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Serie: E-Health - Digitalisierung im Gesundheitswesen

Kognitive Stimulierung durch Silver-Brain

Die von MyHandicap entwickelte Plattform Silver-Brain bietet die Moglichkeit, die kognitiven

Fahigkeiten einmal anders zu trainieren, und will so dazu beitragen, das Alzheimer-Risiko spielerisch

zu senken.

Sandro Hiirsch

Aus wissenschaftlichen Studien und Forschung wissen wir,
dass Alzheimer-Pravention nicht nur mit einzelnen Facetten
des tdglichen Lebens zu tun hat. Multiple Risikofaktoren
miissen in Betracht gezogen werden und einige, wie Alter und
genetische Veranlagung, sind ausserhalb unserer Kontrolle.
Gewisse Gewohnheiten unseres tiglichen Lebens konnen
allerdings sowohl positive als auch negative Einflisse auf
das Risiko, eine Alzheimer-Erkrankung zu erleiden, haben.
Regelmaissiges korperliches Training fordert beispielsweise
die Durchblutung des Gehirns. Das Training muss dabei
nicht von intensiver Natur sein und sollte durchaus dem
korperlichen Zustand und dem Alter der jeweiligen Person
angepasst sein. Wichtig ist lediglich die Regelmassigkeit der
korperlichen Aktivititen. Eine gesunde und ausgewogene
Erndhrung gibt dem Korper die Energie zur Bildung von be-
notigten Reserven. Speziell eine mediterrane Didt (u.a. Fisch,
Gemtise, ungesattigte Fettsduren) wird oft als wertvoll ange-
priesen. Soziale Interaktionen und Kontakte konnen helfen,
den Abbau der grauen Substanz im Gehirn zu verlangsamen.
Im folgenden Artikel liegt der Fokus aber auf dem Faktor
des Gedachtnistrainings und welche potenziellen Effekte
selbst einfache Trainings und Spiele auf unser Gehirn haben
konnen.

Mit digitalen Angeboten

dem Gedichtnisverlust begegnen

Mit Silver-Brain versucht die Stiftung MyHandicap einen
neuen und innovativen Weg zu beschreiten, um mit ein-
fachen digitalen Losungen zur Alzheimer-Privention beizu-
tragen. Computerbasierte Trainingsprogramme und Spiele
haben sowohl Vorteile als auch Nachteile gegentiber her-
kommlichen kognitiven Trainingsprogrammen. Es konnen
alle Teilnehmer selbst bestimmen, in welchem Tempo und
speziell mit welchem Fokus sie vorwirtsschreiten. Dieses
individualisierte Format erlaubt Menschen mit unterschied-
lichsten Fahigkeiten, gleichmissig daran teilzunehmen und
die fiir sie passenden Trainings auszuwiahlen. Allerdings
ist der Zugang zu den Trainings durch das Vorhandensein
eines Computers oder eines mobilen Gerits und durch das
relevante Anwendungswissen beschriankt. In unserer zu-
nehmend digitalen Welt stellt dies zwar keine untiberwind-
bare Hiirde dar, jedoch sind es vor allem dltere Menschen,
welchen vielleicht genau dieses Anwendungswissen fehlt.
Zudem ist es denkbar, dass die Akzeptanz solcher digita-
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len Losungen bei dlteren Menschen erst geschaffen werden
muss.

Wissenschaftliche Erkenntnisse

In einer systematischen Aufarbeitung der Fachliteratur zum
Thema «Computerbasierte kognitive Gehirntrainings» aus
dem Jahr 2017 kamen Forscher zum Schluss, dass spezia-
lisierte Trainings einen hoheren Einfluss auf die kognitiven
Funktionen haben als routinemaissige, mentale Aktivititen.
Diese spezialisierten Trainings zeichnen sich durch ihre
Adaptierbarkeit und fortlaufende, nicht monotone Heraus-
forderung aus. Schwierig ist hingegen der Nachweis, dass
die gesteigerten kognitiven Fahigkeiten auf andere Aufgaben
transferierbar sind. Einige Untersuchungen dazu gibt es, aber
die Grenze zwischen spezialisierten Trainings und Video-
spielen scheint nicht tiberall gleich definiert zu sein, was die
Vergleichbarkeit erschwert (1).

