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Zusammenfassung

Der vorliegende Arbeitsbericht beschreibt ein Seminar-Projekt, worin es das Ziel war, einen
Workshop zur Erprobung der Wii-Konsole mit Senioren zu entwickeln, durchzufiihren sowie
zu evaluieren. Im Zuge der Workshop-Konzeptionierung wurden zwei Expertengespréche
gefiihrt, um Hintergrundinformationen in die Planung integrieren zu kénnen. Dabei sah das
Untersuchungsdesign zwei Workshops vor, einmal mit einer Seniorengruppe und einmal mit
einer gemischten Gruppe aus Senioren und Enkeln, was sich aber nur teilweise realisieren
lie3. Die beiden durchgefiuhrten Workshops wurden wissenschaftlich begleitet und in den
unterschiedlichen Workshop-Phasen verschiedene Daten mit jeweils geeigneten Methoden
erhoben. So kamen zum Einsatz: mundliche und schriftliche Befragung, videounterstitzte
teilnehmende Beobachtung sowie eine abschlieBende Gruppendiskussion. Im Ergebnis-Teil
werden zundchst ausfiihrlich die Angaben der teilnehmenden Senioren sowie insbesondere die
Beobachtungsdaten dargestellt und erldutert, um abschlieend die Potenziale eines Wii-
Einsatzes in der Altenbildung und weiterfiihrende Forschungsfragen zu diskutieren.

Schllsselworter: Seniorenbildung — Seminar-Projekt — Medieneinsatz — explorative Studie

Abstract

The present article describes a seminar project of which the objective was to develop, imple-
ment and evaluate a workshop to test the Wii Console with senior citizens. In the course of
this workshops’ conceptual design two expert interviews were conducted to incorporate back-
ground information into the planning. The research design provided two workshops, one with
a homogeneous group of senior citizens and one with a mixed group of senior citizens and
grandchildren, which could be realized only partially. The two workshops were conducted
and scientifically monitored. In the different phases of the workshops various data were col-
lected by appropriate methods. Therefore the survey contains oral and written interviews, vid-
eo supported participant observation as well as a final group discussion. Initially the result
part of this article presents in detail the information provided by the participating senior citi-
zens and in particular a presentation and explanation of the observational data. Finally, the
potential of the use of the Wii Console in senior education and further research issues are dis-
cussed.

key words: senior education — seminar projekt — media use — exploratory survey
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Vorwort

Projekt-Seminar als Entstehungshintergrund

Der vorliegende Arbeitsbericht ist das Ergebnis eines studentischen Projekts, welches im
Sommersemester 2009 im Rahmen meiner Veranstaltung ,,Medien und Bildung: Entwicklung
multimedialer Lernumgebungen® durchgefiihrt wurde. Bei dieser Veranstaltung handelte es
sich um ein Projekt-Seminar fur Master-Studierende, deren Aufgabe es war, eigenstandig the-
oretische Konzepte (praktisch) anzuwenden. Die Projektarbeit wurde im Seminar begleitet
und es gab grob folgende VVorgaben zu den Meilensteinen: Recherche und Fundierung, Ent-
wicklung, Erprobung, Evaluation, Prasentation und Reflexion. Bei alledem sollte zudem eine
Kooperation mit einem externen Partner erfolgen.

Projekt-Ansatz ,,Wii mit Senioren erproben*

Um den Einstieg zu erleichtern, hatte ich einen Pool an Projekt-ldeen und Praxis-Partnern
organisiert. Den Studierenden bot dies die Mdglichkeit, auf diese Angebote zuriickzugreifen
oder eigene Ideen und Kooperationen anzugehen. Eine Projekt-Idee trug den Titel ,,Wii mit
Senioren erproben® und stammte von Markus Marquard vom Zentrum fur Allgemeine Wis-
senschaftliche Weiterbildung (ZAWiW) der Universitat Ulm, mit dem ich bereits mehrfach
im Bereich Medien und Senioren gemeinsame Seminare durchgefuhrt hatte.

Mit diesem Ansatz wird ein Trend aufgegriffen, denn zunehmend etablieren sich Computer-
spiele als ,,Kulturgut“l und nicht zuletzt deshalb ist zu Gberlegen, inwiefern dies fiir Senioren?
relevant ist. Dies zeigt sich etwa an der ,,Wii Sports Bowling Seniorenmeisterschaft, die von
zwei Minchner Studenten initiiert wurde. VVon selbigen Studenten wurden im Jahr 2008 55
Veranstaltungen durchgefuhrt, was groRRes Presse-Echo hervorrief, wie die fast 50 Eintrdge im
Presse-Spiegel fiir 2008 und 2009 nahelegen®. Dies spiegelt sich auch in einem Bericht in der
Zeitschrift ,,Der Spiegel“ (Ausgabe 13/2008, S. 90)* wieder, denn dort wird dariiber berichtet,
dass u. a. Nintendo die sog. ,,Silver Gamer* als Zielgruppe anvisieren mdchte, wobei BECKER
(2007) in ihrer Diplomarbeit noch kurz zuvor erwéhnt hatte, dass Senioren bislang eine relativ
geringe Nutzergruppe darstellten und kaum im Fokus der Computerspiele-Branche stiinden.

Hinweise zum Arbeitsbericht

Die beiden Studentinnen Julia Rohrich und Mareike Schemmerling zeigten rasch Interesse an
dieser Projekt-ldee und habe das VVorhaben engagiert sowie kompetent umgesetzt. Ihre Erfah-
rungen und Ergebnisse haben sie ausfihrlich in einer internen Projekt-Dokumentation als
Seminar-Arbeit vorgelegt. Der nachfolgende Arbeitsbericht basiert weitgehend auf diesen
Ausfihrungen, ich habe lediglich kleinere Struktur-Anpassungen sowie inhaltliche Ergénzun-
gen vorgenommen, die theoretische Fundierung erweitert und die Formatierung angepasst.
Aufschlussreich finde ich insbesondere die detaillierte Beschreibung der Erprobungssituation
im Ergebnisteil, da hier ,ungefiltert“ auch iiberraschende Entwicklungen geschildert und
Schwierigkeiten offen gelegt werden.

Alexander Florian

! Dies geht aus einer Presse-Meldung vom 14.08.2008 des Deutschen Kulturrates hervor:
http://www.kulturrat.de/detail.php?detail=1371&rubrik=2 (Stand: 13.09.2009)

% Im Folgenden werden zur besseren Lesbarkeit nur die méannlichen Formen verwendet. Sie schlieRen jedoch
stets auch die weiblichen Formen ein. Sofern es mdglich ist, werden geschlechtsneutrale Begriffe gewahlt.

® Projekt-Informationen online unter: http://www.wii-senioren.de/index.php?site=projekt (Stand: 13.09.2009)
* Online: http://wissen.spiegel.de/wissen/dokument/51/19/dokument.html?id=56299115 (Stand: 11.09.2009)
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1 Einleitung: Hintergrund und Projekt-ldee
1.1 Aufbau des Arbeitsberichts

Im Rahmen des Projekt-Seminars ,,Entwicklung multimedialer Lernumgebungen® an der
Universitat Augsburg wurden wir® im Sommersemester 2009 vor die Aufgabe gestellt, in Ko-
operation mit dem ZAWIW der Universitat Ulm, ein Pilotprojekt unter dem Namen ,,Wii mit
Senioren erproben‘ durchzufthren.

Im Folgenden werden zunachst Konzept-Uberlegungen dargestellt, die neben der Entwick-
lung von Projekt-ldee (siehe Punkt 1.2.1) und Projekt-Zielen (siehe Punkt 1.2.3) einen kom-
pakten theoretischen Uberblick (siehe Punkt 1.2.2) enthalten. Im zweiten Gliederungspunkt
wird der Arbeitsprozess der Projekt-Entwicklung beschrieben. Als Ausgangspunkt fuhrten wir
ein Expertengesprach mit einer Psychologin des Transferzentrums fir Neurowissenschaften
und Lernen (ZNL) in Ulm und unterhielten uns mit Vertretern unserer Projekt-Zielgruppe:
den Senioren (siehe Punkt 2.1). Unterstitzt durch die in den Gesprachen gewonnenen Infor-
mationen konnten wir eine Praxiseinheit entwickeln, bei der Senioren in Kleingruppen die
Moglichkeit haben sollten, die Videospielkonsole ,,Wii von Nintendo® einmal auszuprobie-
ren (siehe Punkt 2.2). Unter Punkt 3 werden die Durchfiihrung der Praxiseinheit, die als
Workshop konzipiert wurde (siehe Punkt 3.1), sowie das Design der wissenschaftlichen Be-
gleitung (siehe Punkt 3.2) ausgefiihrt. Im vierten Teil dieser Arbeit werden die Auswertungs-
ergebnisse der Erwartungsrunde und des Fragebogens (siehe Punkt 4.1), sowie der Beobach-
tung (siehe Punkt 4.2) und der Abschlussreflexion (siehe Punkt 4.3) dargestellt. Abschlie3end
werden in einem Fazit nochmals die wesentlichen Ergebnisse zusammengefasst und weiter-
fiihrende Uberlegungen diskutiert (siehe Punkt 5).

1.2 Konzept-Uberlegungen

1.2.1 Entwicklung der Projekt-Idee

Ausgangspunkt dieses Vorhabens war eine Kooperation des Instituts fur Medien und Bil-
dungstechnologie (imb) der Universitat Augsburg mit dem ZAWIiW der Universitat Ulm. Der
Kooperation war ein EU-Projektantrag des ZAWiW unter dem Titel ,,Silvergamers* mit dem
Schwerpunkt ,,Lebenslanges Lernen* vorausgegangen. Unser Projekt ist als explorative Vor-
arbeit fur eine potenziell breiter angelegte Studie zum Thema ,,Wii und Senioren® konzipiert,
bei der das mogliche Potenzial der Videospielkonsole ,,Wii“ von Nintendo in der Weiterbil-
dung und der Seniorenarbeit im Fokus stehen soll. In Absprache mit unserem Projekt-Partner,
einem Mitarbeiter des ZAWiW in Ulm, stellten wir Uberlegungen zu einem moglichen Rah-
men fiir ein solches Projekt an. Nach eigenen Uberlegungen, einer Literaturrecherche zum
Thema und Absprachen mit dem Dozenten Alexander Florian sowie dem Projekt-Partner
Markus Marquard, generierten wir im Mai 2009 einige Fragestellungen bzw. Voriberlegun-
gen, denen man im Rahmen eines derartigen Projekts nachgehen konnte. Aufgrund unseres
explorativen Vorgehens konnen die Fragen allerdings nicht erschopfend behandelt werden.
Vielmehr dienen sie uns als Hilfestellung zu einer persénlichen Projekt-Zielformulierung und
konnen als Ausblick fur weitere Forschungsvorhaben verstanden werden. Fir unser VVorgehen
waren folgende Fragen zielfihrend:

® Im Bericht sind mit ,,wir* die beiden Studentinnen Julia Réhrich und Mareike Schemmerling gemeint.
® Nihere Informationen zu der Videospielkonsole ,,Wii“ von Nintendo, URL: http://de.wii.com/
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e Inwieweit kénnen Computerspiele zur E-Inclusion bzw. zur Uberwindung der , digita-
len Kluft* beitragen?

e Inwieweit kann zum selbstbestimmten Umgang mit der Wii-Konsole motiviert wer-
den?

¢ Inwieweit konnen Vorurteile gegeniiber den Neuen Medien mit dem Wii-Spielen ab-
gebaut werden?

e I[stiiber Computerspiele wie ,,Wii-Sports* oder ,,Wii-Fit* ein generationentbergrei-
fender Austausch moglich?

e Inwiefern konnen Computerspiele wie beispielsweise ,,Wii Sports oder ,,Wii Fit* zur
Gesundheitspravention eingesetzt werden?

e Konnen durch das gemeinsame Spielen von Wii-Spielen Gruppenbildungsprozesse
initiiert werden?

Im abschlieRenden Fazit sollen diese Ausgangsfragen nochmals aufgegriffen und auf Basis
der erlangten Erfahrungen diskutiert werden (siehe Punkt 5).

1.2.2 Uberblick zum Theorie-Hintergrund

Demographische Entwicklung und Lebenslanges Lernen

Betrachtet man die Trends der gesellschaftlichen Entwicklung in Deutschland, ist das Thema
demografische Alterung bzw. demografischer Wandel von zentraler Bedeutung (z. B. SACH-
VERSTANDIGENKOMMISSION ALTENBERICHT, 2005). Durch Geburtenrtickgang und eine gestiege-
ne Lebenserwartung erreichen immer mehr Menschen ein hohes bis sehr hohes Lebensalter.
So lag im Jahre 2006 die durchschnittliche Lebenserwartung fir Frauen bei 82 Jahren, fur
Manner bei 77 Jahren (GRUNHEID, 2008, S. 9). Durch den demografischen Wandel in Deutsch-
land, aber auch in anderen europaischen L&ndern, verandern sich gesellschaftliche Strukturen,
neue Herausforderungen treten auf und die Bedeutung der Bildung im Lebenslauf wird neu
diskutiert (u. a. KADE, 2007; ANDING, 2003; BECKER, VEELKEN & WALLRAVEN, 2000). Aufgaben
und Ziele der Weiterbildung sind von diesem Veranderungsprozess eingeschlossen (z. B.
FRIEBE & JANA-TROLLER, 2008 oder KRusEg, 2008). Wo friiher berwiegend lineare Prozesse,
wie Ausbildung, Berufstatigkeit und anschliefender Ruhestand, die Lebenslaufe dominierten,
sind diskontinuierliche Lebensverlaufe heute immer weiter verbreitet. Lebenslangem Lernen
wird bei dieser Veranderung der Gesellschaftsstruktur ein hoher Stellenwert beigemessen und
ist als eine zentrale Herausforderung in Erwerbsleben und Alltag sowie in der nachberuflichen
Zeitspanne anzusehen. Diese Anpassung des Lernens an verschiedene Stufen des Alterns be-
dingt auch ein differenziertes Bildungs- und Weiterbildungsangebot, welches gerade Men-
schen in einem hoheren Lebensalter adaquat abholen muss. So fordert etwa die Bund-Léander-
Kommission (BLK) in der Strategie fur Lebenslanges Lernen in der Bundesrepublik Deutsch-
land den Abbau altersspezifischer Barrieren, um einen chancengerechter Zugang zu lebens-
langem Lernen flr dltere Menschen zu ermdglichen (BLK, 2004, S. 7).

Lern- und Leistungsfahigkeit im héheren Erwachsenenalter

Von einer generellen Verschlechterung der Lernfahigkeit mit zunehmendem Alter kann nicht
ausgegangen werden. Vielmehr verandert sich das Lernverhalten beziglich bestimmter Fakto-
ren und Inhalte: Die Lerngeschwindigkeit verringert sich im Alter, doch durch das langsamere
Lernen steigert sich die Genauigkeit. Zudem schafft das grofiere Erfahrungswissen eine besse-
re Vernetzung mit schon bestehendem Wissen (SpiTzer, 2003). Die Intelligenz als Ganzes
nimmt im Alter nicht ab, eher verschlechtert sich die Funktion bestimmter kognitiver Berei-
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che (z. B. KRUSE & RUDINGER, 1997). Die fluide Intelligenz, darunter fallen die Informations-
verarbeitungsgeschwindigkeit, der Ged&chtnisabruf, der Wechsel zwischen Aufgaben, Dop-
pelaufgaben sowie Neuorientierung und Kombinationsfahigkeit, nehmen mit zunehmendem
Alter ab. Das linke Diagramm a in Abbildung 1 verdeutlicht den Abbau, der mit zunehmen-
dem Alter in allen Bereichen stattfindet — auBer bei verbalen und numerischen Féhigkeiten.
Das rechte Diagramm b in Abbildung 1 zeigt den longitudinalen Abbau, der ab einem Alter
von 55 Jahren in allen Bereichen festzustellen ist. Rapider und schneller schreitet der Abbau
jedoch ab einem Alter von 67 Jahren voran.

a b
50 6 60 @

55—

a 0
o o
9 50| 3
? A ?
— —
% 454 I Inductive reasoning g @ 8
= —— Spatial orientation NN ey
al s N
40 O Perceptua\ ﬂ)eed o 35
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Figure 1 | Cross-sectional and longitudinal estimates of age-related change in cognition. a | Cross-sectional data from the
Seattle Longitudinal Study. Declines are evident in all domains, with the exception of preserved verbal and numeric ability. b | Seven-
year longitudinal data from the same study. Declines are evident in all domains after age 55, with only processing speed displaying
declines before 55. Reproduced, with permission, from REE. 5 © (1996) Cambridge University Press

Abbildung 1: 1Q-Tests im Altersverlauf’

Demgegenuber sind Funktionsbereiche, die unter der kristallinen Intelligenz subsummiert
werden (z.B. soziale Erfahrung, Gbungsabhéngiges Sprachwissen, kulturelles Wissen sowie
Urteilsvermdégen), nur geringen oder unmerklichen FunktionseinbufRen unterworfen (KADE,
2007, S.45). Zudem zeigt die Gruppe der Menschen in einem hdéheren Alter eine sehr groRRe
kognitive Leistungsvarianz, was auch darauf zuruckzufiihren ist, dass es sich bei der Gruppe
der alteren Menschen (oftmals mit 50+ bezeichnet) nicht um eine homogene Gruppe handelt.
Die Alteren unterscheiden sich u. a. stark nach Alter, Geschlecht, Gesundheitszustand, Bil-
dungsstand, sozialer und beruflicher Lage, Mobilitat, Lebensumfeld- und Lebenserfahrungen,
Zeit sowie Kompetenzen und Interessen (u. a. LEHR, 2007 oder STADELHOFER & MARQUARD,
2004, S.10).

