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I dagens samhälle lider många äldre av ofrivillig ensamhet. Effek-
terna av den ofrivilliga ensamheten leder till sämre välmående och 
utveckling av sjukdomar, både psykiskt och fysiskt. Livslängden på 
människan ökar tillsammans med belastningen på samhället och 
vården. Trots detta minskas omkostnaderna på äldrevården. 

Det ökade geografiska avståndet mellan familjemedlemmarna har 
gjort att barnens mor- och farföräldrar utesluts mycket mer från 
barnens liv än för 100 år sedan. Ändå finns det studier på att barn 
som har den äldre generationen i sin samvaro utvecklar färre soci-
ala problem.

Gävle kommun har ett pågående projekt där de ska kombinera 
skolverksamhet med äldrevård i samma byggnad. I inspiration från 
detta har examensarbetet utforskat hur en produkt kan öka och 
förenkla interaktionen mellan förskolebarn och boende på vård- 
och omsorgsboende. Den utforskande delen med intervjuer har 
ökat förståelsen för användarna och deras behov. Konceptet är 
byggt på att skapa ett naturligt möte hos äldre på vård och om-
sorgsboende och förskolebarn som har olika förutsättningar.

Resultatet av arbetet blev Sällskapsspelet Kiderly som är anpas-
sat efter målgruppernas olika behov och förutsättningar. Spelets 
fokus ligger på att hjälpa förskolebarn och boenden på vård och 
omsorgsboende till ett naturligt möte som uppmuntrar till konver-
sation. 

Sammanfattning



Förord

Under en viss period i livet trodde jag att det aldrig skulle bli 
något av mig. Under min barndom var önskan att bli konstnär 
men med åldern kom insikten med svårigheterna att livnära sig 
på kreativitet. Planerna vände helt till att arbeta som biolog 
eller kanske gymnasielärare, vilket det inte blev.  

Sen blev jag fru och mamma vilket förändrade mitt liv för all-
tid. Mina barn gav mig ny styrka i livet. Jag vågade följa mina 
barndomsdrömmar i att livsnära mig på min kreativitet. Därför 
vill jag tacka mina barn att ni gav mig den styrkan och tron på 
mig själv. Till min man och resten av min familj. Tack för att ni 
finns och har ställt upp på flera olika sätt och stöttat mig i allt. 

Tack alla ni fina människor jag funnit under dessa tre år på min 
utbildning. Ni har gjort utbildningen så mycket roligare. Vissa 
av er har blivit vänner för livet.
Tack lärarna på utbildningen. Ni är fantastiska allihop. 
Till FPX vill jag tacka er att ni anordnade mitt examensarbete 
och tack Gävle kommun för att jag fått arbetat med er. 
Till sist ett stort tack till alla personer som ställt upp på inter-
vjuerna.

Jag känner mig nu redo att ta ett nytt kliv ut i arbetslivet. An-
vända mina kunskaper och skapa design som hjälper andra 
och bidrar till hållbarare en framtid. 
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1 Introduktion
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1.1 Bakgrund
Tidigare har människan bott i genera-
tionsboende där ett symbiotiskt utbyte 
ägde rum hos de olika individerna i famil-
jen. Den yngre generationen tog hand om 
de äldre medan de äldre hade i uppgift 
att ta hand om enklare uppgifter inom 
gårdsproduktionen och hushållsarbetet 
samt ta hand om barnen. Det fanns en 
stor samexistens mellan de äldre och yng-
re. Kunskap gick vidare i generationerna 
och familjen såg till att ta hand om var-
andra. Samhället idag är långt ifrån det-
ta. En samhällsförändring skedde under 
1940-talet där det blev en stor förflyttning 
av den yngre generationen in till storstä-
derna. Industrialismen hade skapat nya 
produktionsformer och allt fler arbetare 
behövdes inom industrin. Många äldre 
blev kvar ute på landet. Spridningen av 
generationerna gjorde det svårt för de 
yngre att ta hand om sina äldre. Behovet 
av vård som de äldre behövde blev tvung-
et att fyllas därav gick staten in och star-
tade äldrevården (Nordiskamuseet 2020).   

Det ökande geografiska avståndet mel-
lan generationerna har fått följdeffekten 
att många äldre idag lider av ofrivillig en-
samhet, vilket ofta leder till sämre välmå-
ende och utveckling av sjukdomar. (Dury 
2014; Yeh, Shu-Chuan & Kai Lo 2004). Vid 
en undersökning som gjordes av folkhäl-
somyndigheten 2018 så visade det sig att 
endast 58% av de mellan 65–84 år kände 
att deras allmänna hälsotillstånd var bra 
eller mycket bra. Denna åldersgrupp har 
det lägsta uppskattade allmänna hälso-
tillståndet i åldrarna 16–84 år. Idag lever 
äldre mycket längre då medellivslängden 
i Sverige är ungefär 82 år och för hundra 
år sedan låg den på ungefär 57 år (Folk-
hälsomyndigheten 2018). 

Allt fler äldre lider också av en eller flera 
kroniska sjukdomar och uppskattas vara 
mer multisjuka (Socialstyrelsen 2019). Ef-
tersom fler människor lever längre blir 
även antalet som räknas som äldre fler. 
Alla dessa faktorer resulterar i en större 
belastning på samhället och vården. Trots 
detta läggs det mindre pengar på vård- 
och omsorg (Jönsson & Gurner 2001).

Samhällsförändring under 1930–40 talet 
ökade bristen på arbetskraft där följden 
blev att båda föräldrarna arbetade. Be-
hovet av barnomsorg i Sverige ökade vilket 
ställde krav på att staten bidrog finansi-
ellt (lärarnas historia 2014). Konsekvensen 
när staten har tagit över de äldres plats 
som barnvårdare vid föräldrarna frånvaro 
blir att de äldre utesluts mycket mer från 
barnens liv mot för ca 100 år sedan. 
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1.2 Gävle kommuns projekt
Gävle kommun planerar att ändra utveck-
lingsriktningen som är pågående i vårt 
samhälle. Kommunen har ett projekt igång 
ute i södra Hemlingby där de arbetar med 
ett komplex där ett vård och omsorgsbo-
ende, en skola och förskola bedriver sina 
verksamheter under samma tak. Vård- 
och omsorgsboendet och skolorna kom-
mer att kunna samnyttja idrottshall och 
andra gemensamma öppna utrymmen. 
Projektets mål är att öka välmående hos 
både barn och äldre samt minska äldres 
ofrivilliga ensamhet. De vill även skapa en 
”vi” känsla mellan de olika verksamheter-
na och utveckla ett större samarbete mel-
lan dem.

