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Abstract

Der demografische Wandel und technologische Fortschritte sind nicht
aufzuhalten und werden die Gesellschaft nachhaltig verandern. Zu den zentralen
Themen gehoren dabei die Alterung der Bevolkerung und immersive
Technologien, zu welchen die Virtuelle Realitat zahlt.

Das Ziel der vorliegenden Bachelor-Arbeit «Immersive Technologien in der
soziokulturellen Altersarbeit» ist es zu beantworten, wie immersive Technologien
in der soziokulturellen Altersarbeit zielfUhrend eingesetzt werden kdnnen. Dazu
wird die Forschungsfrage gestellt: «Welche Chancen und Risiken bietet die
Digitalisierung, speziell immersive Technologien, &lteren Menschen?».

Um die Forschungsfrage zu beantworten, wurde eine qualitative Forschung
anhand von Expert*innen-Interviews durchgefuhrt. Dabei wurden drei
Expert*innen interviewt, die sich im Feld der Digitalisierung oder der Altersarbeit

in Bezug auf die Soziale Arbeit auskennen.

Die Ergebnisse aus den Interviews wurden mit den zuvor gesammelten
Theoriebezugen in Zusammenhang gebracht und diskutiert, was diese fur die
Soziale Arbeit speziell die Soziokulturelle Animation in Zukunft bedeuten wird.
Die Virtuelle Realitat bietet gemass den Erkenntnissen grosse Chancen, die
Teilhabe zu erhohen und der Einsamkeit vorzubeugen. Sie ist aber auch mit
Risiken wie den bendtigten digitalen Kompetenzen sowie dem Datenschutz
verbunden.

Die professionellen der Soziale Arbeit, insbesondere die Soziokulturelle
Animation, bewegt sich in den Lebensrealitaten ihrer Adressat*innen und ist
daher gefordert, sich mit den zuklnftigen Entwicklungen gerade auch in Bezug

auf altere Menschen auseinander zu setzen, um den Wandel mitzugestalten.
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1 Einleitung

Die vorliegende Bachelor-Arbeit wurde im Rahmen des Bachelor-Studiums
Soziale Arbeit in der Vertiefungsrichtung Soziokulturelle Animation an der
Hochschule Luzern erarbeitet und befasst sich mit dem Einsatz von immersiven
Technologien in der Soziokulturellen Altersarbeit. Nach der Einfuhrung ins
Thema anhand der Ausgangslage wird die Fragestellung beschrieben sowie der
Aufbau der Arbeit dargelegt. Die Einleitung schliesst mit der Motivation der Arbeit
sowie der beruflichen Relevanz ab.

1.1 Ausgangslage

Gemass dem Bundesamt fur Statistik [BFS] (2020) bilden Personen ab 65 Jahre
einen Anteil von 18,9% der Gesamtbevdlkerung der Schweiz ab (S. 6). In den
Szenarien des BFS zur Bevolkerungsentwicklung der Schweiz wird sich dieser
Anteil bis im Jahr 2050 auf 25,6% erhdhen (ebd.). Diese Bevolkerungsgruppe
steigt somit von 1,6 Millionen Menschen im Jahr 2020 auf 2,1 Millionen im Jahr
2030 an und wird sich im Jahr 2050 auf 2,7 Millionen erhdhen (ebd.). Das
Wachstum der alternden Bevdlkerung bis 2030 ist laut der Ostschweizer
Fachhochschule [OST] (2021) darauf zurickzufihren, dass geburtenstarke
Jahrgange, die so genannten «Babyboomery, in Pension gehen.

Zusatzlich zur sich andernden Demografie der alternden Menschen andert sich
auch ihre Lebenswelt immer starker (Pressmar, 2017, S. 23).

Nach Pressmar (2017) ist gerade die Lebenswelt der alternden Menschen in
einem starken medialen Wandel (S. 23). Hierbei spielt vor allem das Internet eine
grosse Rolle, da dieses zum einen die Moglichkeiten der Kommunikation,
Information und Unterhaltung erweitert, zum andern aber auch grosse
Herausforderungen fur die alternde Generation im dritten und vierten
Lebensabschnitt mit sich bringt (ebd.).

Durch die Digitalisierung verschmelzen die reale und digitale Welt zudem immer
mehr (Voigt, 2022, S. 3). In diesem Zusammenhang wird immer wieder von
immersiven Technologien wie virtuelle Realitat, Augmented Reality und Mixed
Reality gesprochen (ebd.). Nach Kahl (2021) bieten diese immersiven
Technologien enorme Chancen, Kommunikation und Austausch auf einer ganz

neuen Stufe wahrzunehmen (S. 117).
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1.2 Fragestellung

Die oben aufgefuhrte Ausgangslage fuhrt zu folgenden funf Fragestellungen:

1. Welche gesellschaftlichen Herausforderungen zeigen sich im dritten und
vierten Lebensabschnitt?

2. Welche Herausforderungen fur die Soziokulturellen Animation stellen sich
in Bezug auf das dritte und vierte Lebensalter?

3. Was wird unter dem digitalen Wandel verstanden und was sind immersive
Technologien?

4. Welche Chancen und Risiken bietet die Digitalisierung, speziell immersive
Technologien, alteren Menschen?

5. Wie kann die Soziokulturellen Animation immersive Technologien nutzen,
um die Herausforderungen des Lebensabschnitts Alter zielfihrend

anzugehen?

Die ersten drei Fragen werden anhand von theoretischen Bezugen beantwortet.
Der Fokus der Fragen liegt dabei auf der Zielgruppe, der Perspektive der
Sozialen Arbeit und dem Medium der immersiven Technologien. Die vierte Frage
ist die Forschungsfrage und wird anhand des Forschungsdesign beantwortet. Die
funfte und letzte Frage ist die Praxisfrage und kann auch als Pointe bezeichnet

werden.

1.3 Berufsrelevanz, Ziel der Arbeit und Abgrenzung
Nachstehend wird die Berufsrelevanz des Themas erlautert und das Ziel der
Arbeit definiert. Zudem wird die Abgrenzung des Themas der Bachelor-Arbeit

festgelegt.

1.3.1 Berufsrelevanz

Aufgrund des Wandels der Gesellschaft ist die Auseinandersetzung der
Soziokulturellen Animation mit dem Thema Alter notwendig. Der Berufskodex
von AvenirSocial (2010) beinhaltet, dass die Professionellen der Sozialen Arbeit
den sozialen Wandel und die Losung von Problemen in zwischenmenschlichen
Beziehungen fordern (S. 9). Weiter soll sie die Menschen befahigen, um ihr
Wohlbefinden zu erhdhen (ebd.). Diese Definition schliesst alle Altersgruppen mit
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ein und fordert, dass sich die Profession fur jeden Menschen der Gesellschaft

einsetzt.

Durch den digitalen Wandel konnte die oben genannte Vermittiung immer mehr
in den digitalen Raum verschoben werden. In der Positionierung der Sozialen
Arbeit zur Digitalisierung von Doerk et al. (2022) wurden sechs Thesen aufgestellt
(S. 102-114).

1. Aufgrund ihres vielseitigen Arbeitsfeldes ist die Soziale Arbeit fahig und
verpflichtet, sich mit Fragen der Digitalisierung zu befassen (S. 104-106).

2. Die Digitalisierung erfordert eine Selbsttransformation der Sozialen Arbeit
sowohl als Disziplin als auch als Profession (S. 106-107).

3. Die Soziale Arbeit setzt sich mit den Vor- sowie auch den Nachteilen der
Digitalisierung auseinander (S. 107-108)

4. In der Soziale Arbeit wird sensibel und bewusst mit Informationen und
Daten umgegangen (S. 108-109).

5. Wissenschaftliche Grundlagen zum gesellschaftlichen Wandel werden
von der Sozialen Arbeit genutzt und von ihr weiterentwickelt (S. 110-111).

6. Inihren Aus- und Weiterbildungsgangen bearbeitet die Soziale Arbeit die
Digitalisierung  ausfuhrlich  und  entwickelt mit der Praxis
Qualitatsstandards und fachlich geeignete Methoden (S. 111-112).

Diese sechs Thesen zeigen auf, wie wichtig eine Auseinandersetzung der
Profession der Sozialen Arbeit mit der Digitalisierung ist. Zudem dienen die
Thesen als Orientierung fur die Auseinandersetzung, was eine fachspezifische

Diskussion strukturiert und erleichtert.

1.3.2 Ziel

Ziel der vorliegenden Bachelor-Arbeit ist es zu untersuchen, inwiefern sich die
Soziokulturelle Animation als Profession mit der digitalen Zukunft in
Zusammenhang mit dem Alter auseinandersetzten soll. Dabei liegt der
Schwerpunkt auf dem Einbezug von immersiven Technologien. Es ist nicht das
Ziel, dass die Soziokulturelle Animation immersive Technologien so rasch wie
moglich einsetzt, sondern sich vielmehr mit neuen Technologien und deren

Chancen und Herausforderungen fur die Menschen beschaftigen. Der Einsatz
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von immersiven Technologien in der heutigen Soziokulturellen Arbeit schatzt die
Autorin aufgrund des Wissensstandes daruber eher schwierig ein. Jedoch kdnnte
es in 10 bis 20 Jahren ein fester Bestandteil der Angebote und der Lebenswelt
der Adressat*innen werden. Daher ist ihre These, je friher sich die Profession
der Sozialen Arbeit mit dem Einsetzen von immersiven Technologien auch in der
Altersarbeit auseinandersetzt, je eher kann sie bei der Gestaltung dieser
Technologie und deren Nutzung bei Angeboten mitbestimmen.

1.3.3 Abgrenzung

In dieser Bachelor-Arbeit geschieht eine Abgrenzung von immersiven
Technologien zu anderen Kommunikationskanalen, Social Media-Plattformen
wie Meta (Facebook, Instagram, WhatsApp) und allgemeiner Videotelefonie
(durch Zoom, Skype 0.A.). Es werden bewusst die immersiven Technologien im
Allgemeinen angeschaut und nicht eine spezifische Plattform, da dies zu eng
gefasst ware und wenig Spielraum fur Ideen lassen wurde. Ausserdem ist der
Autorin bewusst, dass der demografische Wandel eine Veranderung in Bezug
auf die Erwerbsarbeit, das Einkommen und daraus resultierend dem Vermogen
im Alter hat. Auf diese Aspekte wird in dieser Bachelor-Arbeit jedoch nicht
eingegangen, da es um eine objektive Einschatzung von immersiven
Technologien in der Sozialen Arbeit geht und nicht darum, ob sich Menschen im
hohen Alter solche Technologien leisten konnen.

1.4 Aufbau der Arbeit

Die vorliegende Bachelor-Arbeit ist in neun Kapitel gegliedert. Nach jedem
Kapitel wird ein Fazit gezogen sowie die zum Kapitel dazugehdrige Fragestellung
beantwortet.

Nach der Einleitung, welche die Ausgangslage, die Fragestellungen, die
Berufsrelevanz, Ziele, Abgrenzung und den Aufbau beinhaltet, folgt das zweite
Kapitel uber den demografischen Wandel in Bezug auf den Lebensabschnitt
Alter. Dabei wird die erste Fragestellung «Welche gesellschaftlichen
Herausforderungen zeigen sich im dritten und vierten Lebensabschnitt?»
beantwortet.

Das Kapitel drei beinhaltet als Schwerpunkt das Alter und die Soziokulturelle
Animation. Dabei liegt das Augenmerk auf der Frage «Welche
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Herausforderungen fiir die Soziokulturelle Animation stellen sich in Bezug auf
das dritte und vierte Alter?».

Im vierten Kapitel, welches sich dem Grundverstandnis der Digitalisierung
widmet, wird die Fragestellung «Was wird unter dem digitalen Wandel
verstanden und was sind immersive Technologien?» beantwortet.

Das Forschungsdesign wird im funften Kapitel dargestellt. Darin wird erlautert,
wie vorgegangen und welche Forschungsmethode gewahlt wurden.
Anschliessend werden im Kapitel sechs die Forschungsergebnisse anhand von
Kategorien und Subkategorien dargestellt. Im siebten Kapitel werden die
Forschungsergebnisse mit der Theorie verknupft sowie die Fragestellungen
«Welche Chancen und Risiken bietet die Digitalisierung, speziell immersive
Technologien, alternden Menschen?» und «Wie kann die Soziokulturellen
Animation immersive Technologien nutzen, um die Herausforderungen des
Lebensabschnitts Alter zielfiihrend anzugehen?» beantwortet.

Das Kapitel acht beschaftigt sich mit den Schlussforderungen der vorliegenden
Bachelor-Arbeit in Bezug zur Sozialen Arbeit, genauer der Soziokulturellen
Animation und der Ausbildung. Das personliche Fazit der Autorin und der
Ausblick in die Zukunft findet in diesem Kapitel seinen Platz. Zudem wird im
Schlusswort ein allgemeines Resimee gezogen.

Der Abschluss der Arbeit bildet die Danksagung, welche im Kapitel neun zu
finden ist.

2 Der demografische Wandel in Bezug auf den

Lebensabschnitt Alter

Im nachstehenden Kapitel wird der demografische Wandel im Zusammenhang
mit dem Lebensabschnitt Alter anhand der Fragestellung «Welche
gesellschaftlichen Herausforderungen zeigen sich im dritten und vierten
Lebensabschnitt?» beleuchtet. Dabei stehen altere Menschen und der
Lebensabschnitt Alter im Vordergrund. Zudem wird darauf eingegangen, wie das
Alter in Statistiken erfasst wird. Ausserdem wird auf die gesellschaftlichen
Herausforderungen und Integration in familiare und soziale Netzwerke im Alter

eingegangen.
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2.1 Der Lebensabschnitt Alter — Unterschiedliche Modelle

Es ist nicht immer einfach, den Lebensabschnitt Alter zu definieren. Um diese
Problematik darzustellen, werden nachstehend vier verschiedene Auslegungen
des Altersbegriffs aufgezeigt.

2.1.1 Alter als Kategorie der Gesellschaft

Nach Picher (2012) ist das Alter, wie auch das Geschlecht, die Gruppe in der
Bevolkerung und die ethnische Zugehorigkeit eine grundlegende Kategorie, nach
der die Gesellschaft organisiert wird (S. 46-47). Es stellt eine unubersehbare

Kennzeichnung sozialer Differenz dar (ebd.).

2.1.2 Aspekte des Alterns

Oftmals wird zwischen dem dritten und vierten Lebensalter unterschieden
(Laslett, 1995; zit. in Backes & Clemens, 2013, S. 23). Das wichtigste Kriterium
zur Einteilung ist, sich nicht am kalendarischen Alter zu orientieren (Backes &
Clemens, 2013, S. 23). Es sollte vielmehr von den noch vorhandenen
Kompetenzen in psychischen, korperlichen, gesellschaftlichen und sozialen
Funktionsbereichen ausgegangen werden (ebd.). Ausserdem konnen die
Altersprozesse in einzelnen Aspekten unterschiedlich verlaufen (ebd.). Einige
altern langsamer als andere, was wiederum aufzeigt, dass das Alter(n) nur
differenziell zu bestimmen ist (ebd.). Dadurch wird deutlich, wie vielfaltig und
heterogen die Pragungen des Alter(n)s sein konnen (ebd.). So musste bei einer
Untersuchung von Alter als soziologische Grundkategorie von der Bezeichnung
der «Lebensphasen im Alter» ausgegangen werden (Backes & Clemens, 2013,
S. 23). Dies aus dem Grund, dass die Phasen zu heterogen in Betrachtung auf
die Aneignung gewisser Veranderungen im Selbstkonzept,
Rollenverpflichtungen und ausgebildeter Identitatsvorstellungen sind (ebd.).

2.1.3 Das Lebenslaufmodell

Nach der Studie von Pro Senectute (2015) dient das Lebenslaufmodell dazu, die
unterschiedlichen Lebenssituationen zu betrachten (S. 13). Ein dreigeteilter
Lebenslauf (siehe Abbildung 1), welcher sich stark an der Erwerbstatigkeit
orientiert, besteht seit der Industrialisierung (ebd.). Der erste Teil nennt sich
Vorbereitungsphase und beinhaltet die Kindheit, die Schule sowie die

Berufsausbildung (ebd.). Im zweiten Teil der Erwerbsphase ist die
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Erwerbstatigkeit und die Familie einzuordnen (ebd.). Der dritte und letzte Tell
nennt sich Ruhestand und beinhaltet das dritte und vierte Lebensalter (ebd.).
Das dritte Lebensalter beginnt ab der Pensionierung (Pro Senectute, 2015, S.
14). Diese Lebensphase wird mit Aktivitat, Gesundheit und Engagement
verbunden, da in dieser Phase die neu gewonnene freie Zeit ausgekostet wird,
neue Erfahrungen gesammelt werden, eine Verwirklichung stattfinden kann und
Pensionierte sich fur die Gesellschaft einsetzen konnen (ebd.).

Das vierte Lebensalter ist die letzte Phase des Lebens und ist durch
Altersschwache, Pflegebedurftigkeit und Abhangigkeit gekennzeichnet und
mundet im Tod (ebd.).

Ruhestand

Vorbereitungsphase Erwerbsphase

*Kindheit
* Schule
*Berufsbildung

« drittes und viertes
Lebensalter

* Erwerbstatigkeit
* Familie

Abbildung 1: Lebenslaufmodell (eigene Darstellung auf der Basis von Pro Senectute,
2015, S. 13)

2.1.4 Zwei unterschiedliche Gesichtspunkte

Nach Hopflinger (2023) gibt es seit jeher zwei unterschiedliche Gesichtspunkte
vom Alter (S. 8). Der erste Punkt ist, dass das Alter anhand von sichtbaren
korperlichen Symptomen bestimmt wurde (ebd.). Dazu zahlen eine gebulckte
Haltung oder die Benultzung eines Gehstocks oder Rollator (ebd.). Der zweite
Punkt ist die chronologische Altersgrenze zu verwenden, um festzulegen, wann
das Alter beginnt (ebd.). Dabei wird das Alter von 60 Jahren haufig als Schwelle

zum Alter angesehen (ebd.).