Ansatzpunkte fur das Projekt-Vorhaben

Dem Training wird beim Lernen im hoheren Lebensalter eine zentrale Funktion beigemessen.
Werden geistige Fahigkeiten kontinuierlich trainiert, kann auch im hohen Alter viel von der
Lern- und Leistungsfahigkeit erhalten werden, zumal dariiber hinaus diverse Kompensations-
strategien existieren, um die nachlassende fluide Intelligenz auszugleichen (z. B. KLIEGL &
MAYR, 1997). Ganz nach dem Prinzip ,,Use it or loose it* kann eine intensive langjdhrige kog-
nitive anspruchsvolle Aktivitéat in Alltag und Beruf die kognitive Kompetenz férdern und den
kognitiven Abbau verringern. Dasselbe Phdnomen kann auch bei motorischen Fahigkeiten
beobachtet werden. Eine Mdoglichkeit, diese unterschiedlichen Bereiche zu trainieren oder zu
aktivieren stellen Computer- bzw. Videospiele hinsichtlich ihres lernforderlichen Potenzials
und deren Verwendung im padagogischen Kontext dar (z. B. ADLER, 2008; FROMME, JORISSEN

" Abbildungen und Untertitel aus: HEDDEN & GABRIELI (2004, S. 88).
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& UNGER, 2008; GEBEL, GURT & WAGNER, 2005; KRAAM, 2004). So lassen sich durchaus verein-
zelt Berichte zum Thema Senioren und Computerspiele finden, worin diverse forderliche Ef-
fekte, etwa kognitiver, emotionaler, sozialer oder motorischer Art, beschrieben werden (BA-
SAK, BOOT, VOss & KRAMER, 2008; GRUNAU & BEWILOGUA, 1999). Erganzend wére in Anleh-
nung an KIMPELER, GEORGIEFF & REVERMANN (2007, S. 93f) zu Uberlegen, die noch kaum vor-
handenen E-Learning-Angebote mit spielerischen Elementen (z. B. Gedé&chtnistraining) fur
Senioren auszubauen.

Allerdings gibt es wenig empirische Belege zur Computerspiel-Nutzung von Senioren, bis-
weilen gelten bereits Personen mit Mitte oder Ende 30 Jahren als ,,altere Computerspieler,
wie anhand eines Auswahlkriteriums fiir eine explorative Interview-Studie von GRUNINGER,
QUANDT & WIMMER (2009, S. 114) deutlich wird: ,, Fiir die 1970er Jahrgdnge gehorten Video-
und Computergames bereits in der Kindheit zum (zumindest potenziell verfligbaren) Medien-
repertoire, fiir die Alteren eben nicht; /... “. Auch wenn kaum reprasentative Erhebungen zu
Computerspielen vorliegen, so kann WoLLING (2009, S. 88f) anhand eines Datensatzes der
Allensbacher Computer- und Technikanalyse in der Gruppe der 50-64j&hrigen fiir 2005 einen
Spieler-Anteil von 17 Prozent ausmachen, wobei sich die Spieler breitflachig Uber die Gesell-
schaft verteilen®. Dariiber hinaus machen vereinzelt Studien deutlich, dass Computerspiele
von Erwachsenen (HOFFMANN & WAGNER, 1995) sowie von Senioren (DOGRUEL, 2008; ROHR,
1999) als mogliche Option zur Freizeitgestaltung angesehen werden.

Vor dem skizzierten Hintergrund dieser unterschiedlichen Aspekte in der Diskussion um Al-
tenbildung und Medien entwickelten wir die Ziele fiir das Projekt ,,Wii mit Senioren erpro-
ben in Kooperation mit dem ZAWiW der Universitat Ulm.

1.2.3 Entwicklung der Projekt-Ziele

Mehrere Ziel-Ebenen bei explorativer Herangehensweise

Die Leitfragen aus Punkt 1.2.1 waren fir unsere personliche Zielsetzung im Projekt aus-
schlaggebend, ebenso wie die Informationen aus der rezipierten Literatur. Wir wollten im
Rahmen dieses Pilotprojekts die Entwicklung einer Projekteinheit fur Senioren vorantreiben,
die vielerorts unkompliziert eingesetzt werden kann. Zudem konnte die Projektarbeit die VVor-
arbeit fur eine breiter angelegte Studie sein. Es sollte sich hierbei erstens um eine Projektform
handeln, die sowohl die kognitiven als auch die motorischen Fahigkeiten von Senioren zu
fordern vermag, da aus der Literatur ersichtlich wurde, dass das Training und das aktive Nut-
zen der vorhandenen Féhigkeiten bei alteren Menschen bedeutsam ist. Im Rahmen dieses Pi-
lotprojekts kann es sich dabei jedoch nicht um représentative Ergebnisse handeln, da Veran-
derungen der motorischen und kognitiven Leistungen nur mittels Langzeitstudien addquat zu
erfassen sind. Fur den Rahmen unseres Projekts erschien uns zudem die soziale Dimension
des Lernens besonders relevant, da wir diese am ehesten in einem solchen Kurz-Projekt er-
gebnisorientiert betrachten konnten. Mit unserem Konzept wollten wir zweitens versuchen,
Gruppenbildungsprozesse bei den teilnehmenden Senioren zu unterstiitzen, indem eine ge-
meinsame Spielsituation produziert wurde.

Aufgrund des sehr offenen Zugangs zu der Thematik erschien es uns weniger sinnvoll der
Testgruppe eine vorgefertigte Praxiseinheit zu présentieren. Vielmehr wollten wir gemeinsam
mit den Probanden tberlegen, in welcher Form man die Spielkonsole Wii in die Seniorenar-

8 Zum Vergleich: Bei Kindern und Jugendlichen geben rund 70% der in den Studien KIM 2008
(http://www.mpfs.de/index.php?id=133) und JIM 2008 (http://www.mpfs.de/index.php?id=117) Befragten an,
zumindest selten Computer- oder Videospiele zu nutzen.
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beit einbinden kann, wo die Chancen und Grenzen derartiger Projekte liegen und auf welche
Schwierigkeiten man vermutlich stoRen wird.

Interesse wecken und intergenerationelle Prozesse anstof3en

Desweiteren war uns wichtig, das generelle Interesse an Neuen Medien durch ein derartiges
Projekt zu wecken und somit zu einer Uberwindung der digitalen Kluft beizutragen. Dieser
spielerische Ansatz erschien uns im Hinblick auf das Alter der Zielgruppe interessant. Der
Gedanke des gemeinsamen Spielens fiihrte uns zu unserem dritten Projekt-Ziel: Mit Wii-
Projekten die Uberwindung altersbedingter Barrieren zwischen verschiedenen Generationen
voranzutreiben. Dafur Gberlegten wir uns, die Nachmittagsgruppe gemischt aus Enkeln bzw.
Kindern und GroReltern zusammenzusetzen, um die dabei ablaufenden Prozesse zu beobach-
ten. Eventuell wére das Spiel mit der Konsole ,,Wii“ ein Zwischenschritt, zwischen Compu-
terspiel und ,,echtem Spiel®, auf das sich Grofeltern und Enkeln einigen kénnten und welches
die Medienkompetenz beider Gruppen im optimalen Fall férdern wiirde.

2 Etappen der Projekt-Entwicklung

Im Folgenden wird der Arbeitsprozess der Projekt-Entwicklung dargestellt. Zundchst werden
die Expertengespréche beschrieben, die wir in Ulm im Vorfeld der Projekt-Durchfiihrung
fihrten (siehe Punkt 2.1). Ebenfalls Teil dieses Punktes ist die Klarung organisatorischer
Rahmenbedingungen mit den Kooperationspartnern. Im Anschluss daran wird die Entwick-
lung der Praxiseinheit erlautert (siehe Punkt 2.2).

2.1 Gesprache mit Experten

Angaben zu den Gesprachsterminen

Am 4. Juni 2009 fanden die Expertengesprache sowie ein Treffen mit dem Projekt-Partner
Markus Marquard in Ulm statt. Wir flhrten ein Leitfadeninterview mit Dorothee Reiners,
einer wissenschaftlichen Mitarbeiterin am Transferzentrum fir Neurowissenschaften und
Lernen (ZNL)® sowie ein Gesprach mit Edith Randecker und Joachim Cremer vom Senioren-
Treff Internet und Computer (STIC) des Generationentreffs UIm / Neu Ulm e.V. Auch konn-
ten wir die Rahmenbedingungen in Absprache mit unserem Kooperationspartner Markus
Marquard sowie den Senioren klaren.

Leitfragen im ZNL-Gesprach

Die Diplompsychologin Dorothee Reiners ist seit 2007 wissenschaftliche Mitarbeiterin in der
Projekt-Gruppe ,,Lernen und Altern am ZNL. Aufgrund ihres Forschungsgebietes lag der
Fokus des Leitfadeninterviews auf ,Kognition® bzw. ,kognitiver Entwicklung®. Folgende
Leitfragen stellten wir im Gespréch:

e Betrachtet man die motorische und kognitive Entwicklung Alterer, lassen sich ver-
schiedene Stadien kognitiver und motorischer Fahigkeiten clustern bzw. beschreiben
oder einteilen?

e Gibt es ein Stadium, in dem sich Kinder und altere Menschen von der kognitiven Ver-
arbeitungsweise &hnlich sind? Wenn ja, welches und warum?

® Das Transferzentrum fiir Neurowissenschaften und Lernen (ZNL) mit Sitz in Ulm beschéftigt sich mit kogni-
tiv-neurowissenschaftlicher Grundlagenforschung zu Lernprozessen, anwendungsorientierter Forschung an
Schulen und Bildungseinrichtungen sowie mit der Weiterbildung von Lehrenden. Forschungsschwerpunkte bzw.
Projekte sind beispielsweise Lese- und Rechtschreiberwerb und Sprachentwicklung, Emotionen und Lernen,
Gedachtnis, Bewegung und Lernen sowie Lernen und Altern.
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e Unter welchen Bedingungen kénnte man mit einem derartigen Projekt langfristige
bzw. nachhaltige Lerneffekte erzielen? Welche, kognitive und motorische?

e Worauf muss man Ihrer Erfahrung nach bei der Ausarbeitung des Workshops bzw. des
Workshop-Konzepts achten, um die Senioren kognitiv optimal abzuholen?

e Mit welchen Hemmungen bzw. welcher Hemmschwelle muss man bei der Zielgruppe
rechnen? Wie geht man damit um?

Ergebnisse aus dem ZNL-Gespréach

Die wichtigsten Erkenntnisse aus dem Gesprach mit Dorothee Reiners waren Folgende: Die
individuelle Varianz steigt mit zunehmendem Alter enorm an, weshalb sich keine ,,typischen®
Senioren nach Alter zusammenfassen lassen. Die kognitiven und motorischen Fahigkeiten
stehen im fortgeschrittenen Lebensalter in einem engen Zusammenhang mit deren Forderung
(siehe Punkt 1.2.2). Den Erlauterungen der Diplompsychologin zufolge sollte der Fokus des
Projekts auf der sozialen Interaktion und gegebenenfalls auf dem generationentbergreifenden
Charakter liegen. Wichtig erschien es ihr zu beachten, dass altere Menschen neue Dinge — wie
in unserem Fall das Wii-Spielen oder auch die Wii-Konsole — erst einmal in Ruhe betrachten
bzw. beobachten mochten, bevor sie selbst aktiv werden. Der Workshop sollte diese Zwang-
losigkeit aufgreifen, um keinen (sozialen) Leistungsdruck aufzubauen.

Bezlglich des Lerncharakters des Projekts fasste sie zusammen, dass Lernen durchaus statt-
finden kann, wenn es zu einer Aktivierung der Teilnehmer kommt, das Projekt ,,Anschlussfa-
higkeit* und eine personliche Bedeutung fiir die Teilnehmer besitzt. Im besten Fall kann das
neu zu Lernende in einen Kontext mit dem schon bestehenden Wissen gebracht werden. Da-
riber hinaus sollte die Atmosphére von den Senioren als angenehm und zwanglos wahrge-
nommen werden.

Ergebnisse aus dem Senioren-Gesprach

Das Expertengespréach mit Edith Randecker und Joachim Cremer erwies sich als sinnvoll, um
ihre Sichtweise als Senioren einzuholen, die einerseits bereits starkes Interesse an Medien-
technik und -technologie aufweisen und andererseits selbst als Kursleiter aktiv in der Senio-
renbildung tatig sind. Besonders wertvoll waren in diesem Kontext Aussagen Uber die Poten-
ziale und Schwierigkeiten, die nach Erlduterung unseres Vorhabens von den Senioren ange-
bracht wurden. Sie erklarten beispielsweise, dass eine vorgeschobene Informationsveranstal-
tung fur neue Kursangebote im Allgemeinen durchaus sinnvoll, fiir unseren Kontext jedoch
keinesfalls notwendig sei. Eine Dreigliederung des Workshops in eine Probierphase zu Be-
ginn, eine Wettbewerbsphase im zweiten Schritt und als letzten Workshopteil die Moglichkeit
zur Information Uber die Konsole Wii (Anschaffungskosten, Ausstattung etc.), erschien ihnen
praktikabel. In diesem Zusammenhang betonten sie jedoch, dass eine flexible Handhabung
und viel Spielraum bei der Durchfiihrung des Workshops wichtig seien. Notwendig erschien
es aus ihrer Perspektive, den Teilnehmern ausreichend Zeit zum Probieren und fir Ruhepha-
sen einzurdumen. Bei einem Projekt-Umfang von drei bis vier Stunden waren ihren Ausfiih-
rungen zufolge eine angemessene Einarbeitungsphase und erste Erfolgserlebnisse mdglich.
Ihr besonderes Interesse galt dem Wii-Balance-Board, welches sich nach Meinung der Senio-
ren gut zur Fallpravention eignen wiirde. In diesem Zusammenhang verdeutlichten sie auch,
dass wéhrend der Praxisphase auf ein angemessenes Mal3 an sportlicher Betdtigung zu achten
sei, da sonst die Gefahr der Uberanstrengung bestehe.
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Kléarung der organisatorischen Rahmenbedingungen

Im personlichen Gesprach konnten wir mit unserem Kooperationspartner Markus Marquard
und den Senioren grundlegende organisatorische Fragen Klaren. So legten wir gemeinsam
fest, dass der Wii-Workshop am 25. Juni 2009 im Generationentreff Ulm / Neu Ulm e.V.
(kurz: Generationentreff Ulm) stattfinden soll. Vormittags sollte eine Seniorengruppe mit acht
Personen (Gruppe A: 10.00-13.00 Uhr) teilnehmen, nachmittags eine gemischte Gruppe mit
vier Senioren und vier Enkeln oder anderen Kindern (Gruppe B: 14.00-17.00 Uhr). Die An-
meldung und Werbung fur die Veranstaltung lief Giber Joachim Cremer oder Edith Randecker
des STIC-Teams. Die technische Infrastruktur fir den Workshop (Spielkonsole Wii, Beamer,
Spiele etc.) wurde von Markus Marquard gestellt, wohingegen wir uns um alle technischen
Gerate fir die Datenerhebung (Kamera, Audio-Aufnahmegerat etc.) kimmerten.

2.2 Entwicklung eines Workshops

Projektorientierter Ansatz

Mit den Informationen, welche wir aus den geschilderten Expertengespréachen gewonnen hat-
ten (siehe Punkt 2.1), sowie der Klarung und Festlegung der zeitlichen Rahmenbedingungen
konnten wir eine Praxiseinheit bzw. einen Workshop konzipieren, in dem unsere Projekt-Ziele
und theoretischen Uberlegungen mit einflieBen konnten. Wie schon erldutert hat das Projekt
einen stark explorativen Charakter, weswegen statt einer akribischen Zeitplanung viel Raum
zum Ausprobieren und Beobachten wahrend des Workshops eingeplant wurde. Zudem sollte
uns die Praxisphase Datenmaterial liefern, welches wir hinsichtlich unserer anfanglichen
Uberlegungen auswerten wollten (siehe Kapitel 4).

Konzept des Workshops

Wir konzipierten den Workshop und stellten in diesem Zug methodische Uberlegungen zur
wissenschaftlichen Begleitung des Workshops'® an. Wir entwarfen einen groben Ablaufplan,
der flexibel zu handhaben war, um den explorativen Charakter sicherzustellen (siehe Tabelle
1). Der Zeitrahmen sollte uns als Richtlinie dienen und wurde nicht in dieser Form an die Se-
nioren weitergegeben, um keinen Zeitdruck aufzubauen. Zudem berlegten wir uns die Akti-
vitaten fir diesen Zeitraum sowie die Zielsetzung der jeweiligen Aktivitat. In der Spalte Me-
thode sind die fiir den jeweiligen Workshop-Teil angewendete Methode bzw. die Instrumente
aufgefiihrt. Eine ausfiihrlichere Beschreibung der einzelnen Instrumente findet sich unter
Punkt 3.2.

Tennis ohne Tennisplatz?