Genom möten med projektledaren Mona 
Wikland från Gävle kommun har jag med 
mitt arbete tittat på hur mötet mellan 
förskolebarn och äldre kan förenklas med 
hjälp av en produkt.

Figur 2 Arkitektritning

Figur 1 Planritning

1  Förskoleverksamhet våning 1

   Vård och omsorgsboende våning 2

2 Gemensamt utrumme med matsal och bibliotek

3  Idrottshall

4  Skolverksamhet våning 1, 2 & 3

1

2

3

4
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1.3 Kotoen
I Japan har samarbetet mellan förskolor 
och vård- och omsorgsboenden funnits 
sedan 1970-talet. Samarbetet startade 
efter att en liknande samhällsföränd-
ringen som ägde rum i Sverige uppstod i 
Japan. Generationerna delades upp och 
äldre hamnade på vård- och omsorgsbo-
ende medan barnen fick gå på förskola. 
Som följd minskade utbytet mellan ge-
nerationerna. Effekterna blev att barnen 
i Japan utvecklade mer sociala problem. 
Våld, mobbning och diskriminering ökade. 
Hos de äldre i Japan så ökade känslan av 
isolation och ensamhet. 

I Tokyo byggdes 1962 ett vård- och om-
sorgsboende och 1976 byggdes en sko-
la bredvid. Detta ledde till i att barnen 
från skolan började besöka de äldre på 
vård- och omsorgsboendet. Den positiva 
inverkan besöken hade resulterade i att 
verksamheterna slogs ihop. Fördelarna 
som denna sammanslagning hade visade 
sig vara en lösning på den negativa för-
ändringen som skedde under 1970-talet 
(Keiko Sugi 2009).

En sammanslagning av förskola och äld-
revård har kommit att kallas för Koten-mo-
dellen och används än i dag. Figur 3. Foto av sklei från Pexels
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1.4 Intervju med förskolan Mörten
För att se om det fanns liknande ar-
betssätt i Sverige så sökte jag runt på 
nätet och fann förskolan Mörten.

På Långseruds friskola i Långerud finns 
förskolan Mörten. När det 2019 blev 
platsbrist på förskolan Mörten gjordes 
ett samarbete med Smedgården som är 
ett vård- och omsorgsboende i Långerud. 
Förskolan hyr en lägenhet i lokalerna där 
de har en grupp på nio barn 4–5 år med 
två pedagoger. De äldre som bodde på 
vård- och omsorgsboendet var mellan 
83–96 år. Lösningen skulle vara tillfällig 
men förnyades efter de positiva effekter 
de gav. 
Möten mellan generationerna skedde 
dagligen i dessa lokaler och personalen 
fick aldrig några klagomål. Många var 
oroliga för att de skulle bli stökigt vilket 
det inte blev. Barnen var eftertraktade 
och frågades efter istället. Personalen 
upplevde att barnen fick en bredare syn 
av människan. 

”Äldre har också en plats i 
livet fasten man är gammal.”
 - Pedagog på Mörten
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1.5 Mål och syfte
Mål
De mål som sattes upp för projektet var: 

• Produkten ska uppmuntra till umgänge 
mellan förskolebarn och boende på 
vård och omsorgsboende.

• Minska ensamheten och öka välmåen-
de hos äldre genom att förenkla mötet 
mellan förskolebarn och boende.

• Skapa en produkt som Gävle kom-
mun kan använda i sina lokaler i södra 
Hemlingby. 

• Produkten ska vara applicerbart på 
andra liknande platser/ situationer. 

Syfte
Skapa en produkt som förenklar mötet 
mellan förskolebarn och äldre samt upp-
muntrar till konversation.

Målgrupp
De som innefattar målgruppen i detta 
arbete är barn på förskolan, 1-6 år samt 
boende på vård på vård och omsorgsbo-
ende. 
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2 Metod och teori
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2.1 Designprocess
Processen som låg till grund för arbetet 
var en generell fyra fas designprocess, 
som bestod av planera projekt, utforsk-
ande kontext, skapa idéer och prototy-
pande koncept (Wikberg Nilsson, Ericson 
& Törlind 2015). Processen är en cirkulär 
designprocess som visas enligt figur 4. 
Genom att använda en cirkulär design-
process kunde arbetet justera efter utvär-
deringar och behov. 

2.2 Planera projekt
I planeringen undersöktes vilka metoder 
som skulle användas i designprocessens 
olika faser. I planeringen fastställdes av-
gränsningar och tidfördelning för de olika 
faserna. För att veta hur tiden behövde 
fördelas så nyttjades ett ganttschema 
som är en form av flödesschema. 
En loggbok användes för att hålla reda 
på vad gjorts vilken dag.

Ganttschema
En tidsaxel läggs horisontellt och en upp-
giftaxel läggs vertikalt. Varje uppgift i 
projektet får en uppskattad tid som ritas 
ut på tidsaxeln (Österlin 2016). 

Hållbarhet
Definitionen av hållbar design är ”teo-
rier och metoder för design som baseras 
på ekologiska, ekonomiska och kulturella 
betingelser som främjar mänsklig välfärd 
i obegränsad tid.” (Thorpe 2008, s. 20). 
Med det menas att det finns flera aspek-
ter att titta på för att skapa en mer håll-
bar produkt.  Ekologisk hållbarhet handlar 
bland annat om att använda naturresur-
ser på ett varsamt sätt, till exempel att an-
vända förnyelsebart material eller återan-
vända material som redan finns i omlopp. 
Ekonomisk hållbarhet handlar inte endast 
om att öka tillväxten utan om att den inte 
ska ske på bekostnad av naturresurser, 
ekosystemtjänster eller välfärd. Kulturell 
hållbarhet handlar om att skapa en an-
vändarvänlig design som har fokus på 
människans grundläggande behov.

Design för alla
Design för alla kan ses som en kvalitativ 
förståelse av människan (Wikberg Nils-
son, Ericson & Törlind 2015). I design är 
det viktigt med användarvänlighet och 
design för alla handlar om att förstå oli-
ka behov och förutsättningar i den tänk-
ta målgruppen. Det gäller att ta hänsyn 
för mångfalden i sin design, att skapa 
en design som passar fler. Då projektets 
målgrupp har ett stort åldersspann blir 
det extra viktigt att tänka på dess olika 
behov och förutsättningar. 