2.2 Die Bevdlkerung der Schweiz - Altere Menschen in der Statistik

Das BFS (2022) stellt dar, dass im Jahr 2020 8,7 Millionen Menschen in der
Schweiz lebten (S. 6). Von den rund 8,7 Millionen Einwohner*innen der Schweiz
waren 19,9% zwischen 0 und 19 Jahre alt, 61,2% zwischen 20 und 64 Jahren alt
(BFS, 2022, S. 3). 18,9% der Menschen waren 65 Jahre und alter (BFS, 2022,
S.6) (siehe Abbildung 2). Im Geschlechterverhaltnis zeigt die Statistik des BFS,
dass 4'367'700 Frauen und 4'302'600 Manner in der Schweiz lebten (BFS, 2022,
S. 12) (siehe Abbildung 2). In den jungeren Altersklassen sind dabei mehr



Aroha Flury Modul 382 Bachelor-Arbeit

Manner als Frauen zu finden (BFS, 2022, S. 12). Durch die hodhere
Lebenserwartung der Frauen waren diese in der Altersklasse ab 60 Jahren
deutlich in der Mehrzahl (ebd.).

Bevolkerung der Schweiz 2022

Geschlechterverhaltnis in % _

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

m0-19 jahrige m20-64 jahrige 65+ jahrige mannlich  mweiblich

Abbildung 2: Bevdlkerung der Schweiz 2022 (eigene Darstellung auf der Basis von
BFS, 2022, S. 8)

Die Lebenserwartung der Menschen ist seit 1876 markant gestiegen (BFS, 2022,
S. 21). Bei den Mannern von 39,1 auf 81,0 Jahren und bei den Frauen von 42,4
auf 85,1 Jahre (ebd.). Zwischen den Jahren 1990 und 2020 hat sich die Zunahme
allmahlich verlangsamt (ebd.). Durch die Covid-19-Pandemie ist die
Lebenserwartung bei der Geburt im Jahr 2020 bei den Mannern um 0,9 Jahren
und bei den Frauen um 0,5 Jahren gesunken (ebd.). Obwohl Frauen eine héhere
Lebenserwartung als Manner aufweisen, nahern sich diese Unterschiede
schrittweise an (ebd.). Die Voraussetzung fiir den allgemein grossen Riickgang
der Sterblichkeit im hohen Alter sind die erfolgreichen Behandlungen von Herz-
Kreislauf und Krebserkrankungen (BFS, 2022, S. 21).

Die demografische Alterung der Gesellschaft ist kein neues Phdnomen (BFS,
2022, S. 37). Schon die letzten 100 Jahre hat sie die Altersstruktur der Schweiz
gepragt und wird dies auch in Zukunft tun (ebd.). Eine demografische Alterung
aussert sich so, wenn der Anteil der Kinder und Jugendlichen zurickgeht und der
Anteil der alteren Personen in der Bevdlkerung ansteigt (ebd.). Zwischen den
Jahren 2020 und 2030 wird sich dieses Phanomen nochmals stark
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beschleunigen, da die Baby-Boomer-Generation das Rentenalter erreichen wird
(BFS, 2022, S. 37). Somit kann gesagt werden, dass die Alterung der
Bevolkerung eine Konsequenz aus tiefen Geburtenziffern, der riacklaufigen
Sterblichkeit und der hoheren Lebenserwartung ist (ebd.).

2.3 Herausforderungen des Lebensabschnitts Alter

In der Regel leben Menschen im hoheren Lebensalter allein und die
Kontaktmoglichkeiten und personlichen Bindungen reduzieren sich (Schmidt,
2020, S. 30). Ausloser dafur konnen Pensionierungen, Verlust von Partner- und
Freundschaften durch Tod, den Wegzug von Zugehorigen, Pflegebedurftigkeit
oder die Einschrankung der Mobilitat sein (ebd.). Kommt konstant weniger als
einmal in der Woche Kontakt zu anderen Personen vor, gelten diese Menschen
als sozial isoliert, woraus Einsamkeit folgen kann (ebd.). Einsamkeit ist individuell
und entsteht dann, wenn dem Verlangen nach mehr sozialen Kontakten nicht

nachgegangen wird (ebd.).

Nach Hopflinger (2023) ist fur die Lebensqualitat und die alltagsbezogene
Selbststandigkeit im Alter speziell die funktionale Gesundheit bedeutsam (S.22).
Dies bedeutet, die Kompetenz zu besitzen, um wichtige alltagsrelevante
Betatigungen selbstandig und ohne korperlich bedingte Eingrenzungen zu
erledigen (ebd.). Zentral fur ein selbstandiges Leben im Alter ist die Mobilitat im
Sinne des Gehvermogens (Hopflinger, 2023, S. 24). Es bedeutet, sich zu Hause
ohne Hilfe zu bewegen oder den Einkauf selbststandig durchfihren zu konnen
(ebd.).

2.4 Integration in familiare und soziale Netzwerke im Alter

Nach Stiehr (2004) haben die Auswirkungen des demografischen Wandels
Einfluss auf die Einbindung zukunftiger alterer Menschen in Gemeinschaften wie
Familie, Freundeskreis oder Nachbarn (S.98). Durch die hohere
Lebenserwartung, die der demografische Wandel mit sich bringt, steigt die
Wahrscheinlichkeit, dass drei bis vier Generationen zusammenleben (ebd.).
Schon heute hat die Tendenz zur Individualisierung und Pluralisierung von
Lebensstilen dazu gefuhrt, dass sich familiare Strukturen verandern (ebd.).
Ursachen dafur sind die sinkenden Geburtenraten, die zunehmende
Scheidungsquote, die steigende Zahl von Single-Haushalten und die grossere
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raumliche Distanz zwischen Eltern und ihren erwachsenen Kindern (Stiehr, 2004,
S. 98). Diese Tendenz zur Individualisierung hat bisher jedoch nicht zur
Auflésung von familiaren Kontakt- und Unterstitzungsnetzen gefuhrt, diese aber
verandert (Stiehr, 2004, S. 99). In Zukunft wird es als Folge der demografischen
Entwicklung nicht nur viel mehr altere Menschen geben, die auf Unterstitzung
angewiesen sind, sondern auch viel mehr altere Alleinlebende oder Ehepaare
ohne Angehorige (ebd.).

Altere Menschen nehmen die dritte Lebensphase heute immer mehr als Erlebnis-
und Aktivitatszeit wahr (Stiehr, 2004, S. 99). Dies fuhrt dazu, dass das Interesse
an kulturellen und ehrenamtlichen Tatigkeiten im Vergleich zu Aktivitaten wie
Einkaufen oder Spazieren gehen zugenommen hat (ebd.).

Nach Stiehr (2004) stehen dem hohen Mass an alteren Menschen in der dritten
Lebensphase, welche in der Selbsthilfe und ehrenamtlich tatig sind, jenen alteren
Menschen des vierten Lebensalter gegenuber (S. 100). Durch den Verlust von
familiaren und sozialen Beziehungen im vierten Lebensalter erhoht sich der
Bedarf an Integrationsmassnahmen dieser alteren Menschen (ebd.). In Zukunft
wird dieser Bedarf in einer Weise steigen, wie er bislang gesellschaftlich noch nie
vorgekommen ist (ebd.). Am Ausbau und der Innovation der Strukturen der
sozialen Altersarbeit fuhrt daher kein Weg vorbei (Stiehr, 2004, S. 100).

2.5 Fazit und Beantwortung der Fragestellung

Die Fragestellung « Welche gesellschaftlichen Herausforderungen zeigen sich im
dritten und vierten Lebensabschnitt?» kann mit den oben ausgefuhrten
Informationen wie folgt beantwortet werden.

Als erstes ist zu erwahnen, dass der dritte und vierte Lebensabschnitt nicht immer
einfach zu definieren ist und es unterschiedliche Auslegungen zum Alter gibt.
Zudem gibt es Unterschiede in den Herausforderungen des dritten und vierten
Lebensabschnitts.

Als Herausforderung im hoheren Lebensalter wird unter anderem erwahnt, dass
altere Menschen vermehrt allein wohnen. Wenn der Kontakt zu anderen
Personen dauerhaft niedrig ist, gilt die Person als sozial isoliert und daraus
resultiert die Einsamkeit (Schmidt, 2020, S. 30). Dieses Phanomen ist auch auf
den demografischen Wandel zurtckzufuhren, da die Individualisierung von
Lebensstilen veranderte familiare Strukturen hervorgebracht hat (Stiehr, 2004, S.

99). In Zukunft wird es vermehrt altere Menschen geben, die Unterstiutzung
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bendtigen aber auch altere Menschen, die sich in einer Erlebnis- und
Aktivitatszeit befinden (Stiehr, 2004, S. 100). Aus der oben ausgefuhrten Theorie
konnen neben der Einsamkeit auch die Gesundheitszustande der Menschen, die
sich zwischen dem dritten und vierten Alter andern, die daraus resultierende
eingeschrankte Mobilitat und die Schwierigkeit, Angebote in dieser Lebensphase

zu nutzen, genannt werden.

3 Alter und Soziokulturelle Animation

Im nachstehenden Kapitel wird die Fragestellung «Welche Herausforderungen
fur die Soziokulturelle Animation stellen sich in Bezug auf das dritte und vierte
Alter?» bearbeitet. Dabei wird als erstes definiert, was Soziokulturelle Animation
ist, welche Aufgaben sie hat und welche Herausforderungen in Bezug auf den
Lebensabschnitt Alter bestehen.

3.1 Die Soziokulturelle Animation

In der Charta der Soziokulturellen Animation (2017) wurde festgelegt, dass die
Soziokulturelle Animation zum Berufsfeld der Sozialen Arbeit gezahlt wird (S. 2).
Diese nimmt Bezug auf die allgemeinen Menschenrechte, die Grundwerte der
Verfassung und einer demokratisch organisierten Gesellschaft (ebd.). Das Ziel
der Soziokulturellen Animation ist es, dass die Gesellschaft als Gemeinschaft
erlebt wird und sich die Menschen zugehorig fuhlen konnen (ebd.). Dabei spielen
die Teilhabe sowie die Mitgestaltung eine wichtige Rolle (ebd.). Die
Soziokulturelle Animation schafft das Zusammentreffen zwischen Gruppen und
Menschen mit unterschiedlichen Lebenswirklichkeiten. Somit fordert sie

Chancengleichheit, ein Miteinander und Fureinander (ebd.).

3.1.1 Vier Funktionen der Soziokulturellen Animation
Nach Hangartner (2010) hat die Profession der Soziokulturellen Animation vier
Funktionen (S. 288) (siehe Abbildung 3).

Vier Funktionen der Soziokulturellen Animation

Vernetzungs- und
Kooperationsfunktion Partizipative Funktion Praventive Funktion Integrative Funktion

Abbildung 3: Vier Funktionen der Soziokulturellen Animation (eigene Darstellung auf
der Basis von Hangartner, 2010, S. 288)
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Die Vernetzungs- und Kooperationsfunktion

Die Vernetzungs- und Kooperationsfunktion wird durch Soziokulturelle
Animator*innen dadurch wahrgenommen, verschiedene Akteure zu aktivieren
und zu integrieren, damit soziale und kulturelle Netzwerke aufgebaut werden
konnen (Hangartner, 2010, S. 288). Dies geschieht, indem die Soziokulturelle
Animation Anregung, Forderung, Unterstitzung und Begleitung schafft (ebd.).
Zudem wird fur die langfristige Einbildung oder kurzzeitige Projekte eine
Zusammenarbeit mit relevanten Beteiligten notig (ebd.).

Die partizipative Funktion

Die partizipative Funktion wird durch die Aktivierung bestehender
gesellschaftlicher oder kultureller Beteiligungsformen wahrgenommen
(Hangartner, 2010, S. 288). Zudem schafft und passt sie neue
Beteiligungsformen an, welche fur die Zielgruppen geeignet sind und gemeinsam
mit dieser umgesetzt werden kdnnen (ebd.). Es ist wichtig, Beteiligungsformen
zu entwickeln, um Gruppen ohne politische Partizipationsmaoglichkeiten wie
Kinder, Jugendliche oder Menschen ohne Schweizer Pass eine Stimme zu geben
(ebd.).

Die praventive Funktion

In der praventiven Funktion leistet die Soziokulturelle Animation Unterstitzung,
um gesellschaftliche Probleme frihzeitig wahrzunehmen, anzusprechen und zu
kommunizieren (Hangartner, 2010, S. 288). Durch das Bereitstellen von
Informationen und die unterstitzenden Massnahmen tragt die Soziokulturelle
Animation dazu bei, einen Ausgleich zu schaffen (ebd.). Durch genaues
Hinschauen und Analysieren ist sie in der Lage, ihren Beitrag zu leisten, bevor

das Problem auftritt und eine negativspirale entsteht (ebd.).

Die integrative Funktion

Die integrative Funktion erhalt die Soziokulturelle Animation, wenn sie die
Kommunikation zwischen Einzelmenschen, Gruppen oder Gemeinschaften mit
unterschiedlichen sozialen, kulturellen, religiosen oder ethnischen Hintergrinden
initiiert, ermaoglicht und stimuliert (Hangartner, 2010, S. 288). Zu den Aufgaben
der Soziokulturellen Animation gehort sowohl die Beziehungsarbeit innerhalb der

12
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Lebensrealitaten dieser Gruppierung wie aber auch die Vermittlung zwischen den

Lebensrealitaten und dem umgebenden System (Hangartner, 2010, S. 288).

3.1.2 Die Interventionspositionen der Soziokulturellen Animation

Zu den Interventionspositionen der Soziokulturellen Animation gehoéren die
Animationsposition, Organisationsposition, Konzeptionsposition und die
Vermittlungsposition (Hangartner, 2010, S. 299). Diese werden folgend erlautert.

Die Animationsposition

Das Wort «Animieren» stammt vom lateinischen Wort «animare» und bedeutet
«beleben» (Hangartner, 2010, S. 302). Die Aufgabe der Fachperson in dieser
Position ist es, die Adressat*innen zu animieren, arrangieren und beteiligen
(ebd.). Durch den Zweck der Aktivierung soll das Ziel der Selbststandigkeit der
Adressat*innen erreicht werden (Hangartner, 2010, S. 299).

Die Organisationsposition

Bei der Organisationsposition ist es die Aufgabe der Fachperson der
Soziokulturellen Animation zu unterstitzen, zu planen, durchzufihren und
auszuwerten (Hangartner, 2010, S. 299). Der Zweck dabei ist die Aktion und
Produktion mit dem Ziel, die Adressat*innen zur Selbstorganisation zu fuhren
(ebd.).

Die Konzeptionsposition

In der Konzeptionsposition erforscht, erkundigt und konzipiert die Fachperson der
Soziokulturellen Animation (Hangartner, 2010, S. 299). Diese Position hat das
Ziel, dass eine Transformation aufgrund von Konzeptualisierungen stattfinden
(ebd.).

Die Vermittlungsposition

Problematisieren, thematisieren, Ubersetzen, verhandeln und Konflikte I6sen sind
die Aktivitaten der Soziokulturellen Animator*innen in der Vermittlungsposition
(Hangartner, 2010, S. 299). Dabei vermittelt sie, um unter anderem die

Selbststandigkeit der Adressat*innen zu fordern (ebd.).

13
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3.1.3 Arbeitsprinzipien der Soziokulturellen Animation

Nach Willener und Friz (2019) orientieren und legitimieren acht Arbeitsprinzipien
der Soziokulturellen Animation ihre Interventionen (S. 40). Diese
Arbeitsprinzipien sind:

Empowerment

Nach Friz (2019a) ist die ldee des Empowerments, Menschen zu starken, ihre
Ressourcen zu fordern und ihre zivilgesellschaftliche Handlungsfahigkeit zu
entwickeln (S. 42).

Partizipation

Die Soziale Arbeit hilft Menschen dabei, ihren vergesellschafteten und
individualisierten Alltag selbstandig, mit Selbsthilfe und soziale Gerechtigkeit zu
bestreiten (Grunwald & Thiersch, 2001; zit. in Stade, 2019, S. 50). Um dies zu
erreichen, missen die Adressat*innen der Sozialen Arbeit in deren Erbringungen

von Leistungen einbezogen werden (ebd.).

Kooperation und Transdisziplinaritat

Kooperation ist die Zusammenarbeit zweier oder mehrerer Organisationen, bei
der jede’r in einen bestimmten Aufgabenbereich Uber das Sachverstandnis oder
Ressourcen verfugt (Willener, 2019a, S. 68). Im Unterschied zur Kooperation
beruht bei der Transdisziplinaritat die Zusammenarbeit mehr auf den Personen
als auf den Organisationen (Willener, 2019a, S. 71).

Geschlechtersensibilitat

Die Soziale Arbeit, welche sich als Menschenrechtsprofession versteht, sollte
darauf hinarbeiten, moglichst alle Individuen gleichwertig an der Mitgestaltung
unserer Gesellschaft mitwirken zu lassen (EI-Maawi, 2019, S. 78). Dazu ist ein
Grundverstandnis Uber Geschlechtergerechtigkeit wichtig, damit AusschlUsse,
Benachteiligungen und Ungleichbehandlungen vorgebaugt werden kann (ebd.).

