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e Im Projekt Zukunftsstadt 2030+ des
Bundesministeriums flir Bildung und Forschung
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e Die Entwicklung der GElernt App zeigte, wie
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e Methoden partizipativer Technikentwicklung
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wurden hier andere Methoden genutzt, den
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Zukunftsstadt, Zukunftsbildung und lernende Stadt

Im Folgenden werden Erfahrungen und Erkenntnisse mit dem Reallabor Digitale Stadt wahrend der
Umsetzungsphase des Projektes ,Lernende Stadt! - Bildung und Partizipation als Strategien
sozialraumlicher Entwicklung” der Stadt Gelsenkirchen geschildert. Das Projekt ist im Rahmen des
Wettbewerbs Zukunftsstadt 2030+ des Bundesministeriums fiir Bildung und Forschung entstanden.

Das allgemein unter der Bezeichnung ,Zukunftsstadt 2030+” geflihrte Verbundprojekt war bereits
aufgrund seiner ungewodhnlichen Laufzeit von insgesamt sieben Jahren eine Besonderheit. Die
zwischen den Projektphasen liegenden Zeitraume flihrten dazu, dass das Gesamtprojekt aus drei
zeitlich hintereinander geschalteten Phasen bestand, an denen das Institut Arbeit und Technik (IAT)
auf unterschiedliche Art mit unterschiedlichen Mitarbeitern beteiligt war.

Im Wissenschaftsjahr 2015 hat das Bundesministerium fiir Bildung und Forschung (BMBF) einen
bundesweiten Wettbewerb ausgeschrieben, bei dem Stadte zukunftsfahige Losungen zur
Bewaltigung globaler und kommunaler Herausforderungen erarbeiten sollten (vgl. BMBF, 20153,
BMBF 2015b, Forster et al. 2021: 43ff.). In der ersten, einjahrigen, Phase forderte das BMBF die
partizipative Entwicklung von Zukunftsvisionen in insgesamt 51 Stadten - darunter auch
Gelsenkirchen. In einem breit angelegten Beteiligungsprozess wurde die Vision der ,Lernenden
Stadt” erarbeitet, welche die
Basis fiir die nachsten beiden
Projektphasen bildete.

Wahrend der zweiten
Férderphase des dreistufigen
Forderprogramms wurde die
Erstellung umsetzungsreifer

e | Planungskonzepte Uber einen
. Byl Baba” b

Zeitraum von ca. zwei Jahren
unterstltzt. In der dritten Phase
ging es um die Uberfiihrung der
Ideen und Wiinsche aus den
i wahrend der ersten beiden
Phasen entwickelten Visionen
und Konzepten in konkrete
MaRnahmen, die in Form von
Reallaboren in verschiedenen
Fachgruppen bearbeitet
wurden.

Abbildung 1.: Wimmelbild Zukunftsstadt Gelsenkirchen. Stadt Gelsenkirchen

Dem Gesamtprojekt lag der Gedanke zugrunde, durch die Einbindung von Blrgerinnen und Biirgern
den Gegensatz zwischen Theorie und Praxis ebenso aufzulésen wie den Gegensatz zwischen
Blrgerschaft und Stadtverwaltung, und diese Akteure unter einem Dach und einem Thema
gleichberechtigt zusammen zu flahren. ,Die Idee dahinter: Wenn Stadte die grol3en
Herausforderungen der Zukunft meistern wollen, miissen sie Blirgerlnnen und Wissenschaft in ihre
Entscheidungen miteinbeziehen.” (Stadt Gelsenkirchen, 2018: 8) So setzte Gelsenkirchen auf das
Konzept , Citizen Science”, das im Zuge der Arbeiten weiterentwickelt und an die Gegebenheiten vor
Ort angepasst werden sollte. Neben der zentralen wissenschaftlichen Begleitung und Steuerung des
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Gesamtprojektes durch die FU Berlin wurden ab der zweiten Projektphase zudem verschiedene
wissenschaftliche Einrichtungen mit der Begleitung der einzelnen Teilvorhaben beauftragt.