Figur 4 designprocess
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2.3 Utforska kontext
Fas två handlade om informationssam-
lande. Eftersom fokuset var design för 
alla var det mycket viktigt att förstå 
behoven. I arbetet användes kvalitativa 
metoder i informationsinsamlandet och 
därför spenderades det mycket fokus på 
den fasen. 

Intervjuer
För att kartlägga behov och problem var 
det viktigt att lägga mycket fokus på att 
använda intervjuer i den utforskade de-
len. Därför användes boken Metoder för 
teknologer - examensarbete enligt 4-fas-
modellen av Blomkvist & Hallin (2015) som 
inspiration. Författarna beskriver i boken 
olika metoder att göra en intervju. Målet 
med intervjuerna var att få en inblick på 
interaktionen mellan förskolebarn och se-
niorer. Framförallt låg fokuset på att inter-
vjua primäranvändarna som var försko-
lebarn i åldrarna 1–6 år och boende på 
vård och omsorgsboende åldrarna 65+. 
Det fanns funderingar på om själva mötet 
mellan de yngre och äldre kanske skedde 
naturligt men att problematik kunde upp-
stå hos personalen mellan de olika verk-
samheterna. 

Därför var det viktigt få in sekundäran-
vändarna som bestod av pedagoger på 
förskola och vårdare på vård- och om-
sorgsboende. Då seniorer som inte bor på 
vård- och omsorgsboende kunde komma 
med viktig information i examensarbetet 
bedömdes det att intervjuer behövde gö-
ras med dem. 

Till en början var planerna att använda en 
ostrukturerad intervjumetod, eftersom det 
var otydligt vilken typ av information som 
behövdes. Metoden är en väldigt öppen 
intervjumetod vilket passar bra i början av 
ett informationssamlande. Vid en ostruk-
turerad intervjumetod diskuteras ett re-
dan förbestämt ämnesområde istället för 
förbestämda frågor. 

När sedan en del information från de 
ostrukturerade intervjuerna samlats in var 
planerna att använda en semistrukture-
rad intervjumetod. Här skrivs förbestämda 
frågor ner kring ämnet som var väsentliga 
i informationssamlandet. Frågorna bör 
vara väldigt öppna och inte för ledande.

Intervjuerna antecknades med hjälp av 
penna och papper samt inspelning om 
den intervjuade gav tillåtelse. 

För att få en övergripande förståelse av 
det kvalitativa insamlade materialet be-
hövdes en sammanställning göras. ”När 
du analyserar ett kvalitativt insamlat 
matrial är syftet är att söka efter möns-
ter, strukturer och samband som kan ge 
dig en bättre förståelse för vilken slags 
lösning som kan motsvara användarnas 
behov.” (Wikberg Nilsson, Ericson & Tör-
lind 2015, s 68).
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2.4 Skapa idéer
Den tredje fasen var en väldigt kreativ fas. 
Den innefattade idégenerering, att skapa 
lösningar och koncept med hjälp av olika 
metoder. 

Braindraining
För att skapa rätt miljö i mitt kreativa ar-
bete så användes braindraining. Meto-
den går ut på att utföra olika aktiviteter 
för att motverka sådant som förstör det 
kreativa flödet (Wikberg Nilsson, Ericson 
& Törlind 2015).

Inspiration board
För att få inspiration så tillämpades en 
inspiration board. En inspiration board är 
ett kollage av bilder som inspirerar till for-
mer, funktioner, material eller annat till sin 
idégenerering (Wikberg Nilsson, Ericson & 
Törlind 2015).

Skisser
Idégenerera utgick från behoven och 
snabba skisser gjordes på papper med 
penna. Mer utformade skisser gjordes på 
dator. 

Möten
Under arbetet hölls en genomgående 
kontakt med en kontaktperson från Gävle 
kommun. Detta för att få en inblick på de-
ras projekt vilket gav inspiration till idége-
nereringen.  

2.5 Prototypande koncept
I sista fasen skapades en visualisering av 
konceptet och för att konkretisera idéer-
na. Det gjordes genom fysiska modeller, 
detaljerade skisser, CAD modeller samt 
photoshop. 

Fysiska modeller
Fysiska modeller användes för att formge 
idéerna i fysisk form. Modeller kan ska-
pas i flera olika material och kan vara 
enkla eller avancerade. För att få feed-
back på modellerna fick testpersoner 
göra en utvärdering där de tittade på 
funktion och ergonomi.

Computer aided design
För att på ett digitaliserat sätt visualisera 
produkten användes CAD. Produkten kan 
genom en digitaliserad modell visa på 
storlek, form och funktion. Genom CAD 
kunde 3D modeller skrivas ut.

Photoshop
Genom användning av Photoshop rensk-
issades de snabba skisserna.

2.6 Avgränsningar 
Arbetet avgränsar sig på mötet kring för-
skolebarn och boende samt personal som 
är involverad. Resultatet skulle vara appli-
cerbart på Gävle kommuns projekt i södra 
Hemlingby.
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2.7 Etiska frågor 
Vid intervjuer av människor är det viktigt 
att tänka på deras integritet. Eftersom 
mitt arbete involverar barn och seniorer 
så var kraven på etik väldigt höga. Där-
för utgick arbetet från vetenskapsrådets 
forskningsetiska principer inom huma-
nistisk-samhällsvetenskaplig forskning 
(Blomkvist & Hallin 2015). 

Informationskravet 
som innebär att de personer som 
studeras (till exempel genom inter-
vju eller enkät) måste informeras om 
studiens syfte.

Konfidentialitetskravet 
som innebär att de material som 
samlas in/skapas när undersökning-
en genomförs ska behandlas konfi-
dentiellt.

Samtyckeskravet 
som innebär att de personer som 
studeras måste gå med på att bli 
studerade.

Nyttjandekravet 
som innebär att de material som 
samlas in endast får användas till 
det som är överenskommet.

För att intervjua förskolebarnen behövde 
ett samtycke signeras av barnens respek-
tive vårdnadshavare. Det var även viktigt 
vid intervjuerna att den intervjuade hade 
rätt att avbryta intervjun vid vilket tillfäl-
le som helst. De intervjuade redovisades 
som anonyma för att skydda deras inte-
gritet och privatliv samt att det inte finns 
någon motivering till att använda namn 
eller kön i rapporten. 
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3 Genomförande
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3.1 Intervjuver
Till en början gjorde jag ostrukturerade 
intervjuer, där det diskuterades kring äm-
net vad äldre tycker om barn och vad de 
tyckte om Gävle kommuns projekt. Vidare 
gick intervjuerna över till en semistruk-
turerad intervjumetod, där förbestämda 
frågor ställdes. Några exempel på frågor 
som intervjun utgick från var:

• Vad tänker du kring Gävle 
kommuns projekt? 

