Altere Menschen erkunden ihre
Nachbarschaft mit digitalen
Werkzeugen

DAS PROJEKT




Viele dltere Menschen laufen

Gefahr, aus der digitalen Welt
ausgeschlossen zu werden - und das
gefahrdet auch ihre soziale Teilhabe.
Mit unserem Projekt SEE U mochten
wir dazu beitragen, die digitale Kluft
zu schlief3en.
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Digitale Kompetenzen sind ein
Schliissel zu unserer Welt. Digi-
tale Gerate, Anwendungen und
Angebote helfen uns dabei, infor-
miert zu bleiben. Sie ermdogli-
chen uns Teilhabe, die Nutzung
vieler Dienstleistungen und den
Kontakt mit Freund*innen und
Familie. Viele dltere Menschen
laufen Gefahr, aus der digi-

talen Welt ausgeschlossen zu
werden — und das gefahrdet auch
ihre soziale Teilhabe. Mit unserem
Projekt SEE U méchten wir dazu
beitragen, die digitale Kluft zu
schlieffen. Wir entwickeln Lern-
angebote, die altere Menschen
inspirieren und dabei unter-
stiitzen, Technologien zu nutzen.
Technologien, die uns voran-
bringen und uns verbinden und
nicht ausschlieen sollten. Die
Nutzung dieser Technologien lernt
man am besten, indem man sie
fiir Aufgaben nutzt, die fiir eine*n
selbst sinnvoll und bedeutsam
sind. Aulerdem sind wir davon
uiberzeugt, dass der Umgang mit
Technologien dem Erlernen von
Sprachen gleicht: Lernen ist sozi-
ales Handeln und eine lebenslange
Aufgabe.

WARUMWIRES TUN

DIGITALE TEILHABE
ISTSOZIALE TEILHABE.

Digitale Werkzeuge sind aus unserem Alltag
nicht mehr wegzudenken. Sie ermdglichen,
Kontakt zu halten und eréffnen neue Kom-
munikationswege. Sie helfen uns dabei,
unseren Alltag zu organisieren und bringen
Kunst, Kultur und Gesellschaft in unser
Zuhause. Auerdem vereinfachen sie viele
Prozesse, wie den Umgang mit der Verwal-
tung oder mit Dienstleister*innen. Digitale
Teilhabe kann mafdgeblich zur Erhaltung von
Lebensqualitat und Unabhingigkeit im Alter
beitragen. In der Pandemie wurde sehr deut-
lich, dass Technologie soziale Isolation ver-
ringern und uns den Kontakt mit Familie
und Freund*innen erleichtern kann — aber
auch Lernen, Sport und andere Aktivitaten
sind online moglich.

»Die
Digitalisierung

bringt die Welt zu
uns nach Hause.”

Ivica Z, Studentin
an der Slowenischen

Universitat des
Dritten Alters



DIE DIGITALE KLUFT MUSS
GESCHLOSSEN WERDEN.

Europa ist von allen Regionen der Welt am
starksten digital erschlossen. Fast 90 Pro-
zent der Bevolkerung sind online.' Und auch
bei der dlteren Bevolkerung hat sich die digi-
tale Teilhabe in den vergangenen Jahren

Klar verbessert. Trotzdem laufen viele altere
Europaer*innen Gefahr, digital abgehangt

zu werden.? Innerhalb der dlteren Bevolke-
rung gibt es Gruppen, die ganz besonders von
digitaler Exklusion gefahrdet sind, darunter
auch Frauen: Sie erleben mehr Barrieren und
Ungleichheit — ein Ergebnis ,,kumulierter
Benachteiligungen im gesamten Lebensver-
lauf, die das Risiko fiir soziale Exklusion und
die Abhiangigkeit von anderen bei der Inan-
spruchnahme von grundlegenden digitalen
Services erhdhen.“?

»1ch will nicht
zuruckgelassen
werden.”

Alojz T, Student an
der Slowenischen

Universitat des
Dritten Alters

Digitale Kompetenzen sind Schliisselkompe-
tenzen unserer Gegenwart. Alte Menschen,
die vom digitalen Ausschluss bedroht sind,
laufen auch Gefahr, sozial den Anschluss zu
verlieren. Die digitale Kluft bedroht ihre Teil-
habechancen — ihre Moglichkeit, Leistungen
in Anspruch zu nehmen, Informationen

zu finden, am o6ffentlichen Diskurs teilzu-
nehmen, mit anderen in Kontakt zu bleiben
etc. Aus diesem Grund muss die digitale
Kluft geschlossen oder zumindest verklei-
nert werden.

ZIELGRUPPENORIENTIERTE
LERNSETTINGS SIND WICHTIG.

Lernen im hoheren Alter ist essenziell — fir
die dlteren Lernenden selbst und fiir die
Gesellschaft als Ganzes. Lernen ist wichtig
fir die soziale Teilhabe, aber auch fiir
Gesundheit und Wohlbefinden.*

1 https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-explained/index.
php?title=Digital_economy_and_society_statistics_-_
households_and_individuals

2 E.g wwwstatista.com/statistics/1241896/european-
countries-internet-users-use-accessed-internet-daily-age/
und www.age-platform.eu/special-briefing/growing-old-
digital-world

3 www.age-platform.eu/special-briefing/complex-gender-
face-digital-exclusion-old-age

4 E.g CoryNobleetal (2021): How Does Participation in
Formal Education or Learning for Older People Affect
Well-being and Cognition? A Systematic Literature
Review and Meta-Analysis. https://journals.sagepub.com/
doi/101177/2333721420986027
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Im Projekt SEE U erkunden altere Menschen ihre
Nachbarschaft mit digitalen Werkzeugen. Mit
Hilfe einer App entwickeln die Teilnehmer*innen
Spaziergange und testen diese Spaziergange
auch gleich gemeinsam. Wir begleiten die alteren
Lernenden bei der Nutzung von digitalen Geriten
und Applikationen. Die Lernsettings sind offen,
flexibel und inspirierend.

