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Zusammenfassung

Das Projekt ,, Learning for Generations “ hat das Ziel, dltere Personen mit Hilfe von Prasenz- und virtu-
ellen Lehr- und Lerneinheiten durch Jiingere zur Nutzung Digitaler, insbesondere Sozialer Medien,
ermichtigt werden. Es werden intergenerationale Lernmethoden, -szenarien und eine altersgerechte
Web-2.0-Plattform entwickelt. Der parallel dazu stattfindende Aufbau einer Lehr- und Lern-
Community zwischen Jung und Alt sorgt fiir Nachhaltigkeit.

1 Forschungsfrage

Das Projekt ,, Learning for Generations *“ hat das Ziel, dltere Personen mit Hilfe von Présenz-
und virtuellen Lehr- und Lerneinheiten durch Jiingere zur Nutzung Digitaler, insbesondere
Sozialer Medien zu ermichtigen. Dazu werden intergenerationale Lernmethoden und -
szenarien sowie eine altersgerechte Web-2.0-Plattform entwickelt. Die Ausgangssituation
war es herauszufinden, wie generationsiibergreifendes Lernen auf breiter Basis moglich wird
und wie zwei unterschiedliche Zielgruppen dazu motiviert werden, interaktiv zu werden und
dadurch zum gemeinsamen Lernen begeistert werden kénnen.

2 Ausgangssituation

In den Osterreichischen Bundeslédndern Steiermark und Kérnten findet jahrlich, unterstiitzt
durch die regionale Tageszeitung ,, Kleine Zeitung “, die Aktion ,,Fit am PC* statt, bei der
rund 2000 Senioren/-innen von ebenso vielen Schiilern/-innen Face-to-Face bei einem mehr-
stiindigen Treffen in den Disziplinen Computer und Internet unterrichtet werden. Im Rahmen
der Aktion 2012 fiihrten die Projektpartner in rund 200 Schulen eine erste Umfrage mit den
wichtigsten Stakeholdern (Schiiler/innen, Senioren/-innen und Lehrer/innen) durch.
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2.1 Befragung der Senioren/-innen

Die Befragung der dlteren Generation wurde mit klassischen Papierfragebogen direkt nach
Ende der ,,Fit am PC“-Kurse abgehalten und beinhaltete Fragen zu den Kursen im Rahmen
der Aktion, der Nutzung von Computer und Internet allgemein sowie der Unterstiitzung und
dem Wissenserwerb bei Problemen mit Computer und Internet. Insgesamt nahmen an dieser
Befragung 1058 Kursteilnehmer teil. Davon waren etwas mehr als 2/3 Frauen. Die Hilfte der
Befragungsteilnehmer benutzt den Computer und das Internet am haufigsten abends und
nachts. Um herauszufinden, mit welchen Tools in dem Projekt mit der Zielgruppe der Alte-
ren gearbeitet werden kann, wurde die Nutzung von verschiedenen Gerédten und Services
abgefragt.
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Abbildung 1: Nutzung von Geréten und Services Abbildung 2:Interesse an zukiinftiger Unterstiitzung

Die Ergebnisse zeigten eindeutig, dass die meisten Teilnehmer mehrmals téglich oder tiglich
ein Tasten-Handy, gefolgt von Laptop/Notebook benutzen (siehe Abbildung 1). SMS
werden héufiger verfasst als MMS. Hier wurde getestet, ob eine Kommunikation mit den
Jingeren auch per SMS bzw. MMS méglich wire.

Insgesamt gaben rund 50% der Teilnehmenden an, dass sie das Internet zur Wissenserweite-
rung nutzen. 46% bendtigen zumindest wochentlich Unterstiitzung im Umgang mit Compu-
ter und Internet. Uber 60% wiren daran interessiert, dfter von jungen Menschen iiber die
Verwendung von Computer und Internet zu lernen.

Ergebnisse der Evaluierungen zeigen ebenfalls, dass der Faktor ,,Spali* bei der élteren Gene-
ration in erster Linie zweck- bzw. sinngebunden ist. Klassische Gamification-Modelle sind
fiir die Senioren/-innen nicht zweckdienlich. Es geht primédr um die Wissensaneignung. Spafl
wird innerhalb der Zielgruppe gesehen als ,,...erlebtes Anwenden der Computerkenntnisse
im Lebenskontext. Wenn Altere also ihr Leben durch eine Nutzung Neuer Medien erleichtern
oder unterstiitzen konnen.*!

! Markus Stoisser, Trainer und Evaluator fiir Lernen und Lehren der Generation SOplus im Zusammenhang mit
neuen Medien
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2.2 Befragung der Schiiler/innen

Die Befragung der jiingeren Generation, welche als Lehrende bei der ,, Fit am PC“-Aktion
teilnahmen, erfolgte nach den Kursen mittels webbasiertem Fragebogen. An der Befragung
haben 835 Personen teilgenommen, 508 davon weiblich und 327 davon ménnlich. Schwer-
punkte der Befragung waren dabei die abgehaltenen Kurse, die Nutzung von Computer und
Online-Services sowie Moglichkeiten, anderen Menschen Wissen rund um aktuelle Techno-
logien und neue Medien zu vermitteln.