Das Institut Arbeit und Technik war mit der wissenschaftlichen Begleitung der Fachgruppe ,Neue
Medien” betraut. Dabei war wissenschaftlicher Input zu leisten und die Mitglieder der Arbeitsgruppe
sollten angeleitet werden, Ziele fiir ihre Arbeit zu entwickeln und diese stringent anzusteuern. Die
Teilnahme an einer Halbzeit- und einer Abschlusskonferenz sowie die Dokumentation der
Arbeitsergebnisse in einem Zwischen- und einem Abschlussbericht rundeten die Begleitung der
Fachgruppe ab.

Der Beitrag der Fachgruppe ,,Neue Medien” zum Gesamtprojekt war die Entwicklung eines Entwurfs
flr einer Lern-App namens ,Gelsenkirchen-Avatar”, welche die verschiedenen Lernorte der Stadt
besser auffindbar machen sollte, sie miteinander vernetzte, zu ihrer Nutzung motiviert und digitales
sowie analoges Lernen miteinander verbindet. Da als Zielgruppe in erster Linie Schuler und
Schilerinnen bzw. Lehrer und Lehrerinnen definiert wurden, verfolgte man dabei Gamification-
Ansatze, die durch spielerische Elemente und Wettbewerbsstrukturen motivierend wirken sollten.

Im Rahmen der dritten Phase des Programms, in der acht Stadte mit ihren Vorhaben zum Zuge
kamen, sollte die Vison der Stadt Gelsenkirchen ,Lernende Stadt Gelsenkirchen — Bildung und
Partizipation als Strategien sozialraumlicher Entwicklung” in urbanen Reallaboren beispielhaft und
experimentell umgesetzt werden. Strukturgebend in der dritten Wettbewerbsphase waren die vier
Reallabore ,Lernorte und Lernlabore”, ,Digitale Stadt”, ,Partizipation im Quartier” und
.~Stadtgesellschaft und Wissenschaft”, die den thematischen Rahmen fiir die Zusammenarbeit
zwischen Wissenschaft und Praxis bildeten (vgl. Fink 2020).

Im Reallabor ,Digitale Stadt” war geplant, die drei Bausteine , Gelsenkirchen Avatar”, , Geodaten-

|u

Regionalmodell” und ,Lernort.info” umzusetzen. Die Beteiligten an diesen Bausteinen ergaben sich
aus den vorhergehenden Projektphasen und wurden durch das Zukunftsstadtbliro Gelsenkirchen um
weitere Teilnehmende erganzt, die Organisation und Moderation erfolgte durch einen externen
Moderator. Der konzeptionell vorgesehene Beitrag der wissenschaftlichen Begleitung in der dritten
Phase sollte sich auf den zur Umsetzung notwendigen inhaltlichen Input und die teilnehmende

Beobachtung der Prozesse im Reallabor beschranken.

Bei Konzepten, die stark auf Partizipation von Biirgeriinnen und anderen Akteuren der
Stadtgesellschaft setzen, muss generell mit einem z.T. langen Vorlauf gerechnet werden, bis sich
entsprechende Arbeitsgremien konstituiert haben. Obwohl es im Projekt ,Lernende Stadt
Gelsenkirchen” bereits einen relativ langen Vorlauf gab, musste jedoch festgestellt werden, dass der
Aufbau eines funktionierenden Reallabors fiir die Umsetzungsphase sich als langwieriger und
schwieriger Prozess gestaltete, der bis zum Ende des Projektes nicht zu einem wirklich
funktionsfahigen Gremium im Sinne des Citizen-Science-Ansatzes flihrte. Neben Griinden wie der
Komplexitat des Gesamtprojektes und unklaren Frage- und Aufgabenstellungen konnte die
wesentliche Ursache, insbesondere in dem Vorhaben der prototypischen Umsetzung des Bausteins
.Gelsenkirchen Avatar'”, identifiziert werden. Bei der konkreten Umsetzung der formulierten Ideen
in ein Softwareprodukt handelt es sich um eine technisch wie konzeptionell anspruchsvolle Aufgabe,
deren Ziel die Entwicklung und prototypische Implementierung einer Applikation fir Smartphones
und Tabletts war. Unabhangig von Motivation und Engagement ist es kaum maoglich, Blirgerinnen
und Burger hinreichend dahingehend zu qualifizieren, dass sie einen solchen Prototyp selbst nach
eigenen Vorstellungen entwickeln und programmieren kdnnten.