Altere Lernende brauchen
Settings, die

O

¢ 0

Neugierde und Lernfreude
wecken,

Vertrauen geben,

bestehende Einstellungen
(z.B. gegeniiber Techno-
logien) beriicksichtigen,

Wiinsche und Méglichkeiten
respektieren,

© selbst organisiertes und
interaktives Lernen (von

Gleichaltrigen) ermdéglichen,

© die Diversitat der Zielgruppe

beriicksichtigen und

© frei von Ageism (Alters-
diskriminierung) und
Stereotypen sind.


https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-explained/index.php?title=Digital_economy_and_society_statistics_-_households_and_individuals
https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-explained/index.php?title=Digital_economy_and_society_statistics_-_households_and_individuals
https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-explained/index.php?title=Digital_economy_and_society_statistics_-_households_and_individuals
http://www.statista.com/statistics/1241896/european-countries-internet-users-use-accessed-internet-daily-age/
http://www.statista.com/statistics/1241896/european-countries-internet-users-use-accessed-internet-daily-age/
http://www.age-platform.eu/special-briefing/growing-old-digital-world
http://www.age-platform.eu/special-briefing/growing-old-digital-world

ALTERE LERNENDE FORDERN
STEREOTYPEN HERAUS UND
BEKAMPFEN AGEISM.

Probleme bei der digitalen Teilhabe sind
nicht die einzige Gefahr fiir die soziale Inklu-
sion dlterer Menschen. Ageism — Stereotype,
Vorurteile und Diskriminierung aufgrund
von Alter — ist genauso schadlich. ,,Ageism
kann beeinflussen, wie uns andere und wie
wir uns selbst sehen. Er hohlt die Solidaritat
zwischen den Generationen aus und beein-
trachtigt unsere Moglichkeit, vom Beitrag
jungerer und alterer Menschen zu unserer
Gesellschaft zu profitieren. Ageism gefahrdet
unsere Gesundheit, unsere Langlebigkeit
und unser Wohlbefinden [...].“> Altere Ler-
nende, die mitgestalten und ein Vorbild sind,
fordern Stereotypen iiber das Alter(n)
heraus. Sie tragen so zu einer offenen, chan-
cengerechten und alter(n)sfreundlichen
Gesellschaft bei.

~Aktive
Altere sind eine Heraus-
forderung fur das tradi-
tionelle Bild des
Alters und bieten neue
Entwirfe fiir das
Lebenim Alter.”

DusSana Findeisen,
Slowenische
Universitat des
Dritten Alters

Die Nutzung von digitalen Tech-
nologien lernt man am besten,
indem man sie fur Aufgaben
nutzt, die fur eine*n selbst sinn-
voll und bedeutsam sind.

Im SEE U Projekt entwickeln
wir Lernangebote, die dltere
Menschen inspirieren und
dabei unterstiitzen, Techno-
logien zu nutzen. Technolo-
gien, die uns voranbringen

und uns verbinden und nicht
ausschlief3en soliten.

https:.//wwwwho.int/news-room/questions-and-answers/
item/ageing-ageismquestions-and-answers/item/ageing-
ageism
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WIE WIR ES MACHEN

Unser Ansatz in SEE U

In SEE U erforschen dltere Menschen ihre
Nachbarschaften mit Hilfe digitaler Werk-
zeuge. Sie entwickeln App-basierte Spazier-
ginge in ihren Lebenswelten und fithren
diese Spazierginge auch durch. Die SEE U
Projektteams unterstiitzen die dlteren Ler-
nenden in diesem Entwicklungsprozess und
begleiten sie bei der Nutzung von digitalen
Geraten und Applikationen, die hilfreich
bzw. notwendig fiir diesen Prozess sind. Die
Lernsettings sind offen, flexibel und inspirie-
rend. Jede*r Lernende nimmt entsprechend
ihrer/seiner Interessen und Moglichkeiten
daran teil. Peer-Lernen, also das Lernen von-
einander, wird ermutigt. Die Spaziergange
werden zusammen mit dlteren Menschen
getestet und stehen liber das Projekt hinaus
zur Verfiigung.

Was wollen wir erreichen?

Mit den SEE U-Workshops
wollen wir

© iltere Menschen einladen,
sich mit digitalen Werk-
zeugen und Anwendungen
auseinanderzusetzen,

© die Neugier auf die Moglich-
keiten digitaler Werkzeuge
wecken und das Auspro-
bieren fordern,

© altere Menschen unter-
stiitzen, ihre eigenen Spazier-
gange aus ihrer Lebenswelt,
ihren Interessen und ihren
Bediirfnissen heraus zu
entwickeln,

© das Gefiihl von Gemeinschaft
stiarken, um das Lernen
voneinander und die Zusam-
menarbeit zu fordern und

© innovative und wirkungs-
volle Methoden der ,,Uber-
setzung“ zwischen digitaler
und realer Welt (und umge-
kehrt) entwickeln und
testen, um Verbindungen
zwischen diesen Spharen fir
altere Lernende zu schaffen.



»ES gibt immer
so viel zu
lernen”

Francek H,,
Student an der
Slowenischen
Universitat des
Dritten Alters

Wen wollen wir erreichen?

In den SEE U Workshops entwickeln die
Teilnehmer*innen ihre Spaziergange mit-
hilfe einer App und testen diese Spazier-
gange auch gleich gemeinsam. Auf ihren
Wegen erforschen sie ihre Nachbarschaften
mit digitalen Hilfsmitteln. Die Workshops
werden gemeinsam mit den alteren Ler-
nenden gestaltet. Diese sollten Interesse an
folgenden Aspekten mitbringen:

© Entwickeln von Spazier-
gangen auf der Grundlage
gemeinsamer Interessen

© Erkunden von Nachbar-
schaften mit anderen Teil-
nehmer*innen

© Umgang mit (neuen) digi-
talen Werkzeugen

0

Lernen neuer Inhalte

0

Unterstitzen anderer beim
Lernen (Peer-Lernen)

© Teilnehmen an und Testen
von Spaziergangen

© Anbieten von Spaziergiangen
fur altere Menschen

Wie werden die Workshops
umgesetzt?