Wi geht das denn? Akquise von Workshop-Teilnehmern

e FUr die Anwerbung der Workshop-Teilnehmer entwickelten wir einen
\;K "’f’"ﬁﬁ Flyer, den die Senioren im Generationentreff Ulm ausgeben konnten (sie-
\ . PR he Abbildung 2)**. Der Flyer sollte die wichtigsten Informationen zu dem
Workshop und der zugrundeliegenden Idee beinhalten — ohne die Ziel-
o gruppe jedoch zu Uberfordern. Mit einem Bild auf dem Handzettel sollte
ein visueller Anreiz geschaffen werden. Die plakative Uberschrift sollte
ebenfalls als Aufmerksamkeitsmagnet wirken.

P (imb

Sk AR
b=

Abbildung 2: Workshop-Flyer

10 Wir filhrten zwei Workshops durch, einen am Vormittag (10.00 bis 13.00 Uhr), den anderen am Nachmittag
(14.00 bis 17.00 Uhr). Da beide Workshops nach demselben Muster durchgeftihrt wurden, wird im Folgenden
von dem Workshop in der Einzahl gesprochen.

! Der Flyer findet sich im digitalen Anhang dieses Arbeitsberichts.
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Tabelle 1: Ubersicht zum Wii-Workshop-Konzept und dessen wissenschaftliche Begleitung

Zeitrahmen | Aktivitat Zielsetzung Methode
10 Minuten Ausflllen des Fragebogens  Erhebung von Hintergrundinfor- Schriftliche Befragung
mationen vor Workshop-Beginn (ca. 15 Fragen)
15 Minuten Vorstellungsrunde Gegenseitiges Kennenlernen, Ab- .
- Erwartungen im
fragen der Erwartungen bei den «
; Gesprach abfragen
Teilnehmern
5 Minuten Vorstellung des Workshops  Uberblick tiber den Ablauf und die
Zielsetzung der Veranstaltung
15 Minuten Einfihrung in die Wii- Einleiten der Praxisphase und Videounterstutzte
Spielkonsole Vorstellen des Spielgerats sowie teilnehmende
dessen Funktionen Beobachtung mit
100 Minuten  Aktive Workshop-Phase Raum fiir individuelle Erfahrungen ~Beobachtungsprotokoll

(flexible Pausengestaltung) ~ mit verschiedenen Wii-Spielen
(Konsole, Board)
35 Minuten Gespréach und Diskussion Chancen und Grenzen der Wii- ,,Gruppendiskussion‘ /
uber den Workshop Konsole aus Sicht der Senioren Reflexionsgespréch

3 Durchfihrung und wissenschaftliche Begleitung

Dieser Abschnitt geht auf die Durchfiihrung der Wii-Workshops sowie dessen wissenschaftli-
che Begleitung ein. Unter Punkt 3.1 wird der Ablauf der Workshops beschrieben. Zunéchst
werden die ,,Versuchsgruppen* vorgestellt und nachfolgend wird die wissenschaftliche Be-
gleitung wéhrend des Workshops erldutert (siehe Punkt 3.2).

3.1 Ablauf des Workshops

Etappen des Workshops

Das Seminar-Projekt diente nicht zur Vorstellung einer ausgereiften Workshop-ldee, sondern
vielmehr als Pilot-Workshop, also als Vorstudie zur Entwicklung spéterer Workshop-
Konzepte. Aus diesem Grund nahmen wissenschaftliche Erhebungen einen GroRteil unserer
Arbeit ein. Die Teilnahme an den Workshops war freiwillig und ein kostenloses Angebot fir
alle Senioren, die den Generationentreff in Ulm frequentieren. Vor Workshop-Beginn baute
Markus Marquard die nétige Technik auf und machte uns mit der Konsole sowie dem Spiel-
procedere vertraut.

Der Praxisworkshop gestaltete sich wie folgt: Die Teilnehmer wurden von der Workshop-
Leiterin begrift und Gber die Rahmenbedingungen des Pilotprojekts aufgeklart. AnschlieRend
wurde der Fragebogen fur die Vorabbefragung ausgehandigt und ausgefiillt. Es folgte eine
Einfuhrungsrunde, in der wir uns noch einmal ausfuhrlich vorstellten. Die Teilnehmer erklar-
ten ihre Beweggriinde flr die Teilnahme am Workshop, ihre bisherigen Erfahrungen sowie
ihre Erwartungen an die Veranstaltung. In der néchsten Phase wurde den Teilnehmer die Wii-
Konsole vorgestellt. Gemeinsam wurden die verschiedenen Funktionsweisen des Controllers
und des Geréts erkundet, erlautert und ausprobiert. Anschlielend folgte die aktive Spielphase
des Workshops, in der die Senioren sich in verschiedenen Spielen ausprobieren konnten. Die
letzten 30 Minuten des Workshops wurden auf das veranschlagte Gruppengesprach verwen-
det, in dem die Erfahrungen der Teilnehmer aus dem Workshop zusammengetragen und re-
flektiert werden sollten.
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Wissenschaftliche Begleitung bzw. Datenerhebung im Workshop

Im Workshop-Verlauf wurden verschiedene Daten in folgender Reihenfolge erfasst (zur Er-
lauterung der Methodik siehe Punkt 3.2): In beiden Workshop-Gruppen wurden die Teilneh-
mer zunéchst schriftlich befragt, anschlielend wurde eine Erwartungsrunde abgehalten. Wah-
rend der Praxisphase, bzw. dem Ausprobieren der Wii-Konsole lieRen wir mit der Zustim-
mung der Teilnehmer eine fest installierte Videokamera im Hintergrund laufen. Zudem fertig-
ten wir in jedem Workshop ein Protokoll an, indem wir die Beobachtungen schriftlich fixier-
ten und parallel Kategorien zuordneten. In einem Reflexionsgespréach sprachen wir mit den
Teilnehmern Uber Chancen, Grenzen und Mdoglichkeiten eines Wii-Workshops bzw. eines
Wii-Kursangebots.

Geplanter ,,Versuchsaufbau*

Unser urspriingliches Versuchsdesign sah zwei Gruppen a acht Personen vor — eine reine Se-
niorengruppe am Vormittag und eine mit je vier Enkeln oder anderen Kindern und vier Senio-
ren am Nachmittag. In der Nachmittagsgruppe sollte der Fokus insbesondere auf der Interak-
tion der Generationen, in der Vormittagsgruppe hingegen auf der Interaktion der Senioren
untereinander liegen. Auf dem Werbeflyer hatten wir die moglichen Gruppen sowie die erfor-
derliche Anzahl der Teilnehmer vermerkt. Da die Werbung und Anmeldung fir die Work-
shops von den Senioren des STIC-Teams organisiert wurden und diese keinerlei Komplikati-
onen kommunizierten, vertrauten wir auf den reibungslosen Ablauf. Erst vor Ort wurden uns
Schwierigkeiten mitgeteilt. So bestand die Vormittagsgruppe aus drei hochmotivierten Senio-
ren, die als Multiplikatoren betrachtet werden konnen. Fir den Nachmittag wurden weitere
Mitglieder des STIC-Teams erwartet — insgesamt etwa 15 Senioren. Eine GroBmutter wiirde
auBerdem mit ihren beiden Enkeln teilnehmen. Wir standen also vor der Herausforderung, am
Workshop-Tag spontan zwei ausgesprochen verschiedene Gruppen mit unserem Konzept ab-
zudecken.

3.2 Wissenschaftliche Begleitung

Elemente des Untersuchungsdesigns
Die wissenschaftliche Begleitung l&sst

Vorbereitung:
Experten-
Gesprache

® ZNL-Interview
e Senioren-Interview

Auftakt:
Erfassung der
Teilnehmer:

Abschluss: W | I =

Diskussion der Fragebogen und

Erfahrungen Wo rks h \ p Erwartungs.

abfrage

Durchfiithrung:
Beobachtung mit
Kriterienraster

Abbildung 3: Untersuchungsdesign zum Wii-Workshop

sich anhand des in Abbildung 3 darge-
stellten Untersuchungsdesigns mit vier
Erhebungszeitpunkten und -methoden
charakterisieren. Im Vorfeld fanden
Experten-Gesprache statt, um Infor-
mationen  far  die  Workshop-
Konzeption zu erlangen (siehe Punkt
2.1).

Bei der Durchfiihrung des Workshops
wurden mit Beginn, Verlauf und Ende
drei Zeitpunkte gewahlt, um weitere
Daten zu gewinnen. Im Sinne einer
Triangulation wurden hierbei mit je-
weils addquaten Methoden fir die
unterschiedlichen Datenquellen gear-
beitet. Dies wird nachfolgend néher
erlautert.
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3.2.1 Schriftliche Befragung und Erwartungsabfrage

Uberlegungen zur Zielsetzung

Zunachst wurden Uberlegungen angestellt, um die Zielsetzung einer schriftlichen Befragung
zu klaren. Um die wahrend des Workshops gewonnen Daten einordnen zu kénnen, wurden
einige Kernmerkmale der Teilnehmer mit Hilfe eines Fragebogens festgehalten. Schnell wur-
de deutlich, dass hiermit primar Hintergrundinformationen erhoben werden sollten, die in
Zusammenschau mit den Ergebnissen der anderen Methoden betrachtet werden kdnnen. Er-
ganzend wurde eine mundliche Erwartungsabfrage durchgefihrt (siehe unten).

Wie alt die Senioren sind, welche Voraussetzungen und welche ,,Geschichte® sie mitbringen,
waren zielfuhrende Gedanken bei der Fragebogen-Erstellung. Obwohl der biographische As-
pekt nur begrenzt tber ein Abfragen von Beruf, sozialem Umfeld oder langjéhrigen Vereins-
aktivitaten erhoben werden kann, lasst sich anhand dieser Informationen ein basales Bild der
Teilnehmer zeichnen. Sind sie eher sportlich aktiv und in ein funktionierendes soziales Netz
eingebunden, oder sind sie eher passiv und auf sich selbst gestellt? Da die Workshop-Gruppe
groltenteils aus Senioren bestand, die im Generationentreff in Ulm und speziell im dort ange-
siedelten STIC-Team (Senioren Treff Internet und Computer) aktiv sind, konnte man von
einer gewissen Vorerfahrung mit digitalen Medien ausgehen. Zudem ging der Fragebogen der
Nachmittagsgruppe (Senioren und Enkel als gemischte Gruppe) gesondert auf die Kontakt-
haufigkeit der Senioren mit ihren Enkeln ein. Dieser Zusatz sollte den Untersuchungsschwer-
punkt ,,Soziale Interaktion zwischen Enkeln und GroBeltern* und die damit verbundenen ge-
nerationenubergreifenden Potentiale des Wii-Spielens aufgreifen.

Gestaltung des Fragebogens und Erwartungsabfrage

Bei alledem sollte der Fragebogen eng auf die Zielgruppe ,,Senioren* abgestimmt werden, vor
allem im Hinblick auf die formale Gestaltung des Fragebogens. Er wurde aufgrund der besse-
ren Lesbarkeit einseitig sowie in SchriftgroRe 14pt gedruckt und minimalistisch gestaltet, um
Verwirrung bei den Befragten zu verhindern. Links unten finden sich das Logo der Universi-
tat Augsburg sowie das Logo des Instituts fur Medien und Bildungstechnologie an der Uni-
versitat Augsburg.

In der Einflhrung vor Ausgabe des Fragebogens stellten sich die Workshop-Leiterinnen vor
und erlduterten den Zweck der Erhebung. Auch wurde noch einmal auf den ausschliel3lich
wissenschaftlichen Verwendungszweck hingewiesen. Die Dauer zum Ausflllen des Fragebo-
gens sollte zehn Minuten nicht tberschreiten, um nicht bereits zu Beginn des Workshops
Aufmerksamkeitsverlust oder Lustlosigkeit zu verursachen. Deshalb fragten wir zusétzlich
vor Beginn der eigentlichen Praxisphase die Erwartungen der Teilnehmer sowie deren Ein-
stellung zum Workshop in einem mindlichen Gesprach ab. Dieses Gesprach wurde mit Zu-
stimmung der Senioren als Tonaufnahme aufgezeichnet.

Struktur und Aufbau des Fragebogens

Zu Beginn des Fragebogens*? steht ein motivierender Einstiegstext, der die Senioren in zwei
bis drei Satzen Uber die wissenschaftliche Intention, die Anonymitat sowie den Datenschutz
informiert (siehe Anhang). Der Einstiegstext ist bewusst kurz gehalten, um die Geduld und
die Aufnahmefahigkeit der Senioren zu Anfang nicht bermaRig zu strapazieren. Der Frage-
bogen ist in vier, bzw. bei den Bbgen fur die Senioren mit Enkeln in finf, Fragenblocke auf-
geteilt, die themenmaRig zusammenpassende Fragen umfassen (siehe Tabelle 2).

2 Die Fragebdgen fiir beide Gruppen befinden sich im elektronischen Anhang.
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Tabelle 2: Aufbau des Fragebogens
Block I: Erfahrungen der Senioren mit Medien

Block II: Freizeitgestaltung sowie ehrenamtliche Tétigkeiten
Block I11: Soziales Umfeld und Freundeskreis
Zusatz-Block fir Gruppe B: Enkelkinder

Abschlussblock: Soziodemographische Angaben

Insgesamt sind fur den Fragebogen mit dem Enkelblock 15 Fragen zu beantworten, der Fra-
gebogen ohne den Enkelblock umfasst 12 Fragen. Einige Fragen wurden nach einem ersten
Entwurf als Diskussionsfragen in die Abschlussreflexionsrunde ausgelagert, um den Fragebo-
gen nicht zu Uberfrachten (siehe Punkt 3.2.1).

Erlauterung der einzelnen Fragebltcke

Im ersten Block werden die Erfahrungen der Senioren mit Medien abgefragt. Ziel ist es, an-
hand dreier geschlossener Fragen einen Uberblick zu Nutzung und Umgang der Teilnehmer
mit verschiedenen Funktionen und Diensten des Computers zu erhalten. Die erste Frage ist
eine Filterfrage, der Internetzugang wird nur bei denjenigen abgefragt, die auch angegeben
haben, einen Computer zu besitzen. Obwohl sich bei der Zielgruppe eine eher hohe Internet-
und Computeraffinitat vermuten lasst, ist die Medienerfahrung ein wichtiger Bestandteil der
Erhebung hinsichtlich des Ausprobierens der Konsole ,,Wii“. Hypothetisch kann hier ange-
nommen werden, dass die Senioren, die bereits Erfahrungen im Umgang mit Medien sam-
meln konnten und sich als erfahren einstufen, eine niedrigere Hemmschwelle besitzen, eine
Spielkonsole wie ,,Wii“ auszuprobieren.

Mit den Fragen des zweiten Blocks werden die Freizeitgestaltung sowie ehrenamtliche Tétig-
keiten abgefragt. Das Engagement im ehrenamtlichen Bereich kann als Indikator fir die Parti-
zipation an sozialen und gesellschaftlichen Prozessen betrachtet werden. Der dichotomen Fra-
ge vier folgt eine Filterfrage, in der all diejenigen, die angeben sich zu engagieren, ihr Enga-
gement in einer Mehrfachantwort spezifizieren kénnen. Die Freizeitgestaltung wird in diesem
Block stark auf sportliche Aktivitaten bezogen. Welchen sportlichen Aktivitaten die Senioren
nachgehen, wird offen in einer Filterfrage unter Angabe der Haufigkeit erhoben. Sportlichkeit
oder aktiv ausgeubte sportliche Betéatigungen sind in diesem Kontext von Interesse, da die
Seniorenarbeit mit der Wii-Konsole stark auf die Verbesserung motorischer Fahigkeiten ab-
zielt. Die Hypothese hierzu wére, dass sportlich aktive Senioren auch Gefallen am Wii-Spiel
finden, oder aber die Wii-Konsole im Gegensatz zu der ,,echten Sportart abfillt und zu Frust-
ration fuhrt.

Die Fragen im dritten Block soziales Umfeld und Freundeskreis sollen Zugang zu dem Um-
feld der Senioren geben. Wie oft sich die Befragten beispielsweise in der Woche mit Bekann-
ten oder Verwandten treffen, kann ein Indiz dafr sein, in welchem Ausmal sie sozial einge-
bunden sind und wie aktiv sie ihren Alltag mit anderen Menschen gestalten. Oder im entge-
gengesetzten Fall: wie vereinsamt die Senioren sind. Welche Unternehmungen gemeinsam
mit Freunden und Bekannten unternommen werden, wird mit einer halboffenen Mehrfach-
antwort abgefragt. Wobei an dieser Stelle angemerkt werden muss, dass das Treffen mit
Freunden und Bekannten kein ausreichender Indikator fiir die Operationalisierung von Ein-
samkeit ist. Es kann lediglich einen groben Hinweis geben, der in unserem Fall jedoch ausrei-
chend ist. Sozial aktive Senioren, so wére eine Hypothese, sind auch an gemeinschaftlichen
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Spielen und gemeinsamem Lernen interessiert. Beides wirde Gber die Wii-Konsole abgedeckt
werden.

Bei der Nachmittagsgruppe, in der Senioren mit ihren Enkeln eingeplant waren, wurde ein
Block zu den Enkelkindern in den Fragebogen aufgenommen. Die Anzahl der Enkelkinder,
die Haufigkeit der gemeinsamen Unternehmungen und der Austausch via Computer wurden
dabei offen bzw. geschlossen abgefragt. So kann erhoben werden, ob die GroReltern in einem
regelméBigen Kontakt zu ihren Enkelkindern stehen und inwieweit dieser tiber computerver-
mittelte Kommunikation (E-Mail, ICQ, Skype) verlauft.

