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Sammanfattning

Bakgrund: | dag anvénds Virtual reality (VR) inom vard- och omsorgssektorn framst som
verktyg for rorelsetrdning och smérthantering. Evidens kring VR-aktiviteter inom arbetsterapi
borjar framtrada men studierna ar ofta sma. Det saknas kunskap kring hur VR-aktiviteter kan
framja de mjuka varden som mening, nérvaro, delaktighet och livskvalité kan ge. Samtidigt som
teknikutvecklingen paverkar hela samhéllet och da dven den arbetsterapeutiska rollen.

Syfte: Utveckla kunskap om hur fyra arbetsterapeuter och en VR-pedagog resonerar kring
tillampning av VR som aktivitet inom vard och omsorg. Metod: En kvalitativ studie med
halvstrukturerade intervjuer av fyra arbetsterapeuter och en VR-pedagog verksamma inom
demensvard, aldreomsorg, pediatrik och neurologisk rehabilitering. Det insamlade materialet
analyserades med en kvalitativ innehallsanalys. Resultat: Tva huvudteman framkom; Behovet av
att synliggora VR i varden for en hallbar framtid med kategorier som beskriver implementering
av VR i varden samt strategier for hallbar utveckling. Det andra huvudtemat var VR som
mojliggorare av narvaro, mening och valbefinnande med kategorierna valbefinnande genom
hela livet samt den terapeutiska potentialen. Slutsats: VR-aktiviteter har ett brett
anvandningsomrade med stor arbetsterapeutisk potential da de &r flexibla och till sin natur
klientcentrerade. VR-aktiviteter kan utforas av manniskor oavsett alder, funktionsmajligheter
och individuella intressen dar arbetsterapeutens unika kompetens mojliggor vardefulla
upplevelser som framjar delaktighet och mening. Arbetsterapeuter behdver ta sig an det
generationsskifte som sker, dar teknik och innovativa losningar tar storre plats, for att hjalp
manniskorna att blomstra genom sina aktivitetsliv. VR kan vara ett bra verktyg som en del av
yrkesrollens hallbara utveckling och hur den kan anpassas till samhallsutvecklingen.

Sokord: Occupational therapy, Virtual reality, Fourth industrial revolution



Abstract

Background: Today, Virtual reality (VR) is used in the health and care sector primarily as a tool
for movement training and pain management. Evidence about VR activities in occupational
therapy is beginning to emerge, but the studies are often small. There is a lack of knowledge
about how VR-activities can promote the soft values that meaning, presence, participation and
quality of life can provide. At the same time, technological development affects the whole
society and thus the role of occupational therapists. Purpose: Develop knowledge of how four
occupational therapists and a VR-pedagogy reason about the application of VR as an activity in
health and care. Method: A qualitative study with semi-structured interviews of four
occupational therapists and a VR educator active in dementia care, elderly care, pediatrics and
neurological rehabilitation. The collected material was analyzed with a qualitative content
analysis. Results: Two main themes emerged; The need to make VR visible in health care for a
sustainable future with categories that describe the implementation of VR in health care and
strategies for sustainable development. The second main theme that emerged was VR as an
enabler of presence, meaning and well-being with the categories well-being throughout life and
the therapeutic potential. Conclusion: VR-activities have a wide range of use within
occupational therapy as they are flexible and by nature client-centered. VR-activities can be
performed by people regardless of age, function and individual interests, where the occupational
therapist's unique competence enables valuable experiences that promote participation and
meaning. Occupational therapists need to address the generational shift that is taking place,
where technology and innovative solutions are taking up more space, to help people thrive
through their activity lives. VR can be a useful tool as part of the professions sustainable
development and how it can be adapted to societal development.

Keywords: Occupational therapy, Virtual reality, Fourth industrial revolution



Forord

Vi kom under utbildningen i kontakt med Virtual Reality (VR)-véarlden vid ett besok pa Cogtech
vid Danderyds sjukhus. Har arbetar de bland annat med tréning av kognition med hjalp av
innovativ teknik. | olika virtuella véarldar lotsas klienter genom upplevelsebaserad tréaning for
kognition och évningar for 6kad rorelse och ibland bara for att det ar roligt. Vi fick uppleva ett
stillsamt virtuellt museibesok som plotsligt overgick i kanslor av skrackblandad fortjusning da en
tyrannosaurus rex klev fram bakom ett horn. Vi fick uppleva friheten att flyta omkring under
havsytan tillsammans med valar som nyfiket plirade upp mot en med stora égon. Da vi i
efterhand reflekterade dver besdket insag vi att det inte handlar om enbart tréaning, utan vad
aktiviteterna har for terapeutisk potential for ménniskor i olika situationer i livet. Hur det inte
bara handlar om progression mot ett uppsatt mal utan aven vardet i teknikens potential for
klientarbetet ifraga om livskvalité och andra mjuka varden genom livet. Vi inspirerades av att
detta lekfulla och innovativa arbetssitt till synes ar en del av var framtid som arbetsterapeuter
och hur mangfacetterad och kreativ den virtuella varlden kan vara. Att anvandningsomradena
tycks oandliga. Da vi borjade soka efter VR i kombination med arbetsterapi i den vetenskapliga
litteraturen fann vi att det rader en viss diskrepans. Vi anser att VR inom arbetsterapi har stor
potential att kunna bli en del av den verktygslada arbetsterapeuter har i det klientnara samarbetet
och hoppas att studien kan ge inspiration och nya infallsvinklar kring hur VR ar och kan

anvandas som en del av arbetsterapi.

Under studien har det blivit tydligt att manga har olika uppfattning om vad VR é&r och darfor
kommer begrepp av betydelse for studien att redovisas kort i arbetet. Dock kommer vi i arbetet
sla samman dessa till VR for att underlatta for lasaren, men specificera i de fall det &r av
betydelse. Vi har dven valt att anvénda oss av begreppet klient gallande klienter, patienter,

brukare och boende. | citaten ar dock respondentens egen bendmning av klienten anvant.

Caroline Lager Stina Nordinge
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1 Inledning

Fram till ar 2070 forvantas Sveriges befolkning ha 6kat med nastan 30 procent (SCB, 2021).
Detta i takt med att befolkningen blir aldre, medellivslangden forvantas éka med 5-6 ar inom de
narmsta 40 aren och ge oss hogre population bland de aldre (SCB, 2021; Regeringen, 2010).
Antalet manniskor i varlden med behov av demensvard vantas fordubblas till ar 2040 och
behovet av personal inom vard och omsorg okar i samma takt (Regeringen, 2010). Enligt
Socialstyrelsens senaste rapport (Socialstyrelsen, 2021) ar arbetsterapeuter ett bristyrke i 14 av
landets 21 regioner och fackforbundet Sveriges Arbetsterapeuter (Sveriges Arbetsterapeuter,
2019) menar att detta ar en risk for de manniskor som &r i behov av insatser och att bristen pa

arbetsterapeuter &r ett hot bade pa kort och lang sikt.

Arbetsterapeuter ska arbeta for att utveckla professionen och verka for att resurser anvands pa ett
tillfredsstéllande satt (Sveriges arbetsterapeuter, 2018) och detta kan goras genom att utforska
nya omraden som VR. Ur ett hallbarhetsperspektiv kan en resonera att de tekniska resurser redan
finns och bor da undersokas for att se dess potential inom arbetsterapi, speciellt da professionen
ska arbeta for hallbar utveckling (Sveriges arbetsterapeuter, 2018). Arbetsterapeuter ar bundna
till att arbeta med sin klient och hens meningsfulla aktiviteter i fokus (Schell & Gillen, 2014).
Arbetsterapeuten ska aven jobba evidensbaserat med den forskning och ron som star till
forfogande (Schell & Gillen, 2014) och fora ett kliniskt resonemang som tillsammans med de
egna erfarenheterna star till grund for planering och malsattning kring meningsfulla aktiviteter
tillsammans med klienten (Mattingly, 1998). Det kliniska resonemanget anvands for att ge grund
till ett kliniskt beslut (Mattingly, 1991). Det beskriver processen som yrkesverksamma inom vard
och omsorg anvander i teamarbetet med en klient for att planera, kartlagga, reflektera och
utvérdera arbetet (Schell & Gillen, 2014). | det kliniska resonemanget samlas information fran
olika aspekter av klientarbetet och tolkas i kombination med vardgivarnas relevanta kunskap
(Kuipers & Grice, 2009). Med lekfullhet kan situationer forvandlas till utmaningar i stallet for
svarigheter och framja individens fardigheter och kompetensutveckling. Pa sa vis kan dessa
tillampas i andra situationer i livet (Guitard et al., 2005). Med en lekfull instéllning tycks
manniskor ha en storre formaga att ta sig an utmaningar, hantera motgangar, vaxa i

aktivitetsutovandet och paverka mening i dagliga livet (Guitard et al., 2005; Townsend &
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Polatajko, 2007). Med dessa aspekter kan lekfullhet vara ett viktigt verktyg i den
arbetsterapeutiska relationen for att gynna aktivitetsutdvande och framja valmaende (Guitard et
al., 2005). Detta resonemang kan bygga en grund for hur arbetsterapeuter kan implementera VR
som verktyg for aktivitet och som en kreativ och innovativ plattform for terapeutiskt arbete.
Foran (2011) menar att arbetsterapeutens unika yrkeskunskap i att modifiera kontexter for att
skapa meningsfulla interventioner, och deras holistiska forforstaelse, gor dem till utmarkta
kandidater att ledsaga klienter i den virtuella vérlden. Foran (2011) menar vidare att VR kan ses
som ett kostnadseffektivt sétt att skapa optimala terapeutiska miljoer for klienten da deras egen
milj6 kan hindra delaktighet och narvaro i aktivitet. Ar 2025 ska Sverige vara bast i vérlden pa e-
halsa och digitaliseringens resurser i samarbete med klienter for 6kade sjalvstandighet och
delaktighet. | samklang med detta bor arbetsterapifaltet utforska nya innovativa losningar for var

framtida utveckling (Sveriges Regering, 2016).

2 Bakgrund

I bakgrunden presenteras en bild av vad VR &r och hur en kan se pa dess inverkan pa manniskor
da den tillampas som aktivitet i vard- och omsorgssektorn och hur arbetsterapeutens

professionella roll forhaller sig till VR som aktivitet.

2.1 Arbetsterapeutens roll

Arbetsterapeuter kan verka inom en rad olika omraden och med en klientbredd bade i alder och
funktionsforutsattningar. Det kan handla om medicinska, sociala eller miljorelaterade
svarigheter. Arbetsterapeutens fokus ar att analysera manniskors gérande i dagliga livet och se
dess komplexitet och saledes forsta hur olika faktorer paverkar och formar méanniskors aktiviteter
(Duncan, 2011). Genom att delta i aktiviteter och gorande tillskrivs mening i ménniskors liv och
ar en avgorande del av var halsa och valmaende. Dessa ér standigt foranderliga livet ut och
formas av den miljo personen verkar och har en terapeutisk potential (Townsend & Polatajko,
2007).
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World federation of occupational therapy (WFOT) beskriver arbetsterapin som en klient-
centrerad hélsoprofession dar halsa och valmaende framjas genom aktivitet. Dar det primara
malet for arbetsterapeuten &r att arbeta med personen i fokus for att mojliggora dess deltagande i
det dagliga livets aktiviteter och att kunna 6ka klientens férmaga att interagera i de aktiviteter de
vill, behover eller forvéntas delta i. Detta genom att férandringar och forbéattringar av personens
utforande i aktivitet, men dven forandring/forbattring av miljon dar aktiviteten utfors (WFOT,
2012). Da varje manniska ar unik ar det viktigt att arbetsterapeuten ser individen och hens unika
aktivitetsmonster och vilja for att utifran detta framja manniskors aktivitetsliv (Townsend &
Polatajko, 2007). Nar arbetsterapeuten arbetar efter de aktivitetsmonster uppbyggda av roller,
vanor, rutiner som ar med och paverkar klientens aktivitetsbalans kan yrkesrollen vérna halsa
och valmaende. Detta kan goras med bedémningar och interventioner som amnar styrka
aktivitetsutforandet (Schell & Gillen, 2014). Genom att arbetsterapeuten skapar individspecifika
interventioner ses varje klient i hens specifika situation och framjar mojliggérande av aktiviteter
och hjélper klienten att uppna nya mal (Duncan, 2011). Detta sker i samarbete med klienten da
hen ar experten pa sitt eget liv och sjélv ska styra sitt liv (Townsend & Polatajko, 2007). Den
arbetsterapeutiska professionen utgar fran vardagliga aktiviteter och arbetar kreativt med
meningsfulla och relevanta mal genom den terapeutiska potential som finns i aktiviteter. Detta
genom ett samarbete med klienten som ar en viktig del av rehabiliteringsprocessen (Duncan,
2011). Med en holistisk syn arbetar arbetsterapeuten med att mojliggora aktiviteter och starka
klientens sjalvfortroende och kompetens for att 6ka valmaendet och minimera effekten av

dysfunktion eller miljons paverkan (Duncan, 2011; Kielhofner et al., 2012).

En del av den arbetsterapeutiska rollen ar aven att arbeta med halsopromotion for att framja
halsan eller sakta ner ett sjukdomsforlopp for att pa sa satt 6ka valmaendet. Detta kan ses pa
individniva, for specifika grupper eller samhallet i stort men ar utformade just for en specifik
malgrupp (Schell & Gillen, 2014). Till exempel kan sjukdomsforloppet vid Alzheimers sjukdom
bromsas genom att tillfora aktiviteter med kognitiv stimulans (Treiber et al., 2011).
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2.2 Vad ar VR?

“Virtual reality is ‘reality’ that is ‘virtual’.”

(Slater & Sanchez-Vives, 2016, s.2)

Historiskt kan VR harledas cirka 50 ar bakat i tiden (Slater & Sanchez-Vives, 2016) men mycket
har hant sedan dess. Tekniken associeras ofta till spelmarknaden men har véxt och borjat na ut
till fler (Gourlay et al., 2000) inom bland annat forskning, medicin, industri, sport och
resebranschen (Mahrer & Gold, 2009; Slater, 2014; Slater & Sanchez-Vives, 2016). VR som
term har blivit dveranvand och ofta beskrivits pa ett tvetydigt satt (Slater & Sanchez-Vives,
2016). Begreppen inom immersiv teknik ar manga och blandas latt ihop. Som samlingsbegrepp
anvands extended reality (XR) som innefattar immersiva teknologier som VR, AR och MR
(Riksantikvarieambetet, 2020).

