer praktisk a organisere digitale sosiale mgter enn fysiske sammenkomster
(Grini & Ueland, 2023; Holm & Fagerlund, 2018).

| tillegg til sosiale medier, har online-spilling blitt en form for sosial interaksjon blant eldre,
deres barn og andre online jevnaldrende (Bong & Bronshtein, 2021). Bong & Bronshtein
(2021) hevder at online-spilling kan bidra til den mentale velveere til eldre mennesker i
Norge. Pa samme mate foreslar De Schutter et al., (2015) at digitale spill kan virke som
katalysatorer for & forbedre livskvaliteten, inkludert a forbedre stresshandtering i sosiale
interaksjoner samt gke glede og trivsel.

Helse-relatert bruk av digitale teknologier

Bruk av digitale teknologier, Internett og mobile enheter er en del av velferdsteknologien i
Norge, spesielt for a fremme "sunn aldring". Disse teknologiene brukes til & overvake helsen,
gke den fysiske velvaren og a formidle informasjon til medisinske tjenesteleverandarer
(Acilar, 2022).

Marshall et al., (2022) og Rosseland (2016) forklarer at hjemmebaserte velferdsteknologier
muliggjer sporing, innsamling og overfaring av data om eldre for 4 lette sosial- og
helsetjenester. Acilar (2022) fremhever at digitale og internettbaserte verktay for
helsehandtering bidrar til sunn aldring ved & oppdage ulykker og medisinske ngdsituasjoner,
utvide omsorgstilbudet og stette aldring i eget hjem utenfor medisinske institusjoner.

Nar det gjelder de eldre sin holdning til IKT-baserte helseteknologier, rapporterer Nawaz et
al. (2014) en positiv holdning. Eldre individer faler seg ikke flaue nar de bruker spesifikke
enheter og teknologier og anerkjenner deres positive innvirkning. Woll & Bratteteig (2019)
refererer til "bevisst og aktiv bruk™ av teknologier blant eldre, noe som indikerer deres vilje
til & delta i aktiviteter som a sjekke blod- og glukosenivaer, aktivere personlige
sikkerhetsalarmknapper under ngdsituasjoner og spille dataspill for & ke og opprettholde
fysisk aktivitet.



4. Utfordringer

Gjennom kartleggingen finner vi og at forskningen peker pa en rekke utfordringer og hindre
knyttet til eldre og bruk av digitale teknologier. A forsté disse utfordringene er avgjerende for
a utvikle strategier og tiltak som imgtekommer de spesifikke behovene og bekymringene til
eldre brukere, slik at de kan dra full nytte av potensialet til digitale teknologier i hverdagen. |
konteksten av eldre menneskers bruk av digitale teknologier for kommunikasjon i Norge,
fremhever den gjennomgatte litteraturen ulike utfordringer. Disse utfordringene inkluderer
fysiske begrensninger (Grini & Ueland, 2023), begrenset mobilitet (Slettemeas, 2014), lav
IKT-kunnskap (Bong et al., 2019) og utilstrekkelig oppfalging under kjepsprosessen (Holm
& Fagerlund, 2018). Integreringen av digitale teknologier, internett, mobile enheter og
datamaskiner i hverdagen til eldre gir seg utslag i spesielt to utfordringer: ekskludering og
aksept.

Ekskludering

Acilar (2022) fremhever den gkende risikoen for en digital klgft der noen blir ekskludert fra
full deltakelse i samfunnet pa grunn av manglende ferdigheter og erfaring i bruk av digitale
Igsninger og at Eldre er spesielt sarbare for denne risikoen (Acilar, 2022). Holm & Fagerlund
(2018) legger vekt pa at mangelen pa leeringsmuligheter og problemet med eldre som bor
alene gker denne risikoen. Videre hevder Liders & Brandtzeeg (2016) at eldre som ikke
bruker sosiale medier eller internett generelt, er skeptiske til digitale teknologier og assosierer
dem med a vaere ukjerlige, kalde og asosiale. Denne psykologiske barrieren hindrer demi a
omfavne digitale teknologier for kommunikasjon og forverrer risikoen for digital
ekskludering (Llders & Brandtzeaeg, 2016).

Aksept

Spersmalet om digital ekskludering blant eldre mennesker er nart knyttet til aksept, som
refererer til viljen og beredskapen til eldre individer til & bruke internett og digitale
teknologier for sosialisering. Bong et al. (2019) fremhever paradokset at selv om eldre
mennesker har mest a tjene pa digital teknologi, er de ofte motvillige til 8 omfavne det og tror
at IKT er ungdvendig i deres daglige liv. Mangelen pa aksept for digitale teknologier
stammer fra oppfatningen blant eldre om at IKT er bortkastet tid og penger (Bong et al.,
2019).