Die Teilnehmer*innen miissen nicht alle
oben genannten Kriterien erfiillen. Die SEE U
Workshops stehen ganz im Gegenteil fiir
alle alteren Lernenden offen. Auch wenn
jemand zum Beispiel ,,nur“ an den Spazier-
gangen teilnehmen, aber sie nicht mitent-
wickeln moéchte, ist herzlich willkommen.
Gerade weil wir moglichst unterschiedliche
Gruppen von Lernenden erreichen méchten,
verlangen die SEE U Workshops keine spezi-
ellen Vorkenntnisse. Die Lernenden kénnen
zu jedem Zeitpunkt einsteigen. Dies ver-
langt nach einem sehr flexiblen Workshop-
Konzept, das sich vorrangig an den Erfah-
rungen, Bediirfnissen und Interessen der
Lernenden orientiert.

»ich kann in

diesem Projekt etwas

Neues lernen. Und
das spielerisch und
Schritt fur Schritt.”

Karin F., SEE U-
Teilnehmerin in
Osterreich

Unser niederschwelliges Workshopkonzept
erlaubt es den Teilnehmer*innen, zu jedem
gewiinschten Zeitpunkt einzusteigen. Sie
werden dazu ermutigt, sich so einzubringen,
wie es fiir sie am besten passt. Die Work-
shops sind modular aufgebaut und die Ler-
nenden wihlen jene Module aus, die ihren
Interessen und Erfahrungen am besten ent-
sprechen. Die Module folgen nicht notwendi-
gerweise linear aufeinander, sondern werden
den inhaltlichen Schwerpunkten, dem Profil
der Lernenden und der Gruppendynamik
entsprechend organisiert. Auch die Grup-
pengrofie ist variabel und kann von zwei bis
zehn Personen reichen. Die Anzahl der Work-
shops wird ebenfalls an die Bediirfnisse und
die Arbeitsweise der Gruppe(n) angepasst.

DIE WORKSHOPMODULE
AUF EINEN BLICK

2. Sammeln

1. Zusammen-
kommen

4. Digitalisieren

6. Abschlief3en
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Die Teilnehmer*innen lernen
einander und das Projekt kennen.
Sie werden dazu eingeladen,

sich ihren Interessen und ihrem
Vorwissen entsprechend einzu-
bringen.

Die Themen fiir die Spaziergiange
werden gesammelt, diskutiert und
in der Gruppe weiterentwickelt.

Die Teilnehmer*innen lernen
unterschiedliche Elemente von
Spaziergangen (z. B. Informations-
einheiten, Spielelemente) kennen.
Sie probieren sie aus und wihlen
die passenden Elemente fiir ihre
Spaziergange aus.

Die Spaziergiange werden in
Actionbound realisiert. Je nach den
Bediirfnissen und den Vorkennt-
nissen der Gruppe, machen das die
Teilnehmer*innen eigenstandig
oder mit Unterstiitzung des
Projektteams.

Die digitalen Spaziergiange werden
von den Gruppen oder einzelnen
Entwickler*innen getestet. Die
Riickmeldungen werden anschlie-
3end besprochen.

Verbesserungsideen und Ande-
rungen werden in die Spazier-
giange eingearbeitet.

In jedem der Module werden die Lernenden
ermutigt und unterstiitzt, Hardware (z. B.
Mobiltelefon, Tablet, Laptop) und verschie-
dene digitale Anwendungen (z. B. Stadt-
pline, Suchmaschinen, Social Media, Daten-
banken, Video- und Audioaufnahme-Apps,
Actionbound) zu verwenden, um die Spazier-
giange nach ihren Vorstellungen zu gestalten.
Selbstorganisiertes Lernen und das Lernen

voneinander (Peer-Lernen) werden gefordert.

Karin F., SEE U-
Teilnehmerin in
Osterreich

»Bleib nicht
stehen. Wenn du mit

dem Gehen aufhorst, ist
das schlecht fiir dich.”

Jitka F., SEE U-
Teilnehmerin in
Tschechien

Was sind SEE U-Spaziergdnge?

Die Themen der Spazierginge werden

von den Teilnehmer*innen und Mitgestal-
ter*innen der SEE U Workshops selbst erar-
beitet. Damit sind die Spazierginge auch
Ausdruck ihrer Interessen, Talente und
Geschichten. Zum Beispiel:

Die SEE U-Materialien

Es ist uns wichtig, dass die Erfahrungen

und Ergebnisse aus SEE U all jenen zugute
kommen, die sich fiir die digitale Teilhabe
alterer Menschen einsetzen. Dafiir entwi-
ckeln wir unter anderem ein WORKSHOP-
KONZEPT fiir gute Lernsettings, in denen die
Teilnehmer*innen ihre multimedialen Spa-
zierginge entwickeln und umsetzen konnen.
Die digitalen Spaziergiange werden iiber das
Projekt hinaus verfiigbar sein. Aufierdem
entwickeln und verbreiten wir eine ONLINE-
METHODENBOX, die die wichtigsten Infor-
mationen und Materialien fir die Entwick-
lung digitaler Spazierginge enthilt und
spezifisch auf die Arbeit mit der Zielgruppe
der dlteren Menschen zugeschnitten ist. Die
Methodenbox richtet sich an Organisationen,
die mit/fir dltere Menschen arbeiten, Anbie-
ter*innen der Erwachsenenbildung, Nach-
barschaftsinitiativen und dltere Menschen,
die dhnliche Spazierginge fiir ihre Nachbar-
schaften entwickeln mdchten. Auflerdem
bieten wir auch ein HANDBUCH und kosten-
freie WEBINARE an, um fiir die digitale Teil-
habe idlterer Menschen zu sensibilisieren und
Erfahrungen und Beispiele weiterzugeben.

n



WAS UNS INSPIRIERT

Wir haben SEE U nicht nur auf der Grund-
lage unserer Recherchen zur digitalen Exklu-
sion/Inklusion entwickelt. Viel starker noch
inspirierte uns eine Vielfalt von Projekten zu
den SEE U Themen Technologie, Raum und
soziale Teilhabe dlterer Menschen.

Wir haben vier Beispiele aus vier verschie-
denen Landern ausgewahlt und die jewei-
ligen Projektleiter*innen und Teilneh-
mer*innen um Interviews gebeten. Sie haben
uns Einblick in ihre Projekte gegeben, damit
wir aus ihren Erfahrungen lernen kénnen.