Als letzten Block des Fragebogens ging es um eine Erhebung der soziodemografischen Anga-
ben. Diese haben einen besonderen Stellenwert, da mit Hilfe dieser Daten eine Alterseintei-
lung der Teilnehmer erfolgen kann. Zudem werden die zuletzt ausgelibte Tatigkeit und die
Funktion bei dieser Tatigkeit, der Eintritt in die Rente und der Familienstatus abgefragt. Die
soziodemografischen Angaben werden sowohl mit offenen als auch mit geschlossenen Fragen
abgefragt.

3.2.2 Videounterstitzte teilnehmende Beobachtung

Unter einer teilnehmenden Beobachtung versteht man laut Denzin (1989, S.157f zitiert nach
FLICK, 2007, S. 287) eine ,, /...] Feldstrategie, die gleichzeitig Dokumentenanalyse, Interviews
mit Interviewpartnern und Informanten, direkte Teilnahme und Beobachtung sowie Introspek-
tion kombiniert*. Der Forscher begibt sich in das von ihm untersuchte Feld und beobachtet
als Teilnehmer und als Forscher die Geschehnisse. Die Wahl dieser Methode ist in dem
explorativen Charakter des Workshops begriindet.

Beobachtungsschema

Samtliche Beobachtungen wahrend des Workshops wurden chronologisch anhand eines Beo-
bachtungsschemas*® protokolliert und durch eine fest installierte Videokamera aufgezeichnet.
Die Beobachtungen wurden ausschlieBlich vom Beobachter durchgefihrt, die Workshop-
Leiterin Gbernahm keine Beobachtungsaufgaben. Die Beobachtungen beschrankten sich daru-
ber hinaus ausschliellich auf das Workshop-Geschehen. Sobald ein Teilnehmer beispielswei-
se den Raum verliel3, wurde dies protokolliert, die Folgeaktivitaten aullerhalb des Workshop-
Raums fanden jedoch keine Beachtung. Fir das Beobachtungsschema (in Anlehnung an
FLICK, 2007 oder LAMNEK, 2005) verwendeten wir folgende Beobachtungsraster (siehe Tabelle
3): Zeit, Beobachtung, Deutung/Anmerkung sowie spezifizierende Beobachtungskategorien
(Raster ,,Kategorie®, z. B. Emotion oder Kooperation). Diese Untergliederung erméglichte
eine eindeutige Trennung zwischen (objektiver) Beobachtung der Geschehnisse und (subjek-
tiver) Interpretation. Das Raster ,,Beobachtung® besal wihrend des Beobachtungszeitraums
hochste Prioritét, die Raster Deutung/Anmerkung und Kategorie konnten im Nachhinein aus-
gefillt werden, sollte es die Zeit wahrend der Beobachtung nicht zulassen, diese Felder voll-
standig auszufllen.

Im Folgenden sind die Raster des Beobachtungsschemas mit einer Kurz-Erklarung aufgefiihrt:

Zeitangabe (Uhrzeit): Die Zeitangabe wurde zu jeder Beobachtung vermerkt. Diese Angabe
war notwendig, um das Protokoll mit der Videoaufzeichnung abgleichen sowie den chronolo-
gischen Verlauf des Workshops nachzeichnen zu kénnen.

13 Das Beobachtungsschema befindet sich im elektronischen Anhang.
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Beobachtung: Hierbei unterscheiden wir nach Teilnehmer-Interaktion (Handlungen, die zwi-
schen mindestens zwei Teilnehmern stattfinden), Teilnehmer-Aktion (Handlung, die nur den
jeweiligen Teilnehmer selbst betrifft) und Teilnehmer-AuBerung (interessante/relevante ver-
bale AuRerungen).

Deutung/Anmerkung: Um die Beobachtungen und unsere Anmerkungen bzw. Interpretationen
zu trennen, wurde das Raster Deutung/Anmerkung eingefihrt. Hier wurde alles vermerkt, was
uns auffallig erschien, was fir die Interpretation der Beobachtung hilfreich sein kénnte und
alles, was Uber die reine Beobachtung hinausging.

Kategorie: Die Kategorien sollten helfen, die flr unser Forschungsvorhaben relevanten Be-
obachtungen zu tatigen. Die Einteilung der Kategorien beinhaltete die vier Dimensionen des
Lernens nach REINMANN (2005): soziale, motivationale, kognitive und emotionale Dimension.
Diese Einteilung erschien uns sinnvoll, da das Projekt einen Fokus auf die Weiterbildung und
damit das Lernen im hoheren Alter legte. Erganzt wurden diese Kategorien durch weitere, flr
diesen Workshop relevante Aspekte, wie motorische Aktivitaten oder Nicht-Aktion.

Tabelle 3: Elemente des Beobachtungsschemas

Zeitangabe (Uhrzeit): chronologischer Verlauf und Video-Abgleich

Beobachtung: Teilnehmer-Interaktion, -Aktion oder -AuBerung
Deutung/Anmerkung: Interpretation und Besonderheiten
Kategorie: Dimensionen des Lernens sowie Workshop relevante Aspekte

Beobachtungskategorien
Auf die einzelnen Kategorien im entsprechenden Raster des Beobachtungsschemas soll ab-
schlieBend noch n&her eingegangen werden.

e Emotion und Kognition beschreiben Dimensionen des Lernens und sind daher fr die-
se Beobachtung von Belang.

e Motivation ist als weitere Dimension des Lernens nur bedingt unmittelbar zu beobach-
ten, sollte aber aus Griinden der Vollstandigkeit ebenfalls aufgefiihrt werden. Vermu-
tet wurden hier beispielsweise Lust-/Unlustbekundungen sowie verstarktes/geringes
Engagement oder Lust/Unlust am Wettbewerbsgeschehen teilzunehmen.

e Kommunikation ist als Teilbereich der sozialen Dimension des Lernens relevant.

o Kooperation/Kollaboration beschreibt einen spezifizierten Teilbereich der sozialen
Dimension des Lernens und wird daher gesondert beobachtet.

e Die Kategorie motorische Aktivitaten legte den Fokus auf motorische Besonderheiten
der verschiedenen Spielarten. Im Zentrum der Beobachtung standen hier motorische
Anspriiche, welche an die Senioren gestellt wurden und die damit verbundenen be-
obachtbaren (flr Senioren geeigneten oder weniger geeigneten) Bewegungsabléaufen.

¢ Nicht-Aktion/Pause, sollte dartiber hinaus als Sonderkategorie ebenfalls erfasst wer-
den. Diese Kategorie dirfte sich unserer Vermutung nach verstarkt durch andere Ka-
tegorien, wie motorische Aktivitaten oder Motivation erkléren lassen.
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3.2.3 Reflexionsrunde / Abschlussgesprach

Das Gruppengesprach in Anschluss an die Praxisphase wurde durch eine Auswahl von Dis-
kussionsanreizen vorstrukturiert. Primér ging es darum, mit diesen Leitfragen den Erfah-
rungsaustausch der Teilnehmer anzuregen und gegebenenfalls durch gezieltes Nachfragen zu
steuern. Das Gesprach wurde als Audioaufnahme aufgezeichnet.

Folgende drei Fragenbldcke waren aus unserer Sicht besonders interessant fur das Gesprach:

e Block I: Wie ist es Ihnen in den letzten Stunden ergangen? Was hat Ihnen generell ge-
fallen, was nicht? Was hat funktioniert, was nicht? Wirden Sie wieder Wii spielen?

o Wie kénnte man Wii in die Seniorenbildung einbinden?
o In welchem Kontext kdnnen Sie sich die Wii vorstellen?

e Block II: Wire ein Wii-Club denkbar? Oder handelt es sich hierbei eher um eine ein-
malige Angelegenheit?

e Block I11: Was sind die Herausforderungen bei einer derartigen Projekt-ldee?

o Sind die motorischen Anforderungen flr alle Senioren zu meistern? Worauf
sollte man achten?

o Wie sind die kognitiven Anforderungen? Meinen Sie, es wiirde bestimmte Se-
nioren Uberfordern?

Zusétzlich wurde weiteren Detailfragen im Rahmen des Abschlussgespréaches nachgegangen.
Einige Fragen aus dem Erstentwurf des Fragebogens wurden im Laufe des Arbeitsprozesses
als Diskussionsfragen in die Abschlussreflexionsrunde ausgelagert. Hierdurch sollte die
schriftliche Befragung mdglichst knapp gehalten werden. Diese Zusatz-Fragen sind nachfol-
gend aufgelistet:

e Tauschen Sie sich mit Freunden/Bekannten uber das Computer aus? Inwiefern?
e Spielen Sie mit dem PC Spiele? Wenn ja: welche und wie oft?
e Wie stehen Sie digitalen Medien gegeniiber? (interessiert, neugierig, zurtickhaltend)

e Welche Strategien wenden Sie im Umgang mit Medien an? (learning-by-doing, an
PC-Kursen teilnehmen, Bekannte/Familie fragen, etc.)

4 Auswertung und Ergebnisse des Projekts

In diesem Kapitel werden Ergebnisse und Erkenntnisse aus den gewonnenen Daten darge-
stellt. Da es sich um einen explorativen Feldzugang mit einem im Vorhinein ausgewéhlten
eng umrissenen Teilnehmerkreis (Generationentreff in Ulm) handelt, erfillt die Auswahl der
Stichprobe nicht die Kriterien der Représentativitat. Zunéchst wird in Punkt 4.1.1. und Punkt
4.1.2 auf die Ergebnisse der schriftlichen Befragung eingegangen, anschlieBend in Punkt 4.1.3
auf die der Erwartungsrunde. In Punkt 4.2 werden unsere Beobachtungen wahrend des Work-
shops erlautert. In Punkt 4.3 folgen die Erkenntnisse, die wir aus den Reflexionsrunden ge-
winnen konnten.

4.1 Ergebniszusammenfassung der schriftlichen Befragung und Er-
wartungsabfrage

Abweichungen bei der Gruppen-Zusammensetzung

Aufgrund der Organisation und des Designs lasst sich der Workshop in zwei Gruppen auftei-
len: Zum einen die Gruppe A, die nur aus Senioren bestand und den Vormittagsworkshop
besuchte, zum anderen die Gruppe B am Nachmittag. Urspriinglich war fiir diese Gruppe eine
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Zusammensetzung aus vier Enkeln und jeweils einem GroRelternteil geplant. Vor Ort stellte
sich dann jedoch heraus, dass es sich lediglich um eine GrolRmutter mit ihren beiden Enkeln
handeln wirde. Zudem kamen sehr viele Senioren spontan dazu, weswegen der Nachmittags-
workshop mit zeitweise 17 Senioren und zwei Enkeln stattfand (siehe Abbildung 4).

Versuchsgruppe Vormittag: Versuchsgruppe Nachmittag:
Geplant: 8 Senioren Geplant: 4 Senioren und 4 Enkel
Anwesend: 3 Senioren Anwesend: 17 Senioren, 2 Enkelinnen

el

Abbildung 4: Planung und Realisierung der Gruppenzusammensetzung

Angaben zu den beiden Gruppen

Da alle Senioren einen Fragebogen ausflllten — es war in dieser Situation nicht moéglich zu
differenzieren, bzw. nur einigen einen Fragebogen auszuhdndigen — ist die Nachmittagsgrup-
pe nun mit 14 Fragebtgen vertreten, die VVormittagsgruppe, bestehend aus drei Senioren, mit
drei Fragebdgen™*, was eine Gesamtzahl von 17 Fragebdgen ergibt.

Gruppe A (Vormittag) bestand aus drei Teilnehmern. Zu dieser Gruppe muss man sagen, dass
sie aus sehr aktiven Mitinitiatoren des Workshops bestand. Sie zeigten grof3es Interesse an
dem Workshop und den Mdglichkeiten der Wii-Konsole. Diese Gruppe wird ausfihrlicher
dargestellt, da von diesen Fragebdgen ein direkter Rickbezug auf das Spielen mit der Wii-
Konsole hergestellt werden kann, was bei Gruppe B aufgrund der Uniibersichtlichkeit und der
Anzahl an Teilnehmern im Nachhinein nur sehr schwer moglich ist.

Fur Gruppe B (Nachmittag) lassen sich daher die Ergebnisse des Fragebogens nur schwer auf
die Wii-Aktivitat zurlckfihren, da einige Senioren nach dem Ausfullen des Fragebogens die
Veranstaltung wieder verliel3en.

4.1.1 Ergebnisse Gruppe A (Vormittag)

Erfahrungen mit Medien

Auf die erste Frage, ob die Senioren einen Computer bzw. einen Laptop zu Hause haben,
antworteten alle drei Teilnehmer mit ja und gaben an, bestimmte Dienste und Programme am
Computer zu nutzen. Vor allem das Senden und Empfangen von E-Mails wird von allen Be-
fragten mehrmals in der Woche bzw. mehrmals im Monat betrieben. Auch die Recherche und
die Suche nach Informationen uber das Internet scheinen die Befragten regelméaRig zu betrei-
ben. Chatprogramme werden hingegen nur von einer Person mehrmals in der Woche verwen-
det, die beiden anderen Teilnehmer nutzen Chatprogramme bislang nicht. Fernsehen und Zei-
tunglesen im Internet wird seltener genutzt, wobei hier die personlichen Nutzungsvorlieben
flir einzelne Medienformen sowie das breite Angebot aulerhalb des Internets mit einbezogen

 Die drei Senioren aus der Vormittagsgruppe waren auch am Nachmittag anwesend, fiillten jedoch nur einen
Fragebogen aus.
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werden missen. Text- und Bildbearbeitungsprogramme sowie Routenplaner-Angebote wer-
den von allen Befragten mehrmals in der Woche bzw. im Monat verwendet. Das Verfassen
von Beitrdgen im Internet ist hingegen keine sehr hdufig ausgeubte Téatigkeit und wird nur
von einer Person mehrmals im Monat ausgeubt. Zwei Teilnehmer fiihlen sich laut Selbstein-
schatzung sehr erfahren bzw. erfahren im Umgang mit dem Computer. Ein Teilnehmer ver-
weigerte die Antwort.

Freizeitgestaltung und ehrenamtliche Tatigkeiten
Alle drei Befragten gaben an, sich ehrenamtlich in sozialen oder gesellschaftspolitischen Be-
reichen zu engagieren. Spezifiziert wurde dabei in zwei Fallen das soziale Engagement, wo-
runter gemeinnitzige oder kirchliche Tatigkeiten fallen. Zwei der drei Befragten betatigen
sich mehrmals pro Woche sportlich. Die genannten Sportarten sind Fahrradfahren, Tennis-
spielen und Schwimmen sowie Skifahren im Winter.

Soziales Umfeld und Freundeskreis

Zwei der drei Befragten aus Gruppe A gaben an, sich ,,2-3mal* durchschnittlich pro Woche
mit Bekannten und/oder Verwandten zu treffen. Diese Aussagen lassen auf ein relativ aktives
soziales Leben schlieBen, insbesondere, wenn man dazu noch die ehrenamtlichen Tatigkeiten
sowie die sportlichen Aktivitaten zahlt. Unternehmungen, die die Befragten gemeinsam mit
Bekannten bzw. Verwandten angeben, reichen vom Nutzen kultureller Angebote wie Theater
oder Konzerte, Uber sportliche Betatigung und geselliges Beisammensein. Auch das Arbeiten
am Computer wird als eine Unternehmung mit Bekannten bzw. Verwandten genannt.

Soziodemografische Angaben

Die Geburtsjahrgénge der Befragten reichen von 1933 bis 1946, beruflich l&sst sich ein Tech-
nik- und EDV-Zusammenhang erkennen, die zuletzt ausgelbten Berufe waren Techniker,
Kaufmann, sowie eine Verwaltungsposition im EDV-Bereich. Pensioniert sind alle drei Per-
sonen bereits seit tber funf Jahren.

Fazit und Interpretation zu Gruppe A (Vormittag)

Die Teilnehmer aus Gruppe A sind generell medienaffin, ehrenamtlich engagiert und zwei der
Befragten betatigen sich mehrmals in der Woche sportlich. Auch scheinen alle ein intaktes
soziales Umfeld zu besitzen, obwohl zwei der Teilnehmer alleine zu leben scheinen.

Bei dieser Gruppe war ein starkes Involvement in das Spiel und vor allem die zukiinftigen
Madglichkeiten, es in die Seniorenarbeit des Generationentreffs einzubinden, zu erkennen. Die
Ergebnisse lassen vermuten, dass die Teilnehmer ein aktives Leben fiihren und SpaR am ge-
meinsamen Spielen entwickeln kénnen. Zudem sind zwei der drei Senioren sportlich aktiv,
was ein generelles Interesse an den sportorientierten Angeboten der Wii-Konsole zur Folge
haben konnte. Da die Senioren alle medienaffin und mit dem Internet vertraut sind, ist die
Hemmschwelle, ein Gerét wie die Wii auszuprobieren, wahrscheinlich niedriger als bei Senio-
ren, die keinerlei Umgang mit dem Computer pflegen.

