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SPEKTRUM

Heute ist jede fiinfte Person in Deutschland im Ruhestand, 2050 wird es
voraussichtlich jede dritte sein. Altern ist vielfiltig - und &ltere Menschen
wollen selbst entscheiden, wie sie leben. Doch was heiflt das im digitalen
‘Wandel? Wer ist beteiligt, wer bleibt aulen vor, wenn es um digitale
Technologien und kiinstliche Intelligenz geht - und was folgt daraus fiir

die Medienpéddagogik?

WIE DIGITAL IST DAS ALTERY

DER AKTUELLE ENTWICKLUNGS- UND

FORSCHUNGSSTAND

Nicola Déring und Melisa Conde

Das Durchschnittsalter in Deutschland liegt
derzeit bei rund 45 Jahren. Damit gehort
Deutschland - gemeinsam mit Italien, Portugal
und Finnland - zu den iltesten Gesellschaften
weltweit, tbertroffen nur von Japan mit ei-
nem Durchschnittsalter von 50 Jahren. Mehr
als jede fiinfte Person (22 %) ist hierzulande
iiber 65 Jahre alt, Tendenz steigend: Im Jahr
2050 wird laut einer Schitzung des Statisti-
schen Bundesamts (DeStatis, 2025) jede*r Drit-
te (33 %) im Renten- oder Pensionsalter sein.
Diese demografische Entwicklung birgt viele
Herausforderungen, etwa beztiglich der Ren-
tenfinanzierung, der Gesundheitsversorgung
und Pflege sowie der sozialen Integration und
gesellschaftlichen Teilhabe &dlterer Menschen.

Im Zeitalter digitaler Medien und Kiinstlicher
Intelligenz (KI) fragt man sich insbesondere
auch, wie es gelingen kann, einer digitalen Ge-

nerationenspaltung entgegenzuwirken. Dabei

m

wird diskutiert, inwiefern Digitaltechnologien
wie Smartphones, Smart Homes und Assis-
tenzroboter dazu beitragen konnen, &ltere
Menschen im Alltag zu unterstiitzen, so dass
sie méglichst lange selbststandig zu Hause le-
ben und nicht in eine Einrichtung umziehen
miissen. Auch die Bekdmpfung sozialer Isola-
tion und Einsamkeit durch Digitaltechnologien
und KI-Anwendungen ist ein wichtiges Thema
(Déring et al., 2022, 2023; Yang et al., 2025).
Der vorliegende Beitrag geht der Frage nach,
wie digital das Alter in Deutschland eigentlich
ist. Dazu wird kursorisch der aktuelle Entwi-
cklungs- und Forschungsstand vorgestellt. Das
Thema ist insofern relevant fiir die Medienpé-
dagogik, als digitale Teilhabe im Alter lebens-
langes Lernen sowie Medienkompetenzférde-
rung iiber die gesamte Lebensspanne erfordert
sowie auch Bildungsprojekte, die sich speziell
an Menschen im hohen Alter richten (Medien-
geragogik; Rasi et al., 2020).

Mehr zum Thema Mediennutzung im hoheren Alter im medienreport in diesem Heft: ,Die Welt des Smartphones:

‘Wie Senior*innen der Einstieg erleichtert werden kann' (S. 87)
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Abbildung 1: Beispiel fiir ein Internet-Meme zur Internet-Nutzung

dlterer Menschen

//Eigene Darstellung mit imgflip memegenerator
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DIGITALE |
GENERATIONENKLUFTE

Ab Mitte der 1990er-Jahre wurden Handys und
Internetzugénge in Privathaushalten in Deutsch-
land populdr. Die Generation der in den 1980ern
und 1990ern geborenen Millenials war somit die
erste Generation, die zumindest teilweise von
frith an mit Digitaltechnologie aufwuchs. Sie so-
wie vor allem die nachfolgenden Generationen Z
(geb. 1996 bis 2009) und Alpha (ab 2010) werden
daher als Digital Natives bezeichnet. Alle frithe-
ren Generationen - von der Generation X (geb.
1965 bis 1980) tiber die Babyboomer (geb. 1946
bis 1964) bis hin zu Nachkriegs-, Kriegs- und
Vorkriegsgenerationen (geb. 1928 bis 1945) -
wurden erst im Erwachsenenalter oder als Seni-
or*innen mit digitalen Informations- und Kom-
munikationsmedien konfrontiert, was zu einer
teilweise gréReren Distanz fiihrt.

