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SeniorInnen

Denise Muchenberger

Eswar seine Kollegin BettinaWe-
genast, die im Jahr 2015 mit fol-
gender Idee auf Marco Soldati
zukam: ein Game speziell für be-
tagte Menschen zu entwickeln.
«Meine Kollegin hatte nach
einem Unfall ihrer Schwieger-
mutter ein Aha-Erlebnis. Nach
dem Spitalaufenthalt musste die
über 90-jährige Frau aufgrund
einer festgestellten Demenz in
ein Pflegeheim. Dort wurde sie
zwar liebevoll betreut, aber für
dieAngehörigenwar es nicht be-
friedigend, immernur Fotoalben
durchzublättern und Brettspiele
zu spielen.» Also dachte die
Schwiegertochter über neue Be-
schäftigungsmöglichkeiten nach
– und brachte ihrTabletmit Kin-
derspielen ins Pflegeheim mit.
Das Gamen kam bei der betag-
ten Schwiegermutter gut an und
bereitete ihr offenbar Freude.
«Doch irgendwann beklagte sie
sich über die Art der Spiele und
fand, dass sie doch kein Kind
mehr sei.»

Möbel im Estrich suchen
Marco Soldati und Bettina We-
genast nahmen dies als Anstoss,
umüber das Gamen inAltershei-
men nachzudenken. Als Dozent

an der Fachhochschule Nord-
westschweiz FHNWschriebMar-
co Soldati die Entwicklung eines
ersten Spieles als Projektarbeit
für die Informatikstudierenden
aus – und stiess auf grosses In-
teresse. Nach dem Auswahlver-
fahren ging das Projekt in die
erste Phase. Zweierteams entwi-
ckelten erste Prototypen und
gingen in Alters- und Pflegehei-
me, um mit den betagten Men-
schen zu spielen. «Das war
enorm hilfreich, weil wir direkt
in der Praxis sahen,was funktio-
niert und was nicht.» Basierend
auf diesen Erkenntnissen, wur-
den über 30 weitere Spiele ent-
wickelt und getestet.

2018 startete dann ein gros-
ses, interdisziplinäres For-
schungsprojekt. Marco Soldati
hätte mit seinem Projektteam
gerne erforscht, inwiefern sich
das Gamen auf die kommunika-
tiven und kognitiven Fähigkeiten
derbetagtenMenschen auswirkt.
Die Ergebnisse hätten allenfalls
geholfen, neue finanzielle Hilfen
zu generieren und dem Projekt
einen weiteren Schub zu verlei-
hen. «Also haben wir zwischen
2018 und 2020 gemeinsam mit
Musikern, Grafikerinnen, Psy-
chologen, Informatikerinnenund
PflegefachkräftenmehrereTest-

spiele entwickelt». Just als die
Testphase mitsamt Studie star-
ten sollte, kam die Pandemie –
undBesuche inAltersheimenwa-
ren nicht mehr möglich. «Des-
halb beschlossen wir, zwei der
Spiele für die Öffentlichkeit auf-
zubereiten.» Seit Herbst 2021
können «Myosotis Souvenirs»
und «Myosotis Buchstabensup-
pe» kostenfrei im App-Store be-
zogen werden. Gespielt werden
sie idealerweisemit einer Zweit-
person auf einem Tablet.

KaumAblehnung zu spüren
Beim Spiel «Myosotis Souve-
nirs», das als erstes auf den
Markt kam, geht es darum, zu
zweit ein Hausmit vierverschie-
denen Zimmern einzurichten.
Die Einrichtungsgegenstände
befinden sich in einem dunklen
Estrich.Mit einerTaschenlampe
werden als Erstes die Gegenstän-
de gesucht. «Diese Aufgabe löst
man zusammen.Eine Person be-

dient die Taschenlampe, die an-
dere öffnet Kisten oder ver-
schiebt Dinge», so Marco Solda-
ti. Sind die gewünschten Möbel
undGegenstände gefunden, geht
es darum,das Zimmer einzurich-
ten. «Zu Möbeln und Einrich-
tungsgegenständen haben viele
Menschen einen Bezug, auch
eine Anekdote oder eine beson-
dere Geschichte, die sie bei-
spielsweisemit einemSessel ver-
binden. So könnenwir die Kom-
munikation fördern».