14
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Diversity

Die Soziale Arbeit arbeitet immer mit Menschen, welche vielfaltig und divers sind
(Schroer, 2012; zit. in EI-Maawi & Gretler Heusser, 2019, S. 93). Dabei geht es
nicht darum, sich an eine homogene Norm anzupassen, sondern ein neues Bild
von Normalitat zu erlangen, in der eine Inklusion von Verschiedenheiten
stattfinden kann (ebd.).

Kreativitat

Kreativitdat bezeichnet die Eigenschaft, dass ein Mensch etwas nie
Dagewesenes, Neues erschaffen kann (Staheli, 2019, S. 102). Meistens wird die
Kreativitat in Zusammenhang mit einem Prozess gestellt und gehoért somit zur
Definition dazu (ebd.).

Informelles Lernen

Soziokulturelle Institutionen bieten informelle Lernraume (Friz, 2019b, S. 110).
Diese fuhren im Gegensatz zu den formellen Lernraumen in Bildungs- und

Ausbildungseinrichtungen nicht zu einer Zertifizierung (ebd.).

Nachhaltigkeit

Die Arbeit von Soziokulturellen Animator*innen kann nachhaltig im Sinne einer

nachhaltigen Wirkung ihrer Arbeit sein, oder nachhaltig im Sinne einer
nachhaltigen Entwicklung der Gesellschaft (Willener, 2019b, S. 116).

3.2 Arbeitsfelder und Adressat*innen von Soziokulturellen
Animator*innen

Laut Storkle und Mdaller (2017) arbeiten Soziokulturelle Animator*innen im
Auftrag von Gemeinden, Gemeindeverbunden, Kirchen, Vereinen,
Genossenschaften, Kulturinitiativen, Regionalentwickler*innen, Stiftungen und
anderen Akteur*innen (S. 2). Dabei sind die Professionellen in der offenen
Kinder- und Jugendarbeit, in der generationenubergreifenden Arbeit, in der
Pravention, in Genossenschaften und Stadtentwicklungen tatig (ebd.). Neue
Arbeitsfelder entstehen laufend (ebd.).
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Der Ergebnisbericht von Stérkle und Miiller (2017) zeigte, dass ein Grossteil der
Umfrageteilnehmenden (33%) im Bereich der Jugendarbeit tatig ist (S. 22).
Weitere 15% sind im Handlungsfeld der Bildung, elf Prozent in der Quartierarbeit,
neun Prozent in der Gemeinde- Stadt und Regionalentwicklung, funf Prozent in
der Kinderanimation, drei Prozent in der Kultur, zwei Prozent jeweils in der Arbeit
mit Senior*innen und in der Integration sowie jeweils ein Prozent in der
Koordination von Freiwilligenarbeit, Siedlungsanimation und Arbeit mit

beeintrachtigten Menschen beschaftigt (ebd.) (siehe Abbildung 4).

Arbeitsfelder Soziokultureller
Animator*innen

29, 1%1%1%

3%
4% ‘
6% A ‘

= Jugendarbeit

Bildung

Quartierarbeit
40%

Gemeinde- Stadt und

1% Regionalentwicklung

= Kinderanimation

= Kultur

= Arbeit mit Senoir*innen
13%

= Integration

18%

Abbildung 4: Arbeitsfelder Soziokultureller Animator*innen (leicht modifiziert nach
Storkle & Mdller, 2017, S. 22)

Im Ergebnisbericht von Stoérkle und Mdiller (2017) wird zudem auf die
Adressat*innen der Befragten eingegangen (S. 24). Dabei zeigte sich, dass 66
Prozent mit Jugendlichen Arbeiten, 45 Prozent mit Erwachsenen, 42 Prozent mit
Kindern, 30 Prozent mit Institutionen wie Schule oder Vereine und 24 Prozent mit
der Quartierbevolkerung (ebd.). Weniger stark unter den Adressat*innen ist die
Siedlungsbevolkerung mit 10 Prozent, altere Menschen in der nachberuflichen
Lebensphase mit 9 Prozent und Alters- und Pflegeheime mit 3 Prozent vertreten
(ebd.).
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3.2.1 Nutzung der Soziokulturellen Angebote

Gemass Cajas et al. (2018) bewegen sich Soziokulturelle Angebote an der
Schnittstelle von Kultur, Bildung und Politik (S. 7). Zudem zeichnen sie sich durch
die hohe Beteiligung, Selbstorganisation und Freiwilligenarbeit aus (ebd.).

Diese Angebote sind ressourcenorientiert und richten sich nach den
Vorstellungen und Winschen von Bewohner*innen (Cajas et al., 2028, S. 7).
Lanciert werden sie oftmals von Tragerschaften wie einer Gemeinde, Verein,
Kirchgemeinde, Gruppierung oder Einzelperson (ebd.).

Soziokulturelle Angebote konnen verschiedene Nutzen aufzeigen (Cajas et al.,
2018, S. 11).

Im Bereich des aktiven Gemeindelebens werden soziale Kontakte gepflegt und
Ideen umgesetzt (Cajas et al., 2018, S. 11). Dabei gestaltet die Bevolkerung ihre
Lebenswelt und das gesellschaftiche Leben mit (ebd.). Aufgabe der
Soziokultureller Animator*innen konnte dabei sein, sich dafur einzusetzen, dass
Raumlichkeiten fur Kurse, Veranstaltungen u. A. einfach und kostengunstig
gemietet und genutzt werden konnen (ebd.).

Im Bereich Begegnung wird der soziale Zusammenhalt, das
Gemeinschaftsgefuhl und die Identitat mit der Gemeinde und dem Umfeld durch
personliche Kontakte und Begegnungen gestarkt (Cajas et al., 2018, S. 11).
Diese Kontakte und Austausche finden auch zwischen den Generationen statt
(ebd.). Soziokulturelle Angebote in diesem Bereich sind beispielsweise
Krabbelgruppen, Senior*innentreffen oder traditionelle Veranstaltungen (ebd.).
Im Bereich der Unterstutzung kann der Nutzen durch soziokulturelle Angebote
sein, dass die Bevolkerung ihre Ideen und Projekte verwirklichen kann und dabei
Unterstutzung bei Fragen oder fehlenden Kompetenzen erhalt (Cajas et al.,
2018, S. 11). Diese Beratungen und Unterstitzung von Vereinen, Jugendlichen
und mehr kann von Soziokulturellen Animator*innen getatigt werden (ebd.).

Um Doppelspurigkeit bei Angeboten zu vermeiden, sich untereinander zu
vernetzen sowie Synergien zwischen den Angeboten zu nutzen, wird der Bereich
der Information genutzt (Cajas et al., 2018, S. 11). Hierzu gehort das Triagieren
oder die Informationsaufbereitung fur Nutzer*innen (ebd.). Hierbei konnen
Soziokulturelle Animator*innen regelmassige Treffen oder verschiedene

Zusammenarbeiten von Vereinen und Organisationen férdern (ebd.)
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3.3 Die Soziokulturelle Animation und die Zielgruppe Alter

Wie im Kapitel 3.2 erwahnt, zahlt die Arbeit mit Senior*innen bzw. alteren
Menschen auch zu den Tatigkeitsbereichen der Soziokulturellen Animation.
Nach Zimmerli und Schonenberger (2015) steht in der Arbeit mit alteren
Menschen das Schaffen, Fordern und Bewahren von sozialer Integration,
Autonomie und Lebensqualitat im Mittelpunkt (S. 19). Die Voraussetzungen fur
die Teilnahme und Teilhabe am kulturellen und sozialen Leben andern sich mit
zunehmendem Alter (ebd.). An diesem Punkt ist es die Aufgabe der
Soziokulturellen Animation, in der Altersarbeit anzusetzen und altere Menschen
bei der Gestaltung dieses Veranderungsprozesses zu begleiten (ebd.) (siehe
Abbildung 5).

Leben und
Altern in
Wirde

Aufgabe der
Soziokulturellen
Partizipation im Animation in der Begegnungen
Alter(n) férdern Arbelt mlt und Austausch
alteren
Menschen

Autonomie
bewahren und
Vielfalt
gestalten

Abbildung 5: Aufgaben der Soziokulturellen Animation in der Arbeit mit alteren
Menschen (eigene Darstellung auf Basis von Zimmerli & Schénenberger, 2015, S. 19-
21)

3.3.1 Leben und Altern in Wirde

Der Begriff «Wurde» zielt darauf ab, dass Menschen ein hohes Mass an
Selbstverantwortung und Selbstbestimmung sowie die Moglichkeit das Leben
individuell zu gestalten, erfahren (Schmuckli, 2002; zit. in Zimmerli &
Schonenberger, 2015, S. 19). Aufgrund unterschiedlicher physischer,
psychischer, 6konomischer und kultureller Ressourcen sind fur ein wurdevolles

Leben andere Interventionen notig (Zimmerli & Schonenberger, 2015, S. 19). Die

Interventionen von Soziokulturellen Animator*innen mit Menschen im dritten und
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vierten Lebensalter zielen darauf ab, den Alltag mit den Betroffenen gemeinsam
zu gestalten und diesen mit einem guten Lebensgefuhl zu meistern (Zimmerli &
Schonenberger, 2015, S. 19). Dieses gute Lebensgefuhl ist bei jedem Menschen
unterschiedlich (ebd.). Durch diese Diversitat wird von den Soziokulturellen
Animator*innen viel Einfallsreichtum gefordert, damit Angebote die vielfaltigen
Ressourcen abdecken kdnnen (ebd.).

3.3.2 Begegnungen und Austausch

In jeder Lebens- und Altersphase sind soziale Kontakte und Beziehungen von
wichtiger Bedeutung (Zimmerli & Schonenberger, 2015, S. 19). Sie tragen zu
einer gelingenden sozialen Integration und dem Wohlbefinden bei (ebd.). Wie in
Kapitel 2.3 beschrieben, nehmen soziale Kontakte im hoheren Alter aufgrund von
Verlust nahestehender Menschen und weniger Mobilitat ab. Im dritten und vierten
Lebensalter haben viele Menschen zudem das Bedurfnis, sich in das eigene zu
Hause zurlckzuziehen (Zimmerli & Schonenberger, 2015, S. 19). Dabei steigt
das Risiko einer unfreiwilligen sozialen Isolation (ebd.). Die Soziokulturelle
Animation kann mit gezielten Interventionen dieser ungewollten Isolation
entgegenwirken (ebd.). In einer Altersinstitution geschieht dies, indem
Begegnungen hausintern und extern gefordert und ermoglicht werden (ebd.).
Dies konnen niederschwellige Gruppenaktivitaten wie beispielsweise Singen,
Turnen, Spazieren, Konzerte oder Kunstausstellungen sein, welche direkt in der
Altersinstitution stattfinden (ebd.). Partizipative Aktivitaten konnen, sofern das
Bedurfnis danach besteht, die Eigendynamik und Angebote ausserhalb der
eigenen vier Wanden fordern (ebd.). Mittels bedurfnisorientierter Angebote und
Aktivitaten verbindet die Soziokulturelle Animation in ihrer intermediare Rolle die
Lebenswelt der Bewohner*innen eines Quartiers oder einer Gemeinde mit der
Politik und Verwaltung (Zimmerli & Schonenberger, 2015, S. 20).

3.3.3 Autonomie bewahren und Vielfalt gestalten

Das Bedurfnis nach Aktivitat, sozialer Interaktion und einer erfullenden Aufgabe
oder Beschaftigung hat jeder Mensch, alt oder jung (Zimmerli & Schonenberger,
2015, S. 20). Soziokulturelle Animator*innen in Altersinstitutionen sollen dabei
auf allen Stufen des Zusammenlebens ansetzen, um die Bedurfnisse zu
befriedigen (Domizil Schwabgut; zit. in Zimmerli & Schonenberger, 2015, S. 20).

Dabei sollten sie die Bewohnenden darin unterstutzen, ein moglichst autonomes
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Leben zu fuhren und ihre Lebensgewohnheiten beizubehalten (Domizil
Schwabgut; zit. in Zimmerli & Schonenberger, 2015, S. 20). So kann den alteren
Menschen Jass- und Kochgruppen, Lesematerial oder die Unterstlutzung beim
Pflegen von Freundschaften organisiert werden (Zimmerli & Schonenberger,
2015, S. 20). Das Ermadglichen der Wahrnehmung vielfaltiger Lebensoptionen
und einer selbstbestimmten Lebensgestaltung sowie vielfaltige Angebote,
Wahlmoglichkeiten und ein niederschwelliger Zugang sind der Ansatz, um
gesellschaftliche, kulturelle und soziale Teilhabe und Teilnahme zu ermoglichen
(Pro Senectute Schweiz, 2013; zit. in Zimmerli & Schonenberger, 2015, S. 20-
21).

3.3.4 Partizipation im Alter(n) fordern

Vor allem die korperliche Kapitalausstattung im dritten und vierten Lebensalter
hat eine Schlusselrolle (Zimmerli & Schonenberger, 2015, S. 21). Aufgabe der
Soziokulturellen Animation in der Arbeit mit alteren Menschen ist sie dabei zu
unterstutzen, ihre Bedurfnisse und Interessen zu formulieren, um mit den
Veranderungen zurechtzukommen (ebd.). Partizipation ermdglicht den
Menschen trotz ihren Einschrankungen, ihr Leben selbstbestimmt zu gestalten
und sich als Teil einer Gemeinschaft oder Gesellschaft zu fuhlen und dadurch die
Lebensqualitat und Lebensfreude im Alter positiv zu beeinflussen (ebd.).

In der dritten und vierten Altersphase gestaltet sich die Partizipation jedoch als
nicht immer einfach (Zimmerli & Schonenberger, 2015, S. 21). Verschiedene
Aspekte wie unterschiedliche Auspragungen und Kombinationen korperlicher
und geistiger Einschrankungen muissen bei der Planung, Durchfuhrung und
Auswertung miteinbezogen werden (ebd.). Altere Menschen brauchen genligend
Erholungszeiten vor und nach der Durchfuhrung partizipativer Aktivitaten, um
Uberforderung und Ubermiidung zu verhindern (ebd.).

3.4 Fazit und Beantwortung der Fragestellung

Das Ziel der Soziokulturellen Animation ist es, dass Individuen die Gesellschaft
als Gemeinschaft erfahren und sich dieser zugehdrig fuhlen kdnnen (Charta der
Soziokulturellen Animation, 2017). Dabei spielen die Teilhabe sowie die
Mitgestaltung eine wichtige Rolle (ebd.). Wie in Kapitel 3.2 erwahnt und
aufgezeigt, gehoren altere Menschen zur Zielgruppe der Soziokulturellen

Animation.
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Die zu Beginn gestellte Fragestellung «Welche Herausforderungen fiir die
Soziokulturelle Animation stellen sich in Bezug auf das dritte und vierte Alter?»
kann nach Ausarbeitung dieses Kapitels wie folgt beantwortet werden.
Verschiedene Aspekte mussen Soziokulturelle Animator*innen in der Arbeit mit
alteren Menschen beachten. Dabei ist es wichtig, dass ihre Autonomie und
Selbstbestimmung stets oberste Prioritat haben. Zudem ist es wichtig, die
Risikofaktoren im Alter wie Einsamkeit zu kennen und zu wissen, dass diese auf
Grund der eingeschrankten Mobilitat entstehen kann (vgl. Kapitel 3.3). Somit ist
zu beachten, dass Angebote der Soziokulturellen Animation auf diese Faktoren
angepasst werden und auch Faktoren wie Uberforderung, also die Dauer eines
Angebotes oder die Auswahl des Durchfuhrungsortes beachtet, werden sollten
(Zimmerli & Schonenberger, 2015, S. 21).

4 Grundverstandnis der Digitalisierung

Im nachstehenden Kapitel liegt der Fokus auf dem Thema der Digitalisierung.
Dies dient dazu, ein Grundverstandnis fur die Digitalisierung zu erlangen. Dabei
wird speziell auf immersive Technologien eingegangen. Anhand der
Fragestellung «Was wird unter dem digitalen Wandel verstanden und was sind
immersive Technologien?» wird auf den digitalisierungsthematischen Kern der
Bachelor-Arbeit eingegangen. Zum Schluss des Kapitels wird die Digitalisierung
und das Alter in Verbindung gebracht.

4.1 Digitalisierung

Nach Voigt (2022) bezeichnet die Digitalisierung die Umwandlung analoger
Signale wie beispielsweise Tone oder Messwerte in die Binarcode der Werte 0
(Strom fliesst) und 1 (Strom fliesst nicht), welche von Computern bearbeitbar sind
(S. 4). Wenn die Digitalisierung als gesellschaftspolitischer Begriff angesehen
wird, bezeichnet er einen Wandel, der durch digitale Technologien, wie
beispielsweise das Internet, den Computer oder die Kunstliche Intelligenz
beschleunigt wird und in Lebensbereichen wie Freizeit, soziale Beziehungen
oder Arbeit zu finden ist (Kreidenweis, 2018; zit. in Voigt, 2022, S. 4). So kann
gesagt werden, dass in den letzten 20 Jahren eine bemerkenswerte digitale
Veranderung festgestellt wurde (Voigt, 2022, S. 1). Erkennbar ist dies
beispielsweise bei Internetseiten, die bis zur Jahrtausendwende nur wenige

Bilder beinhalteten (ebd.). Auch war die Verbindung zum Internet ein
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langanhaltender Prozess, welcher Uber ein Modem hergestellt wurde (Voigt,
2022, S. 1). Gegen 1990 entschloss die National Science Foundation, das
Internet fur 6konomische Zwecke nutzbar zu machen (ebd.). Tim Berners-Lee
entwickelte im Auftrag der Europaischen Organisation fur Kernforschung (CERN)
die Grundlage fur das heutige World Wide Web (Voigt, 2022, S. 1).

