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SCHWERPUNKT - Forschung

Gamen mit betagten Menschen

Apps helfen
beim Plaudern
und Erinnern

Ein interdisziplindres Team der Fachhochschule
Nordwestschweiz (FHNW) hat erforscht, wie
Tabletspiele die Interaktion mit betagten Menschen
fordern kénnen. Eines der daraus entstandenen
Spiele - «Myosotis Souvenirs» - ist bereits im App
Store erhaltlich. Ein virtuelles Fondue kdnnte
zudem beim ndchsten Besuch im Pflegeheim fur
Gesprachsstoff sorgen.

Text Manuela Zeller

Z itrone, Vacherin und Salz schweben
iber dem Fonduecaquelon. Und
was ist das? Ein Kéfer? Gehort der ins
Fondue? Im kooperativen Modus des
Spiels «KitchenPlanet» konnen die bei-
den Spielpartner gemeinsam entschei-
den, welche der mehr oder weniger pas-
senden Zutaten sie mit einem Finger-
wisch in den Fonduetopf beférdern
mochten. Wahlweise in aller Ruhe oder
unter Zeitdruck. Das Fondue kann aber
auch «gegeneinander» gekocht werden:  3rmen Zahn
Wer schneller die Zutaten Salz, Maizena,

Kéase, Pfeffer, Kirsch und Fendant eingesammelt hat,

gewinnt.

KitchenPlanet ist eine von rund zehn Apps, die im

Rahmen des interdisziplindren Projekts «Myosotis-
Garden» an der FHNW entwickelt und gemeinsam

mit mehreren Altersheimen der Region an Spielnach-
mittagen getestet wurden. Das Ziel der Forscherin-
nen und Forscher: Computerspiele entwickeln, die hel-
fen, generationentibergreifend mit hochbetagten Men-
schen ins Gesprach zu kommen.

Der Name «Myosotis» benennt eine Pflanzengattung

und ist gleichzeitig eine Aufforderung: Vergissmein-
nicht! Damit sind in diesem Fall betagte Angehorige

und Bekannte gemeint. Diese sollen nicht in Verges-

senheit geraten, auch wenn die Kommunikation mit

ihnen alters- oder krankheitsbedingt schwieriger wird.

Und Besuche, zum Beispiel im Pflegeheim, herausfor-
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dernd. Aber auch die alteren Spielerinnen und Spieler
sollen sich erinnern: an Schones und Vertrautes, zum
Beispiel an gesellige Fondueerlebnisse. Grundlage da-
fiir sind einfache Spielmechanismen.

Spielen fiir mehr Wohlbefinden

Carmen Zahn ist Professorin fiir Arbeits- und Organi-
sationspsychologie an der FHNW und hat das Projekt
«Myosotis-Garden» von Beginn an mitgeleitet. Compu-
terspiele, erklart sie, haben nicht nur bei Kindern und
Jugendlichen, sondern auch im Alter sehr positive Ef-
fekte auf das Wohlbefinden. «Es gibt in der Psycholo-
gie die sogenannte «self determination theory> oder
Selbstbestimmungstheorie. Sie besagt: Menschen sind
intrinsisch motiviert und fithlen sich
wohl, wenn sie sich als kompetent und
autonom erleben und sie sich sozial ein-
gebunden fiithlen. Alle drei Dinge kann
man mit Spielen unterstitzen. Kurz-
fristig», ergdnzt Zahn, «wird vor allem
die Motivation verbessert und langfris-
tig das Wohlbefinden. Diese Bediirfnis-
se sind menschliche Grundbediirfnis-
se, die sowohl Kinder wie auch betagte
Menschen haben.»

Wobei sich die Anspriiche an ein Com-

puterspiel je nach Lebensabschnitt un-
terscheiden. Forschende der Hochschule fiir Gestal-
tung und Kunst und der Hochschule fiir Musik der
FHNW haben deshalb gemeinsam mit Betagten eine
altersgerechte Darstellung der Spieloberflache ent-
wickelt. Auch konzeptuell wurde den Bedirfnissen
der alteren Spielerinnen und Spieler Rechnung ge-
tragen: «Die Forschung kann zeigen, dass bei dlteren
Leuten Unterhaltung und Interaktion wichtiger sind,
wihrend die Moglichkeit, sich aneinander zu messen,
- also Konkurrenzsituationen im Spiel - fiir diese Al-
tersgruppe weniger bedeutsam ist», erklart Carmen
Zahn. Entsprechend wurden verschiedene Spielmodi
entwickelt und getestet. Beim Spiel «KitchenPlanet»
etwa ein kooperativer, ein kompetitiver und ein krea-
tiver Spielmodus.




cooperative mode

creative mode

Abbildungen: @ FRNW

« Stationen des vir-
tuellen Fonduespiels
«Kitchen Planet»

Erinnerungen an friher

Carmen Zahn erkléart die Resultate so: «Die Tests ha-
ben bestétigt, dass sich der Spielmodus auf die Art und
den Umfang der zwischenmenschlichen Interaktion
wahrend des Spielens auswirkt. Im Kreativ-Modus re-
deten die Spielenden sehr viel mehr wahrend des
Spiels - und zwar tiber das Spiel selbst, aber auch tiber
biografische Erinnerungen an frither. Beim kompeti-
tiven Spiel wurde dagegen mehr zusammen gelacht!
Insgesamt haben die Spiele - egal in welchem Modus
- zur Kommunikation angeregt und den Spielenden gut
gefallen.» Damit hat die Projektgruppe «Myosotis-Gar-

den» ihr Ziel erreicht. Das interdisziplindre Projekt
ist mittlerweile abgeschlossen. Zwei Myosotis-Spie-
le wurden fertig entwickelt. Das Game «Myosotis Sou-
venirs» ist kostenlos im App Store verfligbar (nur fir
iPad).

Wer selbst testen mochte, wie sich ein virtuelles Wett-
kochen auf den Besuch im Altersheim auswirkt, kann
zudem die Demo-Version auf der Internetseite fhnw.
ch/myosotis nutzen. Gekocht wird mit der Demo-Ver-
sion allerdings nur nacheinander, nicht mit- oder ge-
geneinander. W

Was braucht es fiir ein Fondue? An Spielnachmittagen
in Altersheimen der Region wurde das Spiel «KitchenPlanet» getestet. v
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Quellen/Links

- fhnw.ch/myosotis

- App Store:

Myosotis Souvenirs

(nur furiPad)
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