Kreativ sein, Räume nach dem
eigenen Geschmack einrichten,
Gegenstände im Estrich suchen
– das sorgt fürAbwechslung und
Aufmunterung in Altersheimen.
«Es ist vor allem auch für dieAn-
gehörigen eine Möglichkeit, mit
den betagten Menschen Zeit zu
verbringen und vielleicht sogar
etwasNeues über die andere Per-
son zu erfahren.»Vonvielen Sei-
ten spüre er Dankbarkeit, vor al-
lem auch Offenheit und Interes-
se, dieses Game auszuprobieren.
«Auf Ablehnung treffen wir
kaum. Schlussendlich bringt das
Spiel Menschen zusammen, för-
dert den sozialenAustausch und
befriedigt damit ein Grundbe-
dürfnis von uns allen. Im Ideal-
fall wird das Spiel zur Nebensa-
che – und das Zusammensein
steht im Mittelpunkt.»

Keine Reizüberflutung
Damit «Myosotis Souvenirs»
möglichst wenig Erklärung be-
nötigt, hat das Entwicklungs-
team in der Pilotphase vieles be-
rücksichtigt, die Zielgruppe stets
vor Augen gehabt. «Wir haben
mit hohen Kontrasten gearbeitet
und die grafischen Elemente klar
und einfach gestaltet. Wir woll-
ten zwar Animationen verwen-
den, aber in einer äusserst do-
sierten Form, auch Geräusche

haben wir subtil eingebaut, da-
mit es zu keinerReizüberflutung
kommt.» Bei der Steuerung
musste das Team ebenfalls erst
ausprobieren, was funktioniert:
«Einen virtuellen Joystick haben
wir wieder verworfen, weil die
betagten Menschen damit nicht
zurechtkamen, ebenso eine
Maus.» Nun nutzen die Spielen-
den ihre Finger und navigieren
mittels tippen, ziehen und strei-
chen die Gegenstände von einem
Ort zum anderen. Die motori-
schen Fähigkeiten müssen also
gegeben sein, ebenso die visuel-
len. «Auch hier haben wir die
Fehlerquote tief und die Nutz-
barkeit hoch gestaltet», sagtMar-
co Soldati. Es soll ein Spiel sein,
das gelingt, Erfolgserlebnisse er-
möglicht und positive Gefühle
auslöst. «Ganz wichtig ist, dass
sich die betagten Menschen aus
eigenem Interesse und aus Neu-
gier auf dieses Spiel einlassen.
Immer wieder treffen wir auch
Bewohnerinnen und Bewohner,
die sich desinteressiert abwen-
den.Dies gilt es zu respektieren.»

Obwohl sich Marco Soldati
einen besseren Start erhofft hat-
te und es bedauert, dass diewis-
senschaftlichen Arbeiten ins
Wasser fielen, habe sich derAuf-
wand gelohnt. Er sieht das Ga-
men für betagte Menschen zwar
eher als Nische denn als vielver-
sprechenden Zukunftsmarkt,
denn die Zielgruppe ist äusserst
klein. Trotzdem sind es die
guten Erlebnisse, die bleiben.
«Immer wieder war ich in der
Testphase selbst in Heimen und
sah, wie positiv die betagten,
manchmal teilnahmslosenMen-
schen auf die Spiele reagierten.
«‹Myosotis› ist übrigens der
Name fürs Vergiss-mein-nicht –
und genau darum geht es uns in
unserer Arbeit.»

Tablets halten Einzug in den Altersheimen: Beim Spiel «Myosotis Souvenirs» geht es darum, zu zweit ein Haus einzurichten. Mit einer Taschenlampe müssen die Einrichtungsgegen-
stände aber erst im dunklen Estrich gesucht werden. Bilder: Denise Muchenberger / FHNW

Gamen im Altersheim
Online Das Game «Myosotis Souvenirs» wurde speziell für betagte Menschen in Altersheimen entwickelt.
Software-Entwickler Marco Soldati hat das Projekt initiiert und geleitet. Was zeichnet das Game aus?