Von da an haben sich Programme, Internetverbindungen und die Handhabung
grundlegend verandert (Voigt, 2022, S. 1). Heute ist das Internet allgegenwartig
und fast flachendeckend verfugbar (ebd.). Auch verschwimmen die Grenzen
zwischen der virtuellen und realen Welt immer mehr (ebd.). Es werden fast
unendlich viele Moglichkeiten, webbasierte Programme und Apps angeboten
(ebd.). Das Internet und die Technik haben sich in den letzten 20 Jahren als
alltaglicher Teil des Lebens und zu einem fuhrenden Kommunikations- und
Informationsmedium entwickelt (ebd.). Daher kann gesagt werden, dass sich die
Gesellschaft im digitalen Wandel befindet (Voigt, 2022, S. 1).

4.2 Immersive Technologien

Das Wort «Immersion» bedeutet «in eine andere Welt eintauchen» (Kahl, 2021,
S. 121-122). So steht sich die reale und physische Welt der komplett virtuellen
Realitat gegenuber (ebd.). Zum aktuellen Zeitpunkt bieten immersive
Technologien bereits die Moglichkeit, orts- und zeitunabhangige Veranstaltungen
zu ermoglichen (ebd.). Kahl (2021) sieht vor allem durch die kunftige
Weiterentwicklung dieser Technologien enorme Chancen, Kommunikation und
Austausch auf einer ganz neuen Ebene zu erleben und zu erfahren (S. 117).
Immersive Technologien werden in unterschiedliche Kategorien aufgeteilt, Virtual
Reality [VR], Augmented Reality [AR] und Mixed Reality [MR] (Kahl, 2021, S.
121-122). Nachstehend werden diese erlautert.

4.2.1 Virtuelle Realitat [VR]

Fur VR-Erlebnisse wird eine passende Hardware, darunter eine VR-Brille und
haptische Bedienelemente (Controller), bendtigt (Kahl, 2021, S.121). Diese
ermoglicht es, die VR-Erlebnisse in einer komplett virtuell gestalteten Umgebung
zu erleben und zu steuern (ebd.). Es ist bereits heute schon maoglich, sich frei
ohne Kabel nur mit Hilfe von Controllern und der VR-Brille in der virtuellen Welt

zu bewegen und zu interagieren (ebd.) (siehe Abbildung 6).
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Abbildung 6: VR-Brille mit Controllern (Li, ohne Datum, https://www.pexels.com/de-
de/foto/mann-haus-pflanze-topf-7241428/)

Nach Janzik (2022) umfasst die Definition fur VR-Systeme vier Elemente: das
Tracking von Bewegungen, ein entsprechendes Rendering (grafische
Darstellung) der Umgebung, reichhaltige sensorische Informationen und den
Versuch, die Nutzenden vollstandig zu umgeben und dabei bestehende
Hinweisreize mit generierten zu ersetzen (S. 24).

Richard Wetzel (Personliche Mitteilung, 17. Mai 2023) erwahnte im
Fachpoolgesprach, dass es momentan noch keine Standardkonventionen gibt,
wie die Apps und Headsets fur VR-Erlebnisse funktionieren und aufgebaut sind.
Zudem hat jedes Headset andere Controller (ebd.). Dies macht es schwieriger,
Menschen in deren Bedienung einzufihren (ebd.). Eine weitere Hiurde stellt die
Anleitung der Nutzenden dar, da diese die Schulungsperson nicht sehen kdnnen
(ebd.). Teilweise verspiren Nutzende eine Ubelkeit bei der Nutzung von VR-
Technologien (ebd.). Richard Wetzel (Persdnliche Mitteilung, 17. Mail 2023)
erklart, dass dies wie bei der Seekrankheit durch gegenséatzliche
Sinneswahrnehmungen von Auge und Gleichgewichtsorgan im Innenohr
verursacht wird. Umgangen werden kann dies zum Beispiel durch das
Einblenden einer virtuellen Nase oder durch einen flissigen Ablauf der
Gestaltung der VR-Welt (ebd.). Dieses Ubelkeitsempfinden ist aber von Person
zu Person unterschiedlich (ebd.).

4.2.2 Augmented Reality [AR]

AR ist eine erweiterte Realitdt, denn die physische Welt wird mit digitalen
Elementen angereichert und erweitert (Kahl, 2021, S. 121). Um in eine AR-Welt
einzutauchen, benotigt es eine AR-Brille oder ein mobiles Endgerat wie das
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Smartphone oder ein Tablet (Kahl, 2021, S. 121) (siehe Abbildung 7). Es werden
digitale Inhalte wie beispielsweise Textbausteine, 3-D-Modelle von Objekten oder
Animationen in der physischen Welt sichtbar (Kahl, 2021, S. 121). Als
Anwendungsfall fir Augmented Reality ist beispielweise eine App zur Mdbel-
Konfiguration, bei welcher es mdglich ist, die Gegenstande virtuell im physischen

Raum zu platzieren (ebd.).

Abbildung 7: Augmented Reality (Fauxels, ohne Datum, https://www.pexels.com/de-
de/foto/person-die-eine-virtual-reality-schutzbrille-verwendet-3183164/)

4.2.3 Mixed Reality [MR]

Der Begriff MR bezeichnet alles, was zwischen der rein physischen und der rein
virtuellen Realitat liegt (Kahl, 2021, S. 122). Uber Controller besteht die
Maoglichkeit, interaktiv einzugreifen und zwischen VR und AR vollstandig zu
wechseln oder einen fliessenden Ubergang zu ermdglichen (ebd.) (siehe
Abbildung 8).

Abbildung 8: Mixed Reality (ThislsEngineering, ohne Datum,
https://www.pexels.com/de-de/foto/frau-die-laptop-computer-mit-vr-headset-
verwendet-3861458/)
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Das Schweizer Radio und Fernsehen [SRF] (2023, 06. Juni) berichtete Uber die
Enthdllung der Mixed-Reality-Brille «Vision Pro» von Apple an ihrer jahrlichen
Entwicklerkonferenz Worldwide Developers Conference am 5. Juni 2023 in
Cupertino, Kalifornien. Uber das Headset (eine Brille) sind virtuelle
Einblendungen in die echte Welt moglich (AR) (ebd.). Dabei sind die Nutzenden
nicht direkt von der realen Umgebung isoliert (ebd.). Es ist jedoch auch maglich,
komplett in die virtuelle Welt einzutauchen (VR) (ebd.). Durch das Bedienen eines
Drehknopfs kann zwischen AR und VR umgeschaltet werden (ebd.). Die
Steuerung beispielsweise beim Browsen auf Webseiten geschieht Uber Augen-,
Handbewegungen und die Stimme (SRF, 2023, 06. Juni). Durch diese

Kombination ist das Produkt von Apple eine MR-Brille.

4.3 Exkurs Metaverse

Um die Jahrtausendwende wurde das Second Life entwickelt, was der erste
richtige Versuch darstellte, eine virtuelle Welt, ein so genanntes ,Metaverse® zu
schaffen (Graf Adelmann & Konig, 2022, S. 25-27). Um mit anderen Personen in
Interaktion zu treten, konnen Teilnehmende sich dort selbst als Avatar erschaffen
(ebd.). Als Avatar wird eine grafische Darstellung bezeichnet, die eine echte
Person reprasentieren soll (Avatar, ohne Datum).

Das Metaverse wird als «Game Changer» bei der Schaffung einer virtuellen Welt,
die Menschen auf der ganzen Welt zusammenbringt, beworben (Graf Adelmann
& Konig, 2022, S. 25-27). Das Metaverse ist nicht auf eine bestimmte Aktion
beschrankt, sondern kann fur Konzerte, Reisen, Freizeitaktivtaten, Shopping und
vieles mehr verwendet werden (Graf Adelmann & Konig, 2022, S. 25-27).

Snow Crash, der Science-Fiction-Roman von Neal Stephenson, welcher 1991
veroffentlichten wurde, verwendete erstmals den Begriff Metaverse (Graf
Adelmann & Konig, 2022, S. 25-27). Das Metaverse wurde vom Autor als eine

Art weltweite virtuelle Realitat, in der Individuen Avatare sind, beschrieben (ebd.).
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Auch in den nachsten 20 Jahren wird der Wandel zu einer digitalen Welt
zunehmen (Voigt, 2022, S. 2). Als einen der Trends neben dem «Internet of
Things»' und «Smart Home»? nennt Voigt (2022) die Annaherung, Uberlappung
und Erweiterung der Realitat, welche heutzutage unter dem Label Metaverse
bekannt ist (S. 2). Auch werden sich Anbieter*innen und Konsument*innen im
sozialen Bereich zunehmend direkt auf digitalen Plattformen begegnen mussen
(ebd.). Es wird zu einer Verschiebung in der traditionellen Angebot- und
Nachfragestruktur kommen (ebd.).

Laut dem SRF (2022, 09. Oktober) hat die Senior*innenorganisation Pro
Senectute beider Basel fur 15'000 Franken auf Metaverseplattformen drei
Parzellen gekauft. Im Artikel werden diese zentralen Orte im Metaverse mit
Innenstadt-Standorten in der realen Welt verglichen (ebd.). Michael Harr von Pro
Senectute erwahnte gegenuber dem SRF, dass die Vision darin bestehe, digitale
Kurszentren oder Beratungsstellen im Metaverse anzubieten (ebd.). Er erwahnte
zudem, dass es gerade fur altere Menschen, welche nicht mehr so gut zu Fuss
sind, sinnvoll sei, Treffen in der virtuellen Welt anzubieten (ebd.). Heutzutage
seien in der Schweiz von den etwa 1,8 Millionen Menschen im Pensionsalter nur
etwa 200'000 nicht online (SRF, 2022, 09. Oktober).

Michael Harr von der Pro Senectute beider Basel erwahnte im Fachpoolgesprach
(Personliche Mitteilung, 17. Mai 2023), dass das Thema der Digitalisierung im
Altersbereich ein immer grosseres Thema wird. Zum einen kann die digitale
Ausbreitung Einsamkeit vorbeugen, zum anderen auch Einsamkeit verstarken
(ebd.). Daher sieht er digitale Technologien als Erganzung und nicht als
Entweder-oder-Losung an (ebd.). Durch die immer alter werdende Bevolkerung
stellt sich ihm die Frage, wie man altere Menschen in Zukunft an der Gesellschaft
teilhaben lassen konnte (M. Harr, personliche Mitteilung, 2023, 17. Mai). Er
schliesst dabei nicht aus, dass die Pro Senectute in Zukunft vermehrt Geld in die
Anschaffung von digitalen Geraten und in die Kompetenzvermittlung bei alteren

" Die Vernetzung, uber ein drahtloses Kommunikationssystem wie Wifi oder Bluetooth, eines
Gegenstands mit seiner digitalen Identitat. Beispiele dafir sind Smart Watch,
Babyphone oder Fernseher (Staatssekretariat fiir Wirtschaft [SECO], 2023)

2 Technisch basierte Losung, mit der sich Geréate in Wohngebauden verkniipfen und
fernsteuern lassen (Luber & Litzel, 2019)
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Menschen investieren wird (ebd.). Dabei stellt die Bedienung dieser Gerate ein

wichtiges Thema dar (ebd.).

Die Chancen digitaler Technologien sieht Michael Harr (Personliche Mitteilung,
17. Mai 2023) darin, Dinge wie das Besteigen des Matterhorns oder ein Besuch
im Louvre zu ermoglichen, auch wenn die Mobilitat dies im realen Leben nicht

mehr zulassen wirde.

Wie die langfristige Zukunft der Pro Senectute auf den gekauften
Metaverseplattformen aussehen konnte, wird diesen Sommer mit sechs alteren
Personen getestet (M. Harr, personliche Mitteilung, 2023, 17. Mai). In drei
Veranstaltungen werden zuerst die VR-Brille und die dazugehdrigen Controller
durch die Zielgruppe kennengelernt und ausgetestet, bevor man sich an der
zweiten und dritten Veranstaltung in das Metaverse bewegt (ebd.). Ziel dieser
Veranstaltungen ist es, gemeinsam mit der Zielgruppe herauszufinden, wie das
Metaverse von der Pro Senectute genutzt werden konnte (ebd.). Harr ist sich
sicher, dass diese Technologien in Zukunft nicht verschwinden werden und die
Pro Senectute durch deren Ausprobieren und das Sammeln dieses Wissens im

Unternehmen fitter fur die Zukunft wird (ebd.).

Im Vorstoss der Pro Senectute kann das Metaverse als Experimentierfeld fur die
Altersforschung gesehen werden (Hopflinger, 2023; zit. in Diener-Moscher,
2023). Vor allem vorausschauende Experimente sind sinnvoll, um die Interessen
der neuen Generationen alterer Menschen aufzunehmen (ebd.). So kann
vermieden werden, dass viel Ressourcen in reale Angebote investiert werden,

welche fur neue Generationen gar nicht mehr interessant sind (ebd.).

4.4 Altere Menschen und Digitalisierung / Neue Medien

Die qualitative Studie von Wangler und Jansky (2022) zeigte auf, dass wenn
altere Menschen einen sinnvollen und alltagsdienlichen Nutzen in den neuen
Medien erkennen, es ihnen leichter fallt, sich die Fahigkeiten fur deren Nutzung
anzueignen (S. 782). Dieser Nutzen kann beispielsweise die Erweiterung der
Teilhabemoglichkeiten sein (ebd.). Zudem zeigte die Studie auf, dass im Hinblick

auf die Ausloser der Aneignungen neuer Medien Schemas erkennbar sind (ebd.).
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Diese Schemas nach Jansky (2022) sind:
Hobbyerweiterung durch neue Medien (S. 782-784)

Neue Medien als Unterstutzungssystem (S. 784)
Neue Medien als Ersatzhilfe (S. 784)

Neue Medien als Vernetzungs- und Teilhabemoglichkeit (S. 784-785)

o 8 T X wo

Neue Medien, um dem Alltag zu entfliehen (S. 785)

Trotz den auf den ersten Blick positiven Aspekten der Aneignung von neuen
Medien erwahnten Wangler und Jansky (2020) auch die Hurden und Barrieren
(S. 785). Vor allem zu Beginn fiihrte die Nutzung des Internets zu Uberforderung
(ebd.). Zudem wurde es zur Notwendigkeit sich mit fremdsprachigen Begriffen
auseinanderzusetzen (ebd.). Dies stellte sich fur die interviewten Personen als
Herausforderung und Umstellung dar (ebd.). Ein weiterer Aspekt war der hohe
kognitive Aufwand und die starke Beanspruchung, durch welche die alteren
Menschen immer wieder Pausen einlegen mussten (Wangler & Jansky, 2020, S.
785). Die Kenntnisse mussten zudem erlernt werden, was eine grundliche und
auch belastende Beschaftigung mit den digitalen Medien erforderte (ebd.). Die
Interviews zeigten zudem auf, dass der Aneignungsprozess weniger aus
Neugier, Experimentierfreude oder Zusammenarbeit heraus entstand, sondern
der Ausloser durch einschneidende Veranderungen der Lebensumstande
erfolgte (ebd.). In vielen Fallen zeigte sich, dass der Einbruch des bisherigen
sozialen Gebilde oder problematische Umstellungen des Alltags eine
Neuorientierung mithilfe von neuen Medien als gewinnbringend erscheinen lasst
(ebd.).

Schmidt (2020) zeigt auf, dass durch den Einsatz von Videokonferenzen eine
Verbesserung der Lebensqualitat alterer Menschen entsteht und sie sich weniger
isoliert fuhlen (S.30). Zudem werden aufgezeigt, dass Onlineangebote gut
ankommen und eine hohe Akzeptanz erlangen (ebd.). Durch den regelmassigen
Austausch mittels Videokonferenzen entstand eine hohe Verbindlichkeit, welche
positiv erlebt wurde (ebd.). Dieses Angebot machte einen individualisierten
Zugang zu anderen Personen maoglich und unterstitzte sie bei ihrer sozialen
Teilhabe und in der Kontaktmoglichkeit (ebd.). Durch Videokonferenzen fanden
die Teilnehmenden eine Maoglichkeit, sich mit anderen Menschen
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auszutauschen. Dies trotz der Mobilitatseinschrankungen und der weiten
Entfernungen (Schmidt, 2020, S. 30).

Digitale Kommunikationsformen erlauben es weniger mobilen Menschen
regelmassig Kontakt mit Familienangehodrigen oder Freunden zu pflegen
(Hopflinger, 2023, S. 76). Technologie kann altersfreundlich sein, wenn das
Design und die Bedienbarkeit auf die alteren Menschen angepasst sind (ebd.).
Im Moment sind die am haufigsten verwendeten digitalen Kommunikationsmittel

bei alteren Menschen das Handy und das Internet (ebd.).

Die Akzeptanz alterer Menschen gegenuber der Technik ist steigend, da immer
mehr Menschen im Pensionsalter sind, die bereits langere Ubung und Kentnisse
mit neuen Technologien gesammelt haben (Knopfel et al., 2018; zit. in HOpflinger,
2023, S. 76), beispielsweise im Berufsleben (Hopflinger, 2023, S. 76). Auch durch
die Covid-19-Pandemie ist nach Hopflinger (2023) die Nutzung digitaler
Kommunikations- und Informationsmittel bei alteren Menschen angestiegen (S.
77). In einer technisierten Umwelt zu altern kann anregend aber auch
anspruchsvoll sein (ebd.). Viele technische Innovationen im Alter werden erst
durch gute soziale Begleitung und Unterstutzung realisierbar (HOpflinger, 2023,
S. 78). Durch das Zusammenspiel der Technologie und sozialer Unterstutzung
konnen neue Technologien im Alter zu einer optimalen Nutzung fuhren
(Kinemund, 2018; zit. in Hopflinger, 2023, S. 78). So fuhren intensive
telefonische und elektronische Kontakte alterer Menschen mit ihren
Freund*innen oder Angehorigen zu positiven Erlebnissen, aus welchen sich
personliche Kontaktmoglichkeiten erschliessen konnen (Hopflinger, 2023, S. 78).
Die Motivation zur Verwendung digitaler Kommunikationsmittel im hoheren Alter
kann gestarkt werden, wenn dadurch der Kontakt mit erwachsenen Kindern,
Enkelkindern oder Freund*innen erhoht werden kann (ebd.).