Virtual reality (VR) ar nér artificiell sensorisk information omvandlas till upplevelser som
kopplas till den verkliga varlden (Wilson et al., 1997) och drar nytta av hjarnans férmaga att
skapa illusioner som ger en kansla av verklighet (Slater, 2014). | VR blir utdvaren till en
deltagare mer &n en anvandare (Slater & Sanchez-Vives, 2016) genom den immersiva
upplevelsen som pagar i realtid. Genom 3D-teknik skapas en kansla av att vara forsjunken
(immersed) i den virtuella miljon (Reid, 2002; Rose et al., 1996). Augmented reality (AR) ar nar
verkligheten forstarks genom att tillfora digitala element till den befintliga miljon via exempelvis
en kamera i en smartmobil dar AR-elementen bildar ett filter (D’Cunha et al., 2019). Mixed
reality (MR) ar en korsning av VR och AR dér virtuella element tillférs med 3D-hologram dar
deltagaren integrerar med dessa i den verkliga miljon (D’Cunha et al., 2019). Den immersiva
nivan som upplevs aterfinns i VR, AR och MR och kan delas in i tre stadier: non-immersive,
semi-immersive och fully-immersive (Garcia-Betances et al., 2015). Dessa kan ses som en skala
over hur immersiv en aktivitet ar och kan stracka sig fran 360 graders immersiv-VR med
huvudmonterade enheter till en smartmobil (D’Cunha et al., 2019). Genom flera typer av stimuli
som: syn, ljud, kénsel, kraft, smak och lukt kan nivan av narvaro i den virtuella varlden héjas
med exempelvis smarta handskar eller klader, joystick eller haptik som ger feedback till
deltagaren (D’Cunha et al., 2019; Slater, 2009; Slater & Sanchez-Vives, 2016).
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Dock bor de tekniska aspekterna tas i beaktan vid VR-aktiviteter. Det kan forekomma
efterslapningar som paverkar upplevelsen, deltagaren ska hantera fysiska kontroller och
upplevelsen kan ge cybersickness (Wilson et al., 1997). Cybersickness dr en sammanséttning av
symtom med obehag och sjukdomskansla som kan uppkomma vid VR-exponering (Stanney et
al., 1997). Indikationer tyder pa att en hog niva av narvaro i den virtuella varlden minskar risken
for cybersickness (Weech et al., 2019).

Arbetsterapi och VR-tekniken fortsétter att utvecklas och det ar viktigt att forskare inom bada
falten tittar utanfor sina ramverk for att soka kunskap och gemensamma fordelar av manniskans
upplevelse och erfarenheter (Foran, 2011) da VR kan anvandas som ett verktyg for att skapa
upplevelser och forbattra manniskors liv (Slater & Sanchez-Vives, 2016). Samtidigt ar det viktigt
att kliniker valjer ratt typ av utrustning for sina klienter da all VR inte fungerar pa samma satt

och dess formaga till immersiva upplevelser varierar (Mahrer & Gold, 2009).

2.3 Upplevelser vid VR som aktivitet

Aktiviteter for nojes skull (pleasure) kan se olika ut for olika individer och livsskeden. Det kan
vara lekfulla, spadnningsstkande, lugna eller avslappnande (Pierce, 2003). | exempelvis lugna
aktiviteter kan en person fa aterhamtning nar hen riktar sin fulla uppmarksamhet pa aktiviteten
och andra tankar kan “stéingas av” (Pierce, 2003). Manniskan lagger ner mycket tid pa att bli
stimulerad och fa uppleva saker genom exempelvis resor och kultur, som en del av ett
sensationssfkande och detta kan skapa kénslosvall (arousal) (Zuckerman, 1984). Vissa soker i
stéllet aktiviteter som kan framkalla njutning och adrenalinrespons (Pierce, 2003).
Sensationssokande aktiviteter kan ses som behovet av att fa utféra nya och komplexa upplevelser
som kan vara mangtydiga i sin karaktar, samt att de kan framkalla starka kanslor och gor att en
tar risker for upplevelsens skull (Neely et al., 2002). VR kan anvandas som en
verklighetssimulator for reseupplevelser, traning, utbildning och underhallning (Slater &
Sanchez-Vives, 2016) och gor klienten till en aktiv deltagare (Mahrer & Gold, 2009). VR kan
vidga vyn for vad en person kan uppleva utanfér den fysiska verkligheten. Exempelvis da
deltagaren agerar med realistisk respons nar hen befinner sig i den virtuella verkligheten; att

hjartat borjar pumpa fortare om du faller fritt i en bergochdalbana (Slater & Sanchez-Vives,
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2016). VR-aktiviteter ska inte ses som ett substitut for aktiviteter i verkliga livet utan som ett

komplement i personens aktivitetsliv (Wilson et al., 1997).

Fritid (leisure) &r en kalla till meningsfullhet och ar unik for varje person och kan signifikant
paverka hélsan (Chen & Chippendale, 2018). Dessa aktiviteter kan vara bade vilsamma och
njutningsfulla som exempelvis hobbies, sport, underhallning, resor eller vara ute i naturen och
annat (Pierce, 2003). Det vasterlandska samhéllet har forandrat synen pa arbete och
fritidsaktiviteter och darfor bor dven arbetsterapeuter lyfta vikten av fritid och dess aktiviteter
och ses som ett mal for interventioner da fritidsaktiviteter borjat varderas hogre (Chen &
Chippendale, 2018). Fritidsaktiviteter har en formaga att skapa unik mening i livet som ar svar
att fa fran andra aktiviteter och verkar for 6kad aktivitetsbalans (Chen & Chippendale, 2018) och
kan oka sjalvfortroendet, sjalvkanslan, forbattra fardigheter (Patterson & Pegg, 2009) samt
kénslan av kontroll och ett sétt att ha tid for sig sjalv (Craik & Pieris, 2006). Att delta i
fritidsaktiviteter har visat sig bidra till 6kad livskvalité och valmaende (Chen & Chippendale,
2018) och aldre personer som deltar i fritidsaktiviteter menas vara mindre deprimerade &n de
som inte gor det (Fine, 2001).

Leken kopplas i forsta hand till barnens varld och r till sin natur en motiverande aktivitet da den
utfors just for sjalva lekens skull och gladjen den ger i stunden (Pierce, 2003). Det &r inte
aktiviteten i sig som avgor utan hur leken upplevs av varje individ (Pollock et al., 1997).
Lekfullhet kan ses som ett forhallningssitt till en aktivitet och en del av lekens meningsfullhet
(Pollock et al., 1997). Hos vuxna kan lekfullhet vara ett sinnestillstand som uttrycks genom
kreativitet, nyfikenhet, humor, spontanitet och njutning (Guitard et al., 2005) och har en
signifikant koppling till vdlmaende (Farley et al., 2021). Ett lekfullt beteende 6kar engagemang i
relationer, férmagan till flow (Csikszentmihalyi, 1990) och har en positiv inverkan pa individen
och genom att infora element av lekfullhet i aktivitetsengagemang kan det framja valmaendet
(Farley et al., 2021).

Med VR-aktivitetens interaktiva aspekter kan interventioner skapa ett underhallande vérde och
verka som motivator for delaktighet (Long et al., 2020). VR kan &ven skapa engagemang i

aktiviteter och mening genom upplevelser som ar njutningsfulla (Reid, 2002). Ett omrade som
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fatt stérre utrymme ar anvandandet av VR for digitala resor da tekniken blir allt mer tillganglig
(Slater & Sanchez-Vives, 2016). Digitala resor har anvénts inom rehabilitering vid olika
kognitionsniva och aldrar och kan vara ett satt att framja engagemang och delaktighet inom
rehabilitering (Konradi, 2020). Deltagaren kan ta sig till platser som annars inte varit mojliga pa
grund av otillganglighet i miljo eller funktionella hinder hos individen — samtidigt som en kan
resa tillbaka i tiden eller till andra vérldar (Slater & Sanchez-Vives, 2016). En studie om VR som
terapeutisk rekreation visar att hospicepatienter med demens, som fick vistas pa en strand,
upplevde VR-aktiviteten som saker och njutbar samt upplevde den som meningsfull och férhdjde
livskvalitén (Ferguson et al., 2020). Digitala resor kan ses som en annat typ av resande an det
som sker i den verkliga varlden (Slater & Sanchez-Vives, 2016). For personer med stroke kan
spelbaserad VR-rehabilitering paverka halsorelaterad livskvalité och minska depression (Shin et
al., 2015).

2.4 Narvaro i VR som aktivitet

Det finns manga olika begrepp som kopplar nérvaro till aktivitet. Exempelvis sa gor kulturella
aspekter och andra livsaskadningssétt skillnad i hur begreppet beskrivs och tolkas (Goodman et
al., 2019). Genom att upptacka de dimensioner en person upplever nérvaro genom kan en
mojliggora for unika och individuella upplevelser av aktivitet (Goodman et al., 2019; Wilcock &
Hocking, 2015). Begreppen mindfulness och flow har bada koppling till narvaro da narvaro
beskrivs som karnan i dessa. | flow finns narvaron som en koncentrerad form av medveten
immersivitet och i mindfulness som en kansla av att vara medveten och engagerad i sin
medvetenhet samt narvarande i sin nérvaro (Reid, 2011). Ett medvetet engagemang i aktiviteten
okar kompetensen, aktivitetsutférandet och har en positiv inverkan pa halsan (Townsend &
Polatajko, 2007). Att vara medveten om sin egen kropp, nérvarande i samt engagerad i aktivitet
bendmns som aktivitetsnarvaro (Reid, 2008) och sarskiljer sig fran begreppet flow
(Csikszentmihalyi, 1990). Hasselkus (2002) menar att en person, genom att vara engagerad i
aktivitet, ger naring at sitt eget valmaende och personliga utveckling. Reid (2008) beskriver
narvaro i aktivitet som nagot subjektivt, dar ens uppmarksambhet dras till en specifik tanke,
kénsla, fysisk sensation eller beteende. Ett medvetet tillstand av ndrvaro som existerar genom
engagemang i aktiviteten (Reid, 2005). Reid (2008) menar vidare att en person som upplever

flow helt saknar influens av irrelevanta tankebanor och ar narvarande i en perfekt balans av
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motstand och mojligheter, medan en person som endast ar narvarande i aktivitet kan influeras av
yttre faktorer utan att forlora nérvaro och engagemang. Flow beskrivs som en optimal holistisk
upplevelse eftersom personen blir ett med aktiviteten i stallet for att vara nérvarande i att gora
aktiviteten. Da personen ar narvarande till den grad att hen blir ett med aktiviteten skapas en
autotelisk upplevelse och aktiviteten i sig bringar mening (Csikszentmihalyi, 1990). Mé&nniskan
kan i en virtuell varld vara medvetet narvarande eller uppleva flow trots hinder i fysisk eller
psykisk funktion (Reid, 2005). | VR kan nérvaro beskrivas som kanslan av att transporteras till
en annan plats (Slater & Sanchez-Vives, 2016) och genererar hdg kansla av narvaro i en miljo
dar lek och lekfullhet ger mening samt skapar vélbefinnande och delaktighet (Reid, 2005). Da
bade narvaro och flow har kopplingar till arbetsterapin och VR kan dessa tillsammans anvandas
for att betrakta VR-aktiviteter med olika glaségon for att kunna utveckla nya kreativa

interventioner for arbetsterapeuter (Foran, 2011).

Studier visar att deltagare i VR-aktiviteter kan forsjunka in i den virtuella miljon och kénna att de
utévade den, ar kreativa och integrerar i den virtuella varlden sa till den grad att de blir en del av
aktiviteten och forsatts i en kénsla av flow (Csikszentmihalyi, 1990; Reid, 2002). Att anvanda
VR-aktiviteter for aldre visar att de kan uppleva en hog kénsla av flow, motivation och nérvaro i
aktiviteten som dven kan forbattra utfallet av traning. Da manga studier som gjorts inom VR ofta
ar sma dr resultaten framst indikationer men dock visar studier att VR kan vara ett effektivt
verktyg for kognitionstraning av episodiskt-, semantiskt- och arbetsminne samt spatiala formagor
hos aldre (Bauer & Andringa, 2020).

2.5 Delaktighet och mening genom VR som aktivitet

Manniskan ar till sin natur en aktiv varelse dar aktiviteter utgér en del av vara grundlaggande
behov for 6verlevnad, halsa och valmaende (Townsend & Polatajko, 2007). Aktivitet, halsa och
kérlek ar de mest vanligt forekommande teman manniskor uppger som viktiga komponenter for
ett gott och meningsfullt liv (Borg, 2015). Aktiviteter forekommer i alla mgjliga miljéer och
paverkar val och aktivitetsutférande, som i sin tur verkar for eller mot inklusion och valmaende
(Townsend & Polatajko, 2007). Arbetsterapeuter samarbetar med klienter for att identifiera
styrkor och hinder for halsa, valbefinnande och delaktighet (Cohn et al, 2015). | gérande

(occupation) finns potentiella terapeutiska varden som kan skapa mening nar manniskor
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identifierar sig med det de gor (Townsend & Polatajko, 2007). Det dagliga maendet kan paverkas
genom engagemang i meningsfulla aktiviteter och en kombination av ndje och mening 6kar
valmaende genom livet (Hooker et al., 2020). Kielhofner et al., (2012) beskriver mening som en
nyckel till en persons engagemang i aktivitet och kdnslan av kompetens och sjélvtro kan tka
genom att ateruppleva dessa aktiviteter senare i livet. VVara unika aktivitetsval formar och kopplar
samman datid, nutid och framtid samt ger individuell och kulturell mening, som gor oss
delaktiga i samhéllet (Townsend & Polatajko, 2007). Tillfredsstéllelse 6ver hélsa och fritid vager
tungt hos aldre och genom att forsta vad som tillfor positiva véarden kan arbetsterapeuter vara
med och péaverka livskvalitén (Pierce, 2003). Aven for personer med funktionsnedsattning spelar
engagemang i aktiviteter en central roll for livskvalitén och livstillfredsstallelsen (Pierce, 2003).
Hos personer med demens saknas ofta mojligheten att dgna sig at aktiviteter som ar meningsfulla
(Han et al., 2016; Kielsgaard et al., 2020). Han et al., (2016) menar att en person som befinner
sig i ett tidigt skede av demens kan finna att en aktivitet & meningsfull nar hen upplever sig
lierade med sig sjalv, andra och miljon runt omkring. Personer med demens kan finna mening i
aktiviteter som innefattar delaktighet med manniskor fran en annan generation sasom ungdomar
eller barn (Baker et al., 2017). Ett personcentrerat tillvagagangssatt kan framja valmaende om
klientens formagor och intressen méts genom anpassning av aktiviteten (Kielsgaard et al., 2020;
Padilla, 2011). Att vara delaktig genom familjara aktiviteter kan framja en persons férmaga att
uppna mal och énskningar genom hela livet (Bontje et al., 2019).