Im Folgenden soll auf zwei Punkte fokussiert werden. Zum einen soll ein Blick auf das Konzept Citizen
Science in der Form Citizen Science 2.0, wie es im Zukunftsstadtprojekt Gelsenkirchen

' Die Betitelung ,, Gelsenkirchen Avatar” ergab sich aus der zweiten Projektférderphase. Im Verlauf der dritten
Phase wurde dieser Titel aufgrund der Evaluationsergebnisse in ,,GElernt-App” geandert.
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weiterentwickelt und verwendet wurde, geworfen werden. Zum anderen sollen die Erfahrungen im
Rahmen der zur Umsetzung des ,Gelsenkirchen Avatars” notwendigen Softwareentwicklung
vorgestellt werden.

Die Methode: Citizen Science 2.0 als beteiligungsorientierter Ansatz

Um einen konzeptionellen Rahmen zu schaffen, der die Anforderungen an die Beteiligung von
Blrgerinnen und Birgern bei der Gestaltung der ,Lernenden Stadt Gelsenkirchen” berticksichtigt,
wurde auf das Konzept der ,, Citizen Science” zurlickgegriffen. Dieses Konzept zielt im urspriinglichen
Sinne auf die Erforschung und Gestaltung von o6kologischen Umweltbedingungen angesichts
globaler Herausforderungen wie der Klimaveranderung (WBGU 2011 — Wissenschaftlicher Beirat der
Bundesregierung Globale Umweltverdnderungen) und - so das Oxford Dictionary — ,das Sammeln
und Analysieren von umweltbezogenen Daten durch Mitglieder der allgemeinen Offentlichkeit,
typischerweise im Rahmen eines kollaborativen Projektes mit professionellen Wissenschaftlern”
(Oxford University Press (OUP) 2019: 1; zit. nach Fink2020).

In diesem Verstandnis werden oftmals Formen von Citizen Science beschrieben, in welchen Laien
wie z.B. interessierte Bilrger:innen, Schulklassen oder Vereine vordefinierte Teilaufgaben des
Forschungsvorhabens, wie die Erfassung und/oder Typologisierung von Tier- und
Pflanzenbestéanden, tGbernehmen und die gesammelten Daten an zentraler Stelle zur weiteren
Auswertung hinterlegen. Citizen Science wird in diesem Kontext weitgehend als eine Methode der
professionellen Wissenschaft verstanden (Dickinson & Bonney, 2012; Koch & Wolff, 2013), Aufwand
und Kosten von Forschungsprojekten durch ehrenamtliche Ubernahme von Teilaufgaben zu
reduzieren. Demgegenliber steht das dem Vorhaben ,Lernende Stadt Gelsenkirchen” zugrunde
liegende Verstandnis von Citizen Science im Sinne einer sich 06ffnenden, transformativen
Wissenschaft, welche gesellschaftliche Verantwortung Ubernimmt, indem sie etwa im engen
Austausch mit Wirtschaft, Zivilgesellschaft, Politik und Verwaltung an gesellschaftsrelevanten
Fragestellungen mitarbeitet (Finke 2014; Irwin 1995; Quante 2019; Schneidewind / Singer-Brodowski
2014; Veciana / Neubauer 2016) und diese nicht nur ex post analysiert, sondern unmittelbar mit
weiteren gesellschaftlichen Akteuren an Losungen und Konzepten arbeitet.