Im Generationenvergleich zeigt sich bis heute
eine deutliche Digitale Spaltung (engl. digital di-
vide), da Menschen ohne Internetzugang fast
ausschlieflich den &lteren Generationen angeh6-
ren. Weiterhin werden starke digitale Ungleich-
heiten (engl. digital inequalities) beobachtet. Das
heiBt, selbst wenn &ltere Menschen online sind,
{iber ein Smartphone, einen Computer und einen
Internet-Zugang verfligen, dann nutzen Sie -

Abbildung 2: Beispiel fiir ein KI-Bild zur zukiinftigen
Nutzung moderner Digitaltechnologien durch altere
Menschen mit positivem Altersbild

// Eigene Darstellung mit ChatGPT/DALL-E

im Vergleich zu Jingeren - ein deutlich engeres
Spektrum an Diensten und Apps und sind insge-
samt seltener und kiirzer in digitalen Medien ak-
tiv. So zeigt beispielsweise die bevolkerungsre-
présentative ARD/ZDF-Onlinestudie 2024, dass
fast alle Jugendlichen und jungen Erwachsenen
(14 bis 29 Jahre) zumindest einmal wochentlich
in Sozialen Medien unterwegs sind, gegentiber
weniger als einem Fiinftel (19 %) der Menschen
in ihren 70ern oder &lter (Miller, 2024).

Auch wenn Generationenzuschreibungen im-
mer nur eine grobe Orientierung bieten ~ indivi-
duelle Biografien verlaufen oft .generationenun-
typisch -, so sind die beschriebenen Kliifte doch
im Alltag présent. Sie finden Ausdruck in Erfah-
rungsberichten, Witzen und Memes (Abb. 1).

So erzéhlen erwachsene Kinder und Enkel regel-
méaRig, wie sie ihre Feiertagsbesuche bei Eltern
und GroReltern damit verbringen, deren Digital-
geréte durch Systemn-Updates und Neuinstallati-
onen wieder funktionstiichtig zu machen. Man-
che verzweifeln daran, dass die Mutter Apps
nach Gebrauch nie schlieft. Andere versuchen
seit Jahren vergeblich, den Grofvater davon zu
iberzeugen, dass er sein Smartphone ruhig ein-
geschaltet lassen kann, auch wenn er gerade nie-
manden anrufen méchte. Gleichzeitig mehren
sich auch Erfolgsgeschichten: etwa die GroRmut-
ter, die seit der Corona-Pandemie regelméRig an




Online-Yoga-Stunden teilnimmt und damit die
gesamte Familie beeindruckt.

ALTERSBILDER ZWISCHEN
SJUNGEN ALTENS UND
HOCHALTRIGEN

Die Weltgesundheitsorganisation spricht ab
dem Alter von 60 Jahren von dlteren Menschen.
In Deutschland ist meist ab 65 Jahren, also beim
Ubergang in den Ruhestand, von Senior*innen
die Rede. Dabei werden die dlteren Menschen
dann in unterschiedlicher Weise noch weiter
unterteilt, etwa in die aktiven und mobilen , jun-
gen Alten’ und in die Hochaltrigen, die
ab dem Alter von 80 Jahren oft mit
starkeren gesundheitlichen Einschrén-
kungen und teilweise auch mit Pflege-
bedarf leben (Kaspar et al., 2023).

Die Altersforschung warnt vor Ageis-
mus (engl. ageism) im Sinne von pro-
blematischen Altersbildern und -dis-
kriminierung. Damit ist vor allem ein

defizitorientiertes Bild &lterer Menschen ge-
meint, das sich darauf konzentriert, was diese al-
les nicht (mehr) kénnen. Solche negativen Alters-
bilder wirken zuweilen wie eine selbsterfiillende
Prophezeiung, indem sie entmutigen und Aus-
grenzung férdern (BMFSFEJ, 2025). Daher gibt
es diverse Bemiihungen, positive Altersbilder zu
verbreiten. So kann man hoheres Alter anstatt
mit kérperlichen Einschrénkungen auch mit ei-
nem Zugewinn an Lebenserfahrung, Gelassen-
heit und Weisheit verkniipfen. In der Werbung
tauchen Kosmetikprodukte auf (z. B. von der
Marke Dove), die bewusst keine ,Anti-Aging’-
Effekte versprechen, sondern ,Pro Age’ ausge-