4.1.2 Ergebnisse Gruppe B (Nachmittag)

Erfahrungen mit Medien

Alle 14 Senioren, die im Nachmittagsworkshop einen Fragebogen ausftllten, gaben an, einen
Computer zu besitzen, elf von ihnen verfligen zudem (ber einen Internetzugang. Drei Befrag-
te beantworteten diese Frage nicht. Das Senden und Empfangen von E-Mails betreiben elf
Senioren mehrmals in der Woche. Die Nutzung der Funktion E-Mail geht in den meisten Fra-



WII MIT SENIOREN ERPROBEN 17

gebdgen mit der Internetsuche bzw. der Recherche im Internet einher. Chatprogramme sind
bei den Teilnehmern keine sehr h&ufig genutzte Funktion: Nur drei der 14 Befragten verwen-
den diesen Dienst sporadisch. Onlineradio und Fernsehen im Internet sowie Zeitunglesen,
Einkaufen und Telefonieren im Internet wird nur von den wenigsten Senioren haufiger ge-
nutzt. Bei Textverarbeitungsprogrammen geben drei Befragte an, diese mehrmals im Monat
zu nutzen, sechs gar mehrmals in der Woche. Die Routenplanerfunktion tber das Internet
wird von elf Befragten mehrmals im Monat bzw. mehrmals im Jahr benutzt. Mehrmals im
Jahr ist hierbei jedoch unter dem Aspekt zu betrachten, dass diese Programme eventuell fur
Urlaubsreisen verwendet werden, fir die eine Angabe ,,mehrmals im Jahr* schlissig und nicht
extrem wenig sein muss. Fir die Reservierung von Tickets sowie das Verfassen von Beitra-
gen wird das Internet nur von den wenigsten dieser Seniorengruppe verwendet. Bei der Erfah-
renheit im Umgang mit dem Computer stufen sich acht Senioren als erfahren bzw. sehr erfah-
ren ein, sechs schatzen sich als weniger erfahren bzw. nicht erfahren ein.

Freizeitgestaltung und ehrenamtliche Tatigkeiten

Sieben der 14 Senioren geben an, sich ehrenamtlich zu engagieren, dabei vor allem im sozia-
len Bereich (gemeinnitzige Tétigkeiten, Kirche etc.). RegelmaRig Sport treiben zwolf Teil-
nehmer. Die am haufigsten angegeben sportlichen Betéatigungen sind Radfahren, Schwimmen,
Walken oder verschiedene Formen von Gymnastik.

Soziales Umfeld und Freundeskreis

Zwei- bis dreimal treffen sich acht der befragten Senioren durchschnittlich pro Woche mit
Bekannten oder Verwandten, drei von ihnen geben an sich sogar vier bis fiinfmal pro Woche
zu Treffen. Die Seniorin, die mit Ihren Enkeln an dem Workshop teilnahm, steht in einem
stetigen Kontakt mit ihren Enkelkindern und trifft diese auch regelmaRig™.

Soziodemografische Angaben

Die Teilnehmer des Workshops sind zwischen 59 und 83 Jahre alt, wobei die meisten zwi-
schen 1940 und 1950 geboren sind. Acht der Teilnehmer sind schon seit Gber funf Jahren in
Rente. Neun der 14 Befragten leben alleine, finf sind verheiratet oder leben in einer Partner-
schaft.

Fazit und Interpretation zu Gruppe B (Nachmittag)

Auch die Senioren der Nachmittagsgruppe sind als medienaffin anzusehen und besitzen alle
einen eigenen Computer. EIf der 14 Senioren haben zudem einen Internetzugang. Zu beachten
ist hier, dass alle Senioren Mitglieder des STIC-Teams des Generationentreffs sind und fur
deren Arbeit dort der Computer eine zentrale Rolle spielt. In ihrer Freizeit sind die Senioren
aktiv, viele betétigen sich sportlich. Auch scheinen die Senioren ein reges Sozialleben zu ha-
ben. Eine Vereinsamung kann anhand der vorliegenden Daten nicht analysiert werden. Alle
anwesenden Senioren sind in Rente, einige schon tber funf Jahre.

Das aktive Leben der meisten Senioren l&sst vermuten, dass viele von ihnen Spald am gemein-
samen Wii-Spiel finden konnten. Auch die sportliche Komponente wirde bei dieser Zielgrup-
pe sicher Anklang finden, da sich die meisten in irgendeiner Form sportlich betétigen. Die
Hemmschwelle, mit Neuen Medien in Berlihrung zu kommen, dirfte auch bei diesen Senio-
ren eher niedrig sein.

!> Die ibrigen Befragten machten keine Angaben im Frageblock zu den Enkeln.
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4.1.3 Ergebniszusammenfassung der Erwartungsrunde

Die meisten der teilnehmenden Senioren gaben in der Erwartungsrunde an, bisher noch nichts
oder nur sehr vage von der Spielkonsole Wii gehort zu haben. Insgesamt zwei Senioren hatten
selbst schon einmal aktiv Wii gespielt. Von den Workshops erwarteten sich die Teilnehmer
vor allem, das Wii-Spielen einmal auszuprobieren, um herauszufinden, welche Maéglichkeiten
das Spiel flr sie birgt.

In der ersten Gruppe waren die Senioren schon in der Erwartungsrunde stark in das Thema
Wii involviert. Die Diskussion ging in diesem Fall nahtlos in die Planung tiber, wie man eine
solche Konsole in das Programm des Generationentreffs aufnehmen konnte. Die Teilnehmer
brachten erstaunlich wenige Erwartungen mit. Die meisten waren lediglich neugierig und hat-
ten sich vorher keine genauen Vorstellungen zu dem Verlauf des Workshops gemacht. Viele
wollten die Spielkonsole ausprobieren, um selbst Erfahrungswerte in eine Diskussion einbrin-
gen zu kénnen. Einigen ging es zudem darum, gesellschaftliche bzw. Medien-Trends selbst zu
erfahren, um anschlieBend andere Senioren darliber informieren zu kdnnen. Die Senioren er-
schienen offen fir das Thema und bereit, durch Ausprobieren oder Zusehen an dem Wii-
Workshop teilzunehmen.

4.2 Beobachtungen wahrend der Workshops

Im Folgenden werden die Beobachtungen der beiden Workshops gesondert dargestellt. Da es
sich aufgrund der stark abweichenden Teilnehmerzahlen um zwei vollkommen unterschiedli-
che Workshops handelte und die Beobachtungen daher abweichende Schwerpunkte legen,
werden unsere Erkenntnisse auf unterschiedliche Weise dargestellt: In Gruppe A liegt der
Schwerpunkt der Bobachtung auf dem Verlauf und den unterschiedlichen Charakteren (siehe
Punkt 4.2.1), in Gruppe B war eine Einzelbetrachtung der Charaktere nicht moglich, jedoch
lieRen sich bei naherer Betrachtung des Protokolls einzelne Workshop-Phasen herausarbeiten
(siehe Punkt 4.2.2).

4.2.1 Gruppe A (Vormittag)
4.2.1.1 Workshop-Verlauf

Beschreibung des Verlaufs

Der Workshop-Vormittag fand mit drei Teilnehmern in kleinem Rahmen statt. Die Teilneh-
mer und die Workshop-Leiterin explorierten zundchst gemeinsam die Spielkonsole Nintendo-
Wii. Es wurde besprochen, wie man den Controller bedienen muss. Anschlieend loggte sich
die Gruppe in das erste Spiel, Tennis, ein. Die Workshop-Leiterin erklérte das VVorgehen und
die Teilnehmer schienen zunachst keine Beriihrungsangste zu haben.

Sobald die Spielfiguren fir das Spiel ausgewahlt waren, fand eine Art Identifikation mit der
Figur statt: , Ich bin Jule!“ oder ,,Wo ist meine Jule?* (AuBerungen Herr F.). Zunachst ver-
suchten sich die Workshop-Leiterin und die drei Teilnehmer an einem Doppel-Tennismatch.
Dieses anspruchsvolle Spiel stellte eine zu grofRe Herausforderung flr die Gruppe dar. Statt
der ersten Euphorie (ber die Spielkonsole Wii iberwog nun Skepsis. AuBerungen wie: ,,Das
ist eventuell zu schwierig.“ und ,,Ich bin mir vollkommen unsicher” (beides Herr R.) offen-
barten ein Gefiihl der Uberforderung. Nach den ersten Schlagiibungen zog sich ein Teilneh-
mer, Herr R., aus dem Spielgeschehen zuriick. Fortan betrachtete er den Workshop eher aus
dem Hintergrund und verliel3 zwischendurch den Raum. Er nahm jedoch weiterhin interessiert
an dem Spielgeschehen teil, was sich dadurch dufRerte, dass er die anderen Teilnehmer durch
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Tipps und Erldauterungen zu unterstltzen versuchte. Die anderen beiden Teilnehmer, Frau R.
und Herr F. versuchten sich nun in einem Tennismatch. Sie unterstiitzen sich gegenseitig mit
verbalen AuRerungen. Herr F. befand sich hier generell im Vorteil, da er aktiver Tennisspieler
ist und ihm die grundlegenden Bewegungen daher vertraut zu sein schienen. Nach anfangli-
chen Schwierigkeiten kam das Tennisspiel in Schwung und Herr F. sowie Frau R. schienen
mehr Gefallen daran zu finden. Beide konzentrierten sich wéhrend dieser Spielphase aus-
schlielich auf ihre Bewegungsablaufe. Die Umarmung, sowie Frau R.s gespielte Enttau-
schung zum Ende des Spiels: ,,Der Matchball ist hin!“ (AuBerung Frau R.) zeigten ein
immersives Erlebnis insofern, dass sich beide in das Geschehen einfinden konnten.

Nach 45 Minuten benétigten die Teilnehmer eine erste Pause. Generell schien die Motivation
nun eher gering zu sein. Nach der Pause wurde eine Vielzahl von Spielen kurz angespielt und
vor allem Frau R. schien den Drang zu besitzen, méglichst viele verschiedene Spiele in kurzer
Zeit zu testen. Generell gingen die Teilnehmer bei den folgenden Spielen, wie Ski-Slalom,
Ski-Springen, Boxen oder Kegeln weniger intuitiv als analytisch an das Spielgeschehen her-
an. In Gespréchen versuchten sie stets die richtigen Bewegungsabldufe zu analysieren. Dieser
Drang nach Verstandnis wurde vor allem bei dem Wii-Spiel Boxen offenkundig. Dieses stiel3
bei Herrn F. und Frau R. jedoch eher auf Missfallen, da die Senioren nach ihren Angaben kei-
ne hundertprozentige Verbindung zwischen den eigenen Bewegungen und denen der Spielfi-
gur herausfinden konnten. Nach einer einstiindigen Spielzeit (ndheres siehe Punkt 4.2.1.2)
beendeten die Teilnehmer den Vormittag.

Zwischenfazit zum Verlauf

Aufgrund der kleinen Teilnehmerzahl war die Atmosphare wahrend des Workshops sehr fa-
miliér. Allerdings kam das Spielgeschehen dadurch immer wieder ins stocken und wurde von
Pausen und einer verkirzten Workshop-Phase dominiert. Die Teilnehmer schienen dennoch
motiviert, interessiert und aktiv am Spielgeschehen teilzuhaben. Die Motivation schien bei
verzogerten oder mittelmaRigen Erfolgserlebnissen — wie etwa bei dem Spiel Tennisdoppel —
abzuflachen. Spiele, bei denen ein direkter Zusammenhang zwischen der eigenen Bewegung
und denen der Spielfigur ausgemacht werden konnte, stieRen auf besonderes Interesse. Sofern
die Bewegungsablaufe aus dem realen Sport bekannt waren, hatten die Spieler kaum Proble-
me das Spiel zu meistern. Dies flhrte jedoch dazu, dass die Spiele besonders kritisch begut-
achtet wurden. Spiele, die das Wii-Balance-Board beinhalteten, schienen besonders zu gefal-
len.

Beschreibung der Personen
Frau R. entwickelte wahrend des gesamten VVormittags einen sportlichen Ehrgeiz. Dies auf3er-
te sich auch durch die Turnschuhe, welche sie zu Projekt-Beginn anzog. Sie war ausgespro-
chen euphorisch, was die Wii-Konsole anbelangte und schien die beiden Teilnehmer mit ihrer
Hochstimmung anzustecken.

Auch Herr F., eigenen Erklarungen nach eine sportliche Person, entwickelte wahrend des
Vormittags eine Art spaRhaften Kampfgeist und interessierte sich vor allem fur Sportarten, die
er auch jenseits der Spielewelt austibt. Er verglich stets die Bewegungsablaufe, die fur die
Spiele ausreichen, mit denen, die in der Realitdt notwendig sind. Deswegen fanden Sportar-
ten, die er gut beherrscht, einerseits Gefallen, weil er sie problemlos spielen konnte, anderer-
seits wenig Befriedigung, da sie ihn in nicht Uberzeugten.

Herr R. verhielt sich wahrend des gesamten Workshops eher zdgerlich, nahm nur an manchen
Spielen teil und tendierte eher dazu, Ratschldge aus dem Hintergrund zu geben. Er schien
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durchaus interessiert, aber dennoch skeptisch'®, was die praktische Anwendung der Wii anbe-
langte. So weigerte er sich beispielsweise, Spiele auf dem Wii-Balance-Board auszuprobieren,
mit der Begriindung, er wolle seine Schuhe nicht ausziehen®.

Insgesamt ermdglichte die kleine Teilnehmerzahl eine genauere Betrachtung der Personen.
Wie vermutet, waren die korperlichen Fahigkeiten und spielerischen Vorlieben sowie die in-
dividuell empfundene Hemmschwelle personenabhangig.

4.2.1.2 Einordnung in die Beobachtungraster des Beobachtungsprotokolls

Emotion und Motivation

Die Hemmschwelle war bei allen Teilnehmern niedrig, da sie entweder mit Computern in
ihrem Alltag oder im Generationentreff arbeiten. Diejenigen, die die Konsole Wii bereits
kannten oder aber mit den Bewegungsablaufen vertraut waren, hatten einen Erfahrungsvor-
sprung, den sie einbringen konnten. Frau R. motivierte die beiden anderen Teilnehmer zu Be-
ginn des Workshops mit ihrer Euphorie und Spiellust. Herr R. tendierte am ehesten zu einem
,,Beobachtungsverhalten®, indem er sich aus dem aktiven Spiel nahm und cher eine beobach-
tende Rolle einnahm. Die Teilnehmer schienen Gefallen an einigen Spielen zu finden, ein
langfristiges Flow-Erleben blieb allerdings weitgehend aus. Vielmehr waren sie hochkonzen-
triert, hatten fiir den begrenzten Zeitraum einer Spiellange Spal3, &uerten allerdings nur be-
dingt den Wunsch nach Wiederholung. Freudenbekundungen und Jubelrufe waren allerdings
haufig zu héren. Es herrschte eine leichte, spielerische Stimmung.

Kognition

Die Gruppe durchdrang die Funktionsweise der Wii schnell. Auffallend war, dass die Teil-
nehmer weniger intuitiv als analytisch an die Spiele herangingen. Es scheint daher fur diese
Zielgruppe essenziell zu sein, einen eindeutigen Zusammenhang zwischen den eigenen Be-
wegungen und den Auswirkungen auf dem Bildschirm bzw. auf das Spiel erkennen zu kon-
nen. Die Teilnehmer verstanden die notwendigen Aktivitdten mit bzw. an der Konsole und
setzen diese um.

Motorische Aktivitaten

Die verschiedenen motorischen Anspriiche schienen Frau R. und Herr F. keinerlei Schwierig-
keiten zu bereiten. Allerdings lasst die erste Pause nach 45 Minuten und die auf eine Stunde
verkurzte Workshop-Phase darauf schlieRen, dass es durchaus anstrengend fir die Teilnehmer
war, was auch an der geringen Teilnehmerzahl und an der damit verbundenen sehr intensiven
Spielphase lag. Herr R. war hingegen eingeschrankt, was die Auswahl der Spiele anbelangte.
Er erklarte nach dem Workshop, dass er Gleichgewichtsstérungen habe, die zu einem latenten
leichten Schwanken filhren. Deshalb traute er sich einige Spiele zunachst nicht zu®®.

16 Spater stellte sich heraus, dass er groRe Schwierigkeiten mit dem Gleichgewichtssinn hat und sich deswegen
einige Ubungen nicht zutraute. Die ,,Schuhproblematik verlor dadurch nicht an Bedeutung, doch schien es bei
ihm nur ein VVorwand gewesen zu sein, denn nachmittags probierte er das Wii-Board dennoch mit Erfolg aus.

7 In Gespréchen wahrend der Mittagspause wurde diese Problematik néher besprochen. Die Teilnehmer beton-
ten, dass Umstande wie das Ausziehen der Schuhe Hindernisse sein kdnnen, die zu einer maximierten Hemm-
schwelle und ggf. den Abbruch eines Projekts filhren kénnen. Man einigte sich daher darauf eine Plastikfolie
Uber das Wii-Board zu legen

'8 |m Nachmittagsworkshop wagte er sich jedoch auf das Board und konnte damit zu seiner eigenen Verbliffung
gut umgehen. Schwierig war jedoch die Tatsache, dass er seine kdrperlichen Einschrankungen erst nach Work-
shop-Ende im personlichen Gesprach artikulierte. Wir vermuten, dass dieses Verhalten haufig wahrzunehmen
sein wird.
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Kooperation und Kommunikation

Die Teilnehmer unterstiitzen sich gegenseitig, gaben sich Tipps und versuchten Erkl&rungen
fir Gelingen oder Nicht-Gelingen einzelner Spielziige zu finden. Sie schienen Spal} an der
Gruppenaktivitdt zu haben und tauschten sich wéhrenddessen rege aus. Auch Herr R., der
eher passiv wirkte, wurde zu integrieren versucht. Allerdings schienen die Teilnehmer das
Bedurfnis zu verspuren, das eigene ,,VVersagen stets zu begriinden und zu analysieren, was
auf ein gewisses Empfinden von Leistungsdruck schlieRen lasst. Gerade Herr R. schien sich
sehr zuruckzuhalten, scheinbar aus Angst zu versagen, denn er gab vor der Gruppe keine Be-
grindung fir seine Nicht-Aktivitat.