89% der Befragten verwenden Smartphones (mehrmals) tdglich. Die Plattform Facebook
wird ebenfalls von iiber 80% (mehrmals) téglich genutzt.
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Abbildung 3:Nutzung von Smartphones (links) und Facebook

Die jungen Lehrenden hatten zu 95% Spaf3 an der Aktion ,, Fit am PC*, wobei als Griinde
einerseits die Arbeit mit (dlteren) Menschen und das Gefiihl zu helfen und andererseits auch
die umgekehrte Lehrerrolle genannt wurden. 96% der Schiiler/innen waren davon iiberzeugt,
dass sie den Kursteilnehmenden alles versténdlich beibringen konnten. Als Motivation, auch
nach den Kursen Alteren Wissen zu vermitteln, wurden schulische ,,Belohnungen* (z.B.
schulfrei, gute Note) und reale Vergiitungen (z.B. Gutscheine) genannt.

3 Cross Mediale Konzepte

Ergebnisse der Evaluierungen zeigen ganz klar, dass hier der duale Weg der Kommunikation
von einem System bzw. Funktionalitét fiir den Wissenstransfer gegeben sein muss. Die An-
forderungen an ein System, um beide Zielgruppen zusammen zu bringen und beide zu moti-
vieren, sind differenziert zu betrachten. Einerseits sind verschiedene Computervorkenntnisse
und Motivationen vorhanden, andererseits existieren unterschiedliche Sprachwortschétze und
Bediirfnisse. Altere beschiiftigen sich mit einem Thema viel intensiver und linger; Jugendli-
che fiihren ihre Aktivitdten mobil, spontan und oft rascher durch. Begrifflichkeiten, welche
fiir Senioren/-innen teils nicht verstindlich sind, sind fiir Jugendliche Alltag. Hier werden
einerseits flir Jugendliche virtuelle und physische didaktische Leitfiden und Lernszenarien
entwickelt, um so Inhalte zielgruppenspezifische zu kommunizieren und andererseits einfa-
che Moglichkeiten, virtuell und in physischen Prisenzeinheiten, fiir Altere entwickelt, um
einen Wissensaustausch nachhaltig moglich zu machen.
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3.3 Online - Offline

Die Zielgruppe der Alteren wird weiterhin iiber die Aktion ,, Fit am PC* erreicht und ange-
sprochen. In Face-to-Face Schulungen werden Grundkenntnisse vermittelt, die Online-
Plattform erklért und eine erste Beziehung zu den Schiilern/-innen aufgebaut. In weiterer
Folge konnen die Senioren/-innen Fragen zu verschiedenen Themen iiber diese Plattform
stellen. Die teilnehmenden Schiiler/innen verwenden eine eigene Web-Applikation, auf der
sie alle Fragen beantworten konnen. Diese wird auch iiber die soziale Plattform ,, Facebook
zu bedienen sein. Senioren/-innen kdnnen diese Antworten bewerten oder neue Fragen stel-
len.

3.3 Gamification

Ranglisten und Sachpreise sollen die Spielmotivation bei der jliingeren Generation hoch hal-
ten. Diese konnen durch Beantworten von Fragen Punkte sammeln und erhalten weitere
Punkte fiir besonders hilfreiche und qualitativ hochwertige Antworten. Schiiler-, Klassen-
und Schulwertungen werden die Spielmotivation noch weiter verstirken. Bei einem jéhrli-
chen Event der beteiligten Tageszeitung werden Sieger geehrt und Preise tibergeben.

Die Senioren/-innen konnen ebenfalls Punkte sammeln, indem sie auf der Plattform aktiv
sind. Diese Punkte konnen sie wiederum in Fragen investieren, Schiiler bewerten und beloh-
nen und so ihr Wissen erweitern. Kénnen bei einer Frage keine Zusatzpunkte vergeben wer-
den, wird diese nur mit einer Grundpunkteanzahl dotiert. Die Annahme scheint logisch, dass
bei ausreichender Motivation Schiilerinnen und Schiiler wiederum Fragen mit hoher dotier-
ten Punkten bevorzugt behandeln und somit auch der Zeitfaktor eine Rolle spielt. Jene Alte-
re, die viele Punkte innerhalb einer Zeitperiode sammeln, werden ebenfalls mit Preisen be-
lohnt.

4  Ausblick

Ein erster Prototyp des Lernspiels wird in Schulen und mit Senioren getestet und umgesetzt.
Zusétzlich wurden in drei Gruppen mit den Schiilern/-innen Konzepte zu Usability, Marke-
ting und Piddagogik im Co-Creation-Ansatz entwickelt, welche wiederum in das Bereits
bestehende Konzept eingearbeitet werden. Gemeinsam mit dem Innolab am Campus 02 der
Wirtschaftskammer Steiermark werden laufend dazugehdrende Geschéfts- und Verbrei-
tungsmodelle konzipiert. Bei der ,, Fit am PC* Aktion im Herbst 2013 werden die Tools und
Modelle im praktischen Einsatz bereits eingesetzt und bis zur Aktion 2014 laufend evaluiert
und erweitert.
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