VR-aktiviteter kan vara ett satt for personer med funktionsnedsattning att delta i aktiviteter i en
simulerad varld, fri fran begransningar av den egna funktionsformaga i en saker miljo, och ett
satt for manniskor att fa uppleva saker som de annars inte skulle kunna géra (Wilson et al.,
1997). Personer med funktionsnedsattning skapar ett starkare band till teknologi de anvander da
dess mojligheter 6kar autonomin, kanslan av valmaende, sjalvkansla, sjalvstandighet, kanslan av
kontroll och kompetens (Lupton & Seymour, 2000; Reid, 2002). Slater & Sanchez-Vives (2016)
menar att VR har direkta fordelar for personer med nedsatt mobilitet, skador, neurologiska
diagnoser och aldrande manniskor da VR kan ge nya méjligheter att interagera och rora sig fritt.
Det finns VR-system som tillater multiplayerlagen som gor att deltagarna upplever och
interagerar i samma virtuella varld (Slater & Sanchez-Vives, 2016) och detta kan verka for 6kad

motivation och minska kanslan av isolering och ensamhet (Gourlay et al., 2000).
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2.6 VR-aktiviteter som verktyg i vard och omsorg

VR dr ett flexibelt verktyg att arbeta klientcentrerat med och kan anvandas till att fokusera pa
specifika uppgifter (Bauer & Andringa, 2020). Studier visar att VR kan anvandas vid
rehabilitering av spatiala formagor som exempelvis rumslighet och navigering efter hjarnskada
eller neurologiska diagnoser (Slater & Sanchez-Vives, 2016). VR kan &ven vara ett anvandbart
verktyg i strokerehabilitering for funktionsformaga, framst géllande aktivitetsutévande och nivan
av tillfredsstéllelse av aktivitetsutdvandet (Aramaki et al., 2019). Inom strokerehabilitering
visade Long et al. (2020) att interventioner med VR forbattrar sjalvformagan (self-efficacy) och
utférandet av ADL-aktiviteter (aktiviteter i dagliga livet). VR som kognitiv rehabilitering kan
aven paverka uppmarksamhet, minne, kanslor, visuospatiala- och exekutiva funktioner pa ett mer

fordelaktigt satt &n vid konventionella interventioner (Faria et al., 2016).

Studier visar att kunskap och formagor som inforlivas i den virtuella miljon kan 6verforas till
den verkliga varlden bade vad det galler kognition och motoriska fardigheter (Gourlay et al.,
2000; Wilson et al., 1997). For personer med demens eller mild kognitiv nedsattning visar
studier att VR-aktiviteter upplevs som uppskattade och forbattrar humaoret och apati i jamforelse
med icke-virtuella upplevelser. Da manga studier ar sma gar det inte att generalisera resultaten
men dock pekar de pa att anvandning av VR kan 6ka valmaendet och ge kognitiv stimulans
(D’Cunha et al., 2019). Personer med Alzheimers sjukdom betonar vikten av att fa engagera sig i
vardefulla aktiviteter kopplat till livskvalité (Snyder, 2001).

3 Problemformulering

Trots att publicerad forskning inom VR som kan anvéandas inom arbetsterapi sakta ¢kar, sa tycks
verktyget inte implementeras och manga av de studier som gjorts ar inte av sa stor omfattning.
VR har bérjat anvandas mer och mer inom vard och omsorgssektorn och tekniken utvecklas
standigt, men inom arbetsterapin har utvecklingen inte gatt lika fort framat. Vid litteratursékning
i Pubmed, Cinahl samt Google Scholar om hur VR tillampas i varden fanns skral evidens kring
VR-aktiviteter inom arbetsterapi. Det kan konstateras att VR i liten skala har borjat anvandas

som aktivitet i vard- och omsorgsverksamheter runt om i landet. Pa individniva har enstaka
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personer inom vard- och omsorgssektorn vittnat om hur VR-aktiviteter kan vara av nytta i arbetet
med klienter men detta bor forankras i evidens. Darfor &mnar studien vara en del av att minska
kunskapsglappet kring VR som aktivitet och hur det kan anvéndas inom arbetsterapi for att

framja manniskors vélbefinnande, delaktighet och mening genom hela livet.

Genom att l&ra oss av det kliniska resonemang som respondenterna for kring sina erfarenheter
med VR som aktivitet inom vard och omsorg, &mnas undersoka hur VVR-aktiviteter kan paverka
och anvandas i det nara klientarbetet. Detta da omradet behdver synliggoras for att fler ska kunna

se mojligheterna i framtiden och implementera i flera verksamheter.

4 Syfte

Utveckla kunskap om hur fyra arbetsterapeuter och en VR-pedagog resonerar kring tillampning

av VR som aktivitet inom vard och omsorg.

5 Material och metod

5.1 Design

Studien har en kvalitativ metod. Detta lampar sig for att undersoka individers erfarenheter for
nyanserade beskrivningar och upplevelser. Ett induktivt forhallningssatt har anvants (Kvale &
Brinkmann, 2009) da studien utgar fran respondenternas enskilda erfarenheter inom VR for att

utveckla nya kunskaper inom omradet.

5.2 Urval

Anvéndandet av VR-aktiviteter ar tdimligen nytt och generellt outnyttjat inom arbetsterapin.
Darfor har en strategisk urvalsmetod (Malterud, 2011) valts da studien amnar ta del av det
resonemang som respondenterna for kring tillampningen av VR som aktivitet. Arbetsterapeuter
och VR-pedagoger valdes ut som respondenter da studiens syfte ar att resonerar kring
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tillampning av VR som aktivitet i vard och omsorg da dessa har en utgangspunkt i att arbeta med
manniskor och dess aktivitetsliv (Townsend & Polatajko, 2007).

Urvalskriterierna var att finna yrkesverksamma arbetsterapeuter som har erfarenhet av att
tillampa VR i sin yrkesroll, da de ska reflektera kring och delge sina erfarenheter kring
aktiviteten. Malterud (2011) betonar att deltagarurvalet ska vara relevant inom
forskningsomradet. Genom ett strategiskt tillganglighetsurval (Malterud, 2011), fran kontakter
forfattarna erhallit under utbildningen fangades tva deltagare in, dér en var verksam inom
neurologisk rehabiliteringsmedicin och en inom dldreomsorg. Genom research pa internet
hittades ytterligare en potentiell respondent, men vars titel var VR-pedagog. Vid initial
korrespondens framkom att hen hade unika och relevanta erfarenheter for att mota syftet i
studien och inkluderades darfor da hen arbetade kliniskt men dock inte behandlande. Med denna
respondent fanns ett varde i att genom hens erfarenheter av VR-tekniken inom pediatrik,
demensvard och dldreomsorg kunna fa ett helhetsperspektiv av VR som aktivitet genom den rika
kunskap i omradet som hen besitter. Utifran dessa respondenter gick metoden 6ver till
snobollsurval genom att respondenterna formedlade ytterligare kontakter ur sitt professionella
natverk med erfarenhet inom amnet (Malterud, 2011; Widerberg, 2002). Ytterligare tva
arbetsterapeuter med erfarenhet inom demensvard och aldreomsorg tillkom genom

snobollsurvalet.

Deltagarna kontaktades via mejl eller telefon och delgavs ett informationsbrev via mejl

(se bilaga 1.) I studien deltog slutligen fyra arbetsterapeuter och en VR-pedagog verksamma
inom aldreomsorg, demensvard, pediatrik och rehabiliteringsmedicin. Tva man och tre kvinnor,
med minst fem ars yrkeserfarenhet, fran olika delar av landet. Tre av respondenterna arbetade i
en storstad, en respondent i en storre stad och den sista i en mindre stad (Sveriges kommuner och
landsting [SKL], 2016)

5.3 Datainsamling

Datainsamlingen skedde genom halvstrukturerade intervjuer (Kvale & Brinkmann, 2009) da en
rik och 6ppen dialog 6nskades. Kvale och Brinkmann (2009) beskriver denna typ av struktur

som gynnsam da man vill erhalla beskrivningar av respondentens erfarenheter och levda varld,
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vilket speglas i vart syfte som soker respondenternas resonemang. Grundfragorna till
intervjuguiden (se bilaga 2) skapades med en tematisk utformning med teman som personlig
bakgrund, erfarenhet av VR i aktivitet samt bra och daliga klienterfarenheter. Dessa blev
grunden for en dynamisk intervju och skapade ett levande samtal som frdmjade interaktion och
kunskapsproduktion. Pa detta satt kunde respondenternas unika erfarenheter av aktiviteten
belysas (Kvale & Brinkmann, 2009). Genom mellanmanskliga samtal far vi reda pa attityder,
kanslor, erfarenheter och asikter (Kvale & Brinkmann, 2009). Med kvalitativ intervju kan vi
fanga upp provade kunskaper som ger oss mojlighet att ta del av respondenternas livsvarld. Detta
for att kunna tolka innebdrden av fenomen (Kvale & Brinkmann, 2009) kopplade till VR som
aktivitet och fa en djupare forstaelse av dessa. En annan fordel med metoden ar det dynamiska
motet och den rika data det kan ge oss. Bada forfattarna deltog i samtliga intervjuer och turades
om att leda samtalet. Fem intervjuer, & ca 60 minuter inspelade via digitala videosamtal pa
plattformen Zoom, stod for det material som sedan analyserades. Zoom anses vara ett bra
alternativ for kvalitativa intervjuer da det ar ett kostnadseffektivt, tidseffektivt och bekvamt satt
att insamla data till en kvalitativ studie (Archibald et al., 2019).

5.4 Databearbetning

En kvalitativ innehallsanalys med induktiv ansats genomfordes efter att intervjuerna
transkriberats av forfattarna. Med innehallsanalys tolkas de underforstadda meningarna av
innehallet for att belysa skillnader och likheter ur materialet (Kvale & Brinkmann, 2009.;
Lundman & Hallgren Graneheim, 2008). Den induktiva ansatsen gor att forfattaren kan skonja
samband i materialet och objektivt gora en analys av text grundad i fenomenologiska berdttelser.
Detta &r en effektiv metod for kvalitativa studier da materialet tolkas och granskas pa olika

nivaer (Lundman & Hallgren Graneheim, 2008).

Det transkriberade materialet lastes igenom i sin helhet av bada forfattarna. Malterud (2014)
menar att den kvalitativa analysprocessen kraver att forskaren skaffar sig en ingaende 6verblick
av materialet — dels for att fa ett intryck av bredden och helheten, dels for att lara kdnna djupet i
datan och for att veta vilka element som kan ge svar pa vad. Meningsbérande enheter valdes ut
fran vardera intervju och kondenserades till mindre meningsenheter med en lag abstraktionsniva

genom textnara och konkret abstraktion av innehallet (Lundman & Hallgren Graneheim, 2008).
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De kondenserade meningsenheterna gjordes till koder som i sin tur tolkades in i underkategorier
som sedan bildade kategorier. Utifran dessa skapades tva teman; Att synliggora VR i varden for
en hallbar framtid samt VR som méjliggrare av mening, narvaro och vélbefinnande. Dessa
anvandes sedan for att skriva fram resultatet av analysen (Lundman & Héllgren Graneheim,
2008). All insamlad data tolkades och analyserades av bada studieforfattarna for att sakerstalla
att den tolkats pa ett gemensamt satt. Analysmetoden valdes da studiens syfte var att kunna dra
slutsatser och ta fram erfarenheter inom VVR-aktiviteter hos personer verksamma i vard och

omsorg med insikt i dessa aktiviteter (Kvale & Brinkmann, 2009).

6 Etiska Gvervaganden

Respondenterna gavs skriftlig information angaende studiens syfte och forfarande samt att det
var frivilligt att delta och att deras medverkan redovisas anonymt. En férsakran avgavs skriftligt
frén studieforfattarna om anonymitet i studien (Kvale & Brinkmann, 2009). Aven information
om att de narsomhelst under studiens gang kunde avbryta sitt deltagande gavs skriftligt. Enligt
Helsingforsdeklarationen ska det delges att deltagarna nar som helst, utan konsekvenser, far dra
sig ur studien (WMA, 2013). Kvale och Brinkmann (2009) menar att undersékningspersonerna
(respondenterna) ska ges information om studiens syfte, tillvagagangssatt samt anonymitet.
Forsakran om respondenternas samtycke genomfordes via mejl angaende medverkan i studien
samt att de gav sitt godk&nnande till anvandning av materialet. Samtycket innebdr att

respondenten tar ansvar for den information som ges (Kvale & Brinkmann, 2009).

Studien utgar fran lagen om etikprévning av forskning som avser manniskor (2003). Denna lag
syftar till att skydda den enskilda manniskan och respekten for ménniskovardet vid forskning.
Studien forhaller sig till KI:s riktlinjer for etikprovning av projektarbeten (Karolinska Institutet,
2010) satillvida att den inte kommer att innehalla nagon forskningsetisk problematik som vi kan
forutspa. Ett 6vervagande att ta i beaktan &r att majoriteten av respondenterna ar kliniker och
detta i sig inte innebar nagon etisk dvertradelse, sa beskrivs upplevelser fran tredje part och detta

skulle kunna vara ett etiskt dilemma.


https://www.zotero.org/google-docs/?7dVdkr
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7 Resultat

Vid analys av datan framkom tva teman: Behovet av att synliggéra VR i varden for en hallbar
framtid samt VR som mdjliggérare av narvaro, mening och valbefinnande. Analysen kommer
att presenteras utifran dessa tva teman tillsammans med respektive kategorier.

Se schematiseringen nedan for en dversikt av teman och kategorier.

N
TEMAN OCH KATEGORIER
Schematisering 6ver hur teman bildats av kategorier under resultatsammanstallningen. Grafik: Christina Nordinge
Behovet av att synliggora VR VR som mgjliggorare av narvaro,
i varden for en hallbar framtid mening och valbefinnande
Implementering Strategier for ' Den terapeutiska  Vilbefinnande
av VR ivarden hallbar utveckling potentialen genom hela livet
& >

7.1 Behovet av att synliggora VR i varden for en hallbar framtid

Det forsta temat, behovet av att synliggéra VR i varden for en hallbar framtid grundar sig i hur
implementering av VR i varden fungerar i dagslaget och hur VR kan anvandas som ett verktyg i
vard och omsorg. Har lyfts aktivitetens styrka i att kunna transportera en person till en annan
miljo och hur verktygets flexibilitet kan gynna flera anvandningsomraden. | materialet synliggors
arbetsterapeuten som mojliggorare i aktivitet och hur yrkesrollens unika kunskaper i samspel
med klienter kan se personer i aktivitet men ocksa samarbeten med kollegor. Har synliggors
eventuella hinder som kan foreligga vid implementering samt aspekter att ha i atanken vid
anvandandet av VR som aktivitet. Den andra kategorin i temat &r strategier for hallbar
utveckling som innefattar de aspekter som mojliggér for VR i dag och i framtiden inom vard och
omsorgssektorn samt perspektiv som &r viktiga att lyfta for att VR ska bli en del av
arbetsterapeuters kompetens i langden.