Nicht-Aktion

Wenn man die Gesamtspielzeit von etwa einer Stunde im Vergleich zur Workshop-Dauer von
drei Stunden betrachtet, zeigt sich, dass das Pilotprojekt am VVormittag eher von Nicht-Aktion
gepréagt war; zudem verhielt sich Herr R. eher passiv. Diese Nicht-Aktion kdnnte sich mit der
korperlichen Anstrengung und dem Bewusstsein der Expertenrolle sowie der neuen Erfahrung
und der geringen Teilnehmerzahl begriinden lassen. Die Wii war jedoch das tberwiegende
Gesprachsthema, das wahrend der Ruhephasen diskutiert wurde.

Fazit zu den Beobachtungskategorien

Zusammenfassend l&sst sich sagen, dass eine interessierte und durchaus aktive und motivierte
Stimmung vorherrschte. Das Interesse an der Wii-Konsole war vorhanden, wobei dieses bei
unbeliebten Spielen oder ausbleibendem Erfolgserlebnis abflachte. Generell schien das Spie-
len die Teilnehmer kognitiv insofern zu beanspruchen, als dass sie sich konzentrieren und ihre
Bewegungen koordinieren mussten. In manchen Situationen schien das Spiel die Probanden
auch korperlich zu beanspruchen. Die Gruppe unterstutzte sich gegenseitig, tauschte sich aus
und nahm sich selbst als Team war. Allerdings wurde ansatzweise sozialer Leistungsdruck
spurbar. Dieses Phanomen durfte allerdings bei jeglicher Sportart vorzufinden sein. Der
Workshop war gepragt von Pausen. AuBerdem konnte ein Verhalten, sich der Gruppe zu ent-
ziehen (sei es aus korperlichen Defiziten, Desinteresse oder Erschépfung), ebenfalls beobach-
tet werden.

4.2.2 Gruppe B (Nachmittag)
4.2.2.1 Workshop-Verlauf: Einstiegsphase

BegruRung und erste Spielversuche

Fur die zweite Workshop-Gruppe hatte sich eine GroRmutter mit ihren beiden Enkeln ange-
kindigt, zwei Jugendliche bzw. Enkel weniger, als von uns vorgesehen. Urspriinglich sollten
in der Nachtmittagsgruppe vier Senioren mit vier Jugendlichen oder Enkeln zusammentreffen
(siehe Punkt 2.2). Durch eine spontane Einladung des STIC-Teams durch die Mitinitiatorin
des Projekts waren in der Nachmittagsgruppe 15 Senioren plus die GroBmutter mit ihren bei-
den Enkelinnen. Mit einer solch groRen Teilnehmerzahl hatten wir nicht gerechnet und ge-
plant, und so kamen wir im ersten Moment in leichte organisatorische Schwierigkeiten. Wir
hatten keine 20 Fragebdgen kopiert. Da jedoch alle anwesenden Senioren einen Bogen ausfil-
len wollten, mussten wir einige Fragebdgen nachkopieren. Zudem erwies sich die Koordinati-
on so vieler Teilnehmer als grol3e Herausforderung fur die Workshop-Leiterin.

Nach einer BegriiRung der Senioren und unserer Vorstellung wurden die Anwesenden gebe-
ten, den Fragebogen auszufillen. Nachdem die Senioren mit dem Ausfillen des Fragebogens
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fertig waren, startete die Workshop-Leiterin mit der Instruktion des ,,Wii-Kegelns*. Zunéchst
mussten Teilnehmer gefunden werden, die mitspielen wollten. Ein Senior der Gruppe gab an,
selber eine Wii-Konsole zu besitzen und war fortan in der Rolle des Wortfiihrers. Eine erste
Gruppe ausprobierfreudiger Senioren fand sich, die Ubungsrunde konnte beginnen. Es war
eindeutig zu erkennen, dass das Ausprobieren und das Handling des Controllers im Fokus der
ersten Durchldufe standen. Dabei halfen sicherlich das Beobachten der Spieler, die vorher an
der Reihe waren, sowie die Instruktionen und die Hilfe der Workshop-Leiterin, die den Senio-
ren direkt bei der Bedienung zur Seite stand und versuchte, deren Fragen zu beantworten.
Interessant war, dass die Senioren die eigentliche Bewegung — also beispielsweise das Werfen
der Bowlingkugel — meist gut erinnerten, oder auf bekannte Bewegungsablaufe zurtckgreifen
konnten: ,,Wie in Natura!* duf3erte sich eine Teilnehmerin.

Zwischenfazit zur Einstiegsphase

Zunachst mussten sich die Senioren mit dem Handling des Controllers vertraut machen — eine
wichtige Voraussetzung fiir den weiteren Ablauf des Wii-Spielens, fir den auf jeden Fall ge-
nligend Zeit eingeplant werden muss. Eindeutig zu erkennen war auch das von der Psycholo-
gin Dorothee Reiners im Experteninterview (siehe Punkt 2.1) angesprochene Beobachten und
Zuschauen der Senioren, bevor selbst eine Handlung durchgefiihrt wird. Wichtig war, eine
Instruktionsperson zu haben, auf die die Senioren ausgesprochen oft zurtickgriffen, indem sie
nachfragten oder sich Bewegungsablaufe noch einmal zeigen lieRen. Mit den motorischen
Bewegungsabldufen schienen die wenigsten Senioren ein Problem zu haben, problematisch
war eher die ungewohnte Situation, auf einem Bildschirm die eigene Bewegung und die Aus-
wirkungen der eigenen Bewegung nachzuvollziehen und zu koordinieren.

4.2.2.2 Workshop-Verlauf: Erprobungsphase

Spielfluss und Gruppengrolie

Nach einigen Runden lieRen sich bereits erste Fortschritte erkennen — die Senioren hatten
grol3teils verstanden, worauf es beim Handling des Controllers ankam. Schwierig erwies sich
jedoch die GruppengrolRe, die einen funktionierenden Spielfluss erschwerte und bisweilen
verhinderte. Aufgrund der ungeplant hohen Personenzahl konnte die Workshop-Leiterin nicht
auf alle Anwesenden individuell eingehen. Die am Spiel aktiv teilnehmenden Senioren salien
teilweise sehr weit auseinander und kamen nur flr ihren Spielzug nach vorne. Das verhindert
ein gemeinsames Spielen und fuhrte auch zu einem ausgesprochen zerrissenen Spielablauf,
der immer wieder von organisatorischen Ansagen der Workshop-Leiterin unterbrochen wer-
den musste. Viele Teilnehmer, die gerade nicht spielten, waren in themenfremde Gespréache
vertieft, was die Lautstdrke im Raum erhohte und zu einer unkonzentrierten Atmosphare fiihr-
te. Da alle Teilnehmer ihre Stihle in einem Halbkreis um die Konsole bzw. die Leinwand
aufgebaut hatten, war es keine angenehme und ungezwungenen Stimmung, bei der Teilneh-
mergruppen im Raum verteilt andere Dinge taten oder besprachen, sondern eine unaufmerk-
same Zuschauerschaft, die zwar nach vorne ausgerichtet war, das Geschehen jedoch lediglich
mit geringer Aufmerksamkeit verfolgte.

Interessant war zu beobachten, welche Teilnehmer die ,,ausdauernde Kerngruppe®™ des zwei-
ten Workshops bilden wiirden und welche hingegen nicht von dem Spiel und dem Workshop
zu Uberzeugen waren. Die Senioren, die von Beginn an interessiert waren oder aber in der
Né&he des oben genannten Wortfiihrers salRen, brachten sich ein, setzen sich nahe an das Ge-
schehen, verfolgten und kommentierten die VVorgange, auch wenn sie nicht an der Reihe wa-
ren oder selbst gar nicht spielten: ,,Hu, jetzt hat er rechts riibergezogen®, ,,Mehr Schwung,
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dann klappt‘s!“ oder ,,Der hat meine Technik iibernommen!*, waren Aussagen, die die aktiv
Zuschauenden oder Spielenden tatigten. Andere anwesenden Senioren beobachteten das Ge-
schehen teilweise aufmerksam, teilweise unaufmerksam.

Diejenigen, die die gesamte Zeit unaufmerksam beobachteten und nicht am Spielgeschehen
teilnahmen, verlieRen den Workshop friihzeitig oder wandten sich anderen Beschaftigungen
und Gespréchen zu. Diejenigen, die aufmerksam beobachteten, probierten sich zum Teil nach
einer Weile selbst einmal an der Wii-Konsole aus und wurden dann entweder Mitglieder der
,,Kerngruppe* oder entschieden sich zu gehen.

Diese verschiedenen Aufmerksamkeitsstadien erklaren wir uns vor allem durch die Vielzahl
an Teilnehmern. Bei dieser Menge lassen sich die einzelnen Teilnehmer nicht mehr gesondert
abholen und einfiihren, was in diesem Fall dazu flihrte, dass einige Teilnehmer nach einiger
Zeit den Raum verlieRBen, ohne die Konsole ausprobiert zu haben. Bei einer geringeren Teil-
nehmeranzahl kdénnte ein solches Verhalten vermieden werden, da jedem Teilnehmer geson-
dert eine Einfihrung zuteilwurde. Mit fortschreitender Zeit lichtete sich die Reihe der Anwe-
senden, man konnte deutlich erkennen, dass eine ,,Selbst-Selektion stattgefunden hatte: An-
wesend waren nur noch etwa acht Senioren, die entweder selbst spielten oder aktiv teilnah-
men, indem sie beobachteten, anfeuerten und kommentierten. Die Kerngruppe bestand zudem
hauptséchlich aus mannlichen Teilnehmern®®.

Zwischenfazit zur Erprobungsphase

Um bei den Teilnehmern Involvement zu produzieren und diese zur aktiven Teilnahme am
,,Wii“-Spielen anzuregen, sollte die Gruppe acht Senioren nicht Uberschreiten. Auch in der
Beobachtungssituation konnte man erkennen, dass sich eine Kerngruppe herauskristallisierte,
die starker involviert war und das Spiel auch weiterverfolgte, wenn sie gerade nicht an der
Reihe waren. Eine geringere Teilnehmeranzahl ist somit optimal, da alle Teilnehmer einzeln
angeleitet und integriert werden kénnen — sei es durch Erklarungen, Ubungen oder Bestr-
kung des eigenen Tuns durch die Gruppe oder die Instrukteure.

4.2.2.3 Workshop-Verlauf: Enkel und Senioren

Enkel und Senioren

Bei dieser Gruppe sollte, laut unserem urspriinglichen Forschungsplan (siehe Punkt 2.2), die
generationeniibergreifende Interaktion im Vordergrund stehen. Aufgrund der grof3en Teil-
nehmerzahl und der geringen Anzahl der Enkel (zwei Enkelinnen mit ihrer Grof3mutter) ver-
lagerte sich die Aufmerksamkeit zu Beginn primdr auf die Koordination der vielen Teilneh-
mer. Da die Kinder ungeduldig wurden, begonnen wir kurz nach der Einfuhrung und einem
ersten Spieldurchlauf mit den Senioren mit einer generationenubergreifenden Runde. Die
Kinder hatten noch nie Wii gespielt und so erklarte die Workshop-Leiterin den beiden, wie sie
die Wii-Konsole bedienen sollten. Auch die Kinder mussten sich an das Bedienen des Con-
trollers zunachst gewohnen, konnten nach einer kurzen Ubungsphase jedoch soweit damit
umgehen, dass ein Spiel mdglich war.

Nach einer Bowlingspielphase initiierte die Workshop-Leiterin auf den Wunsch eines Seniors
Tennisiibungen mit den Senioren und den beiden Kindern. Mit AuBerungen wie: ,,Wenn der
Ball kommt, dann miisst ihr drauthauen* wurde gemeinsames Wissen unter Senioren und den
Kindern geteilt. Nach einigen Runden fragte die Workshop-Leiterin, ob denn die GroBmutter

19 Geschlechterverteilung im Wokshop: 2/3 Frauen, 1/3 Manner; Geschlechterverteilung der Kerngruppe: 1/4
Frauen, 3/4 Mé&nner
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der beiden auch mitspielen wolle. Als diese zusagte, forderte sie die beiden Enkelinnen auf,
die Bedienung des Controllers und des ,,Wii“-Spielens ihrer Oma zu erklaren. Das funktio-
nierte ausgesprochen gut, die beiden erklarten und demonstrierten den Spielablauf und das
Handling des Controllers. AnschlieBend spielten die beiden Enkelinnen, ihre Oma sowie der
Wortfihrer ein Tennisdoppel. Sehr bald war zu erkennen, dass es Probleme bei der Koordina-
tion der beiden Teams gab und das Anzeigebild zu grofRer Verwirrung fuhrte. Die Spieler
wussten nicht, wer auf welcher Seite spielte, die Namen stimmten nicht mit den ,,realen Na-
men“ {iberein, so dass das Spiel immer mehr stockte, da keiner genau wusste und erkennen
konnte, was er zu tun und wann er zu spielen hatte. Bei dem Wortfiihrer fihrte das zu groler
Frustration: Er horte auf und ging aus dem Spiel: ,,Also dieses Spiel nehmen Sie jetzt raus,
also das versteht ja kein Mensch!“. Die Workshop-Leiterin sprang fur den ausgeschiedenen
Teilnehmer ein. Die Oma und ihre beiden Enkel probierten noch ein wenig, zeigten sich aber
nach dem Ausscheiden des vierten Mitspielers ebenfalls frustriert.

Interessant war zu beobachten, dass die Senioren sich gegenseitig aber auch die Kinder anfeu-
erten und das Spiel munter kommentierten, was eine gute Spielstimmung aufkommen lieR.
Die Leistung bzw. die Spielziige der Mitspieler wurden kommentiert und somit konnte man
ein hohes Involvement bei den Teilnehmenden und Zuschauern erkennen. Das wiederum mo-
tivierte die Spieler, ihre Spielziige ebenfalls zu kommentieren oder bestimmte Handlungsab-
laufe zu verbalisieren: ,,Okay, dann driick ich jetzt wieder A...“. Mit der nun im Vergleich
zum Beginn des Nachmittagsworkshops stark geschrumpften Gruppe (etwa acht Senioren)
kam schlielich ein guter Spielfluss auf.

Zwischenfazit zu Enkel und Senioren

Die Kinder benétigten — wie die Senioren — eine kurze Einfiihrungs- und Ubungsphase. Nach
dieser konnten sie relativ selbststandig spielen und ihrer Grof3mutter den Umgang mit dem
Controller sowie den Spielablauf erklaren. Das Tennisdoppel funktionierte nicht und fuhrte
zum Spielausstieg eines Mitspielers sowie zu Frustration bei den anderen Mitspielern. Tennis
eignet sich nur begrenzt fir den Workshop-Einsatz, vor allem das Tennisdoppel ist unserer
Beobachtung nach zu unibersichtlich und zu hektisch. Das Miteinander von Senioren und
Kindern war jedoch von groBem Zuspruch geprégt: Die Senioren feuerten sowohl die Senio-
ren als auch die Kinder an. Dadurch entstand eine gute und motivierende Spielatmosphare.

4.2.2.4 Workshop-Verlauf: Balance-Board

EinfUhrung des Balance-Boards und der Gleichgewichtslibungen

Immer mehr Senioren, vor allem die Mitinitiatorin des Workshops, drangten nun darauf, das
Wii-Balance-Board und die damit mdglichen Gleichgewichtsiibungen auszuprobieren. Die
Workshop-Leiterin initiierte daraufhin eine kurze Umbaupause, in der das Balance-Board in
Betrieb genommen wurde. Da man sich im Vormittagsworkshop darauf geeinigt hatte, das
Balance-Board mit einer Folie zu bedecken, dass die Senioren ihre Schuhe nicht auszuziehen
brauchten, wurde eine Folie tber das Board gelegt.

Die Senioren entschieden gemeinsam mit der Workshop-Leiterin, nun mit dem Ski-Slalom
weiter zu machen. Ein erster Teilnehmer erklérte sich bereit, mit dem Ski-Slalom zu begin-
nen. Interessant war, dass die Teilnehmer teilweise von ihren zuriickliegenden Ski-
Erfahrungen berichteten. Einige von ihnen waren bis vor einigen Jahren noch selbst auf den
Skiern gestanden, mussten dann aber aufgrund des Alters aufhdren: ,,Ich habe irgendwann
aufgehort, es war dann doch zu gefahrlich®. Gerade fiir eine solche Zielgruppe erscheint das
Wii-Spielen als sehr gute Trainingsmdglichkeit oder auch eine Form der Barrierefreiheit, da
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eine Sportart zwar nicht mehr in realen Bedingungen, aber zumindest simuliert ausgetbt wer-
den kann. Das Slalomfahren erfreute sich groRer Beliebtheit und hob die Stimmung nach dem
missglickten Tennisdoppel erheblich. Die Senioren feuerten sich gegenseitig an, die Enkel
probierten sich ebenfalls aus und alle nahmen aktiv an den Abfahrten der anderen teil: ,,Sie
miissen das Gleichgewicht verlagern®. Einige duflerten sich auch Uber das Wii-Spielen im
Allgemeinen und Uber den Einsatz des Balance-Boards: ,,Da hat man mehr Einfluss iiber das
Korpergewicht, das find ich gut oder ,,Das gefdllt mir, das ist ja wie beim richtigen Ski-
Springen!“. Die Komponente, dass die Zeit jeder Abfahrt und die verpassten Tore gezéhlt und
aufgefiihrt wurden, schien die Teilnehmer zum Weitermachen zu motivieren und die eigene
Leistung zu verbessern: ,,Ja und wieder ein Hindernis umfahren, super! Diesmal war die Zeit
schon um 10 Sekunden besser!*.

