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1. Autorenportrait

Ich heisse Leona Stiz, bin 16 Jahre alt und komme aus Stansstad. Seit der
dritten Klasse spiele ich Panflote. Spater kam das Theaterspielen dazu.
Ausserdem fahre ich seit meiner Kindheit Ski. Ich interessiere mich auch fur die
Kommunikation und habe schon Projektarbeiten zu diesem Thema verfasst.
Ich bin eine hilfsbereite Person, die gerne mit Menschen in Kontakt tritt. Fir
mich war von Anfang an klar, dass ich Menschen mit meiner Arbeit
unterstitzen wollte. Dank der Neuropsychologin Frau Rahel Oerthi stiess auf
das Gebiet der Gedachtnistechnik.

2. Meine Idee

Brain-Training-Apps sind Computerspiele mit Trainingsmoglichkeiten, welche auf eine Verbesserung von
spezifischen kognitiven Leistungen oder der allgemeinen kognitiven Leistungsfahigkeit mittels wiederholter
Durchfiihrung von Aufgaben abzielen.

Ich mochte diese Spiele dlteren Menschen naherbringen, damit diese ihre kognitive Leistungsfahigkeit
trainieren, erhalten oder verbessern kdnnen. Nach einem Einfiihrungskurs sollen sie diese Spiele dreimal
in der Woche selbstiandig wiederholen. Innerhalb einer gewissen Zeit treffen wir uns dann wieder und
werten aus, ob ein Fortschritt erzielt worden ist.

Dies mochte ich in Gruppen mit verschiedenen Voraussetzungen machen.

3. Zielsetzung

Mit der App MS Kognition zeige ich alteren Leuten effiziente Spiele, wie man das Gehirn fit halten kann.
Deshalb fuhre ich einen 4- bis 8-wdchigen Gehirntraining-Kurs flr Seniorinnen und Senioren durch, in
welchem ich alltagstaugliche Ubungen zur Férderung der kognitiven Fahigkeiten vermittle. Abschliessend
flhre ich eine Auswertung durch, in welcher aufgezeigt wird, ob es zu Fortschritten gekommen ist.

3.1 Motivation

Diese Brain-Training Apps wurden mir von einer Neuropsychologin empfohlen, damit ich die drei kognitiven
Fahigkeiten: Geddchtnis, Aufmerksamkeit und exekutive Funktionen trainieren kann. Daraufhin bin ich auf
die Idee gekommen, dass diese Ubungen fiir alle férderlich sein kdnnen. Ich habe mich dann entschieden,
dass ich sie der alteren Generation ndherbringen mochte, da diese Fahigkeiten im Alter schneller abbauen.
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4. MS Kognition

Ich hatte vier verschiedene Apps zur Auswahl: NeuroNation, Lumosity, MS Kognition und Peak. Bei den
meisten dieser Apps musste man sich zuerst anmelden. Ausserdem waren oft nur wenige Spiele kostenlos
verflighar, wahrend man fir weitere Inhalte bezahlen musste. Mir war es jedoch wichtig, eine App zu
wahlen, die kostenlos ist und bei der man selbst entscheiden kann, welches Spiel man spielen moéchte. Aus
diesem Grund habe ich mich schliesslich fir MS Kognition entschieden. Diese App hat meinen
Vorstellungen entsprochen, weil die Spiele gut verstandlich sind.

/. Auswertungen MS Kognition
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Insgesamte Verbesserung von dem ersten bis
zum zweiten Treffen
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7.2 Zwischen dem zweiten Kurs und dem dritten Kurs

Aufmerksamkeit:
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Verbesserung von allen Spiele von dem
zweiten bis zum dritten Treffen
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7.3 Auswertung Nageligasse vom ersten Kurs bis zum zweiten

einzelne Spiele
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8. Auswertung Fragebogen

Die 6 Teilnehmenden konnten maximal 5 Punkte vergeben.

1. Das Gedachnistraining hat mir insgesamt
gut gefallen.
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2. Die EinfUhrung und Erklarung der App war
gut verstandlich.
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3. Ich konnte die Ubungen mit der App gut
selbststandig machen.
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4. Die Ubungen haben mir geholfen, mein
Gedachtnis zu trainieren.
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5. Ich wurde wieder an einem solchen
Projekt teilnehmen.
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Erreichte Punkte

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 110 120 130 140 150

erreichte Punktzahl  mHo6chste Punktzahel

Ich erreichte bei der Teilnehmerumfrage 130 von 150 Punkten («Erfolgsquote» von 87%).

8.1 Offene Fragen

Was hat lhnen besonders gut gefallen?

Ihnen gefielen unterschiedliche Bereiche des Gehirntrainings: Zum einen waren es die verschiedenen
Spiele, die ihnen Freude bereiteten und mit denen sie sich gerne beschaftigten, zum anderen aber auch
die Entwicklung und die Fortschritte, die sie hatten.

Gibt es etwas, das schwierig wahr oder das verbessert werden konnte?

Gewisse Dinge gefielen ihnen sehr, andere fanden sie nicht so gut, da sie diese als schwierig empfanden.
Ebenfalls fanden sie auch ausserliche Einfliisse storend. Zum Teil dauerte es auch eine gewisse Zeit, bis sie
die Spiele verstanden hatten.

Mochten Sie sonst noch was sagen?

Sie bestéatigten, dass es ihnen gefallen habe. Sie schrieben auch, dass sie es interessiert, wie die
Gesamtauswertung ausfallen wiirde. Ebenfalls meinten sie, sie wiirden die Ubungen mit Freude weiter-
machen.

9. Selbstreflexion/Fazit

9.1 Selbstreflexion

Mein Projekt hat mir Freude bereitet. Ich habe die Kurse gerne vorbereitet und Ideen dazu gesucht. Die
Begeisterung der Teilnehmenden hat mich zuséatzlich motiviert.

Ich finde, dass mir die Durchfiihrung gut gelungen ist und ich die Aufgaben den Teilnehmenden verstandlich
erklart habe.
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Wenn ich nochmals so ein Projekt mit einer Schulklasse durchfiihren wirde, wirde ich fur die
Teilnehmenden schon eine Dokumentation-Vorlage machen, da ich nicht von allen etwas zurlickbekommen
habe. Deshalb habe ich auch nur mit jenen von der Riedsunna und der Nageligasse eine Auswertung machen
kénnen.

9.2 Fazit

Ich habe zwischen der Nageligasse, der Riedsunna und der Schule einen klaren Unterschied festgestellt.
Im Altersheim Né&geligasse waren die Teilnehmenden dlter und auch nicht gleich schnell. Das war auch
der Grund, warum ich es von acht auf vier Wochen verkirzt habe. In der Altersresidenz Riedsunna hatte
ich den Eindruck, dass die Teilnehmenden teilweise motivierter und geistig fitter waren. In der Schule
habe ich gemerkt, dass fir jingere Teilnehmende Ubungen wie zum Beispiel die Einhorn-Methode (bei
zehn Begriffen) zum Teil zu einfach waren. Sie konnten sich die Wérter ohne Wiederholung merken.
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