Inzwischen liegen zahlreiche Definitionsversuche dessen vor, was mit Citizen Science gemeint ist
(vgl. die Ubersicht in Fink 2020). Der enge inhaltliche, (iberwiegend auf 6kologische Sachverhalte
(Finke 2014) ausgerichtete Rahmen wird demnach bereits seit langem Uberschritten und das Konzept
inzwischen sehr weit auf die gemeinsame Bewaltigung, nicht nur von okologischen, sondern auch
von gesellschaftlichen und sozialen Herausforderungen und Innovationen bezogen. So fordert der
Wissenschaftliche Beirat der Bundesregierung Globale Umweltveranderungen (WBGU) in seinem
Hauptgutachten ,Welt im Wandel - Gesellschaftsvertrag fiir eine Grol3e Transformation” eine
transformative Rolle der Wissenschaft und eine starkere Zusammenarbeit mit der Gesellschaft, um
den groRRen globalen Herausforderungen zu begegnen (WBGU 2011). Dabei wird den Stadten und
Kommunen eine besondere Rolle im Transformationsprozess zugesprochen und ihnen als Trager
und Forderer wichtiger Innovationspotentiale groBe Bedeutung zugemessen (Vereinte Nationen
2016; WBGU 2016b).

Citizen Science als Methode wurde vor allem durch das ,GEWISS”-Programm des
Bundesministeriums fiir Bildung und Forschung (BMBF) bekannt gemacht. Durch dieses Programm
sollte der wissenschaftliche Diskurs sowie eine Netzwerkbildung von Wissenschaft, Politik und
Zivilgesellschaft in Deutschland befordert werden. Das entstandene bundesweite Netzwerk wurde
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bis 2016 vom ,, GEWISS-Konsortium”?2 gezielt gebildet und weiter gestérkt. In einem partizipativen
Prozess hatte das Konsortium das ,,Griinbuch Citizen Science Strategie 2020 fiir Deutschland” mit
Definition, Handlungsoptionen und Leitbildern erarbeitet (Wissenschaft im Dialog gGmbH, 2019c).
Begleitend wurde eine Online-Plattform ,Blrger schaffen Wissen” aufgebaut, die als Informations-
und  Austauschplattform  dienen  soll  (www.buergerschaffenwissen.de/ueber-uns/gewiss-
bausteinprogramm).

Mit dem Grinbuch wurde eine pragende Grundlage fur das Verstdndnis von Citizen Science in
Deutschland geschaffen. Die hier formulierten Merkmale von Citizen Science sind:

e ,Aufnahme zivilgesellschaftlicher Fragestellungen in die Wissenschaft und Férderung der
Handlungsfahigkeit der Teilnehmenden, um als Gemeinschaft zu agieren und auch auf
zuklinftige Herausforderungen gemeinsam reagieren zu kdnnen.

e Hinwendung zu problemorientierten LOsungsansatzen auf der Basis vernetzter
wissenschaftlicher und gesellschaftlicher Erkenntnisse auf lokaler, regionaler, nationaler und
internationaler Ebene.

e Moglichkeit zur Generierung und Verdichtung grof3skalierter qualitativer und quantitativer
Datensatze und Erkenntnisse liber grofl3e Gebiete oder langere Zeitraume.

e Erhebung von Informationen und Zusammenhéangen aus den verschiedenen Fachrichtungen.
e Vertiefung des Verstandnisses fur Wissenschaft und Forschung in der Bevélkerung.

e Moglichkeit zu zivilgesellschaftlichem Engagement und gesteigerten Mitsprachemaoglichkeiten
der Bevolkerung bei Anliegen von Wissenschaft und Forschung.

e Austausch und Zugang zu Wissen flir die wissenschaftliche und gesellschaftliche Gemeinschaft
e Starkung eines Gemeinschaftsgefiihls” (Bonn et al. 2016: 13-14).

Eine in diesem Sinne transformative Rolle der Wissenschaft (Schneidewind 2014) versteht das
Vorgehen als gemeinsamen Gestaltungsprozess und nimmt nach Bedarf eine starker kritische,
gestaltende, steuernde oder auch moderierende Rolle ein. Dabei sollen gemeinsam Losungswege
entwickelt werden, die wissenschaftlich und praktisch begriindet sind. Mit diesem Ansatz wird ein
Perspektivwechsel vollzogen, von der wissenschaftlichen Begleitung, welche eher mit Expertisen
oder im Rahmen formativer Evaluation beratend zur Seite steht, hin zur wissenschaftlichen
Partnerschaft, in der die Projektpartner:innen gemeinschaftlich und aktiv gestalterisch mitarbeiten.
Die damit gemeinhin verbundenen Probleme hinsichtlich der Objektivitait und Neutralitat der
wissenschaftlichen Begleitung wurden dem Ziel der gemeinsamen Produktion von praxisnahem
Transformationswissen (Fink 2020) untergeordnet und die Subjektivierung der Rolle der
wissenschaftlichen Partner:innen im Sinne des gemeinsamen Projektziels bewusst in Kauf
genommen.