7.1.1 Implementering av VR i varden

Analysen visar hur respondenterna menar att implementering av VR i varden kan ge ytterligare
varden i rehabilitering och pa vard- och omsorgsboenden. Verksamheter kan anvanda VR som

ett verktyg i vard och omsorg och dr nagot som arbetsterapeuten som moéjliggorare i aktivitet kan
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anvanda tillsammans med klienter med yrkesrollens unika aktivitetsperspektiv och kliniska
resonemang. Dock finns hinder for implementering som varje verksamhet bor ta i beaktande vid

inforandet av VR-aktiviteter.

| analysen framkommer att respondenterna menar att VR som ett verktyg i vard och omsorg kan
forstas och definieras pa olika satt beroende pa bakgrund, erfarenheter och forforstaelse av

tekniken. Dock kan konstateras att samtliga enades i att VR ar en aktivitet i en virtuell varld déar
du ar huvudperson och uppslukas av den virtuella miljon som skapar immersiva upplevelser och

“du blir en del av en annan verklighet”. En respondent uttryckte:

“VR ir for mig en aktivitet som man gér in och ar sjalva huvudpersonen i den har vérlden. Sa man blir ju en del av
spelet eller aktiviteten. Sa det blir vildigt verkligt. Ja, lite verklighetsflykt.”

Analysen visar att de respondenter med bakgrund inom teknik och IT har en djupare forstaelse
av begreppet XR samt har storre fokus pa VR-aktiviteter i sitt arbete till skillnad fran 6vriga
respondenter. Har kan skonjas att diskussioner mellan yrkesverksamma kan skapa en dissonans
da samtliga inte har samma forforstaelse och skulle i forlangningen kunna paverka hur det kan
anvandas med klienter. En respondent lyfte aspekten av att ha flera XR-verktyg att valja mellan
for ett sa klientcentrerat arbete som mojlig da olika personer och diagnoser har olika
forutsattningar. Ett exempel &r att i vissa fall lampar sig VR-glasogon for immersiva upplevelser
bést men for andra kan en 65-tums-surfplatta eller 3D-robotpenna med haptik vara ett battre
alternativ. En respondent uppgav att for personer med neurologiska skador, som drabbats av
balanssvarigheter, lampar sig MR-glasdgon med hologram béttre da dessa inte har samma
paverkanseffekt pa balansen. Respondenten betonar att antalet verktyg ger stora mojligheter att

arbeta pa ett flexibelt och spontant satt under aktivitetens gang och uttryckte sig:

“Har man tillrickligt mycket saker att vélja mellan, som jag tack och lov har, sa kan jag vara sa otroligt spontan och
flexibel i mitt arbete med patienten. Jag kan ju liksom pa en sekund vénda mig om och ‘N& nu tar vi surfplattan’ eller
nu tar vi det hér.”

I analysen synliggdrs att respondenterna ser VR-upplevelserna som aktiviteter och att de &r av
relevans som en del i den arbetsterapeutiska verktygsladan, men med forutsattning att de

ansvariga vet hur verktyget ska hanteras. En respondent uttrycker sig sa har:
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“Det hir ir jittearbetsterapeutiskt! (...) Sen beror det helt och hallet pd hur man jobbar med tekniken... och hur du
jobbar med patienten.”

I analysen framkommer hur arbetsterapeuten som mojliggorare av aktivitet ar en viktig del av
implementeringsprocessen nar det kommer till VR-baserade aktiviteter med hens unika roll att
observera och se varje individ. Arbetsterapeuterna anvander sina erfarenheter och kliniska
resonemang under arbetet med klienter for att se hur aktiviteten kan utformas pa bésta satt for
vad hen behdver trana pa. Att separera VR-aktiviteter fran 6vrigt aktivitetsliv menar en av
respondenterna inte ar mojligt da professionen jobbar just med aktivitet oavsett om det &r inom
ny teknik eller mer konventionell arbetsterapi och uttryckte:

“Allt mitt jobb med patienter utgar ju ifran min profession som arbetsterapeut och min grundtanke med patienten.
Absolut! Det kan man inte separera de tva [arbetsterapeutrollen och arbetet med VR].”

Analysen visar hur respondenterna belyser vikten av att implementera nya aktiviteter i
verksamheter for att stdndigt utvecklas och utvardera arbete i verksamheten. Att det &r en del av
arbetsterapeutens roll, med sin spetskompetens, att introducera nya aktiviteter och utbilda 6vrig
personal for att fylla klienternas vardag med betydelsefulla aktiviteter — oavsett hur de ter sig.
Dock lyfts fragan om brist pa resurser i verksamheter som majliggér for att individer ska ha tid
att genom aktiviteterna pa ett klokt satt. En respondent formulerade sig sa har:

“... att vi har den hér spetskompetensen att se aktiviteter och individen i fokus. Hur goér vi en meningsfull vardag till
den hér personen? Och sedan s forsoka implementera det hér till personalen...”

Ur analysmaterialet framkommer att respondenterna kanner stod fran évrig vardpersonal vid
implementeringen av VR-aktiviteter, speciellt nar arbetsterapeuten kan visa hur aktiviteten kan
framja valmaende for klienterna. Majoriteten stéller sig positiva till att verksamheten har en
bredare repertoar och fler aktiviteter att erbjuda. Analysen visar vidare att den respondent som
mott storst motstand och hinder var i den verksamhet de hade lagst kunskap och utbildning i just
att genomfora VR-aktiviteter och nar de stétte pa motstand slutades den att anvandas. | samtliga
verksamheter &r aktiviteten relativt ny och har skapat samtalsamnen bland kollegor som fatt upp
6gonen for anvandningsomradet. En arbetsterapeut som arbetar aktivt med att sprida aktiviteten i
det multidisciplinara teamarbetet demonstrerar hur den fungerar har fatt mycket god respons och

uttrycker sig sa har:
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“Jag har ju visat alla vara overlédkare, alla vara psykologer, alla vet om det hér och alla blir eld och lagor och vet
direkt tre-fyra patienter som behéver komma hit for att det finns mdjligheter att trana saker och se hur folk reagerar
— framforallt da — och fi en annan upplevelse.”

Analysen visar att respondenterna upplever vissa hinder for implementering nar det kommer till
VR-aktiviteter. Den 6verhangande faktorn ar brist pa vidareutbildning genom hela yrkeslivet sa
att professionen kan halla sig ajour med nya framsteg av intresse for arbetsterapi. Men dven som

en viktig del i att hoja vardet av arbetsterapi och dess relevans inom varden.

Flera respondenter resonerade kring hur ansvarsfragan for hantering av tekniken kan paverka hur
implementeringen lyckas inom den egna verksamheten — samt vikten av att tid avsétts for detta. |
de verksamheter som hade en tydlig teknikansvarig fungerade VR-aktiviteterna béattre an i
jamforelse med de andra. Samtliga respondenter vittnar om inkép av VR-teknik men att resurser
som utbildning och avsatt tid uteblivit och resulterat i att den inte anvands. Tidsaspekten for
implementering och underhall lyftes av samtliga och en respondent uttrycker att forberedelsen
inte far ta for mycket tid i ansprak da resurserna ar begransade. | analysen framkommer att nar
nya aktiviteter implementeras gynnas de av att ha en bundsférvant som ar med och drar, da lasset
blir for stort pa en enstaka individ. En av respondenterna hade en kansla av uppgivenhet da
implementeringen inte gatt som dnskat. Hen sdg anda potential i aktiviteten och uttryckte att man

inte ska ge upp:
“Men vet ni vad! Att ge upp 4r inget alternativ! Det ska man inte gora.”

I analysen syntes att respondenterna upplevde ett glapp mellan verksamheters vilja att
implementera VR och att faktiskt gora det. Respondenterna vittnade om att det var svart att fa
information om hur de sjélva skulle paborja implementeringsprocessen. Det resulterade i att de
sjalva varit drivande i inférandet och sokt kunskap pa olika hall. Flera upplevde att de lever i sin
“egen bubbla” och det finns efterfrdgan pa en plattform dar de kan knyta kontakter och fa tips pa
hur VR kan anvéndas i varden. I ett fall lyftes samarbetet med den MAR (Medicinskt ansvarig
for Rehabilitering) som arbetade i kommunen som hade storre mojligheter att omvarldsbevaka
och fanns dér for att bolla idéer med. VR-pedagogen var den som framst blivit kontaktad av
personer inom vard- och omsorgssektorn angaende implementering av VR. Hen har sett ett 6kat

behov av en gemensam kunskapsbank for VR i varden och haft tankar kring att starta en
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organisation med riktlinjer, vittnesmal och forskningsron for att satta &mnet pa agendan och lyfta
kunskapsnivan. Hen reflekterar kring hur organisationer kan starka faltet:

“... [vi] har pratat lite om att skapa en organisation dér vi kan dra upp lite riktlinjer for att (...) hjilpa andra som vill
satta i gang i framtiden. (...). Genom att skapa en organisation sa blir det ju genast lite mer tyngd i det och man kan
relatera till det: ‘Kolla! Hér finns det en grupp med ménniskor som har erfarenhet och har samlat pa sig det har och

5 9

ocksa har klinisk forskning i grunden’.

Analysen visar att respondenterna vill lyfta vikten av att VR-teknologi frekvent bevakas da det
standigt sker ett utvecklingsarbete som ligger till grund for hur aktiviteten kan anvandas pa ett

lampligt sétt inom vard- och omsorg.

Analysen av respondenternas erfarenheter visar pa aspekter som var viktiga att tanka pa infor
implementering av VR-aktiviteter, bland annat: valet av applikationer, att somliga funktioner
kraver handhavande av klienten, att synnedsattning kan paverka upplevelsen samt den virtuella
upplevelsens inverkan pa balansen och som i sin tur kan leda till cybersickness. De ekonomiska
parametrarna tas upp da tekniken finns med olika prisalternativ och stor variation pa bade hard-
och mjukvara. Med hanseende till dessa aspekter betonas an en gang att den som leder
aktiviteten maste ha kunskap i hur VR-aktiviteter kan paverka och upplevas av den som befinner
sig i den virtuella vérlden. For att belysa detta exemplifieras har en héndelse dér detta inte
fungerat. | en av verksamheterna hade VR-glasdégon kopts in och en manual skapats, men den ur
vardpersonalen som holl i aktiviteten var for daligt insatt och en incident uppstod. En klient
sattes i en bergochdalbana och kraktes. Detta resulterade i att utrustningen slutade anvéandas da
personalen tyckte att det var en dalig aktivitet. Respondenten uttrycker att missédet uppkommit
da vardpersonalen inte hade tillrackliga kunskaper om aktiviteten och betonar vikten av
vidareutbildning for att anvandandet ska bli bra och efterfragar tid for reflektion:

“Det var nagon som hade satt pa en 98-arig tant en san har bergochdalbana. Tanten madde illa och spydde och sa sa
de [vardpersonalen]...’N4, det hér &r skit, det kan vi inte anvdnda.’ S att man tanker inte riktigt sjélv.”

En annan aspekt som framkommer ur analysen &r hur en av respondenterna upplever attityden till
VR-aktiviteter fran institutioner och universitet. Hen berattar om det motstand hen mott fran

dessa enheter under en langre tid da det inte ansetts att VR har med arbetsterapi att gora.
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Respondenten uppgav att hen kampat for att fa in ny teknik inom vard och rehabilitering och

uttrycker sig sa har:

“Det &r ju de hér som har varit mitt problem tidigare. Det &r just [ldrositet] (...) som inte har tyckt att det ar en
aktivitet. Att det inte &r ndgonting som vi ska hilla p& med éver huvud taget.”

Analysen understryker behovet av att fora in VR-aktiviteter redan i grundutbildningen for
arbetsterapeuter for att lyfta dess mojlighet och potential da det &r ett nytt omrade som gor gott i
att spridas till en hel yrkesgrupp. An mer eftersom aktiviteten kan anvéandas i flera olika

verksamheter och klientgrupper pa ett flexibelt och kreativt sétt.

7.1.2 Strategier for hallbar utveckling

Ur analysen framkom strategier for hallbar utveckling som respondenterna menar vaxer fram
for att synliggéra VR i varden for en hallbar framtid. Har lyfts aspekter fram kring hur
verksamheter kan arbeta for att mojliggora for VR i dag och i framtiden i vard- och omsorg.
Analysen visar att tekniken kan anvéndas klientcentrerat och med ratt forutsattningar kan
aktiviteten genomforas pa ett bra och séakert satt. Da kan dess inneboende kraft locka fram
formagor eller anvandas som ett verktyg for att trana strategier. Analysen lyfter den framtidstro
som finns hos respondenterna kring hur tekniken kan anvéndas som ett komplement inom olika

verksamheter.

I analysen syns att verksamheter har olika forutsattningar vad galler tillgang av hard- och
mjukvara. FOr mjukvara kan det vara applikationer, férinspelade filmer, Youtube och Google
Earth. Fragan kring val av ratt mjukvara till sin klient problematiseras och vikten av att den
ansvariga ar inforstadd i det material som anvéands och hur det paverkar klienter. De som arbetar
med &ldre eller personer med demens tenderar att vélja lugna och avslappnande upplevelser som
vacker reminiscens och var ett verktyg for att uppleva saker och skapa mening. Aktiviteten kan
vécka samtal om svunna tider och locka fram personer med langt gangen demens ur en
inneslutenhet och hjalpa dem att aterfa sin personlighet och identitet. En respondent talar om de

personliga upplevelserna de ar ute efter nér det handlar om personer med demens:

“... [klienten] diskuterar och uppticker s underbara saker ‘Jag trodde inte, niir jag skulle bli gammal att jag skulle fa
uppleva nat sdnt hdr!” S& hon har verkligen promotat det hér sa det r roligt. (...) Det ar ju de hér upplevelserna som
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ar de viktiga och det ar ju det... De har med sig s mycket i livet och sedan blir de bara som en...de blir sa
avpersonifierade. (...) Sa det har tycker jag dr... att man mer kan fi en egen identitet.”

En annan respondent berattar om en gang nar verksamheten ingick i ett projekt med kommunen
dar ungdomar filmat lokala miljoer som mojliggjorde for klienterna att ater kunna uppleva att
vara ute i for dem bekanta miljéer och hur uppskattat det var:

“Ungdomarna hade spelat in filmer fran stillen runt om hér i kommunen. Stillet dir man firar midsommar, en tur pa
kanalen som alla kénner till, en rundvandring pa bruket. (...) Pensionarerna tyckte att det var fantastiskt! Det var en
gubbe som satt och tog med handen i luften och fragade: ‘Ska jag dta nu?’.