Wir haben uns dazu entschieden, die Namen der
Teilnehmer*innen zu anonymisieren, um ihre
Privatsphdire zu schiitzen. Die Projektleiterinnen

werden mit ihren vollen Namen genannt.
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In Hemishofen, nahmen altere
Menschen an einer partizipa-
tive Begehung eines Siedlungs-
entwicklungsprojekts teil.

Die alteren Bewohner*innen
widmeten sich dabei der Frage
~Wie altersfreundlich ist meine
Gemeinde?” und erfassten

ihre Erkenntnisse mit der App
#stadtsache.

#stadtsache:
Eine App als
Forschungswerkzeug

App-basierte Tourenin
Hemishofen, Schweiz

Projektsteckbrief

Titel: Altersfreundliche Gemeinde
Finanzierung: Kanton Schaffhausen und
Gemeinde Hemishofen

Organisationen: GERONTOLIGIE CH und
Dost Stadtentwicklung

Stadt, Land: Hemishofen, Schweiz

Ziel: partizipative Analyse der Gemeinde
Zielgruppe: alle Bewohner*innen

(414 Personen)

Websites: www.stadtsache.de,
https://altersfreundliche-gemeinde.ch

Die kleine Gemeinde Hemishofen
mit knapp mehr als 400 Einwoh-
ner*innen fihrte eine partizipative
Begehung eines Siedlungsentwick-
lungsprojekts durch. Die alteren
Bewohner*innen widmeten sich
dabei der Frage ,,Wie altersfreundlich
ist meine Gemeinde?“ und erfassten
ihre Erkenntnisse mit der App
#stadtsache. Die neue Nutzung des
ehemaligen Schulgebaudes wurde
diskutiert und die Teilnehmer*innen
hatten viele Ideen, um diesen Raum
mit neuem Leben zu fullen.

Simon, du hast die Begehung organisiert

und die Biirger*innen von Hemishofen dabei
unterstiitzt, die Altersfreundlichkeit ihrer
Gemeinde zu bewerten. Was war das Beson-
dere an diesem Projekt?

Simon Stocker: Die Begehung ist Teil des
Programms ,,Altersfreundliche Gemeinde*,
das von GERONTOLOGIE CH im Kanton
Schaffhausen umgesetzt wird. Ziel dieses
Programms ist es, Gemeinden Wissen iiber
Alterspolitik zu vermitteln und sie auf ihrem
Weg in Richtung Altersfreundlichkeit zu
begleiten. Es ist sehr wichtig fiir uns, dass die
altere Bevolkerung in den Prozess der Maf3-
nahmenentwicklung und -implementierung
einbezogen wird.

Violette, du hast an der Begehung teilge-
nommen. Warum hast du mitgemacht?
Violette T.: Wir leben seit dreifRig Jahren in der
Gemeinde und engagieren uns auch ehren-
amtlich. Ich habe mich sehr dariiber gefreut,
dass uns die Gemeinde zu dieser Begehung
eingeladen hat. Mich hat das Format sofort
angesprochen. Da ich noch moglichst lange
in meinem Heimatort leben mochte, ist

es wichtig, dass er auch altersfreundlich
gestaltet ist. Das war fiir mich Grund genug,
bei diesem Projekt mitzumachen.

Ihr habt die App #stadtsache fiir die digitale
Erkundung eurer Nachbarschaft verwendet.
Was waren eure Erfahrungen damit?
Violette T.: Ich war tiberrascht, wie viel Spaf}
es gemacht hat, die App zu verwenden. Ihre
Struktur — ,,.Das gefillt mir“, ,,Das gefillt mir
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http://www.stadtsache.de
https://altersfreundliche-gemeinde.ch

nicht“ und ,,Das sollte die Gemeinde ver-
bessern“ — war logisch und einfach zu ver-
stehen. Die App motivierte mich dazu, Plitze
in der Gemeinde genauer anzuschauen und
uber Sicherheit, Verbesserungen oder sto-
rende Elemente nachzudenken. Ich bin von
den digitalen Moglichkeiten noch immer
begeistert.

Warum ist es aus deiner Sicht wichtig,
(dltere) Menschen mit der digitalen Welt ver-
traut zu machen?

© GERONTOLOGIE CH
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Simon Stocker: Teilhabe ist fiir uns ein sehr
wichtiges Thema, und wenn wir eine Mog-
lichkeit sehen, ein digitales Werkzeug spie-
lerisch einzusetzen, dann machen wir das
auch. Im Fall von Hemishofen war es die App,
die sehr einfach verwendet werden kann.
Die Teilnehmer*innen konnten auch nach
der gemeinsamen Begehung noch Bilder und
Infos hochladen.

Was hast du aus den Begehungen mit der App
mitgenommen?

Violette T.: Ich bin sehr neugierig und
mochte immer etwas Neues lernen. Nach der
Anleitung vor Ort war die App sehr einfach
zu benutzen. Es hat mir Spaf gemacht und
ich konnte meine Angst vor digitalen Werk-
zeugen abbauen. Bei der Begehung sind auch
viele Gespriache entstanden und sogar neue
Freundschaften.

»Nach der Anleitung vor Ort
war die App sehr einfach zu
benutzen. Es hat mir Spaf3
gemacht und ich konnte meine
Angst vor digitalen Werk-
zeugen abbauen. Bei der Bege-
hung sind auch viele Gesprache
entstanden und sogar neue
Freundschaften.” (Violette T)

Simon, was hat dich bei den Begehungen am
meisten tiberrascht?

Simon Stocker: Fiir uns war es das erste Mal,
dass wir eine App verwendeten und wir
wussten natiirlich nicht, wie die Teilneh-
mer*innen darauf reagieren wiirden. Aber
sie hatten Spaf}! Alles rund um 6ffentlichen
Raum lasst sich gut mit Bildern einfangen.

Was nehmt ihr aus dem Projekt fiir zukiinftige
Projekte zu Digitalisierung und Alter mit?
Simon Stocker: Digitale Werkzeuge sind hilf-
reich. Aber sie sind immer nur Mittel zum
Zweck: namlich Menschen zusammenzu-
bringen. In diesem Fall war die App eine
grofie Hilfe, um verschiedene Blickwinkel
auf die Gemeinde sichtbar zu machen. Und
letztendlich ging es vor allem um den Aus-
tausch der Bewohner*innen und Maf3-
nahmen fiir ein besseres Zusammenleben.