Vassli & Farshchian (2018 har sett pa faktorer som bidrar til redusert aksept for digitale
teknologier blant eldre mennesker og finner at eldreofte gir uttrykk for bekymringer om
personvern og frykt for a vaere under konstant overvakning. De bekrefter ogsa at mange eldre
mennesker motvillige og uinteresserte i a bruke IKT-lgsninger, overbevist om at de ikke
trenger digitale teknologier for kommunikasjon i deres naverende situasjoner (Vassli &
Farshchian, 2018).

Den gjennomgatte litteraturen fremhever utfordringene ved a introdusere IKT i hverdagen til
eldre, hovedsakelig pa grunn av deres mangel pa kunnskap og erfaring. Disse potensielle
brukerne har ikke fatt tilstrekkelig informasjon og presentasjon av den potensielle verdien av
digitale teknologier, noe som resulterer i begrenset forstaelse av hvordan de fungerer og



hvilke fordeler de tilbyr. Dette understreker betydningen av a styrke digital kompetanse, tilby
brukerstatte og adressere de spesifikke behovene, funksjonene, forholdene, begrensningene
og barrierene som eldre brukere star overfor.

5. Konklusjon

Den gjennomgatte litteraturen utforsker ulik bruk av IKT, internett, digitale teknologier og
enheter blant eldre. Denne bruken spente seg fra kommunikasjon og bruk av sosiale medier
til fremme av sunn aldring hjemme og forbedring av helse og sosial statte.

Kartleggingen viser og at det er en mangel pa nyere akademiske studier som fokuserer pa
eldres bruk av digitale teknologier og isaer mer forskning som gar pa eldre og falger av
digitalt utenforskap Dette er viktige tema a belyse i en tid hvor digitaliseringen gar i et
rasende tempo i Norge. | lgpet av det siste tidret har vi sett en sporadisk utvikling, med noen
forskningsprosjekter og pafglgende rapporter publisert pa nasjonalt niva. Utfordringen med
forskning pa dette tema er at den raske utviklingen og foreldelsen av digitale
kommunikasjonsteknologier gjar at forskningen og hurtigere gar ut pa dato. Det er hele tiden
et behov for oppdatert forskning pa bruken av den nyeste digitale teknologien.

Samlet sett antyder resultatene fra denne litteraturgjennomgangen behovet for flere prosjekter
og studier om bruk av digitale kommunikasjonsteknologier blant eldre. Gjennomgangen
fremhever viktige aspekter for integrering av digitale lgsninger i hverdagen til eldre
mennesker i Norge, inkludert mulige bruksomrader.

Nar man ser frem mot neste fase av dette prosjektet, bar flere faktorer tas i betraktning for &
organisere digitale mgtesteder for eldre og digitalisere aktivitetssentre i Norge. For det farste,
er den eldre befolkningen i Norge mangfoldig nar det gjelder bruk av digitale lgsninger.
Derfor er en skreddersydd tilneerming til organisering av digitale mgtesteder ngdvendig. For
eksempel kan eldre kreve mer innsats, motivasjon, demonstrasjon, oppfalging og
brukerstotte.

Kjgnnsforskjeller ber ogsa tas i betraktning, da menn kan trenge ekstra tid og innsats for &
akseptere og ta i bruk nye teknologier og enheter. Geografisk avstand og fysisk isolasjon
spiller ogsa en betydelig rolle for teknologiaksept. Individer med faerre sosiale kontakter og
mindre nettverk, som bor langt fra familie og venner, ma se fordelene med a overvinne disse
barrierene gjennom bruk av digitale teknologier og digitale mgtesteder.

En annen oppdagelse fra denne litteraturgjennomgangen er betydningen av a vise virkelige
eksempler og mulige bruksomrader tidlig for & gke motivasjonen og aksepten for digitale
meatesteder. Sarlig vil det veere viktig a vise hvordan disse teknologiene letter familizere
forbindelser, bryter barrierer for isolasjon og ensomhet og fungerer som et digitalt alternativ
til utilgjengelige fysiske aktiviteter.

| tillegg ber gode eksempler vises fram. For eksempel er mange eldre bekymret for helsen sin
og aksepterer allerede bruk av digitale teknologier for a overvake ens fysiske velvare, som



"sunn aldring hjemme". Slike argumenter kan forbedre teknologiaksept, overvinne barrierer
og oke deltakelsen

Til slutt er brukeropplevelsen avgjgrende. Mens de fleste moderne digitale
kommunikasjonsteknologier er designet for yngre brukere med omfattende erfaring med bruk
av ulike enheter, bgr digitale mgtesteder utvikles med fokus pa erfaringene til eldre
mennesker.
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