«Im Idealfall
wird das Spiel
zurNebensache
–unddas
Zusammensein
steht im
Mittelpunkt.»
Marco Soldati
Software-Entwickler

Lösungswort Schwedenrätsel (Seite 10)

Impressum
«Senior:innen» ist eine gemeinsame Beilage der Titel Tages-Anzeiger, Der Landbote, Zürcher Oberländer,
Zürcher Unterländer und Zürichsee-Zeitung, Basler Zeitung, BZ Berner Zeitung, Langenthaler Tagblatt, Thuner
Tagblatt, Berner Oberländer, Der Bund (Erscheinung 23. April 2022), Tribune de Genève und 24 heures
(Erscheinung 7. Mai 2022) Herausgeberin Tamedia AG,Werdstrasse 21, 8004 Zürich, E-Mail: beilagen@
tamedia.ch Anzeigen Goldbach Publishing AG, Tel. +41 (0)44 248 40 30, E-Mail: inserate@tages-anzeiger.ch,
Website: publishing.goldbach.com Sales Director Oliver Pargätzi Redaktion und Produktion Bernhard
Kallen (Leiter Beilagen), Simone Klemenz, AndreasMinder, Sabine Fernandez (Redaktion), Pedä Siegrist,
Andrea Thüler, Sandro Siemer (Layout) Auflage 452856 (Wemf 2021) Leser:innen 1 106000 (MACH Basic
2021-2) DruckDZZ Druckzentrum Zürich AG, Bubenbergstrasse 1, 8021 Zürich

Pandemie
steigert
digitale
Kompetenz
Studie WiedieErhebung«Digita-
le Senioren 2020»vonPro Senec-
tute zeigt, sindheute rund 74Pro-
zent der über 65-Jährigen digital
unterwegs.DerAnteil derOnline-
Nutzungbei SeniorinnenundSe-
nioren hat sich somit innerhalb
von zehn Jahren fast verdoppelt.
Zwei Drittel gaben an, ein Tablet
oder Smartphone zu besitzen.

Nachgefragt bei Peter Burri
Follath, Leiter Kommunikation
und Digitalexperte bei Pro Se-
nectute Schweiz:

Wie nutzen die Senioren und
Seniorinnen ihr Gerät heute?
PeterBurri Follath:Aus den Kur-
sen, welche die digitale Kompe-
tenz von Seniorinnen und Senio-
ren fördern, wissen wir, dass es
in erster Linie um Anwendun-

gen vonApplikationen geht: Von
der einfachen Message und Vi-
deo-Kommunikation bis hin
zum bargeldlosen Zahlen. Es hat
sich gezeigt, dass die Besitzer
und Besitzerinnen von Smart-
phones und PCs diese Geräte
während der Pandemie deutlich
mehr nutzten und dadurch die
digitale Kompetenz in den letz-
ten zwei Jahren zugenommen
hat. Dass sich aufgrund der Pan-
demie mehr Offliner ein Gerät
gekauft haben, glaubenwir hin-
gegen weniger.

Wie kann die Internetnutzung
das Leben imAlter verändern?
Das Internet hat auch bei den Se-
niorinnen und Senioren einen
grossen Einfluss.Wir stellen fest,
dass es insbesondere bei der In-
formationsbeschaffung und in
der Kommunikation einen gros-
sen Stellenwert einnimmt und
den Alltag vereinfacht. Der On-
line-Austausch etwa via Video-
telefonie ist durchaus eine Berei-
cherung und kann eine gewisse
Einsamkeit zumindest lindern.
Doch physische Kontakte und ein
grosses soziales Netzwerk blei-
ben nach wie vor zentral für äl-
tere Menschen.

Sind ältere und betagte
Menschen nicht auch Risiken
ausgesetzt,wenn sie vermehrt
online sind?
Das Internet birgt natürlich Ge-
fahren. Dabei stellt sicherlich die
Informationsbeschaffungüberdie
SozialenMedien ein grossesRisi-
ko dar – dessen sind sich viele
UserInnen nicht bewusst.
Weiter werden ältere Menschen
häufig Opfer von Online-Betrug
verschiedensterArt.Falsche Inse-
rate oder sogenanntes «Romance
Scamming»,wo gefälschte Profi-
le in Singlebörsen hochgeladen
werden, führen dazu, dass ältere
Personen viel Geld verlieren. Nur
wenige Delikte münden auch in
einer Anzeige. Gemäss unserer
Studie aus dem Jahr 2017, als wir
dieses Phänomen erstmals er-
forscht haben,beläuft sichdieDe-
liktsumme bei über 55-jährigen
Opfern auf rund 400Millionen
Franken pro Jahr. Darauf gilt es
ein Augenmerk zu haben.

KUCKUCKSNEST

«Das Internet
hat auch bei den
Seniorinnen und
Senioren einen
grossen Einfluss. »