Personliche
Stadtspaziergange

Projektsteckbrief

Finanzierung: Europdische Union, Grundtvig
Zeitraum: 2012-2014

Organisation: Slowenische Universitat des
Dritten Alters (U3A)

Stadt, Land: Ljubljana, Slowenien

Ziel: Altere Menschen entwickeln Stadt-
spaziergange auf der Grundlage ihrer eigenen
Geschichten, Interessen und ihres Wissens
uiber Architektur und Stadtplanung.
Zielgruppe: Student*innen der Universitit
des Dritten Alters Ljubljana

»Ich wiirde sagen, dass ich nicht nur eine Stu-
dentin bin. Ich bin auch eine Forscherin.“ Das
hat Mira, eine deiner Student*innen gesagt.
Was genau hat sie damit gemeint?

Meta Kutin: In Personliche Stadtspazier-
gange war praktisch alles neu fiir uns —
sowohl fiir die Student*innen als auch fiir
mich. Als Architektin wurde ich dazu ausge-
bildet, vor allem liber technische und asthe-
tische Aspekte von Architektur und Raumen
nachzudenken. Aber in Wahrheit ist es doch
so: Stadte sind Menschen! Menschen mit den
verborgenen Geschichten der Vergangenheit,
der Gegenwart und auch der Zukunft.

Wie habt ihr mit dem Sammeln von
Geschichten gestartet?
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Meta Kutin: Meine Student*innen haben
ihre eigenen Erinnerungen ausgegraben,
und dann die von Verwandten, Schul-
freund*innen, Freund*innen, ehemaligen
Arbeitskolleg*innen und Nachbar*innen
erhoben. Kurz gesagt: Erinnerungen ihrer
eigenen, also der dlteren Generation. Sie
recherchierten aber auch in Archiven. Letzt-
endlich haben wir uns fiir drei Themen-
spaziergiange entschieden. Meine Stu-
dent*innen sammelten Fragmente von
personlichen Geschichten zu den themati-
schen Spaziergangen. Auferdem suchten wir
nach weiteren dlteren Informant*innen. In
den Netzwerken der Student*innen waren
auch einige bekannte Leute. Mateja etwa war
Balletttdnzerin. Sie und der friithere Direktor
der Oper von Ljubljana erzahlten uns, wie
Student*innen mit Blumenstrauflen nach
den Vorstellungen auf die Tanzer*innen war-
teten. Oder wie schén die Buche neben der
Oper war usw.

Ihr habt also nur gut umsetzbare Routen
entwickelt?

Meta Kutin: Ja, das stimmt. Die Spaziergange
miissen gut aufgebaut und machbar sein,

ich meine damit, zeitlich und auch korper-
lich gut zu schaffen. Nicht linger als eine
Stunde! Bestimmte Stadtteile, Gebaude oder
Riaume haben einen sozialen Wert. Wichtig
ist, was Plitze fiir Menschen bedeuten und
welche Gefiihle sie damit verbinden. Als wir
die Themenspazierginge, wie zum Beispiel
Zwischen Kultur und Freund*innen, ent-
wickelten, entdeckten wir, dass einige von
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~Wenn wir lernen, wachst
unser Selbstvertrauen. Und
Selbstvertrauen ist wesent-
lich, um die Kontrolle iiber das
Leben zu behalten und auch,
um sich am Leben zu erfreuen.
Auf jeden Fall sollten altere
Menschen viel mehr soziale
Rollen haben, mit denen sie
sich inihre Gemeinschaften
einbringen.” (Vida V.P, Teilneh-
merin am Projekt Personliche

Stadtspaziergange)

uns ganz wunderbare Erinnerungen an die
Wiener Cafés in unserer Stadt hatten. Diese
Information musste dann in einen inter-
essanten Text oder einen Film ,,iibersetzt*
werden.

Vida, du studierst bei Meta und hast am Pro-
Jekt Personliche Stadtspaziergange teilge-
nommen, richtig?

Vida V. P.: Ja, ich habe bei Personliche Stadt-
spaziergdnge mitgemacht, aber auch bei

© Meta Kutin

anderen Projekten. Zum Beispiel haben wir
die Strafe, in der die U3A liegt, erforscht.
Diese Forschungsarbeit basierte auf Theo-

rien, persdnlichen Erinnerungen, unseren
Erfahrungen, Radiobeitrigen usw. Wir haben
verschiedene Quellen kombiniert, vor allem
auch die Erzahlungen ilterer Menschen und
kollektive Erinnerungen. Unsere Ergebnisse
konnen Architekt*innen, Stadtplaner*innen
Welches Thema habt ihr gewdihlt und wie
habtihr euren Spaziergang ausgearbeitet?

nStadte sind Menschen!
Menschen mit den verborgenen
Geschichten der Vergangenheit,
der Gegenwart und auch der
Zukunft.” (Meta Kutin, Architektin
und Vortragende an der Universitat
des Dritten Alters Ljubljana)

In Ljubljana entwickelten
Student*innen der Universitat
des Dritten Alters Stadtspazier-
gange auf Grundlage ihrer Inter-
essen und Geschichten.

helfen, ihre Ansichten iiber dltere Menschen
zu andern. Das passierte alles im Dreamlike
Neighbourhood-Projekt. Personliche Stadt-
spaziergdnge gab mir die Moglichkeit, mein
Wissen uiber Architektur zu erweitern. Aber
was mir besonders gut gefallen hat, war die
Arbeit im Team. Wir hatten einander zuvor
noch nie getroffen, aber wir haben Freund-
schaft geschlossen. Das heif3t, wir haben
nicht nur etwas iiber ein Thema gelernt, son-
dern auch tiber einander.
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Vida V. P.: Unsere Gruppe zum Beispiel hat
den sogenannten Plecnik und Salat-Spazier-
gang entwickelt. Dabei geht es um den inter-
national bekannten slowenischen Archi-
tekten und Stadtplaner Joze Ple¢nik und
gleichzeitig tiber Salat, der in der Nidhe seines
Hauses im Stadtteil Trnovo wichst. Der Salat
wird heute noch tiglich mit dem Karren zum
Zentralmarkt transportiert. Im 20. Jahrhun-
dert beeinflusste Ple¢nik die Entwicklung
Ljubljanas stark. Wir brachten seine Archi-
tektur mit der Geschichte des Salats, der in
der alten Stadt wichst, in Verbindung.