• Vad tror du barnen/ de äldre 
får för fördel av detta möte? 

• Vad tror du kan bli problema-
tiskt i mötet? 

• Vad tror du att barnen och 
de äldre kan göra/ vill göra 
ihop?

Planerna var att anteckna och spela in 
intervjun men ganska snabbt upptäckte 
jag att skriva ner och anteckna skapade 
en distraktion. Genom att endast spela in 
intervjun och lyssna på den intervjuade 
hamnade fokuset mer på själva samtalet. 
På så sätt kunde jag ställa mer eftertänk-
samma följdfrågor, vilket gav bättre insikt 
i olika situationer som kunde nyttjas i ar-
betet. En sammanställning av intervjuerna 
gjordes genom att lyssna på inspelning-
arna och skriva ner det som bedömdes 
var användbart.

Covid-19
När jag planerade att utföra mina inter-
vjuer med äldre så stängde alla vård- och 
omsorgsboenden igen för besökare vilket 
gjorde att intervjuer på boende på vård- 
och omsorgsboenden inte kunde utföras.

Intervjuer med äldre gjordes då endas 
med pensionärer som inte hade behov av 
vård- och omsorgsboende.  Som tur kunde 
jag få hjälp av min kontaktperson på Gäv-
le kommun som hjälpte mig i att komma i 
kontakt med pensionärer. Intervjuerna fick 
göras via telefon och att hitta seniorer, få 
återkoppling och sedan utföra intervjun 
tog mycket längre tid än planerat.

Trycket på vårdpersonal inom vård- och 
omsorgsboenden ökade oerhört under 
pandemin vilket gjorde det väldigt svårt 
att finna personal som kunde ställa upp 
på en intervju. 

Därför vände jag mig till personer i min 
närhet som arbetar inom vård- och äld-
reomsorg.

En intervju med förskolebarn skulle ut-
föras på en förskola i Gävle men för att 
minska möjligheten till smittspridning fick 
jag avboka den intervjunen. Intervju med 
förskolebarn gjordes då istället på den 
förskola som mina barn går på. De pe-
dagoger som arbetade där ställde också 
upp på att intervjuas. 

Av de planerade intervjuerna så var det 
endast två boende på vård- och omsorgs-
boende som inte kunde intervjuas i den 
utsträckning som var planerat. Det gick 
efter omständigheterna bra att anpassa 
intervjuerna efter de nya förhållandena. 
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De personerna som intervjuades var:

Semistrukturerade

• Sex pensionärer

Strukturerade

• Två vårdare inom äldrevården

• Två boende på vård- och omsorgsbo-
ende 

• tre pensionärer  

• Tre pedagoger 

• En rektor 

• En pedagog från förskolan Mörten 

• Fem förskolebarn åldrarna 4-6 år

14



Jag använde mig av färgpennor i olika 
färger för att stryka över mönster, struk-
turer eller likheter som hittades i de olika 
intervjuerna. Olika färger användes för 
att sortera ut i olika teman. Analyseringen 
gav en förståelse för vilka behov som de 
olika användarna har.

För att strukturera upp intervjuerna och 
analysera behoven gjorde jag en sam-
manställning.  Varje intervju sammanställ-
des på en A4. För att få en överblick över 
informationen sattes A4 med samman-
ställningarna upp på en anslagstavla.

På post-it lapparna skrev jag ner ord eller 
meningar ner från intervjuerna som sedan 
sorterades i olika kategorier. Post-it lap-
parna sorterades in i olika områden och 
sattes sedan upp på anslagstavlan.

3.2 Sammanställning
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3.3 Resultat av intervjuerna
Av de intervjuade hade ingen en anled-
ning eller erfarenhet av att det var något 
problem för förskolebarn att umgås med 
de äldre. Det upplevdes endast som en 
fördel att barnen fick träffa äldre perso-
ner. Den större delen av de intervjuade 
tänkte sig att många barn idag inte har 
så mycket kontakt med den äldre genera-
tionen vilket ansågs som något negativt. 
Intervjuerna visade på att barnen som 
umgås med äldre breddade sin syn på 
människan. Barnen fick mer respekt för de 
äldre och att människan är olika och har 
olika förutsättningar. En pedagog hade 
själv erfarenhet att när barnen lekte med 
hen anpassade de leken efter hens för-
utsättningar, att istället för att ligga ner 
på golvet som patient när de lekte doktor 
kunde hen sitta på en stol. 

Erfarenheten från pedagogen visade att 
dessa två åldersgrupper ofta har olika 
förutsättningar. Förskolebarn är oftast 
väldigt rörliga och har möjlighet att an-
passa sig. Äldre är oftast väldigt stela och 
har inte samma möjlighet att anpassa sig. 

”Idag har kanske inte alla barn någon 
mor eller farföräldrar i närheten och är 

inte omkring gamla människor. Det är bra 
om man kan träffa olika människor.”

”Utan barn skulle 
man tappa gnistan 

helt.”
”Barn kan vara lite 
skrikiga och stö-
kiga men det får 

man väl ta.”

”De barn som inte träf-
far äldre kanske inte har 
samma förståelse. Det 

gäller att ha respekt för 
alla.”

16



Behov av mänsklig kontakt
I alla intervjuerna så ställde jag frågan 
om var de ansåg att det kunde förekom-
ma potentiella konflikter. Från de förskole-
pedagogerna som intervjuades så antogs 
de att seniorer kunde uppfatta barnen 
som stökiga, menat att de var högljud-
da och mycket spring. Dessa antagan-
den förekom även hos vissa seniorer som 
jag intervjuat. Men slutsatsen visade sig 
vara motsatsen. De allra flesta uppskat-
tade att ha barn omkring sig och störde 
sig inte särskilt mycket att de kunde bli lite 
stökigt. Barnen upplevdes vara fulla av 
liv, spred glädje och energi. Behovet var 
mycket större att få mänsklig närhet och 
umgänge än att ha lugn och ro. Det poin-
terades att det var viktigt att kunna gå 
undan och inte bli tvingad till att umgås. 