Allerdings konnen auch herkommliche Videospiele posi-
tive Effekte auf unser Gehirn haben. In einer Untersuchung
aus dem Jahr 2017 haben Forscher die Auswirkung von
3-D-Plattform-Spielen, in diesem Fall Super Mario 64, auf
die graue Substanz im Gehirn von alteren Spielern (55-75
Jahre) untersucht. Die Ergebnisse zeigen, dass bei der Spie-
lergruppe kein Verlust von grauer Substanz im Gehirn nach-
gewiesen werden konnte, wihrend die Kontrollgruppe einen
Verlust aufwies. Die Forscher konnten sogar ihre Hypothese
bestitigen, dass sich durch das Spielen von Gelegenheits-
spielen die graue Substanz im Gehirn erhéhen und das Er-
innerungsvermogen verbessern kann (2).

Einen allgemeinen Nachweis, dass computerbasierte Trai-
nings- und Videospiele vor der Alzheimer-Erkrankung schiit-
zen konnen, gibt es jedoch noch nicht. Die Wissenschaft
steckt in diesem Forschungsbereich noch in den Kinderschu-
hen. Dies zeigt sich auch daran, dass sich nur sehr wenige
Artikel und Studien zum Thema Videospiele und computer-
basierte Trainings finden lassen, welche alter als zehn Jahre
sind. Die ersten Untersuchungen sind jedoch vielerorts posi-
tiv ausgefallen, auch wenn ihr Fokus nicht in erster Linie der
Alzheimer-Pravention galt.

Was sagen Alzheimer-Organisationen dazu?

Ganz allgemein sind sich Forscher und Alzheimer-Organisa-
tionen einig, dass geistige Fitness unabdingbar ist, um auch
im hohen Alter die mentale Gesundheit zu schiitzen. Die
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Erste Erfahrungen mit Silver-Brain

Seit wann gibt es das Angebot Silver-Brain? Wie ist die Idee ent-
standen?

Die Idee zu Silver-Brain entstand 2018, seit diesem Zeitpunkt setzen
wir uns intensiv mit dem Thema Alzheimer-Pravention mittels digita-
ler Losungen auseinander. Zurzeit befinden wir uns in einer Testphase.

Wie unterscheidet sich lhr Angebot von anderen Videospielen?
Auf den ersten Blick gar nicht. Wir haben weder das Know-how noch
den Anspruch, Videospiele in dieser Phase des Projekts selbst zu pro-
grammieren. Wir haben unterschiedliche Anbieter von Browserspie-
len, kognitiven Trainings und Serious Games. Oft verfolgen diese einen
Top-down-Ansatz, und es wird viel Aufwand betrieben, um wissen-
schaftlich validierte und technisch komplexe Software, Programme
und Spiele zu entwickeln. Das verursacht hohe Kosten fiir die Nutzer
(beispielsweise in Form eines Abonnements) und/oder stellt hohe
Anforderungen an die technische Infrastruktur (leistungsstarke PC,
VR-Brillen oder Bewegungskameras, durch welche die Spiele gesteuert
werden). Wir mdchten vielmehr einen Bottom-up-Ansatz verfolgen,
bei dem uns unsere Nutzer sagen, was ihnen gefillt, damit wir dann
unser Angebot anpassen kénnen. Dabei beniitzen wir Open-Source-
Software, Spiele und Anwendungen, die wir zu diesem Zeitpunkt ohne
Gegenleistung auf Silver-Brain anbieten kdnnen.

An wen richtet sich die Website?

Die Website richtet sich an Personen, welche ein Interesse an neuen
Méglichkeiten zum Training der geistigen Fitness haben, und dartiber
hinaus natiirlich an Menschen, die proaktiv etwas gegen eine poten-
zielle Alzheimer-Erkrankung unternehmen méchten. Wobei geistige
Fitness nur einen kleinen Teil der m&glichen Pravention ausmacht.