4.5 Fazit und Beantwortung der Fragestellung

Die zu Beginn gestellte Fragestellung «Was wird unter dem digitalen Wandel
verstanden und was sind immersive Technologien?» kann insofern beantwortet
werden, dass der digitale Wandel die Veranderung ist, welche durch
Technologien wie den Computer oder die kunstliche Intelligenz beschleunigt

wird. Die Veranderung wirkt sich dabei auf verschiedene Lebensbereiche wie die
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Freizeit, Arbeit oder soziale Beziehungen aus (vgl. Kapitel 4.1). Um virtuelle
Gegenstande in die reale Welt einzufugen, oder komplette virtuelle Erlebnisse zu
erleben, konnen immersive Technologien wie Virtual Reality, Augmented Reality
oder Mixed Reality verwendet werden (vgl. Kapitel 4.2). Bei diesen kann teilweise
oder vollstandig in die virtuelle Realitat mittels einer VR-Brille eingetaucht werden
oder digitale Objekte in die reale Welt eingefiigt werden (AR). Ein Mix aus diesen

zwei Technologien ist die Mixed Reality (ebd.).
Als Fazit fur die altere Menschen kann gezogen werden, dass diese zunehmend

mehr digitale Kompetenzen mitbringen (Hopflinger, 2023, S. 76). Dies, da sie
bereits im Erwerbsleben damit in Beruhrung gekommen sind (ebd.).
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5 Forschungsdesign

Im nachfolgenden Kapitel wird auf die empirischen Gesichtspunkte der Arbeit
eingegangen. Dabei wird das Vorgehen der qualitativen Forschung beschrieben.
Als Erstes wird auf den Forschungsgegenstand und die Zielsetzung
eingegangen. Danach wird die Forschungsmethode des Expert*innen-Interviews
genauer erldutert und das Sampling beschrieben. Anschliessend folgt die
Entwicklung des Leitfadens sowie die Durchfuhrung der Interviews. Zum Schluss
wird darauf eingegangen, wie die Daten aus der Forschung ausgewertet wurden.

5.1 Forschungsgegenstand und Zielsetzung

Die Recherchen haben ergeben, dass verschiedene Faktoren wie der
demografische und digitale Wandel in Zukunft miteinander einher gehen werden.
Es ist die Aufgabe der Soziokulturellen Animation, die Bedurfnisse der Menschen
zu erkennen und aufzunehmen. Durch die Recherche wurde ersichtlich, dass es
fur zukunftige Generationen, auch fur Personen im hohen Alter, einfacher werden
wird, digitale Angebote zu nutzen. Gerade immersive Technologien bieten neue
Moglichkeiten miteinander in Kontakt zu treten und zu bleiben. Das Ziel ist es
daher, diese Technologien sinnstiftend zu nutzen und abzuschatzen, was diese
den Adressat*innen der Soziokulturellen Animation speziell alteren Menschen

bieten.

Aus diesen Punkten Iasst sich Forschungsfrage «Welche Chancen und Risiken
bietet die Digitalisierung, speziell immersive Technologien, alternden

Menschen?» formulieren, die nachstehend bearbeitet wird.

5.2 Forschungsmethode: Expert*innen-Interview

Zu den Themen Digitalisierung und Altersarbeit gibt es in der Soziokulturellen
Animation bereits diverse Expert*innen, auf deren Wissen zurtckgegriffen
werden kann. Um an deren Einschatzung zum Thema zu gelangen, wurde als
qualitative Forschungsmethode das Expert*innen-Interview ausgewahlt. Zudem
fiel die Auswahl der Forschungsmethode auf das Expert*innen-Interview, da es
aus Sicht der Autorin sinnvoll war, personliche Gesprache mit den Expert*innen
zu fuhren, um ihren spezifischen Blick auf das Thema zu erhalten. Eine
Forschungsmethode wie beispielsweise eine Umfrage hatte zwar zu mehr

quantitativen Meinungen gefuhrt, hatten aus Sicht der Autorin jedoch in einem
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zweiten Schritt mit Expert*innen diskutiert werden missen, um die Ergebnisse
aus der Umfrage qualitativ einschatzen zu konnen. Der Arbeitsaufwand fur zwei
Forschungsmethoden erachtete die Autorin im Rahmen einer Einzelbachelor-
Arbeit als nicht verhaltnismassig ein und entschied sich gegen eine Umfrage mit
anschliessenden Expert*innen-Gesprache und fur Expert*innen-Interviews.

Als ersten Schritt wird das Leitfadeninterview und das Expert*innen-Interview
theoretisch erlautert.

5.2.1 Leitfadeninterview

Das Leitfadeninterview ist Teil der qualitativen Befragung, wobei verbale Daten
erhoben werden (Mayer, 2004, S. 36-37). Merkmal fur das Leitfadeninterview ist,
dass offen formulierte Fragen die Grundlage des Interviews darstellen (ebd.).
Durch den Einsatz des Leitfadens erhoht sich die Vergleichbarkeit der Daten und
sie erhalten eine Struktur (ebd.). So kann sichergestellt werden, dass keine
wesentlichen Aspekte der Forschungsfrage im Interview Ubersehen werden
(ebd.). Der Leitfaden dient wahrend dem Interview auch als Unterstutzung (ebd.).
Die interviewende Person entscheidet selbst Uber die Reihenfolge der Fragen
sowie Uber das detaillierte Nachfragen (Mayer, 2004, S. 36-37). Es gilt jedoch

themenferne Ausschweifungen zu verhindern (ebd.).

5.2.2 Das Expert*innen-Interview

Das Expert*innen-Interview ist eine besondere Form des Leitfadeninterviews
(Mayer, 2004, S. 37). Hierbei werden Personen befragt, welche die Funktion als
Expert*in eines bestimmten Handlungsfeldes einnehmen (ebd.). Die befragte
Person gilt nicht als Einzelfall, sondern als Reprasentant*in einer Gruppe (ebd.).
Der Leitfaden hat zwei Funktionen (ebd.). Zum einen schrankt er die befragte
Person auf die Eigenschaften als Expert*in ein und zum anderen muss
sichergestellt werden, dass die befragte Person mit der Thematik vertraut ist
(Mayer, 2004, S. 37).

Nach Bogner et al. (2014) gibt es unterschiedliche Formen von Expert*innen-
Interviews (S. 22). In dieser Arbeit wird auf das theoriegenerierende
Expert*innen-Interview eingegangen (ebd.). Es zielt darauf ab, mit dem

empirischen  Material in  einer analytischen und interpretativen
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Auseinandersetzung Zusammenhange zu erarbeiten und Theorien zu entwickeln
(Bogner et al., 2014, S. 25).

5.2.3 Stichprobe

Die Stichprobe in der qualitativen Forschung dient dazu, Erkenntnisse zu
gewinnen, die Uber den analysierten Fall hinausgehen (Mayer, 2004, S. 38).
Dabei kann es zu Verallgemeinerungen kommen (ebd.). So sollen die Ergebnisse
generalisierbar und exemplarisch werden (ebd.).

In dieser Bachelor-Arbeit wurde das Sampling anhand einer Vorab-Festlegung
definiert. Vor der Durchfuhrung wurden Kriterien festgelegt, nach denen die
Stichprobe «begrundet» gebildet wurde (Mayer, 2004, S. 38). In der Stichprobe
werden Vorstellungen von Typen und Verteilung von Eigenschaften der
Expert*innen in der Grundgesamtheit ausgegangen und berucksichtigt (ebd.).

Als Sample (siehe Tabelle 1) werden Fachpersonen als Expert*innen
ausgewabhlt, die sich mit der Sozialen Arbeit, der Digitalisierung oder dem Alter
befassen. Als verbindendes Element wurde die Soziale Arbeit gewahlt. Die
Expert*innen werden in der Tabelle 1 anonymisiert unter einem Pseudonym
dargestellt.

Name Expert*in  Soziale Arbeit Digitalisierung Altersarbeit
(Pseudonym)

Grafikkarte X X
Festplatte X X
Controller X X

Tabelle 1: Sample anonymisiert (eigene Darstellung, 2023)

Als Expert*in gilt eine Person, die auf einem eingeschrankten Gebiet Uber ein
deutliches und vorhandenes Wissen verfugt (Mayer, 2004, S. 40). Dabei sind die
Ansichten keine Vermutungen oder Annahmen, sondern sichere Behauptungen
(ebd.).

Die Autorin hatte mit den Expert*innen bereits in ihrem Studium Kontakt und
konnte dadurch einschatzen, in welcher Form ihr Wissen Uber das Thema

vorhanden sein konnte.
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5.2.4 Entwicklung des Gesprachsleitfadens

Nach Bogner et al. (2014) sind Expert*innen-Interviews im Rahmen der
qualitativen Sozialforschung stets teilstrukturierte Interviews (S. 27). Um diese
Interviews vorzubereiten und durchzufuhren, werden Leitfaden entwickelt (ebd.).
Diese haben eine doppelte Funktion (ebd.). Sie dienen der Strukturierung des
Themenfeldes und ebenfalls als vorhandenes Hilfsmittel in der
Erhebungssituation (ebd.).

Es ist nicht zwingend, dass in qualitativen Interviews ausschliesslich identische
Fragen gestellt werden mussen, um eine Vergleichbarkeit zwischen den
durchgefuhrten Interviews herstellen zu konnen (Bogner et al., 2014, S. 28).
Wichtig ist, dass sich die Befragten gleichermassen zur forschungsrelevanten
Fragestellung aussern (ebd.). Bei der Erhebung dient der Leitfaden als
Gedachtnisstutze und nicht als Drehbuch des Interviews. Im Interview wird der
Leitfaden haufig dafur benutzt, zu kontrollieren, dass keine themenrelevanten
Aspekte vergessen wurden (ebd.). Der Leitfaden wird in verschiedene
Themenblocke unterteilt (ebd.). Zu jedem Themenblock werden Hauptfragen und
verschiedene Unterpunkte zur Detaillierung notiert (ebd.).

Um den Leitfaden auf die unterschiedlichen Expert*innen anzupassen, wird ein
Basisleitfaden entwickelt, der je nach Position, Disziplin oder Ausbildung auf die
befragte Person angepasst wird (Bogner et al., 2014, S. 30). Um spontane
Ausserungen der befragten Person zu erhalten, wird der Leitfaden im Vorfeld nur

selten verschickt (ebd.).

Der Leitfaden dieser Bachelor-Arbeit wurde von der Autorin anhand der Anleitung
fur den Aufbau eines Gesprachsleitfadens von Husi (2019) entwickelt. Die
enthaltenen Themenblocke lauten Arbeitsbereich & Aufgaben der
Expertenpersonen, Digitalisierung in der Sozialen Arbeit, Altersarbeit,
Zukunftsaussichten sowie den Bezug zur Soziokulturelle Animation. Auf diese
Themenblocke folgten danach jeweils zwei bis sieben Unterfragen (siehe Anhang
A). Je nach Wissen der befragten Person wurden die Schwerpunkte der
Befragung anders gelegt. Die Themenblocke und Unterfragen richteten sich an
der Forschungs- und Praxisfrage, welche zu Beginn der Bachelor-Arbeit definiert
wurden. So konnte sichergestellt werden, dass die Inhalte aus den Interviews fur
die Auswertung genugend relevante Aussagen beinhalten.
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5.2.5 Die Durchfuhrung der Interviews

Nach Mayer (2004) ist es in vielen Fallen von Vorteil, die befragten Expert*innen
zu anonymisieren, um ihre Aussagen nicht ihrer Person zuordnen zu kénnen (S.
45). Dies wird zu Beginn des Interviews gemacht und dient einer ungezwungenen
Interviewatmosphare (ebd.).

Zudem empfiehlt Mayer (2004) das Interview aufzunehmen, damit sich die
interviewende Person auf die Befragung konzentrieren kann (S. 46).

In dieser Bachelor-Arbeit wurden die interviewten Expert*innen schriftlich auf das
Anonymisieren ihrer Person und das Aufnehmen der Befragung hingewiesen.
Alle unterschrieben diese Erklarung. Zudem wurde mit einigen abgemacht, dass
sie im Vorfeld der Abgabe ihre Textpassagen gegenlesen kdonnen, damit die
Anonymitat und Richtigkeit ihrer Aussagen gewahrleistet werden konnen.

Die Autorin entschied sich Aufgrund der Sicherstellung der Anonymitat der
Expert*innen dazu, keine direkten Zitate zu verwenden, sondern die Aussagen
Zu paraphrasieren.

Die drei Expert*innen-Interviews dauerten jeweils zwischen 60 bis 80 Minuten.
Zwei der Interviews wurden analog durchgefihrt und eines digital. Die digitale
Durchfihrung hatte zum Vorteil, dass die Audioaufnahme direkt GUber Zoom
gestartet werden konnte. So war diese Aufnahme von der Qualitat her besser als
diejenigen, die analog durchgefuhrt wurden. Um sicherzustellen, dass keine
technischen Probleme auftreten, testete die Autorin vor der Durchfuhrung die
Aufnahmefunktion und startete jeweils eine Aufnahme auf ihrem Laptop und eine
auf ihrem Smartphone. Damit die Daten in einem nachsten Schritt genauer an
den Aussagen der Expert*innen ausgewertet werden konnten, wurden die
Interviews auf Hochdeutsch und nicht auf Schweizerdeutsch gefuhrt. Um ihre
Wertschatzung gegenuber den Expert*innen zu zeigen, erhielten diese ein
kleines Geschenk als Dankeschon fur die aufgewendete Zeit. Alle drei Interviews
verliefen ohne Zwischenfalle. Die Autorin merkte, wie es ihr von Mal zu Mal
leichter fiel, den Gesprachsleitfaden als Unterstitzung und nicht als strikte
Vorgabe fur eine klare Reihenfolge der Fragen einzusetzen.

35



Aroha Flury Modul 382 Bachelor-Arbeit

5.2.6 Auswertung der Daten

Die Auswertung der Daten aus den leitfadengestutzten Expert*innen-Interviews
wurde im Rahmen dieser Bachelor-Arbeit anhand von Kuckartz (2018)
durchgefuhrt. Laut Kuckartz (2018) gibt es sieben Phasen, um die Daten
auszuwerten (S. 100) (siehe Abbildung 9).

\_i_vicrt\titge"r gesamtes + Zusammenstellen Bestimmen der « Codieren des ll&omlplexe
extstellen aller codierten kompletten nalayse

Textstellen mit der Materials mit den
Initierende
Textarbeit

Materials mit den
Hauptkategorien

Subkategorien
anhand des

gleichen Materials ausdifferenzierten

- Hauptkategorien - Zusammenstellen Codieren -
* Markieren « Codieren des * Induktives « Einfache und
+ Thematische
Hauptkategorien
entwickeln
Hauptkategorie Subkategorien Kategoriesystemen

Abbildung 9: Ablaufschema (eigene Darstellung auf der Basis von Kuckartz, 2018, S.
100)

In der ersten Phase geschieht eine Inhaltsanalyse aus initiierender Textarbeit,
dem Schreiben von Memos und einer ersten Fallzusammenfassung (Kuckartz,
2018, S. 101). Besonders wichtig erscheinende Textpassagen werden markiert
sowie Bemerkungen und Anmerkungen an den Rand des Dokuments
geschrieben (ebd.). Hierbei erstellte die Autorin Transkripte der Interviews, bei
welchen sie die besonders wichtigen Textpassagen in den digitalen Transkripten
unterstrich und einen Vermerk uber die Textstelle in einer separaten Datei
erstellte. Um eine Einheit in den Transkripte zu erlangen, wurden sie auf Basis
von Dresing und Pehl (2018) erstellt. Aufgrund des Entscheids, keine direkten
Zitate aus den Expert*innen-Interviews zu verwenden, wurden nicht alle

Transkriptionsregeln eingehalten.

In der zweiten Phase werden Hauptkategorien gebildet, welche sich aus der
Forschungsfrage ableiten lassen (Kuckartz, 2018, S. 101). Haufig werden
Themen und Subthemen als Auswertungs-Kategorien verwendet (ebd.).

Hierbei nahm die Autorin die Themenbl6cke aus dem Interviewleitfaden zur Hilfe,
welche zum einen aus der Forschungsfrage abgeleitet war und zum anderen den

Aussagen aus dem Interview eine Struktur gaben.

In der dritten Phase findet ein erster Codierungsprozess statt (Kuckartz, 2018, S.
102). Dabei wird der Text bearbeitet und die Textabschnitte den Kategorien aus
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Phase zwei zugeordnet (Kuckartz, 2018, S. 102). Diese Phase wurde in einer
Tabelle in einem separaten Dokument festgehalten. Jede Kategorie erhielt eine
Farbe, mit welchen die Textabschnitte markiert wurden.

Die vierte und funfte Phase wird zur selben Zeit durchgefuhrt (Kuckartz, 2018, S.
106). Zuerst werden die thematischen Kategorien ausgewahlt, die
ausdifferenziert werden sollten und Subkategorien gebildet (ebd.). Im Anschluss
werden die codierten Textstellen der gleichen Kategorie zusammengestellt
(ebd.).

Dazu wurde das Dokument aus Phase drei beigezogen und ausdifferenziert. Die
Autorin markierte zuerst die Kategorien, welche aus ihrer Sicht fur die weitere
Bearbeitung verwendet werden und ordnete die Textstellen nach Themenfeldern.
Aus diesen Themenfeldern bildete sie Namen fur Subkategorien, welche

passend fur die Aussagen waren.