Nach einigen Abfahrten hatten sich die Teilnehmer auch an die Bewegungen auf dem Balan-
ce-Board gewodhnt und konzentrierten sich wahrend ihrer Performance sichtlich auf ihr Tun.
Die Gesichter waren hochkonzentriert und die Bewegungen erschienen kontrolliert. Gerade
auch Herr R., der bereits in der Vormittagsgruppe dabei gewesen war und sich dort nicht zum
Ausprobieren des Balance-Boards uberreden lieR (siehe Punkt 4.2.1.1), nahm aktiv teil. Wie
er der Workshop-Leiterin in einem Zweiergesprach erklarte, habe er grofle Gleichgewichts-
probleme, weswegen er sich am Vormittag nicht getraut habe, das Board zu besteigen. Nun
habe er jedoch eine sehr positive Erfahrung gemacht, da er eine sehr gute Slalomabfahrt ab-
solviert habe. Danach war er hochmotiviert und wollte immer wieder an seiner Abfahrtszeit
arbeiten. Interessant war, dass das Ski-Slalom und der Ski-Sprung sehr gut von den Senioren
angenommen wurden. Obwohl es keine ,,Mannschaftssportart® im eigentlichen Sinne ist, kam
die Stimmung eines Mannschaftssports auf, da alle an den Abfahrten der anderen teilnahmen,
sie kommentierten und die anderen gemeinsam anfeuerten. Auch die Enkel wurden einbezo-
gen und unterstitzt. Desgleichen die Senioren, die selbst gerade Slalom fuhren und ihre Leis-
tung vor und nach der Fahrt kommentierten.

Zwischenfazit zum Balance-Board und den Gleichgewichtsiibungen

Nach dem eher frustrierenden Tenniserlebnis konnten sich die Senioren und die Enkel fiir den
Ski-Slalom und den Ski-Sprung auf dem Balance-Board begeistern. Obwohl es kein Gemein-
schaftsspiel im eigentlichen Sinn ist, spielten die Teilnehmer gemeinsam, indem sie sich ge-
genseitig anfeuerten, die eigene sowie die Leistung der anderen kommentierten und motivie-
rende Aussagen tatigten. Bei den Teilnehmern fuhrte das zu einer sehr motivierten Teilnahme
und die Atmosphare zeichnete sich durch hohe Konzentration und den SpaB, den die Teil-
nehmenden zu haben schienen, aus. Gerade auch flir Sportarten wie Skifahren, die ab einem
gewissen Alter nur mit einem grofRen Gesundheitsrisiko ausgetbt werden kdénnen, scheint die
Konsole den Senioren etwas zu bieten, was sie begeistert.

4.2.2.5 Einordnung in die Beobachtungraster des Beobachtungsprotokolls

Da bei dieser Gruppe ein reger Durchlauf bestand, und sehr viele Senioren anwesend waren,
erwies es sich als schwierig, die Kategorien fur die Gruppe einzuteilen. Gleichwohl wird
nachfolgend der Versuch unternommen, die Daten zu den Beobachtungskategorien zusam-
menzufassen:

Emotion und Motivation

Emotion und Motivation waren zwei Komponenten, die wéahrend des Spiels bei verschiedenen
Teilnehmern zu erkennen waren. Zum einen die Freude am Spiel, die offen gezeigt und auch
verbalisiert wurde, zum anderen die Frustration tiber das Tennisdoppel, welches nicht funkti-
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onierte. Daneben war die grof3e Teilnehmerzahl nicht optimal und fiihrte bei einigen Teilneh-
mern dazu, dass sie frustriert den Raum verlie3en, weil sie nicht an die Reihe gekommen wa-
ren oder zu lange warten mussten. Diese Frustration minderte in der Folge auch die Motivati-
on. Beim Ski-Slalom und Ski-Springen waren der Spafl3faktor und die Motivation sehr hoch,
die Teilnehmer waren in guter Stimmung, motivierten sich gegenseitig und fanden sichtlich
Freude an dem gemeinsamen Spiel.

Kognition

Die Spieler verstanden das Prinzip der Konsole an sich zligig, wunderten sich aber immer
wieder Uber die Technik und die Ubertragung der eigenen Bewegungen auf den Bildschirm.
Dieser Prozess des Verstehens war wéhrend der gesamten Spielzeit prasent, nicht als Storfak-
tor, eher als immer wieder aufkommende Fragen, ,,wie denn so etwas technisch funktionieren
wiirde®.

Motorische Aktivitat

Die Senioren schienen die motorischen Anforderungen gut meistern zu kénnen und entwi-
ckelten zum Teil einen sportlichen Ehrgeiz. Die Senioren wechselten sich mit dem Spielen
immer wieder ab, um eine Pause zu machen. Durch eine wechselnde Besetzung ist so etwas
jedoch gut abzufangen. Eine Herausforderung war die Bedienung des Controllers, die von den
Senioren erst nach einigen Runden beherrscht wurde.

Kommunikation und Kooperation

Bei der Kerngruppe war grof3es Engagement zu erkennen. Auch die Enkel wurden problemlos
integriert und angefeuert, Bewegungsablaufe wurden verbalisiert und andere Spielablaufe
wurden gemeinsam kommentiert. Es herrschte eine sehr kommunikative und teilweise fast
ausgelassene Stimmung. Auch die Frustration Gber das misslungene Tennisdoppel wurde
kommuniziert. Die Senioren gaben sich zudem untereinander Tipps und nahmen am Spiel der
anderen aktiv teil.

Nicht-Aktion

Die Nicht-Aktion in dieser Gruppe ist aufgrund der sich stdndig &ndernden Teilnehmerzahlen
schwierig einzuschatzen. Die Kerngruppe war jedoch Uber die gesamte Dauer aktiv — entwe-
der indem sie selbst aktiv spielte oder indem sie das Spiel der anderen kommentierte.

Fazit zu den Beobachtungskategorien

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass sich nach anfanglichen Schwierigkeiten (aufgrund
der zu groRen Gruppe) eine Kerngruppe herauskristallisierte, die Spal} an dem gemeinsamen
Spiel zu haben schien. Das Teilnehmen der anderen Spieler forderte die Motivation der ein-
zelnen Spieler. Verstandnisprobleme konnte man bei den Senioren nicht erkennen, eher war
zu beobachten, dass es eine Weile dauerte, bis der Umgang mit dem Controller reibungslos
verlief. Die Spieler kommunizierten offen und frei, verbalisierten Emotionen und Bewe-
gungsablaufe und feuerten sich gegenseitig an. Auch die Enkelkinder wurden problemlos in-
tegriert und nahmen gemeinsam mit den Senioren an dem Spiel teil.

4.2.2.6 Exkurs: Spielvorlieben

Verschiedene Spiele wurden flexibel ausprobiert und wieder zur Seite gelegt. Spiele, die kein
sofortiges Erfolgserlebnis ermdglichten, wie zum Beispiel Tennis, senkten die Motivation
umgehend und wurden sofort weggelegt. Spiele bei denen man zwar niedrige Punktzahlen
erhielt, die aber nicht abbrachen sondern ohne Unterbrechung gespielt werden konnten (Ski-
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Sprung, Ski-Slalom), stieRen auf grofles Interesse. Spiele, hinter denen kein Sinn gesehen
wurde oder deren Bewertung nicht nachvollziehbar war, wurden ebenfalls missbilligt (z. B.
Boxen).

4.3 Reflexionsgesprache mit den Teilnehmern

Die teilnehmenden Senioren &uRerten sich weitgehend positiv zu dem Wii-Workshop und die
aktiven Spieler bestétigten, dass sie Interesse an weiteren Wii-Nachmittagen hétten. Generell
gaben alle am Reflexionsgespréach teilnehmenden Senioren an, dass der Workshop ihnen eine
hohe Konzentration abverlangt habe. Die Senioren konnten sich vorstellen, dass das regelmé-
Rige Wii-Spielen einen gewissen korperlichen Trainingseffekt haben konnte. Der erste Work-
shop war daflr durchaus geeignet, da er geniigend Raum gab, sich intensiv mit der Konsole
und den Bewegungsabldufen auseinander zu setzen. Im zweiten Workshop fand eine grof3e
Fluktuation statt, was mit der Beobachtungshaltung von etlichen Senioren und der Vielzahl an
Personen begrundet werden kann.

Einsatzmdglichkeiten der Wii

Viele der Teilnehmer kénnen sich einen Wii-Einsatz in der Seniorenbildung vorstellen und in
den Reflexionsgespréachen machten sich die Teilnehmer Gedanken uber verschiedene Umset-
zungsmoglichkeiten. Folgende Vorschlage wurden hierbei gemacht:

e Ersatz fir das Fitnessstudio: Gerade bei alteren Menschen scheint die Scham, sich im
Fitnessstudio korperlich zu betétigen, grol3 zu sein. Sich mit Jlingeren messen zu mas-
sen, kann zu einem Hindernis werden. Insbesondere die Hinweise des Wii-Fit, wie
lange man bereits nicht mehr gespielt/gelibt habe, wurden als Form sozialer Kontrolle
gelobt.

e Gruppenevent: Einmal im Monat oder im Rahmen von Geburtstagsfeiern konnte man
einen Wii-Nachmittag anbieten. Hier stiinde eher der soziale Aspekt des Spiels im
Vordergrund.

e Reaktionstraining: Die Reaktionsgeschwindigkeit nimmt mit steigendem Alter ab. Mit
verschiedenen Wii-Spielen kénnte man das Reaktionsvermégen auf verschiedene Art
und Weise spielerisch fordern und trainieren.

e Bewegungstraining: Im Gegensatz zu therapeutischem Bewegungstraining kénnen mit
der Wii-Konsole spezielle Bewegungsablaufe ohne den Hintergedanken des ,,stupiden
Bewegens* trainiert werden. Die motorischen Fahigkeiten kdnnten so vor allem bei &l-
teren und gebrechlicheren Menschen verbessert werden.

e Aggressionsabbau: Das Wii-Boxen erschien einigen Teilnehmern als geeignete Form,
um Aggressionen abzubauen. Man kdnne so auf spielerische Weise verhindern, dass
sich Angriffsgeluste anstauen und zu schwerwiegenderen psychischen Beeintrachti-
gungen oder Depressionen fiihren. Im gespielten Boxkampf kénne man diesen Gefiih-
len freien Lauf lassen und sich auch korperlich auspowern.

e Maustraining: Jedes Wii-Spiel verlangt die Fahigkeit verschiedene Bewegungsabléaufe
zu koordinieren und verschiedene Tasten im richtigen Moment zu driicken, um einen
erfolgreichen Spielzug zu tétigen. Dieses Driicken und Loslassen schien sich unter an-
derem auch flr das Maustraining in Computerkursen zu eignen, wie eine Teilnehmerin
verdeutlichte.

e Aerobic in der Gruppe: Aerobic ware eine Mdglichkeit die Konsole Wii auch fiir gro-
RBere Gruppen nutzbar zu machen. So kénne man den Trainer mit dem Wii-Board ar-
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beiten lassen und den Rest der Teilnehmer ohne Board die Bewegungen durchfiihren
lassen. Die sportliche Betatigung wére so durch das Spiel aufgepeppt.

e Generationenaustausch: Ein monatliches offenes Angebot fir Enkel und Groleltern
waére ein sinnvoller Rahmen, um der Kluft zwischen den Generationen entgegenzu-
wirken. Im gemeinsamen Spiel kdnnten alle Teilnehmer voneinander lernen.

Anforderungen bei der Wii-Erprobung

Alle Spiele der Wii-Konsole verlangen den Senioren ein hohes Mal} an Konzentration und
Koordination ab, da es flr die meisten von ihnen eine ganzlich neue Situation ist. Ein langsa-
mes und schrittweises Herangehen durch den Kursleiter ist daher unbedingt notwendig, um
eine Frustration der Teilnehmer zu verhindern. Die Teilnehmer mussen genau nachvollziehen
kdnnen, welche Auswirkungen ihre Aktivitdten mit dem Controller auf die Spielfigur bzw.
deren Bewegungen haben. Der Controller sollte ausfuhrlich und langsam eingefihrt werden,
damit allen Spielern klar wird, wann welche Knopfe zu bedienen sind, da Senioren nach unse-
ren Beobachtungen nicht intuitiv an derartige Spiele herangehen. Auch muss die Spiele-
Auswahl angemessen sein. Tennis fiihrt beispielsweise, sofern dem Spieler die Bewegungsab-
laufe aus dem Tennis nicht vertraut sind, zu Uberforderung und damit zu einem Motivations-
verlust bis hin zur Frustration. Kegeln ist ein Spiel, auf das sich die meisten einigen kénnen
und das die meisten auch spielen kdnnen. Wenn man selbst jedoch aktiver Kegler ist, kann
das Wii-Kegeln hingegen frustrierend sein, da das Vorwissen aufgrund der doch etwas ande-
ren Bewegungsablaufe nicht wirklich von Nutzen ist.

Gestaltung der Rahmenbedingungen

Die Ubungsphasen miissen angemessen lang sein. Zu diesem Zweck miissen fiir Senioren
geeignete Voreinstellungen gewahlt werden. Diese Ubungsphasen konnen zwar Ungeduld auf
Seiten der Wartenden hervorrufen, mussen aber eingehalten werden, um spéter einen rei-
bungslosen Spielfluss zu ermdglichen. Um eine Identifikation mit der Figur und eine eindeu-
tige Zuordnung zum Spieler zu herzustellen, sollten den Figuren Namen gegeben werden, zu
denen die Spielenden einen Bezug haben, bzw. den eigenen Namen entsprechen. Die Zuord-
nung der Spielfiguren muss im Rahmen der Ubungsphase langsam und geméachlich verlaufen,
um Verwirrungen zu verhindern. Sinnvoll erscheinen Gruppen von sechs bis acht Teilneh-
mern. Dadurch ist gewahrleistet, dass das Spiel in Fluss bleibt und dennoch flexibel Pausen
eingehalten werden konnen. Wichtig ist dartiber hinaus eine ungezwungene Atmosphare, in
der man sich unterhalten und austauschen kann. Zuletzt missen die Rahmenbedingungen
moglichst ,,barrierefrei” gehalten werden. So konnte beispielsweise die Notwendigkeit, die
Schuhe auszuziehen, den Spielfluss vollkommen behindern und sogar zu einem Abbruch des
Workshops fiihren.

5 Fazit zum Wii-Workshop

An dieser Stelle sollen die fiir das Projekt zielfiihrenden Fragen aus Punkt 1.2.1 aufgegriffen
werden. Eine vollstdndige Beantwortung der Fragen ist im Rahmen dieses Seminar-Projekts
nicht moglich, eher sollen die erlangten Erkenntnisse orientiert an den Fragestellungen einge-
bracht werden, um zu einer eventuell vertieften Auseinandersetzung bzw. Erforschung des
Themas ,,Wii und Senioren* beizutragen.
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Inwieweit konnen Computerspiele zur E-Inclusion bzw. zur Uberwindung der "digitalen
Kluft" beitragen?

Diese Frage ist im Rahmen des Pilotprojekts kaum zu beantworten. Fakt ist jedoch, dass die
am Workshop teilnehmenden Senioren grof3es Interesse und auch die Bereitschaft gezeigt
hatten, sich auf ein ,,Computerspiel* einzulassen, auch wenn sie so etwas vorher noch nicht
gemacht hatten. Das Potenzial ist folglich vorhanden, mit einer solchen spielerischen Heran-
gehensweise die Medienkompetenz und das lebenslange Lernen hinsichtlich medialer Ent-
wicklungen zu fordern. Jedoch muss hier auf die Besonderheit der Gruppe verwiesen werden:
Alle Senioren waren computer- bzw. medienaffin, was schon von vornherein eine niedrige
Hemmschwelle und eine verringerte digitale Kluft nahelegen wirde. Fraglich, bzw. weiter zu
erforschen ware, wie nicht-medienaffine Senioren auf die Konsole Wii reagieren, und ob Me-
dienaffinitét eine einflussgebende GroRe ist.

Inwieweit kann zum selbstbestimmten Umgang mit der Wii-Konsole motiviert werden?
Die Workshops waren in der Durchflihrung an unserer Anleitung ausgerichtet, weswegen
uber einen selbstbestimmten Umgang nur spekuliert werden kann. Sicherlich ist jedoch die
Bereitschaft vorhanden, sich mit der Konsole auch in Zukunft zu beschéftigen, da die Teil-
nehmer schnell in eifrige Planungen fur weitere Wii-Nachmittage verwickelt waren. Die bei-
den Workshops wurden, was die Organisation der Technik, der Spielreihenfolge und die Mo-
deration anbelangt, von uns angeleitet. Trotzdem, oder vielleicht auch wegen diesen vorberei-
teten Rahmenbedingungen, schienen die Teilnehmer Spal3 an den Spielen zu haben, was die
Motivation der einzelner Teilnehmer und somit auch die der Gruppe antrieb. Dieser Faktor
lasst die Vermutung nahe liegen, dass sich die Senioren fir das Wii-Spielen begeistern kénn-
ten, wenn die technischen Bedingungen, die Unterweisung sowie die Teilnehmeranzahl stim-
men. Um einen solchen Nachmittag selber zu organisieren, misste eine Person unter den
Teilnehmern sein, die sich mit dem Aufbau der Technik und der Menufuhrung der Spiele aus-
kennt, da sonst der Erfolg der gesamten Veranstaltung gefahrdet sein konnte.