Från de vårdare som intervjuades så 
framkom det att de aldrig uppfattat att 
de äldre stört sig på barnen som var lite 
stökiga. Båda vårdarna var överens om 
den ofrivilliga ensamheten var ett stort 
problem och orsakade ett sämre mående 
hos de äldre. 

Förskolan Mörten hade heller aldrig nå-
gon erfarenhet att de äldre störde sig 
på barnen även om farhågorna fanns. 
De hade uppfattningen att de flesta på 
trygghetsboendet tyckte om att ha barn 
omkring sig och pedagogen och barnen 
blev ofta efterfrågade.  

Fördelen som blev för de äldre var att de 
då fick mer umgänge och mänsklig kon-
takt av att ha barn omkring sig. Barnen 
var uppiggande och glädjespridare för 
de äldre, som väckte skratt och minnen. 
Vårdarna hade erfarenhet att barnen gav 
ett avbrott i vardagen så att det inte alltid 
blev likadant hela tiden. Barnen blir även 
ett sätt för de äldre att umgås med andra 
som inte är sjuka och att de slipper vara i 
sina egna tankar hela tiden. 

”Det är ensamheten som är 
den verkliga faran”

    
   - Vårdare
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3.4 Intervjuer med boende
Jag fick möjlighet att intervjua två äldre 
som bodde på ett vård- och omsorgsbo-
ende via kontakten med pensionärerna. 
Person ett var 86 år och person två 91 år. 
De hade väldigt olika uppfattning av barn 
och vad de tyckte om projektet.

Person ett, 86 år
Person ett ansåg att barn var framtiden 
och livar upp. Hen spenderade gärna tid 
med barn och uppskattade deras närvaro 
och skratt. Hen tyckte om att få berätta 
historier från när hen var liten och ansåg 
att barnen uppskattade det också. Säll-
skapsspel som fia med knuff och kortspel 
var en aktivitet som hen tyckte om att 
göra med barnen. Person ett hade pro-
blem med hälsan men ansåg sig inte som 
ensam. 

Person två, 91 år
Person två hade en annan uppfattning 
om att ha barn omkring sig. Hen kände 
sig väldigt klar med barn och hade inte 
orken att ha dem omkring sig. Hen an-
såg sig inte vara i deras värld längre och 
spenderade gärna tiden med att läsa 
böcker. Hen ansåg sig vara klar i huvudet 
och trots åldern ha hälsan i behåll. Hen 
kände sig väldigt ensam och hade dåligt 
med sällskap och spenderade mesta av 
tiden med att sova. 

”Barnen är framtiden”
  - Person ett

”Jag har gjort mitt 
med barnen”

  - Person två

18



• rita
• spela spel
• sjunga
• fika
• promenera

Från intervjuerna uppkom det ett antal 
aktiviteter som kunde passa båda ålders-
grupperna, vilka var:

Vad gör en pensionär?
”Ute och cyklar hela tiden, det gör Hjätrud 
och Hubert.” - C

Brukar ni umgås med en mormor, morfar, 
farmor, farfar?
”Ja, jag gillar min mormor men inte min 
morfar. Han är busig.” - C
”Min bror brukar vara ute och  jaga med 
morfar och deras hundar, då jagar de vild-
svin.” - C
”Farfar brukar göra grejor, som att laga 
mammas bil.” - C
”Jag brukar få godis av farfar.  Sen fick jag 
våfflor på våffeldagen.” - D

Vad gillar ni att göra och leka?
”Jag leker helst med lego!” - A
”Jag gillar att vara ute, det är roligt med 
rutschkanan.” - C
”Att vara ute och åka på skateboarden 
ner för trappan.” - B

• Barn A 4 år

• Barn B 5 år

• Barn C 5 år

• Barn D 6 år

3.5 Intervjuer med förskolebarn

Exempel på frågor som ställdes var:

Vad är en pensionär? 
”Det är en som är ledig hela tiden.” - C
”Vet inte.” - D

När blir man pensionär?
”När man blir vuxen.” - B
-Är jag pensionär?
”Ja.” -B
-Men din gammelmormor är 76, är hon 
pensionär?
”Nä, hon är för gammal.” - B
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3.6 Möten med Gävle kommun
Genom arbetet med Gävle kommun så 
har det varit en genomgående kontakt 
med Mona Wikland under hela projektet. 
Mona har ansvaret av projektbeställning-
en för delprojektet VERKSAMHET i Södra 
Hemlingby. Vi har vid mötena diskuterat 
den information jag fått fram via intervju-
erna som hon kunde ha nytta av och vad 
hon kunde göra för att hjälpa mig komma 
vidare i mitt projekt. 

Via henne har jag fått närvara på två mö-
ten som inkluderat olika anställda från 
äldrevården och skolan samt forskare 
inom barns sätt att lära. 

Från ett av dessa möten diskuterades be-
hovet av att få vara ute och det kanske 
ska finnas möjlighet till odling för skolbarn 
och boende. Problematiken som uttryck-
tes var att det är svårt att få ut boende då 
det krävs mycket arbetskraft. Därför fanns 
det önskemål om stora ytor som fungerar 
som utomhusutrymme under tak och utan 
trappor eller nivåskillnader.
Det diskuterades även aktiviteter som att 
odla ihop.

3.7 Funktionsanalys
När behoven blev tydligare började jag 
titta på vad det var för typ av lösningar 
som skulle kunna tillgodose behoven. Som 
hjälp inför idégenereringen så nyttjades 
en funktionsanalys för att definiera funk-
tioner utifrån behoven.

Uppmuntra   Umgänge   HF
Förenkla    Möten   HF
Skapa   Konversationer  DF
Förenkla   Tillgänglighet  DF
Erbjuda   Anpassning   DF
Främja   Lärande   SF
Uppmuntra   Utomhusvistelse  SF

3.8 Idégenerering 
Utifrån informationen från intervjuerna 
och funktionsanalysen började jag ska-
pa idéer. Under idégenereringen använ-
des braindraining flera gånger för att få 
igång en kreativ process. Det var viktigt 
att ta pauser när idétorka uppstod. Pau-
serna bestod bland annat av promenader, 
yoga, dataspel och luncher med vänner. 
Det var oftast i dessa stunder som idéer 
skapades. Idégenereringen utgick från de 
behov som fastställts och fortsatte med 
skissande. Snabba skisser användes till 
en början där vinklar och skalor inte hade 
så stor betydelse. Detta för att snabbt få 
ut idéer på papper. Ofta ledde en idé till 
en annan.