Meta, was nimmst du aus diesem Projekt fiir
deine Arbeit mit dlteren Menschen mit?
Meta Kutin: Fiir Spezialist*innen wie Archi-
tekt*innen, Stadtentwickler*innen, Raum-
soziolog*innen und Psycholog*innen sind
derartige Projekte eine wertvolle Informa-
tionsquelle. Sie zeigen, wie eine Stadt von
alteren Menschen genutzt wird oder genutzt
werden kénnte und was die Stadt fir sie

In Personliche Stadtspaziergdnge habe ich
gelernt, mit dlteren Menschen zu kommu-
nizieren und mich an ihre Situation zu ver-
setzen. Das beeinflusste meine Arbeit als
Architektin.

Vida, was hast du personlich aus dem Projekt
mitgenommen?

Vida V. P.: Wenn man alter wird, hat man es
mit vielen Veranderungen zu tun. Etwa dem
Prozess des Altwerdens, neuen Lebensstilen,
Anderungen im Familienleben usw. Eine
Moglichkeit, gut damit umzugehen, ist die
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Arbeit in Projekten und Bildung. Diese hilft
uns, mit anderen in Verbindung zu sein und
sich selbst nicht nur als Lernende*n, sondern
auch als Umsetzer*in zu sehen. Wenn wir
lernen, wachst unser Selbstvertrauen. Und
Selbstvertrauen ist wesentlich, um die Kon-
trolle iiber das Leben zu behalten und auch,
um sich am Leben zu erfreuen. Auf jeden Fall
sollten dltere Menschen viel mehr soziale
Rollen haben, mit denen sie sich in ihre
Gemeinschaften einbringen.

© Wolfgang Everding

Im Projekt MobileAge waren Senior*innen

als Expert*innen ihrer cigenen Lebenswelt

in den Entwicklungsprozess von Online-

Anwendungen eingebunden.

MobileAge -
Mobil-im-Alter

Projektsteckbrief

Finanzierung: Europdische Union,

Horizon 2020

Organisationen: Das Konsortium bestand aus
Organisationen aus Grof3britannien, Deutsch-
land, Norwegen, Belgien, Griechenland und
Spanien. In Deutschland wurde das Projekt
vom Institut fiir Informationsmanagement
Bremen GmbH an der Universitat Bremen
und vom Forschungsinstitut Technologie und
Behinderung (FTB) umgesetzt.

Stadt, Land: Bremen, Deutschland

Ziel: Altere Menschen entwickeln Online-
Anwendungen mit, um die selbstbe-
stimmte Teilhabe am 6ffentlichen Leben zu
verbessern.

Zielgruppe: Bewohner*innen der Stadtteile
Osterholz und Hemelingen in Bremen
Websites: www.mobile-age.eu
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http://www.mobile-age.eu

Das Projekt MobileAge unterstutzte
Senior*innen beim Zugang zu Infor-
mationen und Diensten durch die
Nutzung mobiler Technologien (z. B.
Smartphones und Tablets). Seni-
or*innen waren als Expert*innen
ihrer eigenen Lebenswelt in den
Entwicklungsprozess von Online-
Anwendungen eingebunden.

Juliane, du hast als Wissenschaftlerin im
Bereich Digitalisierung, Alternde Gesellschaft
und Partizipatives Design die Umsetzung

des Projektes in Bremen geleitet. Was war
fiir dich speziell am MobileAge- bzw. Mobil-
im-Alter-Projekt?

Juliane Jarke: Ganz besonders war, dass
man bei Technikentwicklung nicht nur tiber
altere Menschen gesprochen und sie als die-
jenigen gesehen hat, die bediirftig sind und
technische Unterstiitzung brauchen. Altere
Menschen waren aktiv am Gestaltungs-
prozess beteiligt. Unsere Teilnehmer*innen
hatten sehr unterschiedliche technische
Expertisen. Es wurde aber sehr schnell deut-
lich, dass das technische Wissen nicht die
Kernexpertise ist, die sie mitbringen, son-
dern dass sie Expert*innen in ihrer Alltags-
welt sind. Es wird oft iiber dltere Menschen
gesprochen, aber nicht mit ihnen. Dieser
partizipative Forschungsansatz war schon

etwas Besonderes.
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© Tim Schiitz

Im Projekt wurden in Bremen gemeinsam mit
dlteren Menschen digitale Stadtteilfiihrer
entwickelt. Warum und wie sind die Spazier-
gdnge entstanden?

Juliane Jarke: Im Bremer Stadtteil Osterholz
war sehr schnell Klar, dass sich die dlteren
Menschen in ihrer Mobilitat eingeschriankt
fiithlen. Sie hatten eine grofde Unsicherheit,
wenn sie woanders hingehen wollten. Fragen
wie, ,,Was gibt es dort fiir mich?“ oder
,,Gibt’s dort Toiletten?“ haben sie beschaf-
tigt. Dazu gab es aber keine zuginglichen
Informationen. Daher haben wir in Osterholz
eine Ubersichtskarte mit wichtigen Orten fiir
altere Menschen gemacht. Wir haben dann
aber festgestellt, dass es zudem interessant

wire zu zeigen, wie man zu diesen Orten
kommt und sich dort bewegen kann. So sind
die barrierefreien Stadtteilspazierginge ent-
standen. Die Teilnehmer*innen haben defi-
niert, welche Informationen zu den Spazier-
giangen relevant sind und sie haben auch die
Inhalte der Spaziergiange erarbeitet. Uber die
gemeinsame Erstellung von Videos zu den
Wegen haben sich die Teilnehmer*innen mit
digitalen Medien und moglichen Apps ausei-
nandergesetzt. Aus Senior*innentreffs sind
so IT-Treffs geworden, wo technikaffine Teil-
nehmer*innen anderen digitale Medien und
Werkzeuge nihergebracht haben.