mers THEMA

richtet sind. Da sich &ltere Menschen meist vom
Senior*innen-Begriff distanzieren, ist von ,Best
Agern’ und ,Golden Agern’ die Rede. Positive Bil-
der vom aktiven, erfolgreichen, produktiven und
autonomen Alter betonen Gestaltungsspielrdu-
me, kénnen aber auch zu problematischen neuen
Leistungsnormen werden (Pichler, 2010).

Altershilder werden iiber Massenmedien ver-
breitet, aber auch {iber Soziale Medien, wo
man sie mitgestalten kann. Wer kreativ werden
mochte, kann beispielsweise selbst zum Meme-
Generator greifen und eigene Memes erstellen
und in Umlauf bringen, die dltere Menschen im
souverdnen Umgang mit Digitalmedien zeigen.

SOLCHE NEGATIVEN
ALTERSBILDER WIRKEN
ZUWEILEN WIE EINE
SELBSTERFULLENDE
PROPHEZEIUNG

Meme-Erstellung ist zu einer beliebten Metho-
de in unterschiedlichen Bildungsprojekten ge-
worden. Oder man greift zu bildgenerierenden
KI-Tools (z. B. DALL-E, integriert in ChatGPT),
experimentiert mit verschiedenen Eingabeauf-
forderungen und lésst sich zeitgemdfRe Bilder
zum Umgang alterer Menschen mit Digitaltech-
nologien erzeugen (Abb. 2).

FORDERUNG DIGITALER
TEILHABE

Die Bundesarbeitsgemeinschaft der Seniorenor-
ganisationen (BAGSO) setzt sich fir ein aktives,
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Abbildung 3a: Oma geht steil, 1,3 Mio Aufrufe (Video)
//https://youtube.com/watch?v=8Wv¥YnE_KVcY (09. September 2020)
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selbstbestimmtes und gesundes Altern ein
und unterstiitzt digitale Teilhabe alterer Men-
schen - unter anderem im Rahmen des Digi-
talPakt Alter, an dem alle Bundesléander betei-
ligt sind. Die BAGSO organisiert zudem alle drei
Jahre den Deutschen Seniorentag, der 2025
zum 14. Mal stattfand mit einer Fiille an Messe-
standen und Vortradgen, unter anderem zu Digi-
taltechnologien und K1.

Die Stiftung Digitale Chancen und die Initia-
tive Digital fiir alle engagieren sich fiir chan-
cengleichen Zugang zum Internet. Letztere or-
ganisiert seit 2020 jdhrlich den bundesweiten
Digitaltag mit zahlreichen Aktionen, die zur
Stdrkung der Digitalkompetenz beitragen -
etwa durch niedrigschwellige Digitalcafés. Die
Fille der Mafinahmen zeigt: Digitale Inklusion
glterer Menschen nimmt zu - ebenso wie der
Unterstiitzungsbedarf.

ZWISCHEN SMARTPHONE
UND SENIORENHANDY

Wer bei der Digitalmediennutzung &lterer Gene-
rationen als erstes an Seniorenhandys mit ex-
tra groflen Tasten denkt, bedient ein Klischee.
Denn die meisten &lteren Menschen nutzen her-
kémmliche Smartphones. Die SIM-Studie 2024
zeigt auf der Basis einer repréiisentativ quotier-
ten Stichprobe von 2.000 Menschen im Alter

Abbildung 3b: Erika Rischko, 9,7 Mio Aufrufe (Video)
// https./ftiktok.com/@erikarischko/video 5846436235968
351494 (086. Juli 2020)

zwischen 60 und 105 Jahren, dass tiber 80 Pro-
zent der Alteren sowohl {iber ein Smartphone
als auch einen Computer verfiigen (mpfs, 2024).
Fiur Menschen in ihren 60ern ist das Smart-
phone sogar das wichtigste Medium, noch vor
dem Fernseher. Es wird vor allem zur Kommuni-
kation genutzt, wobei WhatsApp die beliebteste
App ist. Das Nutzungsverhalten unterscheidet
sich jedoch deutlich von dem der jiingeren Ge-
nerationen: Wihrend viele Jingere téglich So-
ziale Medien, Videoportale und Online-Spiele
nutzen, sind solche Aktivititen bei den Alteren
(bislang) eher die Ausnahme.