Då det fanns ett önskemål om att förenkla 
utomhusvistelse för de äldre på vård- och 
omsorgsboende så undersöktes olika lös-
ningar för det. Det som var i fokus var att 
aktiviteten uppmuntrar till konversationer 
mellan de yngre och äldre. 

Huvudfunktion - Hf
Delfunktion - DF
Stödfunktion - SF
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3.9 Koncept 1
Från intervjuerna så utgick koncept 1 
på vad för lekar som barnen gillade att 
göra utomhus. Favoriterna var ruschkana, 
gunga och sandlåda. Jag undersökte om 
det gick att anpassa en lekplatsutrust-
ning där de äldre kunde interagera med 
barnen. Då aktiviteten skulle uppmuntra 
till konversationer så uteslöts lekar där 
det var för mycket fokus på rörelse. 

Den aktivitet koncept 1 utgick ifrån var 
sandlådan. Sandlådan bedömdes ge så 
pass lugn lek så att det även uppmunt-
rade till konversationer. Då användarna 
inte har samma förutsättningar i rörlighet 
så behövde lösningen anpassas för att 
förenkla mötet mellan förskolebarnen 
och de äldre. Vidare utforskningar var oli-
ka lösningar att höja upp sandlådan för 
att anpassa aktiviteten för de äldre. 
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3.10 Koncept 2
I den byggnad som verksamheterna kom-
mer äga rum i finns det planer på en vin-
terträdgård, en form av växthus på den 
översta våningen. Koncept 2 utgick från 
idén om att få odla ihop och undersökte 
hur ett utrymme kunde se ut där använ-
darna kan odla ihop. Jag gjorde skisser på 
olika former av odlingsbord. Kravet som 
sattes på lösning var att det var anpass-
ningsbart så de passade både för yngre 
och för äldre. Ett behov på koncept 2 var 
möjligheter till förvaring och andra aktivi-
teter än endast odling. Det fanns även en 
plan att denna lösning uppmuntrade till 
lärande. 
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3.11 Scenario 
En pedagog berättade i en av intrevjuer-
na om en händelse som hen var med om i 
sitt arbete.

Ett barn på ca 3 år försökte vända en 
bricka i ett bingospel men lyckades inte.

I frustration hade barnet fått utbrott och 
kastat iväg sin bingobricka.

När barnet lugnat ner sig berättade hen 
för pedagogen att hen inte klarade av 
att vända brickan. Pedagogen undrade 
varför barnet inte bett om hjälp. Barnet 
uttryckt då sin önskan om att klara sig 
själv utan hjälp från andra.
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3.12 Koncept 3
Från intervjuerna undersökte jag de akti-
viteter som jag ansåg passa båda ålders-
grupperna.  En av aktiviteterna var säll-
skapsspel och ett specifikt spel som jag 
vet är uppskattat är bildbingo. Scenariot 
visar på barnets behov av att vara själv-
ständig. Det blev därför viktigt att skapa 
en produkt där även yngre barn kunde in-
volveras utan hjälp från en vuxen. Ett mål 
blev att produkt som skulle passa flera 
åldrar eller som kunde anpassas efter ål-
der. 
Scenariot och sällskapsspelet bildbingo 
var grunden till idégenereringen i Kon-
cept 3. Jag skissade på olika idéer kring 
olika sällskapsspel. Det som beskrevs i 
scenariot så hade barnet svårt med pin-
cettgreppet men ändå behov av att vara 
självständig. Därför hamnade fokuset på 
hur spelet kunde anpassas efter ålder och 
förutsättningar.
Jag tittade på andra funktioner för att 
göra spelet bättre anpassat efter olika 
underlag, så som att spela i en säng eller 
utomhus.
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Koncept 2
+ Uppmuntra umgänge
+ Förenkla möten
+ Skapa konversationer
+ Främja lärande

- Platsberoende
- Beroende av personal

Koncept 3
+ Uppmuntra umgänge
+ Förenkla möten
+ Skapa konversationer
+ Förenkla tillänglighet
+ Erbjuda anpassning
+ Främja lärande

- Mer bestämd lek
- Uppmuntrar inte utevistelse

Koncept 1
+ Uppmuntra umgänge
+ Förenkla möten
+ Skapa konversationer
+ Uppmuntra utomhusvistelse

- Årstidsberoende
- Väderberoende
- Platsberoende

Alla koncepten var baserade på huvud-
funktionerna  från funktionsanalysen, 
uppmuntra umgänge och förenkla möten, 
och även delfunktionen skapa konversa-
tioner. Alla tre koncepten hade annars oli-
ka fokusområden.

Dock vägde nackdelarna i koncept 1 och 
2 nackdelar över dess fördelar, lösningar 
som är beroende av annat gör att det blir 
ett steg extra innan mötet mellan försko-
lebarn och boende kan ske. De äldres möj-
ligheter att ta det extra steget är också 
beroende av hens mående. Om lösningen 
inte är beroende av annat så kan försko-
lebarnen komma till vård- och omsorgs-
boende och umgås. Koncept 3 passade 
mest in på funktionsanalysen, hade mest 
möjlighet till anpassning och det blir en-
dast fokus på mötet mellan förskolebarn 
och äldre .

Därför fortsattes arbetet vidare med kon-
cept 3 som är baserat på ett sällskaps-
spel.

3.13 För och nackdelar
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3.14 Inspiration board för pjäsform
För att finna inspiration till koncept 3 med 
pjäsens form använde jag en inspiration 
board. 

Bilderna som valdes till inspiration board 
bestod av redan kända spel. När bilder-
na valdes tittades det på olika pjäser-, 
bitarna- eller brickornas utformning. Må-
let var att skapa en stor variation på for-
mer och därför valdes många olika typer 
av sällskapsspel. I detta skede så kollade 
jag det inte på greppvänlighet utan en-
dast utformningen. Detta var grunden för 
nästa steg i processen.
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3.15 Skisser
Utifrån inspiration board började skissan-
det på former på olika pjäser. I skissfasen 
var syftet att skapa en bred variation av 
olika typer av former. Utgångspunkten var 
standarformer på spelpjäserna från inspi-
ration board men med nya inslag. Fokuset 
låg på att skapa en pjäs som kunde grep-
pas på så många sätt som möjligt och 
därmed göra den mer greppvänlig.  Jag 
ville få ut variationer som sedan kunde 
testas i fysiska modeller.
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Figur 12. Skiss av pjäsformer



3.16 Modeller
För att jag skulle kunna göra en utvär-
dering av formerna så valdes sju stycken 
olika former ut från skisserna. Urvalet ba-
serades på att skapa variation av former 
och egenskaper. Modellerna skapades av 
silk clay i skala 1:1. Silk clay är en lättfor-
mad modellera som lufttorkad. Den har 
en skumgummiliknande yta när den tor-
kat och passar bra för att göra lätta och 
snabba modeller.