Analysen visar att flera olika typer av aktiviteter anvands av respondenterna som till exempel
virtuella naturupplevelser dar klienter kan simma med valar, fiska eller ga i skogen. Vanligt
forekommande var digitala resor dér klienten kan upptécka nya resmal eller aterbesdka
betydelsefulla platser fran forr. Aven kreativa aktiviteter forekommer nér klienten kan skapa
eller mala tavlor i den virtuella vérlden tillsammans med andra och ge en stunds avkoppling.
Andra VR-upplevelser & mer spelbaserade och kan vara mer lekfulla och adrenalinskapande
hogt uppe pa hustak eller fritt fallande i en bergochdalbana. Analysen av respondenternas
erfarenheter visar att valet av VR-aktivitet blir bast om en utgar fran ett klientcentrerat perspektiv
och har mojligheten att vara flexibel och kreativ under aktivitetens gang. Genom att anpassa
aktiviteten efter klientens formaga anvands ett flexibelt forhallningssatt da den som leder
aktiviteten instruerar, uppmuntrar eller ar en extra hand och styr tekniken under aktiviteten.
Deltagandet har i samtliga verksamheter varit frivilligt &ven om klienten uppmuntras att prova da
det resoneras att det ar forst nar en sjalv provat som en kan forsta aktivitetens inverkan.
Ansvariga kan rekommendera upplevelser som ar lampliga for klienten men det ar upp till
klienten vad hen vill gbra. En respondent resonerar kring de forkunskaper hen har om hur vissa
VR-aktiviteter lampar sig mer eller mindre bra for exempelvis strokepatienter som I6per dkad
risk for yrsel. Da ar rekommendationerna viktiga for att belysa eventuella risker och da &r

kommunikation A och O for att sakert kunna genomfor aktiviteten. Hen uttryckte sig sa har:

“Alla far prova det de vill. Sedan kan ju jag séiga att det kanske inte &r toppenbra att aka bergochdalbana om du
precis haft en stroke och inte kan sta upp for att du blir s yr i huvudet. Men om jag &nda har nagon typ av
kommunikation med patienten kan jag séga att: ‘Du far prova men om... vi plockar bort den ifall det blir for
mycket’ eller s&. Det &r vil det som ar viktigt att man har kommunikationen.”
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Ur analysen lyfts kommunikationen med klienten som en viktig aspekt — inte bara for att veta
vad personen vill géra — utan ocksa for att veta hur klienten mar under upplevelsen. Om en
klient har kommunikationshinder valde en del respondenter bort vissa upplevelser da de inte vill
ta risken och forsatta klienten i en obehaglig situation som exempelvis kan leda till
cybersickness. | samband med detta patalades dven signifikansen av den research som maste
goras innan klienter provar aktiviteten. | majoriteten av verksamheterna hade en ansvarig provat
samtliga upplevelser for att kunna bedéma lampligheten for klienterna. Aspekter som togs upp
for att fa en sa gynnsam start som majligt var att introducera och lara klienterna vad aktiviteten
innebér. En respondent lyfte fragan om att sjdlv vara forberedd och veta “vad som dyker upp” i
den virtuella vérlden sa hen kan vara med och forvarna eller avbryta vid 6verraskande moment.
En annan respondent podngterade att hen aldrig skulle satta en klient i en upplevelse som inte

hade varit lamplig i verkligheten eftersom den virtuella upplevelsen kanns sa pass verklig i sig.

Fran analysmaterialet syns att det framst var respondenterna som var involverade i
forskningsstudier eller projekt inom VR som lyfte hur arbetsterapeuter kan jobba med VR-
aktiviteter ur ett terapeutiskt perspektiv. En respondent som arbetar inom rehabiliteringsmedicin
anvande VR-aktiviteter fOr att stotta upp eller intensifiera konventionella arbetsterapeutiska
interventionerna som en del i teamarbetet. Som exempel anvandes hologram-glaségon dar
arbetsterapeuten placerar ut foremal i rummet for att trana pa avsokning eller i kombination med
ogonmotoriktraning. Manga av VR-aktiviteterna har en aspekt av kognitionstraning genom att
exempelvis se hur klienten tar instruktioner. Vid vissa tillfallen kunde en fysioterapeut vara med
om de kombinerade aktiviteten med balans- och kognitionstraning. Andra ganger kunde
ytterligare en arbetsterapeut, psykolog eller logoped medverka for att ha flera gon med att se
klienten i aktivitet for att fa en bredare helhetsbild. Respondenten poangterar hur centralt det ar
att bygga upp alliansen mellan sig sjélv, klienten och dennes arbetsterapeut da alla jobbar efter
samma mal och rehabiliteringsplan. Darav ar alla tre med vid forsta besoket for att skapa
transparens och tydlighet i vad klienten bor fokusera pa. Detta sa det gar i linje med arbetet pa
avdelningen géllande trédning och anvéndandet av strategier dven om VR-aktiviteterna i sig kan

k&nnas mer som spel ibland och hen utvecklar:

«... dr det fyrtornsstrategi som du ska jobba med — ja, da &r det hdger/vanster i sd mycket utslag som det bara gér. Ar
det scanningstraning som vi ska trana — ja, da ska vi trana kanske med en ankarlinje for att det &r det som vi sedan
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anvander uppe pa rummet. (...) Att vi fran borjan pluttar i de saker som vi anvander i vardagen [i VR-aktiviteten].
De strategier som vi har, sé att de inte blir bortglomda bara for att det &r jétteroligt att spela spel.”

Inom neurologisk rehabilitering kommer vittnesmal om klienter som, pa grund av hjarnskada,
har svarigheter att orientera sig men hittar till avdelningen med VR-aktiviteter. Detta menar
respondenten kan tolkas som att klienterna, med sin motivation att fa utféra aktiviteten, anvander
strategier hen forvarvat under tidigare sessioner och att aktiviteten ar vardefull for klientens

maende och rehabiliteringsprocess. Respondenten forklarade:

“[De har] anvint de resurser de har for att till exempel hitta hit, nér de inte hittar ndn annanstans éver huvud taget
— sd hittar de hit. Det ar ju ett kvitto pa att just den personen tycker om att vara hér!”

En av respondenterna medgav att hen har en unik position da hen ar involverad i
utvecklingsarbetet av en applikation med ett kundféretag. Analysen visar saledes att
respondenten kan bidra och ha inflytande i vilka komponenter som &r viktiga att tanka pa i rollen
som arbetsterapeut i arbetet med klienter och hur det formas i applikationen. Med respondentens
erfarenhet kan programvaran utvecklas for en optimal anvandning inom hens
anvandningsomrade i rehabilitering och ta hansyn till mangd av grafik, stimuli och regleringsbar
svarighetsgrad. Foretaget stod positivt till samarbetet da de sag vérdet i den unika kunskap
arbetsterapeuten besitter och kan dra nytta av i utvecklingsarbetet. Respondenten beskrev att
samarbetet gor att hen sjalv kan vara med och styra utvecklingen och den stora fordel det

medfor:

“I utvecklingen kan jag styra valdigt mycket for att det foretag som jag samarbetar med forstar vikten av att
samarbeta med arbetsterapeuter. (...) Det &r ju naturligtvis en jéttestor fordel for mig att de vill ha med mig i det
utvecklingsarbetet, for jag vet ju vad patienter behdver trana pa — hur det behdver se ut.”

Analysen visar att respondenterna talar om att ny teknik och VR kommer ha en viktig roll inom
vard och omsorg i framtiden samt att det finns ett stort vérde i att implementera \VR-aktiviteter ur
ett terapeutiskt perspektiv. Det finns stora mojligheter att ta vara pa nar verksamheter kan

kombinera vard och teknik for att frimja klienternas maende och en respondent uttryckte:

”Jag tycker det ar haftigt att kombinera de har tva omradena [teknik med vard och omsorg]. Vad kan vi géra med
tekniken som faktiskt frimjar ménniskor pé olika plan!”
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En iver bland respondenterna kring anvandandet av teknik och digitalisering for klienter i varden
kan ses i analysen da tekniken redan i dag har sa stor paverkan i vardagen. Flera respondenter
belyste att det i dagslaget satsas mycket pengar pa projekt inom digitalisering fran politiskt hall
och att E-héalsa ar pa stark frammarsch men att vardsektorn inte hunnit med. En fordel som lyfts
fram &r inte bara hur tekniken kan anvandas som ett verktyg for 6kad delaktighet for klienter,
utan aven hur samhéllet maste ta vara pa teknikens unika mojligheter da personalbristen inom
varden kommer oka i framtiden. Respondenterna menar att det finns ekonomiska vinster att gora
om tekniken anvands pa ratt satt, och att samhallet inte tar vara pa teknik och resurser som redan
finns. Analysen av respondenternas erfarenheter visar pa for att ett arbetssatt ska andras gynnas
det av att nagon gar i braschen och sprider kunskapen till kollegor. En respondent menar att

framtiden redan ar har och att vard- och omsorgssektorn maste hoppa pa taget:

“Det handlar ju om att kliva in i framtiden pa nit siitt. Men framtiden &r ju nu, framtiden ar ju inte liksom om 30 &r
utan framtiden &r redan hér och vi har ju redan all den hér tekniken som vi redan kan anvanda och det vore ju
knasigt att inte anvénda den. Nér den kan gora sa mycket nytta.”

Analysen visar att hur stor del VR kommer ha inom vard- och omsorgssektorn i framtiden &r
beroende av den mangd forskning som kommer goras. Framférallt for att underbygga evidens
kring VR-aktiviteter i kombination med arbetsterapi och hur det kan anvandas som ett verktyg i
arbetet med klienter. Nagra respondenter papekade det faktum att det i dagslaget inte finns
tillracklig evidens for att anvanda VVR-aktiviteter i bedémningar. Dock observerades klienter i
VR-aktiviteter som precis i andra sammanhang. En respondent menade att evidens dven behovs
for att politiker ska kunna skjuta till pengar for att satsa pa VR i varden och att aktiviteten maste
bli matbar for att kunna anvandas vid malsattning och utvardering ur ett aktivitetsperspektiv med

klienten:

“Om det [VR] ska investeras i s behover det ju vara méatbara mal och resultat for politiken som ska tycka att det ar
virt att satsa pd.”

Analysen pekar pa att VR inom arbetsterapi ar i sin linda men att fler borjar fa upp 6gonen for
omradet. Tva respondenter &r involverade i studier med syfte att undersoka hur VR-aktiviteter
kan goras méatbara. En respondent var involverad i flera kommande forskningsprojekt men

uppger att det har varit en lang resa da manga inte har sett anvandningsomradet som relevant
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inom arbetsterapi. Den andra respondenten ingar i ett projekt dar effekten av tva VR-aktiviteter

utvarderar bland annat livskvalité hos personer med demens.

I analysen kan det av respondenternas resonemang skonjas att det pagar ett generationsskifte
kring vilka typer av aktiviteter arbetsterapeuter bor kunna hantera som en del av sin repertoar —
men ocksa att klienter borjar krava en mer teknikvanlig installning fran varden. Samtidigt som
samhallet kraver en annan niva av teknikhantering av medborgare ckar behovet att svara upp till
detta inom varden. Med en viss frustration uttryckte en respondent att manga i dag inte inser hur
stor inverkan tekniken har i vardagen och att klienter i storre utstrackning blir beroende av
tekniken och da behover stod i detta:

“Det ir ju en verklighet vi lever i — med teknik — och mycket teknik som behéver kunna bemastras av patienter pa
alla mojliga sétt. Inte bara ur ndjessynpunkt eller traningssynpunkt utan ocksé for att kunna 6verleva.”

Analysen visar att VR har stor potential for arbetsterapeuter, dér de i sin unika yrkeskompetens
kan arbeta med tekniken i aktivitet med klienter. Respondenter menar att ny teknik ar ett omrade
dar arbetsterapeuter borde visa framfotterna for att varna nytankande inom professionen och
borja jobba mer proaktivt och ta mer plats i samhéllet och teamarbeten. En respondent lyfter
aspekten av att arbetsterapeuter maste “komma ifrén rollen som hjélpmedelsleverantérer” och i

stéllet utnyttja den potential som finns i framtida teknikutveckling:

“Det hiir ir framtiden. Jag tror att vi, varat yrke maste hoppa pa det! For att vi 4r ju ganska forsvinnande i mangden
inom vardyrket sa vi behdver ta plats, och det hdr dr vél ett jattebra sétt att ta plats tycker jag!”

7.2 VR som mojliggorare av narvaro, mening och vélbefinnande

Det andra temat, VR som mdojliggdrare av narvaro, mening och valbefinnande, vaxte fram ur
hur den terapeutiska potentialen VVR-aktivitet kan ha i ett klientcentrerat arbete genom att 6ppna
upp sinnevarlden och att vara har och nu i aktiviteten. Men ocksa vikten av vélbefinnande
genom hela livet och hur VR-aktiviteter kan fa manniskor att kédnna, att minnas och att dela med
sig av sina liv. I analysen syns VR-aktiviteters potential att paverka klienternas inre liv genom att
lyfta varje individs unika historia och starka den terapeutiska alliansen samt att anvanda det som

ett verktyg inom rehabilitering.
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7.2.1 Den terapeutiska potentialen

I analysen har respondenterna beskrivit hur den arbetsterapeutiska potentialen visats i VR-
aktiviteter som finns att aterfinna i hur aktiviteten har en formaga att 6ppna sinnevarlden och ge
en stark ké&nsla av ndrvaro — att vara hér och nu i aktiviteten och att annat tynar bort fér stunden.
Att aktiviteten paverkar flera sinnen och engagerar klienterna gar att utldsa av analysen samt
betydelsen av att manniskor kan fa uppleva och vara narvarande i aktiviteter pa sina egna
premisser oavsett funktionsformaga. Respondenterna reflekterade 6ver klienter som upplevt
starka verklighetskanslor under VVR-aktiviteten, sa till den grad att de fragat om det verkligen inte
var pa riktigt och beskriver den kansla av verklighetsflykt som kan uppsta. Respondenterna
resonerade kring aktivitetens inneboende kraft att ge klienten en kénsla av att Iamna verkligheten
och att immersiva VR-upplevelser kan ha en formaga att fa klienter att “Gppna upp” sinnen och

ateruppvacka férmagor som de trott gatt forlorade.

