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Der kleine

Regula Fuchs

Tippt man den Bauch des Dackels an,
verbiegt er sich zu einemKnoten.Schiebt
man ihn in die eine oder andere Rich­
tung, zieht er sich in die Länge. «Petting
Zoo» heisst das Spiel, «Streichelzoo»,
und die Tiere auf dem Display sind so
reizend gezeichnet, dass nicht nur Kin­
der daran Gefallen finden. Bettina
Wegenast greift gern zum Streichelzoo,
wenn sie mit ihrem digitalen Spiele­
koffer Altersheime besucht. Im Gepäck
hat sie jeweils sechs Tablets, und ein
Wort vermeidet sie ganz bewusst:
Computerspiele. Schliesslichwill sie kei­
ne Abwehrreaktionen provozieren bei
einemPublikum, fürdas «Gamen» nach
wie vor ein Fremdwort ist.

Die Angst ist jedoch häufig unbe­
gründet. Sie erhalte fast nur positive Re­
aktionen auf ihre Spielnachmittage, sagt
BettinaWegenast: «Manchmal amüsie­
ren sich ganze Tischrunden über die
Games. Ich staune, wie ausdauernd die
Seniorinnen und Senioren oft sind.»

Wegenast beschäftigt sich seit dreis­
sig Jahren mit Computerspielen. Als
Lehrerin und damalige Inhaberin eines
Comicbuchladens ist sie in den frühen

90er-Jahrenmittels Lernspielen auf CD-
Rom zur Gamerin geworden. Auch in
ihrer Arbeit als Theaterautorin hat die
Game-Welt häufig eine Rolle gespielt:
In Stückenwie «SaraTannenMeets Real
Life» oder «Let’s Play: Ein Spiel für Ben­
ny» verweist die Bernerin auf die krea­
tiven und positiven Aspekte des digita­
len Spielens.

DasMaterial ist zu kleinteilig
Wegenasts Atelier in einer ruhigen
Wohnsiedlung im Osten Berns sieht so
aus, wie man sich das Arbeitszimmer
einer Primarlehrerin vorstellt: bunt,
freundlich und voller Material, aber or­
dentlich.An denWänden hängen Bilder,
Zeichnungen und Poster. Erst auf den
zweiten Blick fällt der grosse Bildschirm
ins Auge, den die 56-Jährige wohl eher
nicht zumFernsehen braucht. In derKis­
te darunter liegen Kabel und Konsolen.

Dass Computerspiele auch etwas für
die ältere Generation sein könnten, er­
kannte Bettina Wegenast, als sie eine
Zeit lang in Altersheimen ein und aus
ging. Ihre Mutter war an Alzheimer er­
krankt, und ihre Schwiegermutter kam
mit einer leichtenDemenz insHeim.Die
Besuche empfand sie häufig als be­
drückend und leer: «Es gibt ja in den
Heimen oft keinerlei Angebote, welche
die Begegnung zwischen Bewohnern
und Angehörigen unbeschwerter ma­
chen würden.» Vor allem dann, wenn
die Gespräche schwierigerwerden,weil
die gemeinsamen Themen fehlen oder
die Sprache aufgrund einer Erkrankung
versiegt.

Wegenast begann, mit ihrer Schwie­
germutter Brett- oder Kartenspiele zu
spielen, aber es stellte sich heraus, dass
entwederdasMaterial zu kleinteiligwar,
die Spielrunden zu lange dauerten oder
die Regeln nicht mehr präsent waren.
DarumbrachteWegenast ihrTabletmit.
Und weckte damit nicht nur das Inter­
esse derSchwiegermutter, sondern auch
anderer Heimbewohner. Als sie einem
befreundeten InformatikervonderFach­

hochschuleNordwestschweiz davon er­
zählte,wurde aus der Idee rasch ein Stu­
dienprojekt. Studentinnen und Studen­
ten der FHNW besuchten Heime, um
herauszufinden, welche Art von Games
Senioren ansprechen könnten. Gleich­
zeitig war das Label «Myosotis» gebo­
ren, lateinisch für «Vergissmeinnicht».

Als eines der ersten Spiele entstand
«Was gits z ässe?». In einem Labyrinth
müssen Zutaten zusammengesucht
werden für ein Kochrezept. «Das Schö­
ne dabei ist, dassman übers Kochen und
Essen sehr schnell miteinander ins Ge­
spräch kommt», sagt Wegenast. «Eine
Seniorin erzähltemir,welchen Käse ihr
Mann jeweils für das Fondue verwen­
dete – amEnde erfuhr ich ihre halbe Le­
bensgeschichte, und wir sassen den
ganzen Nachmittag beieinander.»

Wegenast klickt eineweitereApp auf
ihrem Tablet an – und auf dem Display

schwirren Lebensmittel herum, Brot,
Fleisch, Tomaten, Ketchup. Sie lassen
sichmit demZeigefinger packen und zu
mehrstöckigen Hamburgern zusam­
menfügen. Bei einem anderen Spiel gilt
es, dieVorder- undHinterteile von Fahr­
zeugen richtig zusammenzusetzen, und
wenn das Gefährt komplett ist, steigen
niedliche Tierfiguren ein und brausen
los. Warum den Senioren eigentlich
nicht einfach Games für die Jüngsten
anbieten? «Sie können tatsächlich auch
altenMenschen Spassmachen.Manch­
mal aber sind die Grafik oder die Ge­
räusche allzu kindlich, da braucht esAn­
passungen.»