Die hier nur sehr verkirzt dargestellten Hintergriinde des Citizen Science Ansatzes zeigen das weit
gesteckte Verstandnis dieses Konzeptes auf. Gleichwohl bildet es einen Rahmen, in dem sich die
Anforderungen des hier beschriebenen Vorhabens ,Zukunftsstadt 2030+: Lernende Stadt
Gelsenkirchen” in Hinblick auf die Rolle der Wissenschaft, die Handlungsfahigkeit der
Teilnehmenden, die Schaffung einer Verstandnisebene und die Bedeutung regionaler
Problemlésungsansatze wiederfinden und mit dem ein Orientierungsmafstab fiir das Vorgehen und
Projektverstandnis gefunden werden konnte. Im hier betrachteten Reallabor ,Digitale Stadt”, einem
Teilvorhaben des Gesamtprojektes ,Lernende Stadt” wurden im Rahmen des Citizen Science
Ansatzes grundlegende Fragen des Vorgehens, der Ziele und Méglichkeiten des Einsatzes digitaler

2 BUrGEr schaffen WISSen” (GEWISS) war ein Gemeinschaftsprojekt von Einrichtungen der Helmholtz- und der
Leibniz-Gemeinschaft mit ihren universitaren und auBBeruniversitaren Partnern” (Wissenschaft im Dialog
gGmbH, 2020)
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Mittel zur Verfolgung des Gesamtziels gemeinsam mit unterschiedlichsten Akteuren der
Zivilgesellschaft bearbeitet. Dabei stellte das Zusammenspiel von technischen Maoglichkeiten,
Zielsystemen und Zielgruppen von vornherein ein Problem dar, welches immer wieder zu Irritationen
und Neustart der Uberlegungen fiihrte. Je nach Technologieerfahrung und digitaler Affinitat wurde
.die Technik” zudem voéllig unterschiedlich wahrgenommen, sei es als Prasentationswerkzeug zur
Wissensprasentation analog zum Overheadprojektor, sei es als ambitioniertes Lernsystem oder als
reines Hilfsmittel zur Organisation. Unabhangig von den individuellen Vorstellungen war jedoch bei
allen Beteiligten eine deutliche Technikzentrierung wahrzunehmen, die immer wieder ldeen und
Diskussionen ausbremste und die Frage nach dem technisch Maoglichen in den Mittelpunkt stellte.

Es war daher in einem ersten Schritt erforderlich Methoden zu finden, die zundchst unabhéangig von
technischen Moglichkeiten die Grundausrichtung und Ziele, die im Reallabor , Digitale Stadt” verfolgt
werden sollten, ermittelten. Diese Aufgabe wurde in den ersten beiden Projektphasen, deren
Schwerpunkt die Konzeptentwicklung und Planung war, bearbeitet. Hier wurde die Zielvorstellung
des , Gelsenkirchen-Avatars” entwickelt und grob umrissen. Mittels einer App sollte eine Plattform
geschaffen werden, ,...die es allen Beteiligten, ob Kind, Padagoge/Padagogin oder Senior/in,
ermoglicht, aulBerschulische Lernorte zu beschreiben und zu katalogisieren. Dadurch werden diese
auch flir andere sichtbar. Somit ermoglicht der Avatar eine Vernetzung und durch die zusatzliche
Entwicklung von interaktiven Lerneinheiten kdnnen aul3erschulische Lernorte mittels Gamification
das selbstgesteuerte Lernen fordern...” (Zukunftsstadt 2030+ - Planungs- und Umsetzungskonzept
fiir die dritte Phase -: 42). Die Lernorte wurden im Ruckgriff auf einen korrespondierenden Baustein
des Reallabors, in dem Lernorte in Gelsenkirchen erhoben und auf einer Website (www.lernorte.info)
dargestellt wurden, erfasst und in die App integriert.