1 2 3 4 5 6 7

 Form   Höjd  Bredd  Längd
 1  20 mm 20 mm 20 mm
 2  18 mm 20 mm 20 mm
 3  30 mm 20 mm 20 mm
 4  20 mm 20 mm 20 mm
 5  20 mm 30 mm 30 mm
 6  25 mm 15 mm 35 mm
 7  10 mm 25 mm 25 mm
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3.17 Användartester 
Formerna utvärderades av nio testperso-
ner som bestod av:

• Fyra barn i åldrarna 5-11 år. 

• Två vårdare inom äldrevården. 

• Två seniorer, 77 och 79 år. 

• En person i rullstol med nervskada 
som påverkar hens grepp med hän-
derna.

Testpersonerna undersökte formerna och 
fick sen välja tre former som de upplevde 
var mest greppvänlig. Under testerna så 
observerades de sätt som testpersonerna 
greppade brickan på. Observationer gjor-
des på hur många olika sätt testpersoner-
na greppade modellerna. Under testerna 
ställdes inga frågor för att inte påverka 
personens val av pjäs. Kommentarerna 
som testpersonen sa antecknades och 
följdfrågor ställdes efter testet.

Följdfrågor som ställdes var:

- Varför valde du denna pjäs?

- Vad tyckte du var bra med denna pjäs?

- Vad tyckte du inte var bra?

Testpersonerna bestod av personer i min 
närhet och var ej samma individer som 
från intervjuerna. Fokuset var att få test-
personer som passade målgruppen eller 
som kunde ge annan viktig information. 
Det var en anledning varför barnen i 
användartestet var i åldrarna 5–11 år. De 
kunde berätta varför de tycke att en viss 
form var bättre än en annan. Ett exempel 
på detta är att en femåring sa att hen 
valde en viss form för att den va finast, 
vilket också är viktigt med estetik men 
fokuset låg på greppvänlighet. 

”Form nummer tre. Behöver näs-
tan inte testa de andra formerna. 
Den går att greppa på allra flest 
sätt. Höjden är viktig för att den 
ska bli lätt att plocka upp.”
   - Vårdare
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Formen som fick flest resultat var nummer 
3 (se figur 14) vilket var endast två röster 
mer än nummer 1 och 6. Form nummer 3 
var ändå den form som användes till re-
sultatet. Anledningen var att nummer 3 
verkade vara lättast att greppa på flera 
olika sätt. Figur 15 visar några exempel på 
sätt som testpersonerna greppade for-
men. 

1 2 3 4 5 6 7

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10
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Figur 14. Resultat av användartester

Figur 15. Skiss av gräppsätt



4 Resultat
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4.1 Kiderly 
- Ett användarvänligt sällskapsspel för alla åldrar.
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Spelet innehåller:

Ett vikbart spelbräde på 40x40 cm.

Åtta spelbrickor i form av pusselbitar med 
fyra bilder på varje bricka. 

32 st ergonomiska spelpjäser med en unik 
bild under varje pjäs som matchar spel-
brickorna.

• Ett vikbart spelbräde på 40x40 cm. 

• Åtta spelbrickor i form av pusselbitar 
med fyra bilder på varje bricka.  

• 32 st ergonomiska spelpjäser med en 
unik bild under varje pjäs som match-
ar spelbrickorna.
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Hur du spelar
Spelet går ut på att från sin bingobricka 
hitta matchande pjäser. Pjäserna står ute 
på planen mellan spelarna med baksi-
dan upp.  I tur och ordning ska spelarna 
få vända en varsin pjäs. Får spelaren upp 
en pjäs som matchar sin bingobricka så 
får hen ta och ställa pjäsen på sin bingo-
bricka. Spelaren får fortsätta vända pjäs 
tills hen tar upp någon annans pjäs. Det 
gäller att komma ihåg vart ens egna pjä-
ser finns efter andra spelare vänt upp 
dem.
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4.3 Pjäser
De 32 spelpjäserna i spelet är utformad 
efter användarnas behov och förutsätt-
ningar. Spelet är mer greppvänligt då pjä-
sen är upphöjd med en smalare hals. Det 
blir enkelt att använda pincettgreppet 
då pjäsen har flera olika omkretsstorle-
kar. Utformning på pjäsen gör det möjligt 
att greppa den på flera olika sätt vilket 
gör att den är anpassad för flera olika 
greppsvårigheter. 

Pjäserna innehåller magneter vilket gör 
att de attraheras till spelplanen samt 
spelbrickorna. Genom att använda en 
spelplan som spelpjäserna fastnar på så 
kan spelet spelas på ojämna ytor, till ex-
empel en säng eller ett bord utomhus.
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4.4 Brickor
I spelet finns åtta brickor med fyra bilder 
på varje bricka. Brickorna är formade som 
pusselbitar vilket gör det enkelt för spelar-
na att anpassa spelet. 

Spelet kan anpassas genom olika svårig-
hetsgrader efter hur många brickor som 
sätts ihop. Bild D visar ett sätt att kom-
binera där en spelare har tre brickor, en 
spelare har en bricka och två spelare har 
två brickor. 

Det går även att anpassa spelet efter hur 
många som spelar. Det går att spela allt 
ifrån två spelare upp till åtta. Det går även 
att dela upp spelet i två spel enligt bild E.
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4.5 Spelbrädet
Spelbrädet är gjord i fyra tunna metall-
plattor som är täckt med ett tunt lager 
kartong. Plattorna har gångjärn av kar-
tong och kan därmed vikas ihop. 