In der sechsten Phase wird ein zweiter Codierungsprozess durchgefuhrt
(Kuckartz, 2018, S. 110). Bei diesem werden die ausdifferenzierten Kategorien
den Hauptkategorien zugeordnet (ebd.).

Die zuvor sortierten Textstellen werden nochmals auf inren Zusammenhang mit

ihrer Hauptkategorie Uberpruft (ebd.).

In der siebten Phase findet die tatsachliche Analyse statt und die
Ergebnisprasentation wird vorbereitet (Kuckartz, 2018, S. 117). Die Autorin
erstellte dazu eine Tabelle, welche zur ubersichtlichen Darstellung der
Kategorien und Subkategorien dient. Diese konnte in die Bachelor-Arbeit
ubernommen werden, um die Verstandlichkeit zu erhohen. Ausserdem wurde
eine grobe Darstellung der Ergebnisse erstellt und die Zusammenhange

zwischen den einzelnen Aussagen aufgezeigt.

6 Darstellung der Forschungsergebnisse

Im nachfolgenden Kapitel werden die Ergebnisse der Forschung vertieft
dargestellt. Es wird zuerst auf die erstellten Kategorien und Subkategorien
eingegangen. Danach werden die fur die Kategorien und Subkategorien

wichtigsten Aussagen gebundelt und analysiert.
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6.1 Kategorien und Subkategorien
Die Analyse der Expert*innen-Interviews wurde aufgrund der nachstehenden
Kategorien und Subkategorien durchgefluhrt (siehe Tabelle 2):

Kategorien Subkategorien

Digitalisierung - Nutzung in der Sozialen Arbeit
- Auseinandersetzung der Profession

- Chancen und Herausforderungen

Altere Menschen - Herausforderungen des dritten und vierten
Lebensabschnitt
- Die digitalen Alten
- Angebotsgestaltung

Zukunftsaussichten - Ausbildung

- Potential der Sozialen Arbeit

Tabelle 2: Kategorien und Subkategorien (eigene Darstellung, 2023)

Wie in Kapitel funf beschrieben, richteten sich die Kategorien nach dem
Leitfadeninterview. Zudem beinhalten die Kategorien die drei Schwerpunkte der
Bachelor-Arbeit: Die Digitalisierung, in welche die immersiven Technologien
gehoren, die alteren Menschen, welche die Zielgruppe fur die Soziokulturelle
Animation in dieser Bachelor-Arbeit darstellt und die Zukunftsaussichten, welche
die Kombination der beiden ersten Kategorien darstellt, aber auch einen
Weitblick aufzeigen.

6.2 Aussagen aus den Expert*innen-Interviews in Verbindung mit den
(Sub-) Kategorien

Kategorie «Digitalisierung»

Nach Aussagen der Expert*innen (2023) ist die Digitalisierung in der Sozialen
Arbeit angekommen und wird bereits genutzt. Grafikkarte erwahnte dazu, dass
die Digitalisierung vor allem dafur genutzt wird, administrative Prozesse zu
standardisieren (Interview, 05. Juni 2023). Festplatte nannte dabei die
Bereitstellung einer Website fur das Unternehmen (Interview, 06. Juni 2023).

Nach Controller hat die Digitalisierung in der Sozialen Arbeit ihren Platz sowohl
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in der Kommunikation als auch in den Beratungen gefunden (Interview, 21. Juni
2023).

In diesem Zusammenhang wurde davon gesprochen, dass sich die Soziale
Arbeit als Profession mit der Digitalisierung auseinandersetzen muss, da die
Adressat*innen bereits mediatisiert sind (Controller, Interview, 2023, 21. Juni;
Grafikkarte, Interview, 2023, 05. Juni). Grafikkarte erwahnte dabei, dass die
Digitalisierung als Fachthema der Sozialen Arbeit routiniert mitzudenken ist
(Interview, 05. Juni 2023). Auch Controller betonte, wie wichtig eine intensive
Auseinandersetzung mit dem Thema aus fachlicher Sicht ist (Interview, 21. Juni
2023).

Aus Sicht von Controller ist die Soziale Arbeit im Moment noch nicht bereit,
konzeptionell Uber das Thema der Digitalisierung zu diskutieren (Interview, 21.
Juni 2023). Dies liege daran, dass die Grundlagen, die sogenannte Basis, zum
Teil fehlt (ebd.). Dazu zahlen die Prinzipien und Herangehensweisen der
Sozialen Arbeit in Bezug auf die Digitalisierung zu hinterfragen (ebd.). Auch nach
Festplatte ist die Implementierung der Digitalisierung in der Sozialen Arbeit stark
an Haltungsfragen geknupft (Interview, 06. Juni 2023). Dazu gehoren Fragen zu
den Werten und Normen der Sozialen Arbeit aber auch die grundlegenden
Fragen dazu, was wir in Bezug auf die Bedurfnisse und den Bedarf von
Adressat*innen erreichen mochten (ebd.). Grafikkarte erwahnte diesbezuglich,
dass es auch mit den Kompetenzen und Erfahrungen von Professionellen der
Sozialen Arbeit zusammenhangt, wie deren Einstellung zur Digitalisierung ist
(Interview, 05. Juni 2023). Dabei spielt auch mit, wie Adressat*innen der Zugang
bereitgestellt wird und wie die Grenzziehungen seitens der Professionellen der
Sozialen Arbeit aussieht (ebd.).

Dies fuhrte zu der Frage nach Herausforderungen und Chancen der
Digitalisierung. Die Herausforderungen sahen die Expert*innen Grafikkarte
(Interview, 05. Juni 2023) und Festplatte (Interview, 06. Juni 2023) im
Datenschutz. Zudem kann es laut Grafikkarte (Interview, 05. Juni 2023) und
Controller (Interview, 21. Juni 2023) zu digitaler Exklusion fuhren, wenn
Informationen ausschliesslich digital angeboten werden. Chancen sehen alle drei
Expert*innen Grafikkarte (Interview, 05. Juni 2023), Festplatte (Interview, 06. Juni
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2023) und Controller (Interview, 21. Juni 2023) darin, Informationen miteinander
teilen zu konnen, Distanzen zu Uberwinden sowie Netzwerke zu bilden und zu

pflegen.

Kategorie «Altere Menschen»
Grafikkarte (Interview, 05. Juni 2023), Festplatte (Interview, 06. Juni 2023) und
Controller (Interview, 21. Juni 2023) erwahnten als Herausforderungen des

dritten und vierten Lebensabschnitts Einschrankungen in der Teilhabe und
sozialen Beziehungen aufgrund der Tatsache, dass die Personen den Zugang
nicht mehr finden, alleinstehend sind, Familie und Freunde zu weit weg wohnen
oder sie in ihrer Mobilitat eingeschrankt sind (ebd.). Daraus kann Einsamkeit
entstehen (ebd.). Als weiterer Punkt wurden finanzielle Probleme oder auch
kognitive Einschrankungen oder Erkrankungen wie Demenz genannt (ebd.).

Als weitere Herausforderung nannten Grafikkarte (Interview, 05. Juni 2023) und
Festplatte (Interview, 06. Juni 2023) den Wechsel von Erwerbsarbeit zur
Pensionierung. Diese Umstellung fuhrt zu mehr Freizeit, welche eine personliche
Krise auslosen kann (Festplatte, Interview, 2023, 06. Juni). Jedoch kann diese
neu gewonnene Freizeit auch zum Reisen genutzt werden (ebd.). So wird im
dritten Lebensabschnitt eine neue sinnstiftende Beschaftigung gesucht (ebd.).
Grafikkarte erwahnte, dass dies zu neuen Fragen zur Gestaltung dieser Phase

im Leben aufrufe (Interview, 05. Juni 2023).

Festplatte (Interview, 06. Juni 2023) erwahnte, dass das Internet die Menschen
im dritten Lebensabschnitt dabei unterstiitzen kann, Informationen zu sammeln
und sich mit Menschen, welche identische Interessen haben, austauschen zu

konnen.

Nach Controller (Interview, 21. Juni 2023) ist die Digitalisierung keine Frage des
Alters, sondern des Milieus, Hintergrund oder Bildung, welche die Person erlebt
hat. Grafikkarte (Interview, 05. Juni 2023) sieht die Digitalisierung im
Zusammenhang mit alteren Menschen als ein eher innovatives Thema an. Nach
Festplatte (Interview, 06. Juni 2023) kann die digitale Kompetenz, die sich
Menschen in ihrem Leben aneignen, mit zunehmendem Alter verloren gehen. So

wird es vor allem im vierten Lebensalter und dem Eintreten des
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Fragilisierungsprozesses immer schwieriger, den Computer oder das Telefon zu
bedienen (Festplatte, Interview, 2023, 06. Juni). Controller (Interview, 21. Juni
2023) sieht dies auf Basis von Thomas Fuchs Buch «Verteidigung des
Menschen» so, dass antrainierte Fahigkeiten lange bestehen bleiben. Dies sind
beispielsweise Ablaufe wie das Fussballspielen oder Musizieren, welche auch

bei zunehmender Demenz weiterhin funktionieren kann (ebd.).

Controller (Interview, 21. Juni 2023) betonte, dass es in der Arbeit mit alteren
Menschen wichtig ist, diese zu begleiten und ihnen die Teilnahme am alltaglichen
Leben zu ermdglichen.

Fiar Grafikkarte (Interview, 05. Juni 2023) hat in diesem Zusammenhang die
Beziehungsgestaltung einen grossen Stellenwert.

Nach Festplatte (Interview, 06. Juni 2023) ist in der Arbeit mit alteren Menschen
wichtig zu wissen, dass oftmals nicht die Gruppenarbeit im Fokus steht, sondern
die individuelle Begleitung des Einzelnen. Diese muss bedurfnisorientiert sein
und es ist wichtig zu erfahren, was die Menschen im dritten und vierten
Lebensabschnitt mochten (ebd.). Die Arbeit mit alteren Menschen erfordert
zudem viel Geduld und das langsame Aufbauen von Vertrauen (ebd.). Zudem
bendtigen sie eine*n Gesprachspartner®in, welche*r sich an ihre
Kommunikationsfahigkeit anpasst, was Gleichaltrige oftmals nicht mehr sein
konnen oder wollen (ebd.). Bei Angeboten mit alteren Menschen konnen zudem
neue Methoden angewendet oder alte Methoden der Sozialen Arbeit der
Zielgruppe angepasst werden (ebd.). Wichtig ist aber, auf die Menschen
zuzugehen und ihnen Hilfe anzubieten (Festplatte, Interview, 2023, 06. Juni).

Kategorie «Zukunftsaussichten»
Nach Controller (Interview, 21. Juni 2023) ist die Soziale Arbeit und die
Soziokulturelle Animation im Speziellen experimentierfreudig und in der Lage, die

moglich auftretende Ratlosigkeit auszuhalten. Fur Controller ist es wichtig, in
Zukunft eine Eigenstandigkeit der Sozialen Arbeit im Thema der Digitalisierung
herzustellen (ebd.). Wenn die Soziale Arbeit Digitalisierungsprozesse
mitgestalten mochte, sollte sie ihre Positionierung darin finden (ebd.).

Festplatte (Interview, 06. Juni 2023) sieht das Potential der Sozialen Arbeit darin,
durch die Nahe zum Mensch, deren Realitdt zu beschreiben, beobachten,
ubersetzen und zuganglich zu machen. Zudem ist die Soziale Arbeit in der Lage,
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die Zugange niederschwellig zu gestalten (Festplatte, Interview, 2023, 06. Juni).
Ausserdem kann sie Interdisziplinaritat herstellen und Netzwerke erschaffen
(ebd.). So kdnnen Tools entwickelt werden, welche von den Menschen sinnvoll
eingesetzt werden konnen (ebd.).

Nach Grafikkarte (Interview, 05. Juni 2023) geht es in der Auseinandersetzung
der Sozialen Arbeit mit der Digitalisierung auch darum, der Informatik
Ruckmeldung zu geben. Dies aus dem Grund, dass die Soziale Arbeit eine
offene, neugierige, reflektierte aber auch durchaus kritische Profession ist (ebd.).
Durch den Wandel in der Gesellschaft, der aufgrund der Digitalisierung
geschieht, konnte die Soziale Arbeit einen noch grosseren Stellenwert erhalten
(ebd.). Es gehort zu ihren Prinzipien, eine Niederschwelligkeit herzustellen
(ebd.). Sie ware auch in der Lage, Bedurfnisse von Adressat*innen direkt in
digitalen Raumen abzuholen (ebd.). Weiter ist sie experimentierfreudig im
Bespielen von Raumen und konnte das Digitale mit dem Analogen verbinden
(Grafikkarte, Interview, 2023, 05. Juni). Daraus konnten interdisziplinare
Zusammenarbeiten oder sogar neue Arbeitsfelder entstehen (ebd.).

Im Einsatz von (neuen) Technologien in der Soziale Arbeit, speziell in der
Soziokulturellen Animation, sieht Grafikkarte (Interview, 05. Juni 2023), dass die
Technologie zum Vorteil der Soziokulturellen Animation genutzt werden kann. So
wie sich die Nutzer*innen verandern, verandert sich auch die Technologie (ebd.).
Fir Festplatte (Interview, 06. Juni 2023) und Controller (21. Juni 2023) ist es
wichtig, dass vor allem die alteren Menschen bei der Nutzung von Technologien
Begleitung bendtigen und diese auch erhalten. Diese kann von der Sozialen
Arbeit speziell der Soziokulturellen Animation, bei gentugend Wissen und
Ressourcen, geleistet werden (ebd.). Grafikkarte (Interview, 05. Juni 2023),
Festplatte (Interview, 06. Juni 2023) und Controller (Interview, 21. Juni 2023)
sehen allesamt die Chance von immersiven Technologien in der soziokulturellen
Altersarbeit, Aktivitaten und Erlebnisse wie beispielsweise Museumsbesuche
oder Bergbesteigungen nochmals erlebbar zu machen, welche im realen Leben
aufgrund von motorischen oder kognitiven Einschrankungen nicht mehr moglich
waren. Diese Angebotsgestaltung konnte auch von der Soziokulturellen
Animation initiiert werden (ebd.).
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Festplatte (Interview, 06. Juni 2023) erwahnte zudem das Potential immersiver
Technologien im Einsatz bei Fachpersonen oder Personen, welche fur die
Alterspolitik verantwortlich sind. So kdnnten Fachpersonen oder Personen aus
der Politik fur das Leben und die Bedurfnisse alterer Menschen sensibilisiert
werden (ebd.).

Grafikkarte (Interview, 05. Juni 2023) und Controller (Interview, 21. Juni 2023)
sehen die Hochschulen fur Soziale Arbeit in der Verknupfung von Digitalisierung
und Sozialer Arbeit in der Pflicht, sich damit vertieft auseinander zu setzten. So
sollte das Thema nicht nur in Wahlmodulen angesprochen werden, sondern
schon von Anfang an in das Studium eingewoben werden, wie es die

Digitalisierung auch im Alltag der Menschen macht (ebd.).

Die Kernkateqgorie

Durch die Ausarbeitung der Forschungsergebnisse anhand von Kategorien und
Subkategorien (siehe Tabelle 2) wird als nachster Schritt die Ausarbeitung der
Kernkategorie vorgenommen. Dabei wird darauf geachtet, welche Kategorie am
starksten mit anderen Kategorien zusammenhangen. Die Kategorie, die am
haufigsten in den Interviews vorgekommen ist, ist die Digitalisierung in der
Sozialen Arbeit. Diese Kategorie fand sich in vielen Aussagen wieder und machte
es teilweise schwierig, die Aussagen auf eine bestimmte Kategorie und
Subkategorie zuzuordnen. Daher bietet sich die Kategorie Digitalisierung in der
Sozialen Arbeit als Kernkategorie an.

Im folgenden Abschnitt wird die Kernkategorie mit moglichst vielen Kategorien
und den dazugehdrigen Subkategorien in Zusammenhang gebracht.

Die Kernkategorie Digitalisierung in der Sozialen Arbeit lasst sich mit den
Subkategorien der Kategorie Digitalisierung in Zusammenhang setzen. So wird
durch den Nutzen der Digitalisierung in der Sozialen Arbeit fassbarer, wo die
Soziale Arbeit bereits digitalisiert ist. Ausserdem lasst sich durch die
Subkategorie Auseinandersetzung als Profession mit der Digitalisierung
erkennen, dass es wichtig ist, ein Professionsverstandnis zum Thema
aufzubauen. Zudem wurden die Chancen und Herausforderungen der
Digitalisierung auch in Zusammenhang mit der Sozialen Arbeit von den

Expert*innen genannt.
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Bei der Kategorie é&ltere Menschen lassen sich auch Zusammenhange mit der
Kernkategorie Digitalisierung in der Sozialen Arbeit erkennen. So existieren
schon heute die sogenannten «Digitalen Alten», die auf verschiedene Weise
Technologien nutzen. Auch konnen die Herausforderungen des dritten und
vierten Lebensabschnitts mit der Digitalisierung in Zusammenhang gebracht
werden, da die Digitalisierung moglicherweise einen Einfluss auf diese
Herausforderungen haben kann. Sei dies in der Pravention von Einsamkeit oder
der eigeschrankten Mobilitat bei zunehmendem Alter. Auch die
Angebotsgestaltung lasst sich verknlupfen. So sollten die erwahnten Punkte auch
bei digitalen Angeboten fur altere Menschen von der Sozialen Arbeit beachtet
werden, um moglichst lebens- und nutzungsnahe Angebote fur altere Menschen

zu schaffen.