Auch ihre Selbsteinschitzung fallt zuriickhal-
tend aus: Menschen in ihren 60ern geben sich
selbst im Mittel die Schulnote 3 fiir ihre Digital-
kenntnisse, Menschen in ihren 80ern die Note 4,
Offliner*innen sogar die Note 5 (mpfs, 2024,
S. 57). Unterstiitzung bei der Mediennutzung er-
halten die meisten aus dem persénlichen Umfeld:
66 Prozent durch Kinder und Enkel, 40 Prozent
durch weitere Bekannte, gegeniiber 9 Prozent
durch professionelle Dienstleistende und 2 Pro-
zent durch Ehrenamtliche (mpfs, 2024, S. 66).

SOZIALE MEDIEN UND
GRANFLUENCER*INNEN

Trotz bestehender Ungleichheiten wichst eine
internationale Gruppe an Senior*innen, die mit
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Abbildung 3c: Grandma Droniak , 37,5 Mio Aufrufe (Video)
// https:/ftiktok.com@grandma_droniak/video/72438265556
44808491 (12. .Juni 2023)

selbstproduziertem Content auf YouTube, Ins-
tagram und TikTok erfolgreich sind, sogenann-
te Granfluencer*innen (PolfuR, 2023). Manche
bedienen klassische Themen wie Kochen oder
Heimwerken, andere brechen mit Stereoty-
pen: Unter Kanalnamen wie Senioren zocken
und Oma geht steil zeigen &ltere Menschen ihre
Gaming-Skills und probieren Internet-Trends
wie supersaure Kaugummis. Millionen fol-
gen ihnen auf YouTube oder TikTok (Abb. 3a).
Erika Rischke wurde im Alter von 80 Jahren
mit ihrem Fitness-Content zum Social-Media-
Star, denn mit den Fitness-Challenges junger
Maénner konnte sie offenbar miihelos mithal-
ten (Abb. 3b). Lillian Droniak alias Grandma
Droniak (Jahrgang 1930) aus den USA be-
geistert mit ihrem unverwdiistlichen Selbst-
vertrauen und ihren schnoddrigen Spriichen,
mit denen sie {iber ihre wechselnden Dating-
Partner ldstert, und jeden, der ihr querkommt,
von ihrer Beerdigung auslddt (Abb. 3c). Nicht
nur ein Innovator, sondern ein Pionier war Pe-
ter Oakley alias Geriatric1927 aus GroRbri-
tannien (Abb. 3d). Er verdffentlichte bereits
2006 seine ersten YouTube-Videos, in denen
er aus seinem Alltag und vom Zweiten Welt-
krieg erzdhlte. Die Analyse seiner Videos samt
der zugehérigen Publikumskommentare zeigen
das Potenzial Sozialer Medien zum intergene-
rationalen Austausch (Harley & Fitzpatrick,

Abbildung 3d: Geriatric1927, 3,2 Mio Aufrufe (Video)
// https://goutube.com/watch?v=p_YMigZmUuk (05. August 2006)

2009). Denn der Content der Granfluencer*in-
nen begeistert nicht nur Altere, die sich in ih-
ren Peers wiederfinden, sondern auch Jiingere,
die sich an ihre geliebten GroReltern erinnert
fithlen oder sich freuen, von den Sichtwei-
sen Alterer zu profitieren. Die politisch um-
triebigen Omas gegen Rechts, die sich auch
selbstironisch ,Rollatormafia’ nennen, sind
ebenfalls auf diversen Sozialen Medien ein-
schlieRlich TikTok aktiv (z. B. https://tiktok.
com/@dieomasgegenrechts).