Inhaltlich sollte eine App geschaffen werden, die mehrere Aufgaben erfiillen kann. Dazu gehorten:

e Die Verbindung von digitalem Lernen und Lebenswelt durch die Verkntpfung der digitalen
Inhalte mit den realen Lernorten.

e Die Ero6ffnung von Selbstlernmdglichkeiten, z.B. um sich vor Ort an den Lernorten
vertiefende Informationen zu verschaffen.

e Das Kennenlernen der eigenen Lebensumwelt bzw. der eigenen Stadt z.B. durch die
Aufnahme markanter Punkte, architektonischer Besonderheiten oder stadtgeschichtlicher
Inhalte.

e Das Trainieren unspezifischer, d.h. nicht direkt mit den Lernorten oder der Stadt
Gelsenkirchen verknipfter, Fahigkeiten z.B. Feinmotorik, Geometrie, logisches Denken durch
entsprechende Lernspiele.

e Die Lernorte sollten auch auf einer Karte abgebildet werden, um ihre Auffindbarkeit zu
erleichtern.

Diese in den ersten beiden Projektphasen grob skizzierte Zielvorstellung sollte in der dritten
Projektphase weiter konkretisiert werden und idealerweise in Form eines ersten Prototyps konkret
umgesetzt werden.

Es zeigte sich, dass die Beteiligung an der Konkretisierung und Umsetzung in Form technischer
Entwicklungsarbeiten flir die bislang beteiligten Akteure nur wenig attraktiv war und die Einbindung
von Bilirgerinnen und Bilrgern in den Entwicklungsprozess einer neuen Form bedurfte, welche die
bislang in Form von regelmafigen Austauschtreffen erfolgte Organisation des Reallabors erganzen
musste. Griinde flr die zurlickhaltende Beteiligung kdnnen sowohl auf der organisatorischen als auch
auf der inhaltlichen Ebene gefunden werden.
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Sie liegen in der langen Zeitspanne, die zwischen der 2. Phase und der Konstituierung des Reallabors
in der 3. Phase verging, in der Motivation, sich in eine relativ abstrakte Entwicklungsarbeit
einzubringen, am Fur und Wider des technisch Umsetzbaren und real Gewlnschten, an den
wiederkehrenden Riickkopplungsschleifen im Zuge der Softwareentwicklung und nicht zuletzt am
Format der Videokonferenz, die pandemiebedingt zeitweilig notwendig war.

Obwohl sich also die Organisation eines kontinuierlichen partizipativen Entwicklungsprozesses als
schwierig gestaltete, konnten mit einem Vorgehen, welches starker an einen formativen
Evaluationsprozess angelehnt war, der die Beteiligten nur zielgerichtet und punktuell einband,
Fortschritte erzielt werden. Im Rahmen mehrere Austauschtreffen konnten so die einer Entwicklung
zugrunde liegenden Vorgaben genauer bestimmt werden, die sich tiberraschend nah an den von E.M.
Rogers® formulierten flinf Faktoren, deren Erfillung als Voraussetzung flir die Durchsetzung einer
Innovation entscheidend ist, orientierten. In der Innovationsforschung werden die
Erfolgsvoraussetzungen flr eine durchsetzungsfahige Innovation folgendermalRen beschrieben:

e Der relative Vorteil einer Innovation aus Sicht der Anwender, z.B. die Erleichterung der
Lebensfiihrung muss ersichtlich sein,

e die Kompatibilitat mit einem vorhandenen Wertesystem muss gegeben sein, also
widerspricht die Innovation gegebenen ethisch-moralischen Anschauungen?

e Die Komplexitat bzw. die geflihlte Einfachheit der Innovation,
e die Probierbarkeit, d.h. die Méglichkeit, die Innovation zu testen und zu erfahren sowie

e die Sichtbarkeit der Innovation; wie und wo erfahren potenzielle Anwender von der Existenz
der Innovation?