Inwieweit konnen Vorurteile gegentber den Neuen Medien mit dem Wii-Spielen abge-
baut werden?

Diese Frage liele sich mit den Erkenntnissen aus dem Workshop noch weiter spezifizieren:
Insgesamt geht es hier eher um ein Abbauen der Vorurteile gegeniber Computerspielen. Dies
lasst sich in unserem konkreten Fall jedoch eventuell mit der medienaffinen Versuchsgruppe
begrinden. Bei den Teilnehmern war eher eine Skepsis gegenuber Computerspielen im All-
gemeinen zu erkennen. Viele hatten mit Computerspielen nur in Zusammenhang mit der Me-
dienberichterstattung oder den eigenen Enkeln zu tun. Spielsucht und Gewaltspiele waren hier
haufig genannte Zusammenhénge, in denen die Teilnehmer bisher von Computerspielen ge-
hort hatten. Die Senioren suchten im Rahmen des Projektnachmittags die positive Erfahrung
eines Computerspiels. In diesem Kontext ist jedoch zu sagen ist, dass es sich bei der Wii-
Konsole nicht um ein Computerspiel im herkémmlichen Sinne handelt. Genau diese Tatsache
wurde von den Teilnehmern positiv bewertet.

Es wurde erkannt, dass im Bezug auf die Wii und den Workshop das gemeinsame Spiel im
Vordergrund stehe und es sich keinesfalls um ein vereinzeltes Sitzen vor dem Computer han-
dele. Dieses vereinsamte Spielen wurde von allen Senioren als gefahrlich fir jung und alt ein-
geschatzt. Durch die Begeisterung und die positive Gruppenatmosphare wahrend der Work-
shops kann zusammenfassend davon ausgegangen werden, dass die Wii-Konsole nicht als



WII MIT SENIOREN ERPROBEN 30

klassisches Computerspiel betrachtet wird, und vielleicht gerade deswegen auf Akzeptanz®
zu stol3en scheint.

Ist iiber Computerspiele wie ,,Wii-Sports“ oder ,,Wii-Fit“ ein generationeniibergreifen-
der Austausch moglich?

Vor allem in der zweiten Gruppe sollte urspriinglich Raum sein, um dieser Frage nachzuge-
hen. Aufgrund der veranderten Workshop-Bedingungen spielten in der Nachmittagsgruppe
jedoch eine Reihe anderer Faktoren eine Rolle. Immerhin war eine GroBmutter mit ihren bei-
den Enkeln anwesend, die sich alle drei aktiv am Spiel beteiligten. Auch die Enkel brauchten
einige Versuchsrunden, bis sie mit der Bedienung des Controllers vertraut waren. Dann er-
klarten sie ihrer GroBmutter sowohl den Controller, als auch den Spielablauf. Der Austausch
zwischen Enkeln und GroBmutter schien zu funktionieren, sie konnten gemeinsam mit und
gegeneinander antreten und spielen. In diesem Zusammenhang war zudem interessant zu be-
obachten, dass die anderen Teilnehmer unterstlitzend und integrativ agierten und beide Kinder
anfeuerten bzw. in das Spiel einbezogen. In der Abschlussrunde wurde unter anderem gefragt,
ob sich die Gromutter generell vorstellen konne, mit ihren Enkeln an einem Wii-Nachmittag
teilzunehmen. Sie duBerte sich grundsatzlich positiv, auch wenn sie sich selbst keine Wii-
Konsole anschaffen wirde. Die jungere Enkelin konnte sich ebenfalls vorstellen, an einem
solchen Nachmittag teilzunehmen.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass der generationeniibergreifende Austausch durch die
Wii-Konsole durchaus gefordert werden kann. In unserem Versuch waren die Enkelinnen
jedoch Geschwister. Interessant ware nun, ob sich fremde Kinder im Rahmen eines solchen
Wii-Nachmittags anfreunden wirden und ob man dadurch eine ,,Wii-Community* zwischen
Senioren und Enkeln bzw. anderen Kindern fordern kénnte.

Inwiefern kénnen Computerspiele wie ,,Wii Sports* oder ,,Wii Fit* als Gesundheitspra-
vention eingesetzt werden?

Eine wichtige Frage, die wir uns zu Beginn des Projekts stellten war, ob man mit den Spielen
der Konsole einen Beitrag zur Gesundheitspravention bei Senioren leisten kénnte. Aufgrund
unseres Pilotprojekt-Ansatzes ist diese Frage nicht zu beantworten, da dafir ein Langzeitde-
sign notig wére. Jedoch konnten wir bereits im Rahmen dieses Pilotprojekts erkennen, dass
gerade das Balance Board der Wii-Konsole eine Mdglichkeit bieten kdnnte, Gleichgewicht,
Koordination und Konzentration zu trainieren und damit Fallpravention zu betreiben. Spiele
wie Kegeln und Tennis wiirden sich unsern Erkenntnissen nach eher flr die Aktivierung und
das Training von Konzentration und Koordination eignen, da die einzelnen Bewegungsablau-
fe mit dem Bedienen des Controllers abgestimmt werden mussen.

Kdénnen durch das gemeinsame Wii-Spielen Gruppenbildungsprozesse initiiert werden?
Wahrend des Workshops lief3en sich die verschiedenen Stadien der Gruppenbildung nachvoll-
ziehen. Zu Beginn war insbesondere der Nachmittagsworkshop von der Stimmung des losen
Beisammenseins in einem Raum geprégt. Einige Senioren beschéaftigten sich mit themen-
fremden Dingen, unterhielten sich oder waren gedanklich einfach nicht bei der Sache — was
sich durchaus mit der zu groRen Teilnehmeranzahl begriinden lasst. Nach den ersten Probe-
runden kristallisierte sich schnell eine Kerngruppe heraus. Diese Kerngruppe bestand aus Se-

% (ber vergleichbare Praxiserfahrungen beziiglich des sozialen Aspekts und der Akzeptanz berichten auch die
Initiatoren der Wii Sports Bowling Seniorenmeisterschaft (Internet: http://www.wii-senioren.de/index.php?
site=projekt, Stand: 11.09.2009). Dabei ist Akzeptanz als ein Schliisselbegriff anzusehen (u. a. BURG, 2005).
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nioren, die aktiv am Spiel und auch am Spiel der anderen teilnahmen. Sie feuerten sich gegen-
seitig an und kommentierten sowohl die eigenen Spielziige als auch die der anderen. Diese
Gruppe bildete sich und setzte sich auch rdumlich zusammen. Die Mitglieder der Kerngruppe
einte, dass alle an der Sache interessiert waren und aktiv teilnahmen. Zudem waren eine ge-
wisse Neugier und ein Ehrgeiz wahrend des Spiels zu erkennen. Auffallend war, dass die
Kerngruppe hauptsachlich aus Mannern bestand. Mit einer solchen Gruppe Interessierter und
Involvierter wére die Etablierung eines Wii-Nachmittags denkbar.
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Anhang

Bitte 6ffnen Sie per Doppelklick die integrierten Dokumente.
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Tennis ohne Tennisplatz?
Wi(i) geht das denn?

Wir probieren die Nintendo-Spielkonsole Wii gemeinsam im
Generationentreff in Ulm aus.

q;fﬁ"

www.wii-senioren.de

Wann? Donnerstag, 25.06.2009
Gruppe |: 10.00 - 13.00 Uhr
Gruppe Il: 14.00 - 17.00 Uhr

Wo? Generationentreff UIm / Neu Ulm e.V.
Ochsenhéuser Hof, Griiner Hof 5, 89073 Ulm
Wer? Fur Gruppe I: 8 Seniorinnen

Flr Gruppe II: 4 Seniorinnen und 4 Enkel/Schilerinnen (10-13 Jahre)

Was? Gemeinsam mit lhnen mochten wir die Wii-Spielkonsole auf ihre
Tauglichkeit in der Seniorlnnenarbeit testen. In ungezwungenem
Umfeld werden wir verschiedene Spiele, wie Bowling oder Seillauf
ausprobieren. Ziel ist es herauszufinden, in welcher Form sich die Wii
Konsole lhrer Meinung nach einsetzen lasst.

Anmeldung bei Joachim Cremer oder Edith Randecker (STIC-Team), personlich oder
per E-Mail: jo.cremer@web.de oder e.randecker@t-online.de

p—ry

Generationentreff
Ulm/Neu-Ulm e.V.

Wir freuen uns auf lhr Kommen!

i b
KO JA LA Csti:ut fur Medien und
Bildungstechnologie

Universitit
Augsburg









FRAGEBOGEN zum Wii-Workshop am 25. Juni 2009, Generationentreff Ulm

Mit diesem Fragebogen mochten wir, Studentinnen der Universitat Augsburg, den
heutigen Wii-Workshop wissenschaftlich begleiten. Die Daten werden
selbstverstandlich vertraulich behandelt, sowie anonym und nur fir
wissenschaftliche Zwecke verwendet. Vielen Dank fiir lhre Mithilfe!

1. Haben Sie einen Computer / ein Notebook zu Hause?
O nein Oja

Wenn ja, haben Sie damit Internetzugang? Oja O nein

2. Welche Programmen bzw. Dienste am Computer nutzen Sie regelmagig?

mehrmals mehrmals mehrmals | gar nicht
die Woche | im Monat im Jahr

E-Mail @) O O O
Internetsuche/Recherche O O O O
Chatprogramme

O O O O
(z.B. ICQ, Skype)
Onlineradio O O O O
Fernsehen im Internet O ®) ®) ®)
Zeitunglesen im Internet O O O O
Einkaufen im Internet ) O O O
Telefonieren im Internet O O O O
Textverarbeitungsprogramme

O O O O
(z.B. Word)
Bildbearbeitungsprogramme

O O O O
(z.B. Photoshop)
Routenplanerprogramme

O O O O
(z.B. Falk.de)
Reservierung von Tickets

, o o o o

(z.B. Konzerte, Bahnreise, Hotels)
Beitrdge im Internet verfassen

O O O O

(z.B. Forum)

Universitit
d Augsburg






3.

Wie erfahren stufen Sie sich selbst im Umgang mit dem Computer ein?

O sehr erfahren

O erfahren

O weniger erfahren
O nicht erfahren

O kann ich nicht sagen

Engagieren Sie sich ehrenamtlich in sozialen und/oder gesellschaftspolitischen
Bereichen?
O nein O ja, und zwar (Mehrfachantworten moglich):

OPolitische Aktivitaten (z.B. Parteien oder Gewerkschaften)
O Soziales Engagement (z.B. gemeinnitzige Tatigkeiten, Kirche)

O Privater Bereich (z.B. Trainer in einem Sportverein)

. Betdtigen Sie sich sportlich?

Onein Oja

Wenn ja, welche sportlichen Aktivitaten iben Sie aus und wie oft (pro Woche)?

mal
mal
mal
6. Wie oft treffen Sie sich durchschnittlich pro Woche mit Bekannten /
Verwandten?
O 0 bis 1 Mal O 2-3 Mal O 4 bis 5 Mal O 6 Mal und o6fter
.d
!mm ienb Universitit
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7. Was unternehmen Sie mit Bekannten / Verwandten? (Mehrfachantworten méglich)
O Wahrnehmen kultureller Angebote (z.B. Theater, Konzerte, Museen)
O Nutzen von Parks, Griinanlagen etc.
O Sportliche Betatigung
O Geselliges Beisammensein (Kaffeetrinken, Karten spielen etc.)

O Sonstiges:

Zuletzt noch ein paar Angaben zu lhrer Person:

8. Welcher Jahrgang sind Sie?

9. lhre zuletzt ausgeiibte berufliche Tatigkeit lautet:

10. lhre Rolle bei dieser Tatigkeit war:
O Leitend-strategisch O Operativ-ausfiihrend

11. Wenn Sie pensioniert / in Rente sind: Seit wann sind Sie dies?

12. Ihr Familienstatus:
O verheiratet
O in einer Partnerschaft lebend (nicht verheiratet)
O verwitwet
O geschieden
O ledig

Vielen Dank fiir das Ausfillen des Fragebogens!
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Erlduterungen zum methodischen Vorgehen wahren der Beobachtungsphasen:

- Die Beobachtungen werden ausschliel3lich vom Beobachter durchgefiihrt, der Wokshopleiter Gibernimmt keine Beobachtungsaufgaben.

- Die Beobachtungen beschranken sich ausschlieRlich auf das Workshopgeschehen. Sollten Teilnehmerinnen beispielsweise den Raum verlassen, werden diese
Aktivitaten vermerkt, die Folgeaktivitaten auBerhalb des Workshopraums sollen allerdings nicht weiter protokolliert werden.

- Die Zeitangabe wird zu jeder Beobachtung vermerkt, der Beobachtungszeitraum umfasst stets drei Zeitstunden.

- Das Raster: Beobachtung besitzt héchste Prioritat wahrend dem Beobachtungszeitraum, vor allem die Raster Deutung/Anmerkung und Kategorie konnen im
Nachhinein ausgefiillt werden.

- Das Raster gibt eine eindeutige Trennung zwischen (objektiver) Beobachtung der Geschehnisse und (subjektiver) Interpretation vor.

- Die Beobachtungen werden durch eine fest installierte Videokamera unterstiitzt, wobei diese lediglich als Unterstitzung, nicht als primares
Beobachtungsinstrument dient.

- Folgende Beobachtungskategorien wurden in dem Beobachtungsraster verwendet:

1.
2.
3.

o

Emotion, beschreibt eine Dimension des Lernens und ist daher fiir diese Beobachtung relevant.

Kognition, beschreibt eine weitere Dimension des Lernens und findet daher Beachtung.

Motivation, ist nur bedingt unmittelbar zu beobachten, soll aber aus Griinden der Vollstandigkeit ebenfalls aufgefiihrt werden. Vermutet werden hier beispielsweise
Lust-/Unlustbekundungen sowie verstarktes/geringes Engagement oder Lust/Unlust am Wettbewerbsgeschehen teilzunehmen.

Motorische Aktivitdten, legt den Fokus auf motorische Besonderheiten der verschiedenen Spielarten. Der Fokus liegt bei dieser Kategorie nicht auf Dimensionen des
Lernens, sondern an den motorischen Anspriichen, welche an die Seniorlnnen gestellt werden die damit verbundenen beobachtbaren (fiir Seniorlnnen geeigneten
oder weniger geeigneten) Bewegungsablaufen.

Kommunikation, wird als Teilbereich der sozialen Dimension des Lernens beobachtet.

Kooperation/Kollaboration, beschreibt ebenfalls einen spezifizierten Teilbereich der sozialen Dimension des Lernens und wird daher gesondert beobachtet.
Nicht-Aktion/Pause, soll als Sonderkategorie ebenfalls beobachtet werden. Diese Kategorie diirfte sich verstarkt durch andere Kategorien, wie motorische Aktivitdten
oder Motivation begriinden lassen.
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Zeit

Beobachtung

Deutung / Anmerkung

Kategorie

TN-Interaktion

TN-Aktion

TN-AuRerung

NoubkwnNpE

Emotion

Kognition

Motivation

motorische Aktivitaten
Kommunikation
Kooperation/Kollaboration
Nicht-Aktion/Pause
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Zeit | Beobachtung Deutung / Anmerkung Kategorie

Emotion

Kognition

Motivation

motorische Aktivitaten
Kommunikation
Kooperation/Kollaboration
Nicht-Aktion/Pause

TN-Interaktion TN-Aktion TN-AuBerung

NoubkwnNpE
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Zeit | Beobachtung Deutung / Anmerkung Kategorie

Emotion

Kognition

Motivation

motorische Aktivitaten
Kommunikation
Kooperation/Kollaboration
Nicht-Aktion/Pause

TN-Interaktion TN-Aktion TN-AuBerung

NoubkwnNpE
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Zeit | Beobachtung Deutung / Anmerkung Kategorie

Emotion

Kognition

Motivation

motorische Aktivitaten
Kommunikation
Kooperation/Kollaboration
Nicht-Aktion/Pause

TN-Interaktion TN-Aktion TN-AuBerung

NoubkwnNpE
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Zeit | Beobachtung Deutung / Anmerkung Kategorie

Emotion

Kognition

Motivation

motorische Aktivitaten
Kommunikation
Kooperation/Kollaboration
Nicht-Aktion/Pause

TN-Interaktion TN-Aktion TN-AuBerung

NoubkwnNpE
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Zeit | Beobachtung Deutung / Anmerkung Kategorie

8. Emotion

9. Kognition

TN-Interaktion

TN-Aktion

TN-AuRerung

10. Motivation

11. motorische
Aktivitaten

12. Kommunikation

13. Kooperation/Kollabor
ation

14. Nicht-Aktion/Pause
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Zeit | Beobachtung Deutung / Anmerkung Kategorie

Emotion

Kognition

Motivation

motorische Aktivitaten
Kommunikation
Kooperation/Kollaboration
Nicht-Aktion/Pause

TN-Interaktion TN-Aktion TN-AuBerung

NoubkwnNpE
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