Resonemang som forts bland de respondenter som arbetar inom demensvard ar den oro 6ver att
forsatta en person med demens i en virtuell varld. Detta da sjukdomsbilden kan se valdigt olika
ut for varje individ och ibland paverka verklighetsuppfattningen. Dock efter reflektion med
kollegor fastslogs att om aktiviteten genomfordes pa ett sakert satt vagde de positiva effekterna
av aktiviteten tyngre. Sa lange upplevelsen gav en positiv kansla i stunden eller 6ver dagen sa
var det inte avgorande om klienten inte forstod att hen befanns sig i en virtuell verklighet. En

respondent resonerar kring beslutet:

“Det spelar inte sa stor roll om den hér personen vet var den &r ndgonstans utan det ar kAnslan som hanger med i
resten av dagen. Om den har haft en positiv upplevelse... alltsd den upplevelsen med den emotionella tonen som
fortsitter ut i vardagen.”

Och en annan respondent uttryckte:

«... dven om de inte kommer ihag s& mycket i efterhand sa ska de fa en bra kansla i kroppen nér de gar darifran och
det kan de fa fora med sig... det hir vilmaendet. Och det &r just det man &r ute efter nar det géller VR for
demenssjukdom.”

Ur analysen av respondenterna tyder resultatet pa att VR kan anvandas som verktyg for 6kad
kontakt med personer som lider av demens och att stimulit som aktiviteten medfor tycks lyfta

upp klienter fran en nedsankt medvetandeniva. Klienter har uppvisat tecken pa att flera sinnen



32

samspelar i aktiviteten och att skratt kan bubbla fram nar det kittlade till i magen.
Respondenterna vittnar om att anhoriga och personal sett hur verktyget gett positiva
efterverkningar for klienter langt efter att aktiviteten utforts och att de upplevts lattare i sinnet.
For vissa, mer inneslutna personer har upplevelser i VR-glaségon kunnat 6ppna dorrar och skapa
kontakt mellan ménniskor pa ett satt som personalen inte lyckats med i andra aktiviteter.
Exempel pa detta &r klienter som i aktiviteten helt pl6tsligt borjar prata fran att de i vanliga fall

inte gor det. En respondent minns tillbaka:

“En dam som var véldigt insluten och (...) var liksom inte delaktig ninting, men man vet att hon lyssnade vildigt
mycket. Nar hon fick pa sig VR-glasdgonen blev hon forst lite radd, s man fick siga till henne att: ‘Nu ska du
oppna dgonen’. Hon forstod inte riktigt men sedan nir hon vl bérjade titta (...) Hon var sa rolig [och utbrast] ‘Ah
fan, dar kommer det en kyckling!” Hon borjade prata!”

I analysen framkommer att aktiviteten vid upprepade tillfallen gett vard- och omsorgspersonal ny
overraskande information och upptackter om klienters formagor och kunskaper. | ett exempel var
det en klient som var helt innesluten i sin egen sinnevarld efter en grav hjarnskada utan mojlighet
att kommunicera med omgivningen. Anhdriga och personal hade forsokt att na fram pa de satt de
kunde men utan gensvar och teamet hade svart att avgora hur mycket klienten uppfattade. Da
placerade arbetsterapeuten hen framfor en 65-tums-surfplatta med fragesportsspel och klienten
svara korrekt pa flera fragor. Respondenten har svart att avgor vad som gjorde att det fungerade
men via aktiviteten kunde teamet uppticka att klienten var “dar”. Aktiviteten blev ett verktyg for

att synliggora att klienten kunde ldsa och svarade adekvat pa fragorna. Respondenten berattar om

den lyckokansla som infann sig nar de hittade en nyckel till att na klienten:

“Vi har en patient som 4r (...) verkligen jéttesvart skadad och vi har verkligen trott att han inte forstar. Satter honom
framfor plattan och spelar “Vem vill bli miljonér?” och han svarar pa fragor (...) och far rétt s manga génger s att
jag sitter och, jag vet inte vad jag ska séga. Jag blir paff! (...) Det var d& vi kom pa att: ‘Han forstar ju, han liser ju —
han forstar vad vi sager!””

I analysen framkommer att VVR-aktiviteter kan ge en stark kdnsla av att vara “har och nu” i den
virtuella varlden och att effekten av immersiv VR gor sig markbar pa klienternas narvaro i
stunden. Analysen visar att VR-aktiviteter har en tydlig paverkan pa manga av klienternas
maende i stort men for vissa kan sessionerna gor att deras totala allmantillstand forbéattras och
medfor positiva inverkan pa beteende och kommunikationsformaga. Respondenter talar om att

de kan skonja aktivitetens betydelse for klienternas sinnelag och nérvaro i samband med att de
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far byta miljo. Analysen pavisar att aktiviteten kan skingra den “sjukhuskénsla” som klienter
upplever och att de genom VR-aktiviteter kan fa kanna lust och gladje i stunden som kan skapa
ett andningsrum. En respondent beskriver detta andningsrum genom att klienterna kan fa resa

bort eller hem med VR-aktiviteter och fa kénna sig delaktig ett annat sammanhang:

“... att kunna komma till mig och édka till stranden i Goa till exempel, att kunna titta till ‘Dar & min sommarstuga’
eller sa. Oavsett om det ar i VR eller om det ar pa datorn sa handlar det om att vara i nat annat sammanhang &n sjuk
pé avdelningen.”

Roliga aktiviteter beskrivs ocksa ha ett varde da klienten kan bli mer motiverad, lattnadd och till
synes mer nérvarande. En respondent talar om VR som ett verktyg for att skapa 6kad

mansklighet, livsgladje och livskvalité:

«... tekniken [VR] i sig ar egentligen ingenting utan det ar bara ett verktyg. Men kan det hjalpa oss att ma battre pa
olika plan, genom att ma béttre i stunden eller langsiktigt — och allt daremellan — sa ar det vart att prova och anvénda
den. (...) [att] anvénda det som ett verktyg for 6kad ménsklighet, 6kad kontakt, 6kad nérvaro, 6kad livsgladje och
livskvalité!”

Ur analysen syns VVR-aktivitetens méjlighet att anvandas i ett klientcentrerat perspektiv da den
gar att anpassa med olika aktiviteter och svarighetsgrad for varje individ. Pa sa vis kan klienter

oavsett svarighet, hinder eller férutsattningar hitta satt fa véaxa och njuta.

7.2.2 Valbefinnande genom hela livet

I analysen lyfts vikten av valbefinnande genom hela livet och att manniskan aldrig slutar
utvecklas. | denna aspekt tyder resultaten pa att VR kan anvandas som mojliggdrare och som
meningsskapande aktivitet for manniskor i livets olika faser och anvandas som ett verktyg for att
ta tillbaka gamla roller och vanor. Analysen visar att oavsett hur livet ter sig ar det viktigt for
manniskor att fa fortsatta leva ett meningsfullt liv och dgna sig at utmanande aktiviteter for att
stimuleras och utvecklas hela livet genom att fa kanna, uppleva och dela med sig tillsammans
med andra. Respondenternas arbete med klienterna belyser hur arbetsterapeuter kan verka for
delaktighet och arbeta med VVR-aktiviteter genom att tillfora ytterligare varden i ménniskors liv.
I analysmaterialet syns en tydlig trad av hur VR-aktiviteter kan f4 klienter att uppleva en “wow-
kdnsla” och att kdnna saker vid exempelvis aktiviteter och upplevelser hen inte &r van vid som
ger en positiv kansla av att vara dar i stunden. Fran flera berattelser ur datan kan konstateras att

VR-aktiviteter kan anvéndas for att bygga broar mellan manniskor nar klienter kan dela med sig
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av sina liv med hjélp av aktiviteten. En del klienter har upplevt att det ar lattare att befinna sig i
den virtuella vérlden an i den verkliga. Vittnesmal fran respondenterna belyser hur VR-
aktiviteter uppskattats av klienter och upplevt den som lustfylld. Klienter har ként att den varit
givande nar de fatt mojlighet att upptacka nya varldar men ocksa att aktiviteten éppnat upp for
kanslosamma upplevelser som fort klienten tillbaka till meningsfulla platser. En respondent
beskriver mgjligheten att ater fa kanna hemkéansla som vardefullt for klienter:

“[Jag har] suttit med en herre som visade var han bodde. Han blev ju lycklig av att fa den hiar hemkénslan. Man &r ju
pé gatan utanfor och kanner att A4h kan vi ga dit?””

En respondent inom neurologisk rehabilitering beskriver hur en klients kansla av att fa besoka
sitt hemland fick alla i rummet att gripas med av stunden:

“...en person som fick aka till Island dar hon har vixt upp och blev sé otroligt tagen av att... och alla vi som var i
rummet ocksi. .. tagen av att hon var dar (...) 360 grader pa sin strand. Att hon hade havet bakom sig och hade
bergen framfor sig. Att hon var dar! Hon hade aldrig provat VR forut sa for henne var den forsta upplevelsen av VR
att pl6tsligen vara hemma!”

Analysen visar att VVR-aktiviteterna i stort varit ett valkomnat inslag fran klienternas sida men att
det finns ett fatal som inte uppskattar dem. Darfor belyser samtliga av respondenterna vikten av
att jobba efter varje klient och hens dnskemal. Om en klient tyckt att det varit trakigt, barnsligt
eller inte forstatt poangen med aktiviteten berattar en respondent att hen forklarar syftet igen for
att sakerstalla att klienten forstatt, men om klienten anda inte vill sa avslutas aktiviteten. Hen

beskriver det sa har:

“Jag kan inte séga att det alltid &r positivt. Haromdagen hade jag en véldigt bestdmd man (...) jatteafatisk, [han
tyckte] att det var det absolut barnsligaste han hade varit med om nagonsin och ville bara ga darifran. (...) d far man
kolla: Har han forstatt for det forsta, vad det &r vi vill att han ska gora? Har han det sa... Tycker du att det hér &ar
jattedumt och jattetrakigt sa behdver du absolut inte komma hit.”

Analysen av respondenternas erfarenheter visar att de verksamheter som jobbar med personer
med demens anvander VVR-aktiviteter som ett verktyg for reminiscens och att minnas. Genom
VR-aktiviteter vécktes minnen till liv och formade samtal om det forflutna samt intressen och
klienter kunde fa en stunds klarhet som de inte haft i andra sammanhang. Detta kunde sitta i
olika lange men flera i klientens omgivning kunde se en positiv inverkan pa maendet. Sadana
stunder beskrivs som kdnslosamma och vanligt forekommande. VR-aktiviteter i form av digitala

resor uppskattades som just ett verktyg for reminiscens, att kunna ateruppleva olika semestermal
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eller “titta till” sommarstugan. En av respondenterna talar om mdjligheterna for dldre-aldre
manniskor att kunna gora saker som annars inte &r mojliga i det verkliga livet som att resa eller

ga pa museum:

«_.. man skulle kunna resa till sin hemort, (...) titta pa sonens hus pi Google maps. Man skulle kunna resa till
Frankrike dér sonen bor. Ga p4 museum, resa runt i ndromréadet.”

I analysen framkommer att respondenterna anvénder just VR-aktiviteter som resor och
museibesok och att detta kan vara sétt for klienter att aterigen kunna agna sig at intressen som
gatt forlorade. | detta kan &ven aktiviteter som exempelvis dykning, vandring och aka skidakning
inkluderas. Att fa verktyg till att aterberatta och ateruppleva det liv man levt, for sig sjalv eller
med andra, beskriver respondenterna som ett av de starkaste och mest vérdefulla skélen till att
anvanda VR-tekniken. En av respondenterna menar att det tydligt paverkar maendet hos
klienterna och att de lever upp och uppskattar nar de far dela sina minnen med andra. Att minnen
vacks till liv nar man far cykla i Paris eller besoka museum och ater vila 6gonen pa vacker konst.
En respondent reflekterar kring hur en kan hitta ratt VR-aktivitet for sin klient och hur aktiviteten
kan bli ett substitut for en utebliven aktivitet genom att ta in parametrar fran klientens tidigare
aktivitetsliv. Att som fotograf fortsatt kunna férkovra sig i konst och kultur men nu i en virtuell

varld. Hen beskriver resonemanget sa har :

“Nu upptéckte vi att en herre som arbetat som fotograf som kanner att han inte hanterar det langre pa grund av sin
demens, men har ett konstintresse... Hur kan vi hjdlpa honom? Det finns ju VR dér man kan landa i ett museum och
titta pa tavlor.”

Ur det insamlade analysmaterialet framkommer att flertalet av verksamheterna utnyttjar VR-
tekniken for digitala resor som ett sétt for klienter att dela med sig via exempelvis Google Earth.
Nar resorna gjordes i grupp kunde det ske med anhoriga eller med andra pa vard- och
omsorgsboendet. Dessa stunder kunde ge ringar pa vattnet da resan sags som lustfylld men ocksa
skapade samtal och lockade fram historier sinsemellan deltagarna. I vissa fall kunde personer
som sjdlva inte ville var i VR-vérlden anda vara delaktiga i aktiviteten da de satt bredvid och
foljde med via en projektor. Pa sa vi lyckades verksamheten fanga in fler personer att delta och
det skapade mellanméanskliga samtal och relationer nar de kunde visa upp platser de holl kara.

Nar klienterna befann sig i den virtuella varlden kunde andra minnen dyka upp da hen befann sig
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i den miljon. En av respondenterna betonar betydelsen av bade aktiv och passiv delaktighet for
klienter och att olika personer vill ha olika saker:

”[Att kunna] vilja bade aktivt och passivt sa det blir anda lite delaktighet for fler. Vill man inte sétta pa sig
glasdgonen sa kan sitta dir och tjota.”

Analysen visar att digitala resor hade manga positiva aspekter da det ar en social aktivitet dar
klienterna blir delaktiga i ett ssmmanhang, men ocksa som ett satt att kunna férmedla sig och
kommunicera med néra och kéra, att kunna visa en VR-varld eller ett spel for att sedan samtala
om och stérka familjeband och relationer. En respondent berattar om hur klienter anvént

aktiviteten for att prata om svunna tider och i det upplevt fina 6gonblick med sina narstaende:

”De allra starkaste [upplevelserna] har varit tillsammans med anhorig da man kan prata om ‘Den gatan... det var ju
dar de bodde’... Att anhoriga ocksa fick testa att dyka ner i det dar.”

Analysen visar att respondenterna har en stark tilltro till VR-teknik som aktivitetsskapande
verktyg tillsammans med klienter dd VR-aktiviteter har en stor bredd bade nar det galler olika
aktiviteter och hur de gar att anpassa for varje individ. Aktiviteterna kan vara ett forum for moten
mellan generationer som &r kreativt och spannande dér band kan knytas och skapa delaktighet

éver generationsgranserna. En respondent uttrycker sin tilltro sa hér:

“Det kiinns som en given grej i framtiden att ha, att man kan fa dela med sig av sin livsberattelse, att man kan visa
upp det pa ett annat satt.”