Aus den vorangegangenen Planungsrunden wurden die grundlegenden Bestandteile ibernommen
und entsprechend kommuniziert. So waren als Zielgruppe fiir den Prototypen Schiilerinnen und
Schiler der Sekundarstufe 1 vorgegeben, die App sollte fiir Android-Gerate umgesetzt werden und
sie sollte Elemente der Gamification einbeziehen. Neben diesen aus der Planungsphase festgelegten
Vorgaben wurden keine weiteren Faktoren oder Elemente benannt, die berticksichtigt werden sollten.
In einem offenen Diskussionsprozess wurden im Zuge der Umsetzungsphase folgende Punkte als
Vorgaben fur die geplante Gelsenkirchen-Avatar-App benannt, die hier in aggregierter Form
dargestellt werden:

e Die soziale Anbindung der Technik, z.B. durch Ermittlung lokaler Herausforderungen, des
lokalen Umfeldes, stadtbekannter Elemente usw. ist zwingend erforderlich.

e Lernen mit der App soll auBerschulisch erfolgen, aber mit den Lerninhalten der Schulen
korrespondieren z.B. mit dem Fach Biologie, so dass sich der Nutzen der Anwendung ggf.
auch in schulischen Erfolgen widerspiegelt.

e Das technikunterstutzte Vorgehen soll durch Elemente aus der realen Welt erganzt werden.

e Die Entwicklung soll weiterhin unter Beteiligung der betroffenen Bewohnerschaft,
Schiuler:innen usw. erfolgen.

o Die App sollte intergenerativ angelegt sein und den Austausch zwischen den Generationen
fordern.

e die Anknipfung an Berufsleben und Lebenswelt ist wichtig. Beispielanwendungen kénnen
z.B. in Zusammenarbeit mit Schulen, Vereinen o0.3. entwickelt werden.

e Die technischen Anspruche an die Nutzenden durfen nicht zu grol3 sein.

3 Im Original werden die folgenden Begriffe verwendet: (1) relative advantage, (2) compatibility, (3) complexity, (4)
trialability, (5) observability. (Rogers, 2007: 37)
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e Fortschritte wie z.B. Lernerfolge sollen nachvollziehbar sein.

e Der Spal¥faktor sollte auf jeden Fall mit berlicksichtigt werden, um die Schiiler:innen zu
motivieren.

Neben den bereits oben geschilderten Problemen bei der partizipativen Gestaltung des
Entwicklungsprozesses auf Grundlage des Konzeptes Citizen Science 2.0 stellten sich in der
Umsetzungsphase des Projektes vor allem zwei Herausforderungen: So sollte der Content fiir die App
durch die beteiligten Lernorte zugeliefert werden. Es gelang jedoch zu keinem Zeitpunkt, dies auch
nur anndhernd zu realisieren. Content wurde nur sporadisch und Uberwiegend in textlicher Form
zugeliefert, so dass die Maoglichkeiten, welche die digitale Aufbereitung von Lernstoffen in
unterschiedlichen Medienformaten bietet, weitestgehend ungenutzt blieben. Zudem zeigte sich, dass
aufgrund des unterschiedlichen Kenntnistandes und der unterschiedlichen Technikaffinitat der
beteiligten Nicht-Fachleute Ubertragungsschwierigkeiten auftraten. Insbesondere zeigten sich diese
Transferprobleme hinsichtlich der Ubertragung von abstrakter Softwareentwicklung auf das zu
erwartende sichtbare Resultat. Somit taten sich die Beteiligten schwer mit ihrer Bewertung und der
Formulierung ihrer Wiinsche und Anspriiche an die Softwareentwicklung.

Spatestens an diesem Punkt des Gesamtprozesses zeigte sich deutlich, dass das Konzept Citizen
Science 2.0 hier nicht geeignet war. Zur zielgerichteten Umsetzung der bis dahin formulierten
Anforderungen und Ziele in eine funktionsfahige Version der App war es an dieser Stelle notwendig
andere Methoden zu nutzen, den Prozess in ein rapid prototyping Verfahren oder in evolutionares
Prototyping umzuwandeln (s.u.) und mit einem kleinen Entwicklerteam in Vorleistung zu gehen. Die
Grundlagen und die notwendige Akzeptanzbasis sind im Zuge der Planungs- und
Konzeptionsarbeiten in einem umfassenden partizipativen Verfahren geschaffen worden, fir die
Umsetzung konnte dieses aber nicht beibehalten werden, da die Vermittlung des Nutzens und die
Demonstration der Mdglichkeiten, welche die digitale Anwendung bietet und ihre Eigenschaften
hinsichtlich Design, Funktionalitat, Navigation usw. erst nach Programmierung einer ersten
Demonstrationsapp sinnvoll erfolgen konnten.