KUNSTLICHE INTELLIGENZ
UND HAUTKREBS

Seit im November 2022 das US-Unternehmen
OpenAl der breiten Offentlichkeit den KI-Chat-
bot ChatGPT kostenlos zur Verfiigung stellte,
erleben wir einen KI-Hype. Die grofe Mehr-
zahl der Jugendlichen und jungen Erwachse-
nen nutzt KI-Tools wie ChatGPT, Gemini, Grok
oder DeepSeek inzwischen téglich fiir Schu-
le, Ausbildung und Studium sowie fiir priva-
te und sexuelle Zwecke (Doring, 2025). Die
SIM-Studie 2024 zeigt eine deutliche Genera-
tionen-Kluft bei der KI-Nutzung: Von den 60-
bis 69-Jahrigen gaben 10 Prozent an, ChatGPT
schon einmal genutzt zu haben, von den 70- bis
79-Jahrigen 8 Prozent und bei den Menschen
ab 80 Jahre waren es 2 Prozent (mpfs, 2024,
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Abbildung 4: Visualisierungen von Augmented Reality und

Teleprésenzroboter als Technologien, welche die soziale Integration

élterer Menschen zukiinftig férdern kénnen in Situationen, in denen

personliche Besuche nicht moglich sind
//Eigene Darstellung im Projekt CO-HUMANICS
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S. 30). Vor diesem Hintergrund ist es sinnvoll,
dass die BAGSO sich gezielt mit dem Themen-
feld KI fiir ein gutes Altern’ beschiftigt und
KI-Lernorte fur dltere Menschen fordert.

Auch beim Seniorentag 2025 war KI ein wich-
tiges Thema. Es ging darum, welche Lern-
méglichkeiten &lteren Menschen eréffnet
werden kénnen, um sich an die eigene, akti-
ve Nutzung von KI-Technologien heranzutas-
ten. Hier wurde betont, dass Einmal-Veran-
staltungen zu kurz greifen und wohnortnahe
Lernorte, etwa in Quartierszentren und Stadt-
blchereien, notwendig sind, um regelméaRig
Inhalte aufzufrischen und zu erweitern. Auf
grofles Interesse und hohe Akzeptanz stieRen
Berichte aus dem KI-Einsatz in der Gesund-
heitsversorgung. Hier geht es nicht darum,
menschliche Fachkrifte zu ersetzen, sondern
sie zu unterstiitzen und zu ergénzen. So kénnen
gut trainierte KI-Anwendungen beispielsweise
Hautkrebs mindestens so gut erkennen wie
menschliche Dermatolog*innen, und sie stehen
orts- und zeitungebunden sténdig zur Verfu-
gung. Vorgeschlagen wurde auch der Einsatz so-
genannter Senior-KI-Botschafter*innen, die ihr
Wissen auf Augenhdhe an Peers weitergeben.

AUGMENTED REALITY UND
ASSISTENZROBOTER

Zahlreiche Stimmen auf dem Seniorentag for-
derten, dltere Menschen aktiver in die Technik-
entwicklung einzubeziehen. Das klassische Se-
niorenhandy’ mit dem stark eingeschrénkten
Funktionsumfang musste in Gesprédchen immer
wieder als Negativbeispiel fiir Technikproduk-
te herhalten, die von vielen eher stigmatisierend
als wirklich altersgerecht empfunden werden. In
der Forschung spricht man von menschzentrier-
tem Design (engl. human-centered design), wenn
es darum geht, die Bedtirfnisse der spéteren Nut-
zer*innen von Anfang an in die Entwicklung neu-
er Technologien einzubeziehen. So gibt es bereits
erste Forschungsibersichten, die anhand mehre-
rer Einzelstudien darstellen, wie éltere Menschen
aktiv in die Entwicklung von KI-Anwendungen
eingebunden werden (Cho et al., 2025).

Das von der Carl-Zeiss-Stiftung im Rahmen des
Programms Durchbriiche 2020 geférderte CO-
HUMANICS-Projekt (Co-Prdsenz von Menschen
und interaktiven Companions fiir Senioren) wird
von einem Konsortium an der Technischen Uni-
versitét Ilmenau durchgefithrt und zielt darauf
ab, innovative Technologien zu entwickeln, die
es &lteren Menschen erleichtern, soziale Kontak-
te zu pflegen und aktiv am gesellschaftlichen Le-
ben teilzuhaben. Dabei geht es zum einen um ein
Augmented-Reality-System (AR), das es dlteren
Menschen tiber eine Datenbrille erméglicht, im
eigenen Zuhause virtuellen Besuch von Familien-
mitgliedern in Form von Avataren zu empfangen.
Zum anderen geht es um einen Teleprédsenzro-
boter, {iber dessen Monitor sich Familienmitglie-
der per Videokonferenz zuschalten und die Se-




nior*innen in ithrem Zuhause besuchen kénnen.
Solche Losungen sollen nicht persénliche Besu-
che ersetzen, sondern zusétzliche Kontaktmog-
lichkeiten schaffen, die gegeniiber herkémmli-
chen Telefonaten oder Videokonferenzen mehr
Néhe und Verbundenheit sowie gemeinsame Ak-
tivitdten iiber Distanz ermoglichen.