8 Diskussion

8.1 Resultatdiskussion

Syftet med studien &r att utveckla kunskap om hur fyra arbetsterapeuter och en VR-pedagog
resonerar kring tillampning av VR som aktivitet inom vard och omsorg. Efter analys av resultatet
framkom tva huvudomraden som nu dmnas diskutera. Forsta omradet ar hur VR-aktivitetens
egenskaper att skapa upplevelser kan paverka manniskan. Det andra omradet ar hur VR-

aktiviteter inom arbetsterapi kan bli en framtida del av yrkeskompetensen i det generationsskifte
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som pagar. Dessa tva amnen har identifierats av de bada teman Behovet av att synliggéra VR i
varden for en hallbar framtid samt VR som méjliggorare av narvaro, mening och

valbefinnande som ligger till grund i resultatet.

8.1.1 VR-aktivitetens inverkan pa upplevelser

Ett av de starkaste fynd som framkommit ur studien ar den formaga VR-aktiviteter har att skapa
upplevelser for sa manga olika manniskor som befinner sig i olika delar av livet, bade vad det
galler aldersspann, funktionsformaga och de individuella intressen som gor varje manniska unik.
Respondenterna uppgav att reaktionerna fran deras klienter var olika starka men ofta
upplyftande. I den virtuella kontexten blir begreppet upplevelse ganska brett, men detta kan visa
pa hur mangfacetterad VR som aktivitet kan vara. Detta kan ocksa underbygga vardet i att
tillampa aktiviteten i arbetsterapi dar meningsfulla aktiviteter skapas utefter klientens unika
personlighet och livssituation. En del respondenter talade om hur deras klienter upplevde en
kénsla av verklighetsflykt i den immersiva miljén, att de upplevde en adrenalinfylld aktivitet som
de alltid velat prova men inte kunnat forran nu. Ofta beskrevs upplevelsen som nagot
Overraskande och roligt som gav gladje i stunden. Detta skapade i sin tur mellanmanskliga
samtal och kénslan av delaktighet. Chen & Chippendale (2018) menar att halsan paverkas av en
meningsfull fritid och detta kan tolkas som att dessa VVR-aktiviteter genom sin lekfullhet och sina

lattsamma aspekter kan skapa maojligheter till en battre hdlsa genom aktivitet.

Foran (2011) diskuterar hur VR och arbetsterapi kan arbeta tillsammans for att utveckla
respektive falt da bada har kopplingar till exempelvis narvaro i aktivitet och flow. Detta starker
de fynd som uppmarksammats genom narvaro i VR-aktiviteter och hur det kan paverka
manniskors maende. Fynden visar att manga deltagare i VR-aktiviteter far en stark kansla av
narvaro i aktiviteten och att nivan av immersion paverkar nivan av narvaro. Just kanslan av
narvaro tycks ha en stor betydelse for hur VR-aktiviteter upplevs da det kan ses som ett verktyg
som gor att deltagaren kan transportera sig till en virtuell verklighet och byta miljo som ger
gladje i stunden. Trots att respondenterna inte uttryckt sig i exakta termer av flow kan analysen
tolkas som att flow kan uppnas i VR-aktiviteter da flera respondenter vittnar om att deltagarna
tycks vara helt uppslukade av aktiviteten och glémma tankar om annat i livet. I litteraturen finns

att se att narvaro och flow &r sammankopplat och att en stark kénsla av nérvaro ar en av
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komponenterna for att uppna flow (Csikszentmihalyi, 1990; Reid, 2011). | Bauer & Andringas
(2020) studie bekraftas bilden av gynnsamhet for aldre att uppleva flow, hur det kan forbattra
utfallet i aktivitet. Detta resonemang forstarks genom respondenternas redogérelser for hur deras

klienter uttrycker varde och gladje i det som de far uppleva.

Ett av de priméra fynden &ar betydelse som VR-aktiviteten har for reminiscens hos aldre. De
respondenter som arbetar med aldre eller demensvard beskriver hur véardefullt det kan vara for en
aldre person att fa dela med sig av sitt levda liv, att fa ateruppleva en promenad pa sin gamla gata
genom en digital resa och beratta for vanner och bekanta hur det var att uppleva just denna
promenad, men forr i tiden. Men &ven om hur reminiscensen lyfte fram minnen hos en klient
som for en stund var klar i sinnet och kunde beréatta om svunna tider. Aven om minnet sakta
falnade igen, sa talade respondenterna om att en god kansla ofta kunde hanga kvar hos klienten
och att detta bar vittnesmal om att det var en lyckad aktivitet. Om denna vardefulla allians
mellan VR och arbetsterapi fann forfattarna ingen vidare forskning trots att det var en aspekt som
de allra flesta av respondenterna talade varmast om. Pierce (2003) menar att tillfredsstallelse
over halsa och fritid vager tungt hos aldre och genom att forsta vad som tillfor positiva véarden
hos aldre kan arbetsterapeuter vara med och paverka deras livskvalité. Har visar analysen att VR
skulle kunna anvéndas som ett redskap for detta. En aspekt av att det ar brist pa forskning inom
reminiscens och VR kan vara att det handlar om mjuka varden som verkar for hojd livskvalité
och framjar valmaende. Med det resonemang som respondenterna fort kring vardet av VR-
aktiviteter inom arbetsterapin visar att evidensen bottnar i det kliniska resonemang som de &gnar
sig at varje gang de skapar nya virtuella kontexter och unika varldar dar klienternas sinnen far
leva. Hur vél anpassad VR-tekniken &r for att framja detta och gora varje skapad kontext till en
sarskilt val anpassad upplevelse for varje unik individ. Ett av arbetsterapeutens viktigaste
filosofiska grundantaganden &r “att ménniskan ar aktiv och har potential till att stdndigt
utvecklas. Manniskans utveckling, erfarenhet och forstaelse av omvarlden forutsatter
engagemang i for personen meningsfulla och malinriktade aktiviteter. Manniskans individuella
upplevelse av hilsa i livet forutsétter en grundlaggande rétt till aktivitet.” (Sveriges
arbetsterapeuter, 2018.,5.7.) och detta visar att arbetsterapeuten med sin yrkeserfarenhet och
unika formaga att se klienten dar hen &r i livet ger stor potential att skapa nya méjligheter for

yrkets vérde och fortsatta framsteg tillsammans med manniskor i framtiden.
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8.1.2 Arbetsterapeutens roll i ett generationsskifte

En aspekt som fynden fran studien visar berér det generationsskifte vi befinner oss i i dag da
innovativ och ny teknik tar allt storre plats i méanniskors vardag — samtidigt som
utvecklingstakten okar. Detta bekraftas av Liu (2018) som belyser hur arbetsterapin paverkats av
den fjarde industriella revolutionen som karaktériseras av den starka utvecklingen av teknologin
dar tekniken paverkar samhéllet och méanniskorna som lever i det. Respondenternas tankar om
hur professionen maste borja ha ett mer proaktivt forhallningssétt till ny teknik, i detta fall VR,
samstammer med Lius (2018) resonemang om vikten av att halla sig ajour med utvecklingen for
att standigt vara av relevans for sina klienter. Fynd fran analysen belyser det resonemang som
forts angaende den nuvarande arbetsterapeutiska rollen och att det fran yrkesverksamma — men
aven laroséten och institutioner, bor rannsakas vilken roll arbetsterapeuter kommer ha i
framtiden. Detta da professionen bor ta steget in i framtiden och ta vara pa VR-teknik som ett
arbetsterapeutiskt verktyg for att gynna de manniskor vi méter och for en hallbar utveckling som
aven namns i den Etiska koden fran Sveriges arbetsterapeuter (2018). Som flera respondenter
betonar ar framtiden redan har betraffande att ta vara pa nya tekniska majligheter. Det maste
ocksa synas i den vard och omsorg professionen erbjuder. Framforallt nar klienter kraver en
storre teknikvanlig installning. Samtidigt rader det brist pa arbetsterapeuter for att fylla det behov
som finns, men dar finns evidens for att implementering av VR-aktiviteter kan spara pa
arbetskraft (Long et al., 2020). Bade arbetsterapifaltet och VR har viktiga kunskaper att hamta
fran varandra da VR till sin natur far manniskor att uppleva, kdnna narvaro, mening och
delaktighet — och det &r just aspekter som gor arbetsterapin unik i sitt forhallningssatt till
manniskors aktivitetsliv (Foran, 2011; Liu, 2018). Darfor ar det ocksa viktigt att larosaten och
arbetsgivare tar sig tid att se potentialen i VR som ett verktyg for arbetsterapeuter med dess
aspekter av att vara ett flexibelt och klientcentrerat redskap. Detta genom att det kan varieras
over funktionsniva, diagnosgrupper, svarighetsgrad, typ av upplevelser och val av ratt hard- och
mjukvara som bekraftas av Bauer & Andringa (2020) och Slater & Sanchez-Vives (2016). Som
en respondent uttryckte sig: “Det hér ar jattearbetsterapeutiskt!”. Men darfor dr det ocksé viktigt
att avsatta tid for vidareutbildning genom hela yrkeslivet (Sveriges arbetsterapeuter, 2018) da
fynden visar vikten av att de som haller i VR-aktiviteter bor forsta dess egenskaper och effekter

for att fa ut det bésta av aktiviteten men ocksa inte forsatta klienten i en obehaglig situation.
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Det ar tydligt att de respondenter som deltagit i studien ser en stark framtidstro vad det galler
anvandandet av VR inom arbetsterapi men att den i dag inte ar férankrad pa ett tillfredsstallande
satt. Samtliga respondenter arbetade som i en egen bubbla och det tydliggjordes hur det inte finns
nagon samlingsplats for de personer som sjalva ar drivande och vill lyfta fram VR:ens potential
inom yrkesutdvandet. Da aspekter som att hitta bundsforvanter och allierade inom verksamheten
vid implementering av nya aktiviteter belystes, resonerades det kring att det &r ett tungt ansvar pa
en ensam individ. Vidare framkom att en moétesplats for informationsinhdmtning, diskussioner
och natverkande skulle kunna vara givande nér dessa personer sedan star som foretradare i de
egna verksamheterna. Vikten av utvecklingsarbete kan kopplas till Lius (2018) resonemang om
hur teknologin forandrar inte bara samhéllet i stort men dven de matinstrument som
arbetsterapeuter har att tillga. Ett exempel ar klocktestet for screening av kognitiv paverkan da
digitala klockor tar 6ver allt mer eller att gora en bedémning av kaffekokning nér dessa maskiner
forenklas. Med utveckling blir tekniken billigare och kommer pa sa sétt att na ut till fler och vara
aktivitetsliv forandras. | takt med detta maste arbetsterapeuter fortsatta att utbilda sig sjalva och
skapa nya satt att arbeta evidensbaserat. Samt att fora det kliniska resonemanget for att pa bast
satt utveckla yrkesrollen och dar kan VR vara ett bra verktyg for bade aktiviteter i sig och vid
bedomningar (Liu & Mihailidis, 2019). Fynden av det kliniska resonemang som framforts
belyser stora mojligheter for att i framtiden anvanda VVR-aktiviteter som interventioner for
traning eller vid bedémningar. | flera studier har det framkommit att VR-aktiviteter kan anvéndas
som ett verktyg for traning av spatiala funktioner, minne och som motivation (Bauer &
Andringa, 2020; Faria et al., 2016; Slater & Sanchez-Vives, 2016) men ocksa vid
uppmarksamhetstraning och for exekutiva funktioner (Faria et al., 2016). Detta gar att se i
studiens fynd da respondenterna kan vittna om hur VVR-aktiviteter har anvants for att trana
strategier. Studier visar att VR-aktiviteter kan forbéattra aktivitetsutdvandet i ADL-aktiviteter och
sjalvformagan (Aramaki et al., 2019; Long et al., 2020) men &ven paverka humoret, valmaendet
och ge kognitiv stimulans (D’Cunha et al., 2019). Baserat pa respondenternas reflektioner visar
fynden att majoriteten av de som utfort VVR-aktiviteter har upplevt ett valmaende pa nagot vis.
Detta kan ha tett sig pa olika satt, fran skratt och gladje till att ateruppleva gamla minnen eller
prova nya aktiviteter i den virtuella varlden. Upplevelserna har dven blivit samtalsémnen som har
paverkat mellanméanskliga relationer. | vissa fall har aktiviteten varit en verklighetsflykt som har

varit véalbehovd for att sedan aterga till verkligheten med ny kraft och motivation. Detta
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samtidigt som Gourlay et al. (2000) och Wilson et al. (1997) visar pa att de formagor klienter
tillskansar sig i den virtuella varlden ar 6verféringsbara till det vardagliga livet.

Trots att studien visar pa manga positiva aspekter av hur VR-aktiviteter kan anvandas inom
arbetsterapi ar det viktigt att reflektera dver tekniken kan paverka manniskors aktivitetsliv pa ett
negativt satt. Nagot en kan reflektera dver ar hur en manniska paverkas av att enbart genomféra
vissa aktiviteter i VR i jamforelse med dess verkliga dito — som exempelvis att vara ute och resa.
VR-teknologi kan skapa mycket verklighetstrogna upplevelser (Slater & Sanchez-Vives, 2016)
men vissa delar av resandet som motet med manniskor pa plats fran olika kulturer eller
oférutsagbara upplevelser kan ga forlorade. Dock &r det viktigt att se skillnad pa VR-aktiviteter
och dess verkliga motsvarighet — att aktiviteterna inte behdver utesluta varandra utan mer ses
som ett komplement som kan berika manniskors liv. Ett exempel pa detta kan vara att mojliggora
aktiviteter for personer som inte annars skulle kunna genomfor aktiviteten i dess verkliga miljo
(Slater & Sanchez-Vives, 2016). Se en person framfor dig som tidigare dgnat storre delen av sin
tid i skidbacken for att kanna pudersnon yra kring huvudet men i dag ar svart sjuk i ALS. Har
kan hen inte lange sldnga sig ut i backen men genom att fa aka skidor i en VR-miljo kan
upplevelsen skapa meningsfullhet och gladje dven om det gors pa ett annat satt. Detsamma kan
galla en dldre manniska som pa alderns host inte har samma férmaga att utféra meningsfulla
aktiviteter som exempelvis ga langa promenader i Hyde Park. Men da kan VR transportera

personen till andra lander och upptacka nya miljoer fran tryggheten av sin egen fatolj.