Keine therapeutische Absicht
Bettina Wegenast verwendet an ihren
Spielnachmittagen nebst den Proto­
typen der Spiele von der Fachhochschu­
le auch bestehende Games.Wichtig sei,

sagt sie, dass das Spielweder zu schnell
noch zu nervös sei. Und die Elemente
dürfen nicht zu klein sein – die Erkenn­
barkeit, gerade für Personen mit Seh­
schwäche, muss gewährleistet sein.

Auch Personenmit Demenz interes­
sieren sich für Spiele. Wegenast führt
eines vor, bei dem sich im Weltall glit­
zernde Linien ziehen lassen. EinTon er­
klingt, wenn alle Punkte richtig ver­
bunden sind – hier werden mehr die
Sinne als der Geist angesprochen.
Rüstige Senioren begeistern sich eher
für Games mit etwas kompetitiverem
Charakter, zumBeispiel eineArt digita­
les Curling, bei demman die Steine des
Gegners wegschubsen kann.

Um den Highscore geht es dabei
nicht.Auch nicht darum,Menschenmit
demTablet ruhigzustellen.Oder irgend­
welche Fähigkeiten einzuüben. «Eine
therapeutische Absicht verfolge ich be­

wusst nicht», sagt Wegenast. Vielmehr
sollen die «Myosotis»-Spiele Abwechs­
lung bedeuten, Spiel und Spass. «Davon
gibt es in Altersheimen definitiv zuwe­
nig. Das möchte ich ändern.»

Weil die Games, die Wegenast an­
bietet, also in erster Linie Katalysatoren
fürGespräch und Begegnung sind, rich­
ten sie sich nicht nur an Betagte – son­
dern gleichermassen an ihre Angehöri­
gen. «Wenn sichMenschen imAlterver­
ändern, irritiert das. Vielleicht hat man
auch ein schlechtes Gewissen, dassman
seine Verwandten im Heim betreuen
lässt. In dieser Situation ermöglichen
Spiele ein unbeschwerteres Zusammen­
sein.» Womöglich fänden auch Gross­
kinder so die Besuche interessanter, er­
gänztWegenast.

In der Schweiz haben noch nicht vie­
le Altersheime Tablets angeschafft. In
den Niederlanden zum Beispiel sei die
Digitalisierung in diesemBereich schon
weiter fortgeschritten, sagt Wegenast.
Ein anderes Land, das sich ebenfalls
schon heute auf eine alternde Gesell­
schaft einstellt, ist Japan. Dass Roboter
dort in der Alterspflege gang und gäbe
sind, ist jedoch ein Mythos – «sie sind
viel zu teuer, um breit eingesetzt zu
werden».

Monstermit Nasenpopeln
Das Spieleangebot von «Myosotis» soll
in nützlicher Frist marktreif werden,
sprich als Spielesammlung im App-
Store zu erwerben sein. Könnte so et­
was dereinst zur Goldgrube werden?
«Nein», findetWegenast. «Es dürfte ein
Nischenprodukt bleiben. Der Markt ist
zu klein.» Das ist auch der Grund, war­
um die grossenAnbieter noch nicht auf
dieses Publikumssegment aufmerksam
geworden sind. Aber auch die unab­
hängigen, kleineren Game-Entwickler
haben dieseAltersgruppe nicht imAuge.
Noch nicht. «Sie waren bisher wohl
schlicht zu jung. Erst jetzt kommen die
ersten Indie-Games für Kinder.Weil die
Entwickler nun selber Eltern werden.»

Bettina Wegenast öffnet eine neue
App, und auf dem Bildschirm erscheint
ein türkisblaues Plüschmonster. «Hal­
lo Lenard», sagt sie. Und dasViech sagt:
«Hallo Lenard.» Nicht nur die Sprach­
erkennung komme bei den Senioren gut
an. Sondern auch, dass Lenard nicht
ganz so gut erzogen sei. Gerade popelt
er in der Nase.

Gamen im Alter, das bedeutet also
nicht zwingend, einsam imabgedunkel­
ten Zimmer vor dem Bildschirm zu sit­
zen. «Undwenn auch?», fragtWegenast.
«Ich selber freuemich jedenfalls darauf,
wenn ich dann einmal Zeit habe, endlos
zu gamen. Singkreis und Filzen sind für
mich keine Perspektive.» Sie lacht und
kitzelt das Plüschmonster. Worauf
Lenard zu kichern beginnt.

Game over im Alter? Keineswegs
Game-Kultur Weil sie Besuche im Seniorenheim oft als bedrückend und leer empfand, erfand die Bernerin BettinaWegenast
ein digitales Spieleangebot für alte und demente Menschen. Gewinnen ist dabei aber sekundär.

«Play Bern» – Festival für Games

Gemeinsammit ihrem Sohn Jonathan
organisiert Bettina Wegenast das Festival
«Play Bern» (7. bis 10. November). Der
Anlass soll eine Brücke schaffen zwischen
dem digitalen und dem analogen Spielen,
und dementsprechend gibt es Programm-
punkte wie eine Stand-up-Game-Comedy,
eine Game-Ausstellung oder ein Video-
Dance-Game. Zudem wird über «Gami
fizierung der Schule» oder Games und
Politik debattiert. Das Festival stellt
Stereotypen der Game-Kultur zur Diskus-
sion, soll aber auch Gelegenheit bieten,
zu spielen oder in Workshops selber
kreativ zu werden. Festivalzentrum ist
die Grosse Halle der Reitschule, weitere
Veranstaltungen finden im Polit-Forum
und im Generationenhaus statt. (reg)
Infos: www.playbern.ch.

Bettina Wegenast freut sich schon jetzt darauf, wenn sie im Alter Zeit hat, endlos zu gamen. Foto: Adrian Moser

«Spiel und Spass
kommen in
den Altersheimen
definitiv zu kurz.»
Bettina Wegenast