In den Zukunftsaussichten ist die Kernkategorie Digitalisierung in der Sozialen
Arbeit gut erkennbar. So betonen einige der Expert*innen ganz klar die
Einbettung der Digitalisierung in die Ausbildung an den Hochschulen fur Soziale
Arbeit. Zudem ist zu erwahnen, dass die Expert*innen das Potential immersiver
Technologien gerade auch in der Arbeit mit alteren Meschen sehen, dies vor
allem, um ihnen Erlebnisse 2zu ermodglichen. Aber auch in der
Sensibilisierungsarbeit kdnnen immersive Technologien eingesetzt werden, dies
um Fachpersonen und Personen aus der Politik fur das Thema Alter zu

sensibilisieren.

Somit zeigt sich, dass sich alle Kategorien um die Digitalisierung in der Sozialen
Arbeit drehen. Durch diese Erkenntnis lasst sich folgende These ableiten, die in

Zusammenhang mit der Fragestellung steht:

Durch die verstéarkte Einbettung der Digitalisierung in der Aus-
und Weiterbildung sowie einer vertieften Auseinandersetzung
der Profession der Sozialen Arbeit mit der Digitalisierung
lassen sich neue Technologien wie immersive Technologien in
der Arbeit mit élteren Menschen adressat*innengerecht

einsetzen und etablieren.
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7/ Diskussion der Forschungsergebnisse

Nachdem die Forschungsergebnisse analysiert und ausgewertet wurden, konnte
die Kernkategorie Digitalisierung in der Sozialen Arbeit bestimmt und daraus eine
These formuliert werden. Diese formulierte These beruht derzeit noch auch den
Ergebnissen aus den Expert*innen-Interviews und wird im folgenden Kapitel mit
dem fachlich fundierten Wissen aus der zuvor recherchierten Theorie Uberpruft.
Als erstes werden die verschiedenen Kategorien der Auswertung mit der Theorie
in Verbindung gebracht und diskutiert. Anschliessend wird ein Fazit fur die These

und die Beantwortung der Fragestellung gezogen.

7.1 Verknupfung der Forschung und Theorie

Digitalisierung

Die Forschungsergebnisse zeigen in Bezug auf die Digitalisierung auf, dass sich
die Soziale Arbeit mit der Digitalisierung auseinandersetzen muss, da der
Grossteil der Adressat*innen bereits mediatisiert sind (vgl. Kapitel 6.2). In der
Sozialen Arbeit haben sich bereits Netzwerke, bestehend aus Fachpersonen,
gebildet, die sich mit dem Thema der Digitalisierung in der Soziokulturellen
Animation auseinandersetzen (ebd.). Dazu gehoért beispielsweise der Verein
Radarstation. Auch die Hochschule Luzern zeigt mit ihrem CAS/Minor
«Digitalisierung in der Sozialen Arbeit», dass das Thema auch im
Hochschulkontext vertreten ist (vgl. Kapitel 6.2). Durch das Positionspapier von
Doerk et al. (2022) der Sozialen Arbeit zur Digitalisierung (vgl. Kapitel 1.3.1)
wurde auch in der Haltung der Sozialen Arbeit gegenuber der Digitalisierung
bereits ein erster Schritt gemacht. Dieses Positionspapier zeigt auf, welche
Punkte bei der Diskussion uber die Digitalisierung in der Sozialen Arbeit beachtet

werden sollen.

Durch die Forschung wurde ersichtlich, dass die Soziale Arbeit ihre Prinzipien,
Werte, Herangehensweisen und Haltung in Bezug auf die Digitalisierung
hinterfragen muss (vgl. Kapitel 6.2). Hierzu gehdren auch die klassischen
Fragen, was die Soziale Arbeit in Bezug auf die Bedurfnisse und den Bedarf der
Adressat*innen unter Einbezug der Digitalisierung erreichen mochte (ebd.). Die
Prinzipien der Sozialen Arbeit werden vor allem durch den Berufskodex von

AvenirSocial (vgl. Kapitel 1.3.1) ersichtlich und unterstutzt. Speziell die
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Soziokulturelle Animation hat verschiedene Aufgaben inne, die in der Charta der
Soziokulturellen Animation verschriftlicht wurden (vgl. Kapitel 3.1). Die
Soziokulturelle Animation nach Hangartner (2010) hat vier Funktionen inne
(S.288) (vgl. Kapitel 3.1.1) welche ihre professionelle Position und ihr Handeln
unterstreichen. Auch die Arbeitsprinzipien der Soziokulturellen Animation (vgl.
Kapitel 3.1.3) zeigen auf, auf welche Punkte die Soziokulturellen Animation in
ihren Interventions-Arbeit Wert legt.

Die Arbeitsinstrumente (Berufskodex, Charta der Soziokulturellen Animation,
Arbeitsprinzipien) und das Wissen der Digitalisierung (von Netzwerken oder das
Positionspapier der Sozialen Arbeit zur Digitalisierung) dienen nun als Basis fur
eine Weiterentwicklung der Sozialen Arbeit speziell auch der Soziokulturellen

Animation.

Altere Menschen

Aus den Forschungsergebnissen ist herauszulesen, dass die Einsamkeit im
dritten und vierten Lebensabschnitt ein grosses Thema darstellt (vgl. Kapitel 6.2).
So ist die Teilhabe am alltaglichen Leben und das Aufrechterhalten von sozialen
Beziehungen erschwert (ebd.). Grund dafir sind alleinstehende altere
Menschen, da ihre Familienangehorige und Freunde zu weit weg wohnen oder
die Mobilitat im Alter eingeschrankt ist (ebd.). Auch Schmidt (2020) erwahnt die
Einsamkeit im Alter als Herausforderung (S. 30). Er sieht ahnliche Grunde fur die
zunehmende Einsamkeit im Alter (vgl. Kapitel 2.3) wie die Expert*innen aus der
Forschung. So kann festgestellt werden, dass diese Erkenntnisse dazu beitragen
konnen, die oben genannten Herausforderungen wie die Einsamkeit oder die
eingeschrankte Teilhabe gezielt durch die Arbeit der Soziokulturellen Animation
und ihren Angeboten anzugehen.

Auch der Wechsel der Erwerbsarbeit zur Pensionierung wurde in der Forschung
mehrmals erwahnt. Durch diese Umstellung entsteht fur altere Menschen mehr
Freizeit, die von ihnen sinnstiftend genutzt und gestaltet werden sollte (vgl.
Kapitel 6.2). Diese Veranderung ist auch in der Fachliteratur nachzulesen (vgl.
Stiehr, 2004, Kapitel 2.4.). So nehmen altere Menschen die dritte Lebensphase
immer mehr als Erlebnis- und Aktivitatszeit wahr (ebd.). Auch hier ist die
Soziokulturelle Animation mit inren Angeboten gefragt. Die Arbeitsprinzipen wie
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Empowerment, informelles Lernen, Nachhaltigkeit oder Partizipation (vgl. Kapitel
3.1.3) konnen dazu bei der Entwicklung von soziokulturellen Angeboten
beigezogen werden. Durch deren Berucksichtigung wird erreicht, dass die
Angebote zielgruppenorientiert und auf einer soziokulturellen Haltung basieren.
Aus den Forschungsergebnissen lasst sich herauslesen, dass das Internet fur
Menschen im dritten Lebensabschnitt als Unterstitzung dienen kann, um
Informationen zu sammeln oder um sich mit anderen auszutauschen (vgl. Kapitel
6.2). Die qualitative Studie von Wangler und Jansky (2022) zeigt ahnliche Muster
in der Nutzung neuer Medien von alteren Menschen auf (vgl. Kapitel 4.4).

Als letzter Punkt in der Kategorie é&ltere Menschen st den
Forschungsergebnissen zu entnehmen, dass es in der Arbeit mit alteren
Menschen wichtig ist, diese zu begleiten und ihnen die Teilnahme am alltaglichen
Leben zu ermdglichen und zu fordern (vgl. Kapitel 6.2). Dies sind laut den
Expert*innen auch die Werte der Sozialen Arbeit (ebd.). Auch nach Zimmerli und
Schonenberger (2015) steht bei der Arbeit mit alteren Menschen das Fordern,
Schaffen und Bewahren von Autonomie, sozialer Integration und Lebensqualitat
im Fokus (vgl. Kapitel 3.3). Zudem wird erwahnt, dass es die Aufgabe der
Soziokulturelle Animation in der Altersarbeit ist, altere Menschen in diesem Punkt

zu unterstutzen und zu begleiten (ebd.).

Zukunftsaussichten

Die Forschungsergebnisse zeigen auf, dass das Potential der Sozialen Arbeit
darin liegt, dass sie eine Profession darstellt, die nahe am Menschen und deren
Realitat ist (vgl. Kapitel 6.2). So kann sie diese Lebensrealitat beschreiben,
beobachten, Ubersetzen und zuganglich machen (ebd.). Ausserdem ist sie in der
Lage, Interdisziplinaritat herzustellen und Netzwerke zu erschaffen (ebd.). Das
Ziel der Soziokulturellen Animation (vgl. Kapitel 3.1) ist es, Individuen die
Gesellschaft als Gemeinschaft erfahren zu lassen. So schafft sie Begegnungen
zwischen Gruppen und Menschen (ebd.). Auch hat die Soziokulturelle Animation
eine Vernetzungs- und Kooperationsfunktion inne, welche zu ihren vier
Funktionen gehort (vgl. Kapitel 3.1.1). So kann gesagt werden, dass diese Punkte

aus der Forschung mit der Theorie Ubereinstimmen.
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Dass sich die Technologien verandern, wie sich auch deren Nutzer*innen
verandern, zeigen die Forschungsergebnisse aus den Expert*innen-Interviews
auf (vgl. Kapitel 6.2). Diese Veranderung ist auch in der Theorie nachzulesen
(vgl. Kapitel 4.1). Beispielsweise ist das Internet fur viele Menschen heute
allgegenwartig (ebd.).

Die Ergebnisse der Expert*innen-Interviews aus der Forschung zeigen auf, dass
die Chance von immersiven Technologien in der Soziokulturellen Altersarbeit
darin liegt, den Menschen Dinge und Erlebnisse in der virtuellen Welt zu
ermoglichen, die in der realen Welt, aufgrund von motorischen oder kognitiven
Einschrankungen nicht (mehr) moglich waren (vgl. Kapitel 6.2). Auch sehen sie
das Potential der Sensibilisierung von Fachpersonen oder Politiker*innen
gegenuber dem Alter durch immersive Technologien (ebd.). Ein Beispiel konnte
sein, dass in einer virtuell erstellten Einkaufssituation mit der Herausforderung
der eingeschrankten Mobilitat eingekauft werden soll. Dazu konnten neben den
technologischen Hilfsmittel auch ein Alterssimulationsanzug verwendet werden.
So konnten eine Kombination von virtuellen und realen Hilfsmittel den Lerneffekt
steigern (ebd.).

Die Theorie zeigt ebenfalls auf, dass durch immersive Technologien die Grenze
zwischen der virtuellen und der realen Welt immer mehr verschwimmen konnen
(vgl. Kapitel 4.1). Zum aktuellen Zeitpunkt wird durch den Einsatz von immersiven
Technologien bereits die Moglichkeit geboten, orts- und zeitunabhangige
Veranstaltungen zu ermoglichen und anzubieten (vgl. Kapitel 4.2). So konnen die
zukunftigen  Entwicklungen dieser  Technologien  ermdglichen, die
Kommunikation und den Austausch auf einer ganz neuen Ebene zu erleben und
zu erfahren (ebd.). In Kapitel 4.3 wird zudem ersichtlich, dass sich auch
Fachpersonen aus der Sozialen Arbeit vorstellen kdnnen, dass immersive
Technologien zur Ermoglichung von Aktivitaten wie beispielsweise einer
Bergbesteigung, eingesetzt werden konnen. Das Beispiel der Pro Senectute
beider Basel zeigt eindrucklich, wie immersive Technologien in Zusammenhang

mit dem Metaverse in der Altersarbeit eingesetzt werden konnen (ebd.).

7.2 Beantwortung der Fragestellungen
Im nachsten Schritt werden die Fragestellungen vier und funf, in welche auch die
These aus Kapitel 6.2 einfliesst, durch die Verknupfung der Theorie und der

Forschung beantwortet.
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Die Fragestellung «Welche Chancen und Risiken bietet die Digitalisierung,
speziell immersive Technologien, &lteren Menschen?» kann folgendermassen
beantwortet werden.

Die Digitalisierung bringt wie jeder Wandel Chancen und Risiken mit sich (siehe
Tabelle 3). Diese sind bei alteren Menschen beispielsweise die Vorbeugung von
Einsamkeit und die Ermdglichung von Teilhabe am alltaglichen Leben aber auch
finanzielle Aspekte bei der Beschaffung der bendtigten Technologien (vgl. Kapitel
7.1). Zudem sind die digitalen Kenntnisse, die eine Person im Thema der
Digitalisierung mitbringt, von grosser Bedeutung. Speziell immersive
Technologien bieten die Moglichkeit, einen neuen Weg in der Kommunikation
und im Erleben der (alteren) Menschen zu schaffen (ebd.). Dieser Fortschritt
konnte sich auf die Lebensqualitat alterer Menschen unter Berticksichtigung des
Zugangs und des Datenschutzes bei Verwendung dieser Technologien positiv
auswirken (ebd.). So ware es moglich, auch bei Einschrankungen in der Mobilitat
mit Freund*innen, Familie und Fachpersonen der Soziokulturellen Animation in

Kontakt zu bleiben und somit an Lebensqualitat zu gewinnen (ebd.).

Vorbeugung von Einsamkeit Finanzielle Mittel
Ermaoglichung von Teilhabe Digitale Kenntnisse
Neuer Kommunikationsweg Datenschutz

Neue Art des Erlebens

Lebensqualitat verbessern

Tabelle 3: Chancen und Risiken der Digitalisierung fur altere Menschen (eigene
Darstellung, 2023)

Mit der Beantwortung der Fragestellung « Wie kann die Soziokulturelle Animation
immersive Technologien zielfiihrend nutzen, um die Herausforderungen des
Lebensabschnitts Alter anzugehen?» werden die Erkenntnisse aus Theorie und
Forschung zu einem Abschluss gebracht. So kann gesagt werden, dass die
Soziokulturelle Animation, welche Teil der Sozialen Arbeit ist, sich mit
immersiven Technologien auseinandersetzen muss, um diese zielfUhrend in ihrer

Arbeit nutzen zu konnen. Dabei sollte eine Basis fur die Profession geschaffen
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werden, welche die Werte und Normen der Sozialen Arbeit wie auch der
Soziokulturellen Animation bertcksichtigen (vgl. Kapitel 7.1). Als weiterer Punkt
kann die Professionsubergreifende und interdisziplinare Arbeit erwahnt werden
(ebd.). Dabei sehe ich Austauschgefasse in Form von Workshops oder
Seminaren als mogliche Elemente.

Zudem ist ein Verstandnis der Profession der Sozialen Arbeit fur die
Digitalisierung essenziell. Nur so kann sichergestellt werden, dass sie
Technologien zielfUhrend nutzen kann.

Die zielgruppenspezifische Auseinandersetzung der Soziokulturellen Animation
mit dem Thema Alter zeigt sich als wichtig (vgl. Kapitel 7.1). Diese
Adressat*innen bringen andere Potentiale, Fragestellungen und Erwartungen an
die Soziokulturelle Animation mit, als Adressat*innen aus anderen
Arbeitsbereichen wie beispielsweise der Jugendarbeit der Soziokulturellen
Animation. Durch diese Auseinandersetzung mit der Technologie, den Werten
der Profession, dem Ziel der Sozialen Arbeit und den Bedurfnissen der
Zielgruppe im Blick, kann ein mdglichst vielversprechender Einsatz erreicht
werden. So wird es fur die zielfuhrende Nutzung seitens der Soziokulturellen
Animation ein Ausprobieren und Reflektieren des Einsatzes von immersiven

Technologien sein, der den Weg fur die Zukunft aufzeigen wird.

8 Schlussfolgerungen der vorliegenden Bachelor-Arbeit

In diesem Kapitel widme ich mich der Frage, was die Ergebnisse aus dieser
Bachelor-Arbeit fur die Profession der Sozialen Arbeit, speziell der
Soziokulturellen Animation und fur die Ausbildung an der Hochschule Luzern
bedeutet. Meine personlichen Erkenntnisse der Arbeit sowie einen Ausblick in
die Zukunft finden in diesem Kapitel ihren Platz.

8.1 Schlussfolgerungen fur die Soziokulturelle Animation

Die Soziokulturelle Animation ist ein Teilbereich der Sozialen Arbeit und ist aus
der Sicht der Expert*innen aus den Interviews eine offene, aber auch kritische
Profession (vgl. Kapitel 6.2). So nimmt sie sich Themen an und reflektiert diese
immer mit dem Blick auf die Adressat*innen und die Gesellschaft (ebd.). Dies ist
auch dem Berufskodex von AvenirSocial zu verdanken, welcher ein Werkzeug
darstellt, an dem sich die Soziale Arbeit orientieren kann. Die Charta der
Soziokulturellen Animation vertieft die Werte nochmals fur diesen Teilbereich
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(vgl. Kapitel 3.1; Kapitel 7.1). In der Arbeit der Soziokulturellen Animator*innen
sind die Arbeitsprinzipien stehts zu berucksichtigen. Durch deren
Berucksichtigung kann in der Arbeit von Soziokulturellen Animator*innen auf
spezifische Bereiche ein Fokus gelegt werden. Dies unterstutzt Professionelle

der Soziokulturellen Animation darin, ihr Handeln zu legitimieren.