Det kan diskuteras om VVR-aktiviteter ar lampliga i alla verksamheter dar arbetsterapeuter verkar
men da kan en resonera att detta galler samtliga verktyg professionen har att tillga — att bara for
att vi har tillgang till en metod eller ett verktyg behover det inte anvandas. | stéllet kan det
resoneras att desto fler kunskaper yrkeskaren besitter okar mojligheterna till att arbeta
klientcentrerat efter det resurser som finns att tillga. Genom detta tankesétt skulle
arbetsterapeuter kunna ta en ledande roll inom anvandning av teknologi som VR. Genom att
anvanda den kunskap i arbetet med méanniskor och se till att anvanda tekniken pa ett sétt som

gynnar méanniskor i stallet for att det ar tekniken som bestdmmer férutsattningarna.
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8.2 Metoddiskussion

Utgangspunkten for studien var att undersoka arbetsterapeuters resonemang kring tillampning av
VR som aktivitet i vard och omsorgssektorn. Syftet gjorde att en kvalitativ ansats valdes da
studien amnade fordjupa forstaelsen av fenomen och levda livsberattelser hos respondenterna
(Kvale & Brinkmann, 2009). Bredden i syftet valdes medvetet for att fanga in manga olika
aspekter och resonemang kring VR och for att inte signifikant kunskap skulle ga forlorad. Da
kunskapsléaget i forskning kring VR och arbetsterapi upplevdes bristféllig gav kvalitativ metod
mojlighet att undersoka omradet ur ett fenomenologiskt perspektiv. Aven antalet respondenter
talade for anvandandet av den kvalitativa ansatsen da metoden lampar sig for att undersoka

erfarenheter och kunskap hos en liten grupp.

| studien tillampades ett strategiskt urval da informationen som eftersoktes var resonemang fran
personer med erfarenheter inom omradet. Saledes kréavdes detta tillvagagangssatt da VR inom
arbetsterapi inte ar utbrett. Genom personlig kontakt, egen research pa internet dvergick metoden
till ett snobollsurval baserat pa respondenter och kontaktpersoner. Att 6verga till snébollsurval
var gynnsamt da de initialt kontaktade personerna kunde hanvisa till ytterligare deltagare med
erfarenheter i omradet som annars varit svara att finna. Tillslut stod klart att studien skulle
innefatta fem respondenter, tre kvinnor och tva man. Samtliga med mer an fem ars
yrkeserfarenhet och som var verksamma i mindre stad, storstad och storre stad (SKL, 2016).
Man kan diskutera att antalet respondenter kunnat vara hogre for att uppna hog overforbarhet,
men da det primara i studien ar att finna respondenter som representerar syftet (Taylor, 2007) ar
antalet respondenter fullgott for att erhalla deras erfarenheter och resonemang kring VR som
aktivitet. Lundman och Hallman Graneheim (2008) menar ocksa att det ar lasaren som avgor om
resultatet av en kvalitativ studie gar att dverfora genom att applicera det i vald kontext. Malterud
(2011) belyser att datainsamlingens innehall styr antal respondenter. Ingen respondent
exkluderades pa grund av samre erfarenheter, utan inklusionen gallde alla erfarenheter for att fa
en vidd i kunskap och resonemang fran alla infallsvinklar. Initialt skulle studien endast innefatta
arbetsterapeuters resonemang, men genom efterforskning sags vardet i att inkludera en VR-
pedagog med stor kunskap och erfarenhet i amnet da ytterligare aspekter kunde synliggdras med

fokus pa aktivitet.
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Den tematiska utformningen av intervjuguiden gav forfattarparet mojlighet att halla fokus pa
syftet, men da detta var synnerligen brett sa gavs aven majlighet att individualisera fragorna
under intervjuns gang for att fanga upp nyanser och unika dimensioner av respondenternas

erfarenheter.

Kritik som riktas mot kvalitativ forskningsintervju &r att den inte ar kvantitativ, objektiv,
intersubjektiv, eller generaliserbar (Kvale & Brinkmann, 2009). Men da studiesyftet inte ar att
generalisera eller kvantifiera, utan undersoka resonemang och fa en djupare forstaelse, ar dessa
aspekter inte av stor betydelse. Da flera perspektiv ges till en mening kan den intersubjektiva
aspekten starkas da innehdllet kan ses och tolkas ur olika glaségon (Kvale & Brinkmann, 2009).
De intersubjektiva aspekterna diskuterades sinsemellan studieforfattarna under arbetets gang och
bada studieforfattarna deltog vid samtliga intervjuer och antog olika roller i
intervjusammanhanget. En med mer aktiv roll med ansvar for att folja intervjuguidens
tematisering, medan den andre antog den mer passiva rollen med fokus pa féljdfragor och
ytterligare infallsvinklar. Detta upplevdes vérdefullt for det dynamiska samtalet, men dven
intressant ur en maktassymmetrisk aspekt. Enligt Kvale och Brinkmann (2009) finns olika
aspekter av maktassymmetri att ta hansyn till i intervjusituationer. Mellanmanskliga relationer
paverkas av personerna som deltar i en intervjusituation och en bor ha i atanke att det kan
framkomma olika svar utifran samma intervjuguide beroende av skiftande kanslighet och
forforstaelse. Maktasymmetri ar en aspekt da det inte ar en jambordig samtalssituation.
Respondentens erfarenheter kan vara av privat natur da fragorna handlar om personliga
resonemang (Kvale & Brinkmann, 2009). Dock intervjuas respondenterna i sin yrkesroll och inte
som privatpersoner. En aspekt att beakta ar att de som genomfor studien ar studenter och inte
forskare som i sin tur kan paverka maktbalansen. En ojamn balans kan medfdra att respondenten
kanner sig i underlage och saledes paverkas i sina svar. For att minska risken for detta
fortydligades studiens syfte och intervjuguidens upplégg. Det diskuterades huruvida det hade
kunnat framja ytterligare trygghet genom att erbjuda respondenten att bestdmma motesplats, men
detta var i nulaget inte ett alternativ pa grund av radande varldslage med Covid-19-pandemin och

dess restriktioner.
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Samtliga intervjuer utfordes genom digitala videosamtal via plattformen Zoom. Denna plattform
mojliggjorde for personliga och dynamiska samtal trots att det personliga fysiska motet uteblev.
Zoom har en inbyggd inspelningsfunktion som nagra av de andra plattformarna saknar och detta
upplevdes vara till stor fordel senare i analysarbetet av forfattarparet. Archibald et al. (2019)
menar att en annan fordel med denna funktion i Zoom ar dess férmaga att sékert spela in och
lagra sessioner utan att anvanda programvara fran tredje part. Kvale och Brinkmann (2009)
menar att ljudupptagning av insamlat material 6kar studiens tillforlitlighet. Det skapade ocksa ett
bra underlag for ordagrann transkribering och bearbetning av materialet i analysprocessen. Vid
transkribering tilldelades varje respondent en farg for att underlatta framskrivningen av resultatet
da forfattarna fann det enkelt att ha kontroll Gver processen pa detta satt. Genom att bearbeta
datan fram och tillbaka pa ett dynamiskt satt enligt Lundman och Héallman Graneheims (2008)

analysmetod framkom ett rikt och tydligt resultat som gav en stabil grund for diskussion.

Reflekterbart under arbetets gang var den stora mangden data som framkom, fa deltagare till
trots, blev ett berg att bestiga. Da det breda syftet &mnade att fa in sa 6ppna och personliga
erfarenheter som mojligt gav detta ocksa ett stort underlag att hantera. Da det i forvag inte gatt
att avgora hur materialet skulle vaxa fram kunde syftets bredd i efterhand ifragasattas och
eventuellt ha smalnats ned. Detta kom pa tal i ett tidigt skede, men da det var oklart vilka och hur
manga respondenter som skulle ga att finna valdes ett brett perspektiv. Sa till trots att
deltagarantalet kan tyckas vara lagt, sa framjar det rika materialet kopplat till syftet att utveckla
kunskap i omradet 6verforbarheten (Taylor, 2007) av studien, da det finns aspekter ur studiens

resultat som kan vara vardefulla att tillampa for manga olika verksamheter.

8.3 Forslag pa framtida studier

Flera aspekter angaende kombinationen av arbetsterapi och VR &r i behov av ytterligare studier.
Dels bor studier i storre format goras 6ver hur VR-aktiviteter kan anvandas for att bli matbara for
arbetsterapeutiska interventioner och som framtida bedémningsinstrument. Storre studier bor
dven goras kring hur VR-aktiviteter kan paverka manniskors menings och livskvalité. Ett omrade
som inte tycks vara utforskat ar vilken inverkan VVR-aktiviteter har pa reminiscens. Da detta ar ett

av de fynd vi fann men inte hittade stod for det i annan litteratur eller studier.
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Ett omrade som bor forskas vidare pa ar hur vi med brain-computer interface eventuellt kommer
kunna styra vara VR-aktiviteter med vara tankar. Detta skulle ytterligare kunna bredda VR som
aktivitet inom arbetsterapi da anvandningsomradet skulle kunna ge stora méjligheter for kanslan

av kontroll och sjalvstandighet for personer med mycket stora funktionspaverkan.

9 Slutreflektion

Syftet med studien var att utveckla kunskap om hur fyra arbetsterapeuter och en VR-pedagog
resonerar kring tillampning av VR som aktivitet inom vard och omsorg. Studiens resultat har
pavisat hur VR-aktiviteter kan anvandas med ett holistiskt synsatt pa klienten och framja hélsa,
valmaende och livskvalité for klienter i alla livets skeden och for manniskor med olika
funktionsmojligheter, men pa olika satt. VR-aktiviteter ar inte endast vardefulla som
rorelsetraning och lekfull aktivitet utan slar an pa de mjuka varden som manniskan besitter som
har stor betydelse for hur vi vill leva vara liv. Som ett vardefullt verktyg i att na fram till de
klienter som forsvinner in i glomskans dimmor och som ett satt att knyta band, nya som gamla.
Det resultat som framkommit av studien visar pa VR-aktiviteters potential mojliggor for hur
arbetsterapeuter kan bli ambassadorer for detta nya och innovativa verktyg for halsa. Med VR
som en ny del inom arbetsterapeutens roll finns mojligheter att visa potentialen och na ut till fler
som vill arbeta med tekniken — pa sa sétt locka fler till yrket och bredda professionens
kompetensbas. Da fler jobb inom vard- och omsorgssektorn kommer automatiseras &r
arbetsterapeuten en bestaende kraft att rakna med i arbetet for att synliggdra de egenskaper och
kvalitéer hos manniskor som inte gar att méata. Detta genom arbetet som kreativ méjliggorare av
unik kontext och formagan att pa ett klientcentrerat satt arbeta med manniskan i fokus. Dessa
unika formagor kan tillsammans med VR-tekniken som redskap ge oss ytterligare ett unikt
verktyg att lagga i var ryggsack. Om detta vittnar en av respondenterna och beskriver VR med

dessa ord:

“Det &r ett verktyg for 6kad ménsklighet, 6kad kontakt, 6kad nirvaro, 6kad livsgladje och livskvalité!”



46

10 Tack

Forfattarparet vill framst tacka de respondenter som deltagit i studien. Tack till Reneé Andersson
for teknisk véagledning och som bollplank vid olika hardsmaltor. Tack till kursansvarig Margarita
Mondaca for stod och vardefulla synpunkter under arbetets gang. Tack till handledare Staffan

Josephsson for fruktsam feedback. Vi vill aven rikta ett stort tack till vara familjer; TACK! Men
framforallt vill vi som forfattare tacka varandra for ett bra och inspirerande samarbete med denna

digitala resa, tillsammans en bit Iangs livets motorvag.
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Missivbrev

Bilaga 1

Vi ar tva arbetsterapeutstudenter fran Karolinska institutet som under varterminen 2021 skriver ett

examensarbete om virtual reality (VR) som aktivitet i vard och omsorg.

Vi kontaktar dig med erfarenhet av VR som aktivitet tillsammans med klienter. Det kan exempelvis

handla om aktivitet i grupp eller individuellt med en klient sasom:

Resa till olika platser med Google earth/maps
Digitala rundvandringar pd museum

Stadsvandringar via Facebook/Y outube/inspelade filmer

Immersiva upplevelser med exempelvis VR-glasdgon eller e-cycling

Syftet med studien &r att utveckla kunskap om hur yrkesverksamma resonerar kring VR som aktivitet

inom vard och omsorg.

Du behgver inte vara ansvarig for att genomfora aktiviteten i din verksamhet.

Deltagandet kommer att ske i intervjuform via Zoom och spelas in for transkribering. Svaren hanteras
anonymt. Det ar frivilligt att delta och du kan avbryta din medverkan nar du vill. Ingen ekonomisk
erséttning ges. Vid oklarheter kan vi behdva kontakta dig efter intervjutillfallet.

Du ar valkommen att kontakta oss.

Vanliga hélsningar, Stina & Lina

Kontakt
Caroline Lager Christina Nordinge
caroline.rahm@stud.ki.se christina.nordinge@stud.ki.se

070-836 07 96 073-631 22 28

Handledare

Staffan Josephsson
staffan.josephsson@ki.se
08-524 837 54
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Bilaga 2
Intervjuguide

Teman/centrala begrepp: Aktiviteter // Mening // VR // Kliniskt resonemang

Personlig bakgrund: Beratta om ditt arbete, vad du gér och vad du har for bakgrund.

Eventuella foljdfragor:

Vad gar ditt arbete ut pa? Vilka arbetsuppgifter?

Vilka samarbetar du med?

Vad har du for bakgrund? (Utbildning / arbete)

Hur lange har du arbetat inom omradet du &r verksam i nu? Nuvarande tjanst? Hur lange har du
varit arbetsterapeut?

Aktivitet: Hur kan du anvanda VR i ditt arbete med klienter?
Eventuella foljdfragor:
Hur definierar du begreppet VR?
Kan du berétta om vilka typer av VR-aktiviteter du arbetar/har arbetat med?

e Pavilka sétt har du kommit i kontakt med VR i din yrkesroll?
e Med vilka personer och sammanhang har du genomfort VR-aktiviteter?
e Anvinder du/ni nagra instrument/verktyg for att gora aktiviteten méatbar?

Klienters upplevelse: Kan du berétta om tillfallen aktiviteten varit lyckad // inte gatt som planerat
Eventuella foljdfragor:
e Kan du berétta om ett tillfalle nér aktiviteten blev lyckad?
o Tror du att det var nagot speciellt som var nyckeln till att det blev bra?
o Upplever du att du larde dig nagot av detta som du tog med dig i framtida
aktiviteter/klientmoten? Vad?

e Kan du berétta om ett tillfalle ndr aktiviteten blev mer utmanande/inte gick som planerat?
o Tror du att det var nagot speciellt som andrade riktning i planen/utférandet?
o Upplever du att du larde dig nagot av detta som du tog med dig i framtida
aktiviteter/klientmoten? Vad?
e Hur upplever du klienternas engagemang under aktiviteten?
o Hur uttrycks detta - ge exempel. (Emotionellt // fysiskt)
e Vad tror du klienterna far med sig av aktiviteten?
e Skillnader aktiviteten i grupp // individuellt — Vad héander i gruppen/dynamik/samtal/kanslor
som vacks?
Ovrigt

e Har du nagon speciell inspirationskalla, natverk eller dylikt?