»Digitale Werkzeuge konnen Menschen anregen, raus-

zugehen. Fiir manche unserer Teilnehmer*innen war es

wichtig zu wissen, wohin sie sicher gehen konnen. Fiir
andere waren die virtuellen Spaziergange Méglich-
keiten, an Orte zu kommen, an die sie sonst nicht gehen

wiirden. Dass man nicht nur physisch zu den Orten
gehen kann, sondern durch die digitalen Technologien
auch virtuelle Besuche moglich sind, ist attraktiv.”

(Juliane Jarke, MobileAge)
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Was waren aus deiner Sicht wichtige Erfah-
rungen beim gemeinsamen Entwicklungs-
prozess?

Juliane Jarke: Wenn man Partizipation
ernst nimmt, ist das sehr aufwendig und
man muss ein sehr grofles Commitment der
Beteiligten voraussetzen. Es braucht zudem
ein hohes Maf} an Reflexionsvermoégen und
Kompetenzen. Man hat auch eine ethische
Verantwortung. Man muss sich tiberlegen,
wie man Menschen beteiligt und mit wel-
chen Methoden man ihre Lebenswirklichkeit
reflektiert. So haben wir beispielsweise mit
alteren Menschen mittels Selbstdokumen-
tationsmethoden, wie zum Beispiel Karten
und Tagebiicher, reflektiert, wo sie unter-
wegs sind. Das hat mit einer Gruppe sehr gut
funktioniert. Sie haben festgestellt, dass sie
in ihrem Stadtteil nicht mehr so aktiv sind,
wie sie gerne moéchten. Daraufhin haben sie
sich Tracker gekauft und haben mehr unter-
nommen. Bewohner“innen eines Senior*in-
nenwohnheims dagegen hat diese Methode
ihre eigene Immobilitit vor Augen gefiihrt.
Dabei lag es nicht nur an ihnen. Sie hatten
zum Beispiel keine Bushaltestelle vor der
Tiir und konnten sich gar nicht selbstbe-
stimmt fortbewegen. Man muss also sehr
sensibel sein, wenn man mit unterschied-
lichen Gruppen und ihren Lebensrealitaten
arbeitet. Insgesamt braucht Partizipation
ein vertrauensvolles Verhiltnis und das wie-
derum braucht Zeit.

Warum ist aus deiner Sicht die Verkniipfung
von Mobilitdt und Digitalem wichtig?
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Juliane Jarke: Digitale Werkzeuge konnen
Menschen anregen, rauszugehen. Fiir
manche unserer Teilnehmer*innen war

es wichtig zu wissen, wohin sie sicher
gehen konnen. Fiir andere waren die virtu-
ellen Spaziergange Moglichkeiten, an Orte
zu kommen, an die sie sonst nicht gehen
wiirden. Dass man nicht nur physisch zu den
Orten gehen kann, sondern durch die digi-
talen Technologien auch virtuelle Besuche
moglich sind, ist attraktiv. Mir ist durch das
Projekt auch klar geworden, warum die
Debatte rund um ,,Ageing in Place so zen-
tral ist. Dass namlich Menschen dort alter
werden konnen, wo sie verwurzelt sind.
Wenn man mit dlteren Menschen Spazier-
ginge macht, bekommt man mit, wie viel
Geschichte und Erinnerung an den Orten
hangen. Gerade um sozialer Isolation und
Einsamkeit vorzubeugen, ist die ortliche Ein-
gebundenheit sehr wichtig.

Was nimmst du dir personlich aus dem Pro-
Jekt mit? Was ist dir in Erinnerung geblieben?
Juliane Jarke: Zunichst die schéne Stim-
mung mit den Teilnehmer*innen. Da wir so
lange mit den Gruppen gearbeitet haben, ist
eine sehr vertrauensvolle Atmosphire ent-
standen. Wir haben auch sehr viel tiber die
Biografien der Teilnehmer*innen erfahren,
wodurch sich mein Bild vom Altern und spe-
ziell von dlteren Frauen verandert hat. Von
alteren Frauen zu horen, wie sie in einer ganz
anderen Zeit ihr Leben navigiert haben, war
schon sehr beeindruckend. Dies hat mich per-
sonlich und mich als Forscherin sehr gepragt.

Projektsteckbrief

Titel: Dreamlike Neighbourhood
Finanzierung: Europdische Union, Erasmus+
Zeitraum: 2020-2022

Organisation: Letokruh

Stadt, Land: Prag, Tschechien

Ziel: Im Projekt Dreamlike Neighbour-
hood wurden Nachbarschaftsgruppen von/
mit dlteren bzw. hochaltrigen Menschen
gegriindet und unterstitzt.

Zielgruppe: altere Freiwillige von Letokruh
Websites: www.dreamlike-
neighbourhood.eu, www.letokruh.cz

»1ch bin in den Virtual
Reality-Raum mitge-
kommen, weil es von Leto-
kruh organisiert wurde.
Und ich war wirklich
positiv iiberrascht - nein,
es war ecigentlich eines
der tolisten Erlebnisse
meines Lebens! Ich habe
mich getraut, 80 Meter
von einem Hochhaus zu
springen. Ich bin wirklich
stolz auf mich, dassich
meine Angst iberwinden
konnte.” (Jifi C.)

In Dreamlike Neighbourhood traf
sich die Nachbarschaftsgruppe von
Letokruh regelmafiig an verschie-
denen Orten. Die Idee dahinter war,
eine Vielfalt von Aktivitaten, Pers-
pektiven und Informationen anzu-
bieten, um die Teilnehmer*innen
dazu zu ermutigen, neue Wege zu
gehen und sich mit neuen Dingen
zu beschaftigen. Einer der Ausfluge
fuhrte sie in einen Virtual Reality-
Raum.