Spelbrädet gör så att spelet kan spelas 
på ojämnt underlag. Metallen gör att 
spelbrickorna attraheras till planen vilket 
gör att de inte glider av underlaget.
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4.6 Bilder
Bilderna i spelet föreställer djur och natur 
från Sverige vilket uppmuntrar till lärande 
av den svenska flora och fauna.  Syftet 
med bilderna är att få igång konversatio-
ner mellan de äldre och yngre. Kanske kan 
de äldre namnen på flera av djuren och 
kan lära barnen dem, kanske tvärt om? 
Genom att använda svensk djur och na-
tur så skapar det möjligheten till att väcka 
minnen hos de äldre. Kanske kan de be-
rätta om något de har varit med om kring 
ett av djuren.
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4.7 Material
Fokuset i materialval har varit att välja 
miljövänligt, närproducerat och hållbart. 
Materialen som ingår i spelet är:

Furu är ett naturligt och hållbarare mate-
rial. Det tar upp koldioxid som träd innan 
det används som material. Kartong ut-
vinns från träd. Materialen till produkten 
kan även produceras i Sverige. Fördelen 
med att produkten kan närproducerads 
är att transportsträckan blir mindre och 
då minskas även utsläpp av koldioxid. 
Produktion i Sverige ökar även möjlighe-
ten till arbete vilket gynnar den svenska 
ekonomin. Furu, metall och kartong är 
även återvinningsbara material.

Figur 17 piqsels.comFigur 16 commons.wikimedia.

• Furu
• Metall
• Kartong
• Magnet
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5 Diskussion
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5.1 Sjuk eller inte?
I mitt arbete kom ofta farhågan upp att 
det skulle spridas mer sjukdomar till de 
boende från förskolebarnen via besöken. 
Från mina intervjuer med förskolan Mör-
ten samt vårdare så visade sig att ingen 
hade erfarenheten av att det var sant. I 
ett samarbete mellan vård- och omsorgs-
boende och förskola så är mina antagan-
den utifrån mina studier att det kommer 
vara större kontroll på vilka som är för sju-
ka för att träffas än vad det är i en vanlig 
verksamhet inom vård- och omsorgsbo-
ende eller skola. Det är heller inte troligt 
att barnen inte är mer sjuka än persona-
len som arbetar eller närstående som be-
söker boenden.

5.2 Barns behov
Delen som involverar barnen är något 
som är bristfällig i arbetet. Det är svårt 
att intervjua barn. De uttalar saker som 
är svåra att tolka och det var svårt att 
skapa en miljö där intervjun kändes na-
turlig. Användningen av en strukturerad 
intervjumetod fungerade inte vid intervju 
av barn och därför skulle det behövs gö-
ras fler intervjuer med barn. 

Det upplevdes som att intervjuerna barn 
inte har koll på vad att vara en pensionär 

innebar eller vilken ålder som tillhör. De 
verkade också ha svårt veta eller kan-
ske bara att förklara vad det innebär att 
vara gammal. Intervjuerna visade ändå 
att barn har lätt att anpassa sig efter 
andra människors förutsättningar. 

Från intervjuerna och observationerna 
visade det sig att det var viktigt med ett 
naturligt möte som uppmuntrade till soci-
al interaktion.

Samtidigt hade förskolan Mörten erfa-
renheten att barnen umgicks mer med 
äldre vid planerade möten. Det var därför 
viktigt att tänka på att skapa en balans 
mellan strukturerad lek och frivilligt initi-
ativ.  

5.3 Arbetets hållbarhetsperspektiv
Arbetets genomgående fokus har varit 
kulturell hållbarhet. Inriktningen var männ-
iskans grundläggande behov så som kär-
lek, närhet, gemenskap, bekräftelse och 
bidragande. Resultatet blev en produkt 
som ska möta människans emotionella 
behov genom att förenkla och öka inter-
aktionen mellan förskolebarn och boen-
den. Förbättring av människans 

livskvalité så bridrar det till bättre välmå-
ende resulterar i bättre hälsa. En äldre ge-
neration med bättre hälsa skapar ekono-
misk hållbarhet då friska människor blir en 
mindre belastning på samhället.

5.4 Framtida studier
För vidare studier så skulle då nästa steg 
vara att skapa en fullt ut fysisk modell. 
Med den skulle produkten kunna testas 
och utvärderas.

Produktens syfte är att uppmuntra till 
konversationer och på så sätt skapa ett 
naturligt möte. En utvärdering skulle för-
hoppningsvis berätta mer om hur produk-
ten uppmuntrar till konversation, om den 
överhuvudtaget gör det. Allt hittills är ba-
serat på teori och nya observationer skul-
le ge möjlighet till utveckling av konceptet.

Fokuset har varit på pjäsen och anpass-
ning av spelets svårighetsgrad.  I utveck-
ling av spelet så skulle jag vilja titta på 
om fler av spelets delar går att anpassa 
på andra sätt och göra mer greppvänliga. 
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Vi har idag mycket bättre förutsättningar 
i Sverige än för 100 år sedan, Jag tycket 
ändå att vi ska titta tillbaka och se vad 
som också var bra förr. Själv växte jag upp 
med en del av släkten väldigt nära, både 
geografiskt och socialt. Vi hade ofta hjälp 
av mina morföräldrar och jag spenderade 
mycket tid där. Med mina kusiner så lekte 
vi en hel del och det fanns alltid familj i 
närheten. Idag bor jag i samma lilla sam-
hälle med mina barn och en del av min 
släkt nära, geografiskt och socialt. Mina 
barn umgås och träffar sina morföräld-
rar, morbror, mina kusinbarn och även min 
mormor som är en väldigt omtyckt familje-
medlem. Vi utbyter tjänster, hjälper varan-
dra och umgås ofta. Alla har det inte på 
detta sätt, kanske inte kan eller vill. Men 
den ensamheten som stiger hos de äldre 
och klyftan mellan äldre och yngre ökar så 
är mina förhoppningar att en verksamhet 
som samspelar med skola och äldrevård 
blir nya framtiden.

”Det är vi andra som sät-
ter problem, barn och 

äldre har inga problem 
att umgås”

   - Vårdare

5.5 Ny framtid
I detta examensarbete har mötet mellan 
yngre och äldre utforskats. Av vad studi-
erna och intervjuerna visar så sker mötet 
mellan yngre och äldre oftast väldigt na-
turligt. Det som sätter stopp är standar-
den vi lever i och andra runt omkring. Det 
är sorgligt att generationerna blev splitt-
rade och hur det negativt påverkat de 
äldre. 
Både utifrån vad studierna och intervju-
erna visar så finns det en önskan att få 
träffa barn. Barnen beskrivs som glädje-
spridare och energigivare. Därför är det 
mycket troligt att en sammanslagning 
mellan förskola och äldrevård kommer 
inte endast skapa en social hållbarhet 
utan även en ekonomisk hållbarhet, med 
det menas att friska människor har mindre 
vårdomkostnader. 

Koten modellen är bevisat ha många för-
delar och mina förhoppningar är att stan-
darden i Sverige blir att kombinera skol-
verksamhet med äldrevård.
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