Um vor Beginn der Technikentwicklung her-
auszufinden, wie éltere Menschen diese Szena-
rien beurteilen und auf welche Funktionen der
Technologien sie besonderen Wert legen, wur-
den Anforderungsanalysen in Form von Inter-
views und Gruppendiskussionen (Conde et al,
2024; Mikhailova et al,, 2024), aber auch Um-
fragen unter Angehérigen durchgefiihrt (Do-
ring et al., 2024). Damit diese Gesprédche nicht
zu abstrakt ausfielen, wurden die Szenarien in
Form von Zeichnungen als Diskussionsgrund-
lage visualisiert (Abb. 4). Es zeigte sich entspre-
chend des Forschungsstands oft eine pragmati-
sche Haltung der dlteren Menschen mit Fokus
auf den konkreten Nutzwert der Technik im All-
tag (Zhang, 2023).

Sobald erste Prototypen der neuen Techno-
logien zur Verfigung standen, wurden diese
immer wieder anhand unterschiedlicher Auf-
gaben mit &lteren Testpersonen ausprobiert,
die dann ihr Feedback gaben, das in System-
verbesserungen einfloss (Abb. 5). Die Testper-
sonen hatten typischerweise Freude daran,
die Technikentwicklung aktiv mitzubegleiten,
auch wenn Testmodelle im Labor naturgeméf
oft nicht so glamourds wirken wie die Design-
Zeichnungen (Abb. 4). Erst recht unterscheiden
sich Roboter-Testmodelle deutlich von fiktiona-
len Roboterdarstellungen in Filmen, die das 6f-
fentliche Roboterbild stark pragen. Dabei gibt

Abbildung 5: Erprobung eines Testmodells des Teleprasenzroboters

im Forschungslabor mit &lteren Nutzer*innen
//Eigene Aufnahme aus dem Projekt CO-HUMANICS

es Filme wie Robot & Frank (USA, 2012), die
auf Techniknutzung im Senior*innenalter hu-
morvoll und subversiv eingehen: Denn als der
dltere Frank von seiner Tochter einen Gesund-
heitsroboter geschenkt bekommt, verbessert er
nicht seine Didt, sondern verfolgt ganz andere
Pldne mit seinem neuen KI-Komplizen.

FAZIT

Das Alter ist heute digitaler als vielfach ange-
nommen: Laut SIM-Studie 2024 nutzen rund
75 Prozent der tiber 60-Jihrigen regelmaRig
das Internet, insbesondere {iber Smartphones
(mpfs, 2024). Die Forschung entwickelt dar-
{iber hinaus innovative Szenarien mit Smart
Home-Technologien (Wang et al., 2025), Aug-
mented-Reality-Systemen und Teleprasenz-
Robotern (Déring et al., 2015; 2023), die bis-
lang noch nicht fiir breite Bevolkerungskreise
verfiigbar sind, aber besondere Potenziale der
Teilhabe und sozialen Einbindung bieten, wenn
sie altersgerecht entwickelt und spéter auch
bezahlbar vermarktet werden. Gleichzeitig zei-
gen sich weiterhin digitale Spaltungen und Un-
gleichheiten. Fiir die Medienpddagogik und
Mediengeragogik bedeutet das: Digitale Teilha-
be alterer Menschen ist keine Frage der Tech-
nik allein, sondern der aktiven Ermoglichung —
durch niedrigschwellige Bildungsangebote,
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lebensweltnahe Zuginge, intergenerationelle
Lernsettings und die Starkung digitaler Selbst-
wirksamkeit. Altersgerechte Medienbildung
sollte nicht nur Defizite kompensieren, sondern
digitale Souverdnitdt im Sinne von Selbstbe-
stimmung, Mitgestaltung und sozialer Verbun-
denheit starken.
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