Welches Alter haben lhre Nutzer?

Unsere Seite steht grundsatzlich Menschen jeden Alters offen. Im April
haben wir erstmals eine ausfiihrliche Auswertung unserer Nutzer-
zahlen durchgefiihrt. Unsere Websitenbesucher sind zu 65 Prozent
iber 55 Jahre alt und zu 75 Prozent weiblich.

Welche Plattform wird primér verwendet?

Die primare Plattform in der Testphase wird der Computer sein (und
moglicherweise Tablets durch Responsive Content), da die Verfuigbar-
keit von Spielen und Open-Source-Software fiir Computer weniger
eingeschrankt ist. Dies kann und muss sich langerfristig andern, da die
Zukunft natirlich auf dem Mobile-Markt liegt, sowohl bei jingeren als
auch bei alteren Nutzern.

Gibt es schon Feedbacks?

Einzelfeedbacks sind vorhanden, Feedbacks aus einem wirklichen Test-
umfeld jedoch noch nicht. Unser Ziel fiir das erste Halbjahr ist es,
vermehrt qualitative Nutzerfeedbacks einzuholen, um das Angebot
anzupassen und zu erneuern. Die Individualisierung des Angebots soll
dazu beitragen, Nutzer langerfristig an die Website zu binden.
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Schweizer Alzheimer-Vereinigung schreibt dazu beispiels-
weise: «Ein plastisches Gehirn ldsst sich trainieren! Zahl-
reiche Studien weisen darauf hin, dass sich bei geistig aktiven
Menschen Abbauprozesse weniger stark oder erst spater
bemerkbar machen. Vermutlich erholt sich ein trainiertes
Gehirn besser von Verletzungen und Schiadigungen. Ausser-
dem hat es mehr Reserven und kann Abbauprozesse aus-
gleichen» (3). Ahnliche Aussagen und Informationen finden
sich auch bei der deutschen Alzheimer Forschung Initiative
(4). Geistige Fitness ist ein wichtiger Faktor, um das Risiko,
an Alzheimer zu erkranken, zu reduzieren sowie die graue
Substanz im Gehirn zu erhalten. Allerdings umfassen die
Ratschlage und Informationen dieser Organisationen selten
digitale Losungen und Spiele, sondern beschrinken sich auf
herkéommliche Trainings und Spielvarianten wie Kopfrech-
nen und Puzzles.

Silver-Brain
Die Silver-Brain-Website bildet
den ersten Schritt fiir ein computerbasiertes Trainings-

(www.silver-brain.ch)

programm von MyHandicap. Dieses soll allen Menschen
erlauben, selbst an ihrer geistigen Fitness zu arbeiten und,
so erhoffen wir uns, aktiv Alzheimer-Privention zu be-
treiben. Teilnehmer sollen unterschiedliche Trainings- und
Spielvarianten finden, welche ihre Bediirfnisse und Wiin-
sche so gut wie moglich abdecken. Dabei interessiert uns
in erster Linie, mit welchen Inhalten wir die Teilnehmer
regelmissig zum Mitmachen animieren konnen. Denn das
Gehirntraining kann, dhnlich wie das korperliche Trai-
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ning, seine Wirkung nur entfalten, wenn kontinuierlich
gearbeitet wird.

Silver-Brain soll dabei das Rad nicht neu erfinden, sondern
die bereits vorhandenen Informationen biindeln und so zur
Verfiigung stellen, dass Einzelpersonen wie auch Institutio-
nen diese nutzen und davon profitieren konnen. Dabei soll
der Einstieg in die aktive Pravention so einfach wie mog-
lich sein. Solange Heilung oder medikamentose Privention
keine Optionen sind, stellt eine zeit- und kosteneffiziente
Moglichkeit zur Risikovorbeugung immer noch die beste
Praventionsmethode dar. Videospiele und computerbasierte
Trainings konnten in Zukunft einen grossen Beitrag dazu
leisten, und Silver-Brain soll ein Teil davon sein. A

Sandro Hiirsch
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