© Letokruh
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Vladka und Katka, ihr habt gemeinsam mit
den Teilnehmer*innen der Nachbarschafts-
gruppe Ausfliige organisiert, wie zum Beispiel
zum Thema Virtuelle Realitdt. Warum ist es
aus eurer Sicht wichtig, dass sich dltere Men-
schen mit der digitalen Welt vertraut machen?
Vladka Dvorakova und Katka Karbanova:
Die digitale Welt ist integraler Bestand-

teil der modernen Welt. Bei Letokruh ver-
suchen wir daher, sie den alteren Freiwil-
ligen naher zu bringen. Wir integrieren
immer wieder digitale Technologie in
unsere AKtivititen, um zu zeigen, welche
neuen Erfahrungen und Moglichkeiten sich
dadurch eréffnen und wieviel Selbstver-
trauen man dabei gewinnt. Digitale Werk-
zeuge werden von den Freiwilligen unter-
schiedlich intensiv genutzt, aber wir haben
die Erfahrung gemacht, dass sich in viele
unserer Aktivitdten digitale Technologien
integrieren lassen, wie etwa Treffen, Yoga-
oder Englischkurse, die wir wahrend der
COVID-19-Pandemie online durchgefiihrt
haben. Erfahrungen, Einladungen oder
Fotos von Aktivitiaten werden tiber die Leto-
kruh WhatsApp-Gruppe verteilt. Als Teil
von Dreamlike Neighbourhood war die vir-
tuelle Realitat ein Thema unserer Gruppen-
treffen. Unsere Teilnehmer*innen besuchten
den VR-Raum und sie konnten dabei etwas
erleben, was sie — angesichts ihres Alters
und ihrer Moglichkeiten zu verreisen — wohl
anders nicht erlebt hatten. Zum Beispiel von
einem Wolkenkratzer zu springen, durch das
Death Valley zu wandern, mit Delfinen zu
schwimmen usw.
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Letokruh versucht, die digi-
tale Welt den dlteren Frei-
willigen naher zu bringen.
Im Projekt Dreamlike
Neighbourhood besuchten
sie einen Virtual Reality
Raum - ecin ganz besonderes
Erlebnis, das intensive
Diskussionen anregte.

Jiri, du hast an der Dreamlike Neighbour-
hood-Gruppe teilgenommen und warst auch
bei dem Ausflug in den VR-Raum dabei. Was
war das Besondere daran?

Jiri G: Ich verwende normalerweise keine
Technik. Ich habe keine Zeit dafiir. Das ist
etwas fir die jiingere Generation. Ich habe
da den Anschluss verpasst. Sogar meine
Schwiegertochter sagt mir immer, dass es
jetzt keinen Sinn mehr hat, einzusteigen.
Trotzdem bewundere ich alle, die sich mit
Technik gut auskennen. Ich bin in den VR-
Raum mitgekommen, weil es von Letokruh
organisiert wurde. Und ich war wirklich
positiv iiberrascht — nein, es war eigentlich
eines der tollsten Erlebnisse meines Lebens!
Ich habe mich getraut, 80 Meter von einem
Hochhaus zu springen. Ich habe mich getraut
zu springen und ich bin wirklich stolz auf

mich, dass ich meine Angst iiberwinden

konnte.

Uns gefillt vor allem euer spielerischer
Zugang, sozusagen das ,,Lernen beim
Spielen“. Was habt ihr aus den Ausfliigen
fiir eure Arbeit mit dlteren Menschen mitge-
nommen?

Vladka Dvorakova und Katka Karbanova:
In unserer tiglichen Arbeit mit dlteren Men-
schen sehen wir, dass es sehr wichtig ist,
sie dabei zu unterstiitzen, Informationen
im Internet zu finden und dabei zwischen
wahr und falsch unterscheiden zu kénnen.
Die Ausfliige waren nicht einfach nur eine
Moglichkeit, mit Technik in Berithrung

zu kommen. Sie waren vielmehr ein Aus-
gangspunkt fiir unseren Austausch iiber
Social Media, deren Funktionsweisen, tiber

© Letokruh

Chancen und Risiken. Ohne soziale Medien,
in unserem Fall die WhatsApp-Gruppe,
wiirden sie Informationen, Bilder und die
gemeinsamen Erlebnisse verpassen, die bei
unseren Aktivitaten entstehen.

Was hat euch an den Ausfliigen und Treffen
am meisten tiberrascht?

Vladka Dvorakova und Katka Karbanova:
Dass dltere Menschen Technik aufregend
finden, wenn diese fiir sie sinnstiftend

ist. Sie kommen drauf, dass Technik ihre
Dienerin ist und nicht ihre Herrin — vor-
ausgesetzt, es gibt eine Einfiihrung und
Unterstiitzung. Sie sehen, dass ihnen die
Technik Erfahrungen ermdéglicht, die sie
sonst nicht machen konnten, und dass sie
diese Erfahrungen auch mit anderen teilen
konnen. Dabei bemerken sie, dass digitale
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Kommunikation im Grunde sehr einfach
ist. Sie konnen zu Role Models fiir andere
werden und ein gutes Beispiel sein.

Jitka, was hast du aus den Erfahrungen mit
VR und den neuen Medien fiir dich mitge-
nommen?

Jitka F: Ich wiirde niemals einfach so einen
VR-Raum besuchen. Auch nicht mit meinen
Enkel*innen. Ich kann sie fast horen: ,,Ach
Oma, das ist doch nichts fiir dich!“ Letokruh
hat mich sozusagen hingeschleppt und es
war ein wunderbares Erlebnis und ein rich-
tiger Adrenalinkick. Ich habe mich dabei
selbst tibertroffen. Ich bin auf einer schmalen
Briicke tiber ein tiefes Tal, durch das sich
ein Fluss schlidngelt, gefahren. Ich wiirde so
etwas nie im Leben machen. Ich wollte schon
immer mit Delfinen im Meer schwimmen.
Aus der Reise nach Dubai wurde nichts, also
habe ich es hier nachgeholt.
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BESUCHEN SIE UNS AUF Www.see-u-project.eu

SEE U ist ein Erasmus+ Projekt (Kooperati-
onspartnerschaften, Erwachsenenbildung)
und lauft von Dezember 2022 bis November
2024. Das Projekt wird von fiinf Partnerorga-
nisationen durchgefiihrt:

Osterreich
QUERAUM. KULTUR- UND
SOZIALFORSCHUNG

WWww.queraum.org

Tschechien
LETOKRUH, Z.U.

www.letokruh.eu

Slowenien
SLOWENISCHE UNIVERSITAT
DES DRITTEN ALTERS

www.utzo.si/en/
Schweiz
GERONTOLOGIE CH

www.gerontologie.ch
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