Durch unterschiedliche Arbeitspapiere Uber die Digitalisierung (vgl. Kapitel 1.3.1),
nahert sich die Soziale Arbeit immer mehr diesem Thema, dass aus der
Gesellschaft nicht mehr wegzudenken ist, an. Die Professionellen der Sozialen
Arbeit sollen sich in dieses Thema aktiv einbringen, um es mitgestalten zu
konnen. So wird sie auch von anderen Disziplinen, die sich mit der Digitalisierung
auseinandersetzen, wahrgenommen und kann die Standpunkte von ihr sowie
ihren Adressat*innen vertreten. Zudem ist es wichtig, dabei auch die
Weiterentwicklung von (immersiven) Technologien im Blick zu haben und sich zu

uberlegen, wie diese fur die Zielgruppen genutzt werden konnen.

Samtliche Expert*innen aus den Interviews konnen sich vorstellen, dass
immersive Technologien in der Arbeit mit alteren Menschen beispielsweise fur
die Ermoglichung von Erlebnissen genutzt werden konnen (vgl. Kapitel 6.2). Dies
zeigt auf, dass es sowohl im Arbeitsfeld als auch in der Forschung wichtig ist,
sich mit neuen Technologien und deren Nutzen fur die Soziale Arbeit
auseinander zu setzen. Auch zeigt sich durch die von den Expert*innen
genannten moglichen Einsatzbereiche von immersiven Technologien, dass
Professionelle der Sozialen Arbeit innovativ und offen sein konnen und bereit
sind, neue Technologien auszuprobieren. Da sich die Soziokulturelle Animation
in den Lebenswelten der Adressat*innen bewegt, ist dies ihre Chance, immersive

Technologien adressat*innengerecht in ihre Arbeit zu integrieren.

Aus der Theorie und der Forschung wird ersichtlich, dass das Thema der
Altersarbeit eine immer wichtigere Rolle in den Arbeitsfeldern der
Soziokulturellen Animation einnimmt (vgl. Kapitel 7.2). Um dieser Zielgruppe
gerecht zu werden, ist eine vertiefte Auseinandersetzung mit ihr notig. Momentan
werden immer neue Arbeitsplatze, gerade auch in der Arbeit mit alteren
Menschen, geschaffen. Um als Soziokulturelle Animator*innen in diesem
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Arbeitsfeld tatig zu sein, braucht es ein fundiertes Fachwissen und einen
Pioniergeist von Seiten der Professionellen.

So lasst sich feststellen, dass die Soziokulturelle Animation in der Lage ist, uber
ihren  «Tellerrand»  zuschauen, sich auf neue gesellschaftliche

Herausforderungen einzulassen und Pionierin zu sein.

8.2 Schlussfolgerungen fur die Ausbildung

FUr die Ausbildung an der Hochschule (in diesem Fall die Hochschule Luzern)
schlage ich vor, dass die Digitalisierung schon viel fruher in die Lehre
eingewoben werden sollte. So ist es auch aus Sicht der Expert*innen wichtig,
dieses Wissen bereits in den Grundstudiums und Hauptstudiums Modulen mit
einzudenken und zu integrieren (vgl. Kapitel 6.2). Es ist sinnvoll, sich mit den
bereits verfugbaren Wahlmodulen im Bereich der Digitalisierung ein breiteres und
vertiefteres Wissen anzueignen, jedoch nehmen diese Module im
Bachelorstudium viele ECTS-Punkte in Anspruch. Auch ist es wichtig, dass sich
die Lehre immer weiterentwickelt, auf neue Themen eingeht und sich mit diesen
auseinandersetzt. Aus meiner Sicht sollten samtliche Absolvent*innen der
Hochschule Luzern — Soziale Arbeit eine Grundkompetenz der Digitalisierung
erhalten, um auf die Veranderungen im Arbeitsmarkt und in der Gesellschaft
gerustet zu sein.

Zudem waren Gast-Referate beispielsweise der Pro Senectute beider Basel Uber
das Thema Metaverse bereichernd, um den Studierenden die Moglichkeiten

neuer Technologien aufzuzeigen und aktuelle Projekte vorzustellen.

Aus meiner Sichtweise sollte der Lebensabschnitt Alter und die damit
verbundenen Chancen wie auch Herausforderungen mehr Platz in der
Ausbildung finden, um dieser wichtigen Zielgruppe gerecht zu werden. So wird
zurzeit die Zielgruppe der Kinder und Jugendlichen oft als Beispiel in den
soziokulturellen Modulen verwendet, was aus meiner Sicht keinen ganzheitlichen
Blick auf die Adressat*innen der Soziokulturellen Animation gibt.

Die bereits vorhandenen, interdisziplinaren Module in der Ausbildung stellen
einen grossen Mehrwert dar und konnten im Bereich der Digitalisierung
beispielsweise mit dem Departement Informatik ausgebaut werden. Ziel konnte
sein, besser zu verstehen, wie Technologien entwickelt und genutzt werden

konnten. Die Rolle der Soziale Arbeit konnte sein, ihre Zielgruppen zu vertreten

52



Aroha Flury Modul 382 Bachelor-Arbeit

und so Einfluss auf die =zielgruppenorientierte Weiterentwicklung von
Technologien zu nehmen. Gerade im Hinblick auf die Zielgruppe der alteren
Menschen ware auch der Austausch mit der Medizin und der Altersforschung

sinnvoll, um die Adressat*innen mit ihren Besonderheiten zu verstehen.

8.3 Personliches Fazit

Als personliches Fazit nehme ich mit, dass es wichtig ist, sich mit Themen
auseinander zu setzen, die im ersten Moment wenig Uberschneidungspunkte
haben. So haben auf den ersten Blick die immersiven Technologien wenig mit
der Altersarbeit und der Soziokultur zu tun und es lag an mir, Verknupfungen
herzustellen. Aus meiner Sicht ist es wichtig, offen fur neue Technologien zu sein,
den Nutzen aber auch die Risiken einstufen zu konnen und in der Praxis

einzubinden.

So war das Ziel meiner Bachelor-Arbeit nicht, dass wir schon heute immersive
Technologien in der Arbeit mit alteren Menschen nutzen, sondern dass wir diese
in Zukunft, unter Berucksichtigung der Bedurfnisse der Zielgruppe, in Betracht fur
unsere Arbeit ziehen konnten (vgl. Kapitel 1.3.2). Dies, da die digitalen
Kompetenzen bei Menschen immer grosser werden und dadurch auch nutzbarer
sind. Auch war es mir ein Anliegen, aufzuzeigen, dass wir nicht
Technologiefanatiker*innen sein mussen, um uns mit digital-verbundenen
Themen auseinander zu setzten. Es reicht, ein gewisses Interesse und eine
Neugier mitzubringen, um sich diesen anzunehmen und sich damit

auseinanderzusetzen.

Als Bereicherung sah ich es, mich mitimmersiven Technologien zu beschaftigen
und mich dabei interdisziplinar mit einer Fachperson aus der Informatik
auszutauschen. So gewann ich neue Inputs und einen weiteren Blick Uber das
Thema. Auch sprachen wir gezielt Uber Veranstaltungen, bei welchen immersive
Technologien bereits eingesetzt wurden. Mit diesen Erkenntnissen und dem
Wissen aus dem Gesprach mit Pro Senectute beider Basel konnte ich mir ein
Bild daruber machen, wie immersive Technologien in der Praxis eingesetzt

werden konnen.
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Mir war es ein Anliegen, mich mit dem Thema Alter auseinander zu setzen, da
mich dies seit dem Besuch der Moduls «Alter, Generationen und demografischer
Wandel» nicht mehr losliess. Ich konnte mir nun ein spezifischeres Wissen zu
dieser Lebensphase aneignen sowie verschiedene Kontakte in diesem
Arbeitsfeld knupfen, welche mir fur meine berufliche Zukunft in der Altersarbeit

weiterhelfen werden.

Die Herausforderung an der Erarbeitung dieser Bachelor-Arbeit bestand aus
meiner Sicht darin, mich auf meine Schwerpunkte zu konzentrieren, auch wenn
durch das Fortschreiten der Erarbeitung weitere Themenbereiche wie
beispielsweise die finanziellen Mittel im Alterimmer wieder aufkamen. Ich musste
mir immer wieder vor Augen fuhren, was der Fokus dieser Bachelor-Arbeit bildet.
So sehe ich die Erarbeitung dieser Bachelor-Arbeit mit den zwei Schwerpunkten
Digitalisierung und Alter als eine Bereicherung und wichtigen Teil meiner
Bachelor-Ausbildung an. Ich bekam die Moglichkeit, zwei Themen zu verknupfen,
welche mich personlich interessieren und zu denen ich bereits im Studium erstes
Wissen aneignen konnte. In Zukunft mochte ich diese Themen vertieft

weiterverfolgen und weiterhin neugierig gegenuber neuen Technologien bleiben.

8.4 Ausblick

In Zukunft wird die Digitalisierung immer weiter fortschreiten und daher ein
wichtiges Thema in der Gesellschaft bleiben (vgl. Kapitel 4.1). Dies sollte die
Soziale Arbeit als Zeichen nehmen, sich deutlicher zu positionieren, um beim
Thema Digitalisierung zukunftig mitwirken zu kénnen. Altere Menschen werden
in Zukunft mehr digitale Kompetenzen mitbringen, was die Arbeit und die
Arbeitsfelder der Sozialen Arbeit und der Soziokulturellen Animation verandern
wird. So wird es in erster Linie Aufgabe der Hochschulen sein, Professionelle so
auszubilden, dass diese auf dem Arbeitsmarkt bestehen konnen und
Weiterbildungen anbieten, damit Professionelle auf dem neusten Stand bleiben.
Auch Kooperationen mit Netzwerken, die sich intensiv mit dem Thema der
Digitalisierung und Technologien fur die Soziale Arbeit auseinandersetzen, sind

wichtig.

Zweitens wird es Aufgabe der Professionellen im Arbeitsfeld sein, immer

wachsam bezlglich Veranderungen zu sein und ihr Wissen stets zu erweitern.
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Durch verschiedene Netzwerke, welche bereits gegrindet wurden, wird die
digitale Entwicklung bereits unter Fachpersonen diskutiert. Ein Beispiel dafur ist
der Verein Radarstation, der sich mit der Digitalisierung in der Soziokultur
auseinandersetzt. Nun ist es wichtig, dass dieses Wissen als Ressource gesehen
wird und moglichst viele Fachpersonen von den Erkenntnissen und Diskussionen

zum Thema profitieren konnen.

Aus meiner Sicht werden sich die immersiven Technologien immer weiter
entwickeln und es ist nicht auszuschliessen, dass diese in ein paar Jahren bereits
von neuen Technologien uberholt worden sind, aus verschiedenen Grunden wie
der Bedienbarkeit oder der Nutzungskosten nie ihren Platz in der digitalen Welt
der Menschen gefunden haben oder wie das Smartphone, ganz
selbstverstandlich zur Lebenswelt dazu gehdren und ein Bestandteil der
Kommunikation bilden. So lasst sich diese Entwicklung nur aufmerksam

weiterverfolgen und keine abschliessende Prognose dazu formulieren.

8.5 Schlusswort

Das Thema Alter wird durch den demografischen Wandel immer mehr an
Bedeutung gewinnen und dabei wird auch die Digitalisierung ihre Rolle spielen.
Durch diese Bachelor-Arbeit wurde klar, dass jede Zielgruppe andere Zugange
zu Teilhabe hat und in Zukunft weitere, auch digitale, dazukommen werden. So
wird es Aufgabe der Soziokulturellen Animation sein, diese (digitalen) Zugange
zu schaffen, auszubauen und dabei die Lebenswelt, Lebensqualitat und
Bedurfnisse der Adressat*innen nicht aus den Augen zu verlieren. Die
Soziokulturelle Animation ist durch ihre Neugier und Reflexionsbereitschaft in der
Lage, eine wichtige Rolle in der Vermittlung zwischen Disziplinen und der
Lebensrealitat der Menschen zu sein. Ausserdem probiert sie gerne aus, was vor

allem beim Einsatz von neuen Technologien in der Praxis ein Vorteil sein kann.

Meine Bachelor-Arbeit mochte ich mit dem Zitat von Festl (ohne Datum) «Wir
brauchen viele Jahre bis wir verstehen, wie kostbar Augenblicke sein kbnnen»
abschliessen. Ich stellte mir die Frage, wie diese kostbaren Augenblicke in
Zukunft aussehen konnten und ob immersive Technologien diese Augenblicke
verandern werden. Ich komme zum Schluss, dass diese Augenblicke durch

immersive Technologien in Zukunft anders gestaltet werden konnen als sie
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momentan werden. Dies bedeutet aus meiner Sicht nicht, dass sie weniger
kostbar sind, sondern, dass es eine Verschiebung in der Wertehaltung geben
kann.

In 50 Jahren werde ich 78 Jahre alt sein. Womadglich bin ich mobil eingeschrankt
und immersive Technologien konnten mich weiterhin Augenblicke erleben
lassen, die aus meiner Sicht kostbar sind und ich mich weniger einsam fuhlen
lassen.

So stelle ich mir vor, dass ich, wenn ich 78 Jahre alt bin, mit meinen (Enkel-)
Kindern und Freund*innen uber eine Augmented Reality Brille kommunizieren
oder via Augmented Reality aktiv an Gemeindeversammlungen teilnehmen kann.
Mit virtueller Realitat konnte ich Erlebnisse wie eine Wanderung nochmals
erleben oder ganz klassisch die Tiere in einem Gemeinschaftszentrum meiner
Wahl besuchen und dabei Informationen der Soziokulturellen Animator*innen
uber weitere Veranstaltungen erhalten. FuUr mich ware es wichtiger, mit
Menschen in Kontakt treten zu konnen, als dass diese Kontakte zwingend von
Angesicht zu Angesicht geschehen mussen. Denn Augenblicke sind kostbar,

wenn wir sie schatzen.
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11 Anhang

A. Interviewleitfaden

Person:
Funktion:

Einstieg:

a}
b)
c)
d)
a)
b)
c)
d)
e}

f)

a)

b)

c)

d)

Interviewleitfaden Bachelorarbeit Arocha Flury

Datum/Ort:

Einverstandniserklarung: O Jla O Nein

Ablauf

a) Dank

b) Vorstellung

¢) Einverstandnis

d) Ziele & Idee Bachelorarbeit

Leltfaden:
1. Arbeitsbereich & Aufgaben Expert*in

Stellenbeschrieb / Prozent / Ausbildung / Anzahl Dienstjahre /[ Aufgaben
Organisationsanalyse: Stellen, Fachbereiche

Angebote der Organisation/Wer ist die Zielgruppe? (Fachpersonen, Jugendliche,
etc.)

Wo, wie und mit wermn wird bereits digital gearbeitet (intern, aber auch extern)?

2. Digitalisierung in der Sozialen Arbeit

In welchen Bereichen (QA, JA, Sozialdienst etc.) wird bereits digital gearbeitet?
Wie und wer trifft Entscheidungen fiir die Implementierung digitaler Tools,
Angebote?

Inwiefern wird die Zielgruppe in die Auswahl von digitalen Tools einbezogen?
(Bediirfnisorientierung)

Vor welchen Chancen und Herausforderungen steht die Soziale Arbeit in Bezug auf
die Digitalisierung?

Ist die Soziale Arbeit bereit digitaler zu werden, wenn ja, warum, wenn nein,
warum nicht?

Was wird sich aus deiner Sicht in den nachsten Jahren im Arbeitsfeld der Sozialen
Arbeit aufgrund der Digitalisierung verdndern?

3. Altersarbeit

Welche Herausforderungen stellen sich im dritten Lebensabschnitt (60-75/80
Jahre)? (Einsamkeit, Finanzen, freiwilliges Engagement, Care Arbeit, etc.)

Welche Herausforderungen ergeben sich daraus fir die Soziokultur/SA und ihre
Angebote?

Wird sich dies aus ihrer Sicht in den nachsten Jahren veradndern? (Demografischer
Wandel)

Mach welchen Arbeitsprinzipien / Methoden / Ziele / Haltungen wird/kénnte in
dem spezifischen Fachbereich der Altersarbeit gearbeitet werden? (Partizipation,
Empowerment, etc.)

63



Aroha Flury Modul 382 Bachelor-Arbeit

Interviewleitfaden Bachelorarbeit Aroha Flury

4. Zukunftsaussichten

a) Die Generation nach den Babyboomer haben in ihrem Leben bereits Erfahrungen
mit digitalen Tools gemacht, wird dies die Aufgabenbereiche der Soziale Arbeit/der
Soziokultur verandern?

b) Wie stellen Sie sich eine sozickulturelle, digital unterstiitzte Altersarbeit vor?
Was fiir Aufgaben beinhaltet diese Stelle etc.?

c) Was kdnnten das fiir Angebote sein?

d) Konnen sie sich vorstellen, dass soziokulturelle Angebote mit virtuelle Realitat
entstehen? (Link zu Pro Senectute und Metaverse)

e) Was brauchte es aus ihrer Sicht, damit diese Erfolg haben?

f) Welche Chancen und Risiken kénnen entstehen, wenn die Soziokultur eine digital
unterstitzte Altersarbeit anbietet? (beispielsweise ein Quartierspaziergang in VR-
Form)

g) Wie kann die SKA virtuelle Realitat zielfihrend nutzen, um in Zukunft die
Herausforderungen des Lebensabschnitts Alter anzugehen?

5. Bezug Soziokultur
a) Konnte eine digital unterstitzte soziokulturelle Altersarbeit mit virtuelle Realitat
Zukunft haben?
b) Zuriick zur Fragestellung: Welche Chancen und Risiken bietet die Digitalisierung,
speziell die virtuelle Realitat, alternden Menschen?

«Wir kommen langsam zum Schluss. Gibt es noch etwas Wichtiges, das Sie bis jetzt noch nicht
gesagt haben und das Sie gerne noch ansprechen wirden?»

Dank & Schluss
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