GElernt - Entwicklung eines App-Prototypen fiir Schiiler der Sekundarstufe |

Auf der Grundlage der zuvor geschilderten Anforderungen wurde flir den Baustein ,Digitale Stadt”
des Projektes ,Zukunftsstadt Gelsenkirchen 2030+"” die App GElernt fiir Android Smartphones
entwickelt — wobei eine zuklinftige Portierung auf iOS-basierte Gerate auch angedacht war, im
Rahmen des Vorhabens aber eine Portierung auf Apple-Systeme aus Kapazitatsgriinden unterblieb.
Die App richtet sich primére an die Zielgruppe Schiiler:innen der Sekundarstufe I, was sich im Look
& Feel der App widerspiegelt. Dazu sind Lernspiele als Mittel der Gamification in die App integriert
worden, deren Niveau sich an die entsprechende Zielgruppe richtet.
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Als Methodik flir die Entwicklung der Software wurde das Prinzip des ,rapid prototyping” bzw. des
evolutiondaren Prototypings gewahlt. Diese Methodik findet sich in &hnlicher Art auch in
Fertigungsindustrien wie der Automobilbranche, Luft- und Raumfahrt oder bei Elektrogerate-
Anwendungen (vgl. z.B. Pouti 2022). Diese Vorgehensweise kann im passenden Kontext auch als eine
Methode der Softwareentwicklung genutzt werden (vgl. auch Gordon / Bieman 1995), gekennzeichnet
durch schnelle und iterative Entwicklungszyklen mit einer geringen Anzahl an Features oder

Funktionen. Die Idee dabei ist, dass

— . .
desnfinduns Nebesseluns Technologie- oder  Plattform-spezifische
Konzepte so schnell wie moglich umgesetzt
werden, sodass die Potenziale der Technologie

bzw. Starken und Schwachen der Implementierung
Umsetzung zugig aufgedeckt und moglichst friih behoben

werden konnen.
‘ Abbildung 2 Vereinfachtes
Evaluation D ——— Beurteilung sl Fertig Schema iterative App-

Entwicklung. Eigene
Darstellung.

Diese Art der Software-Entwicklung kann in drei Phasen unterteilt werden. Bei der Ideenfindung
diskutiert das Team mehrere Ideen, welche meist visuell prasentiert werden. Diese Prasentationen
konnen Spezifikationen fiir das Design und die Nutzerinteraktionen enthalten oder nur die
Problemstellung, flir deren Bewaltigung der Prototyp entwickelt werden soll, beschreiben. Sobald ein
Prototyp entwickelt wurde (Umsetzung), folgt die Phase der Evaluation. Hierbei wird der Prototyp mit
dem Team und eventuellen anderen Projekt-Akteuren oder Interessenhaltern geteilt und danach eine
Fokusgruppe gebildet, welche maoglichst der Zielgruppe entsprechen sollte, um Funktionalitaten zu
evaluieren und Feedback zu erhalten. Dieses Feedback fliet in die letzte Phase der rapiden
Entwicklung von Prototypen ein, in die Verbesserung. Das Feedback soll dabei der Grundstein fir
neue und verbesserte Funktionalitaten des Prototypens sein. So beginnt eine neue lteration der drei
Phasen, in der das Feedback zu neuen Ideen flhrt, welche in der Entwicklung umgesetzt und danach
wieder evaluiert werden, was wiederum zu neuen Verbesserungen flihren soll (Kautsar & Maikar
2022).

Exkurs: Iteration beim Prototyping

Die Diskussion von Vorgehensweisen bei der Entwicklung von Software ist beinahe élter als die
Entwicklung von Software selbst. So geht beispielsweise der Begriff des ,Software Engineering”
zurick auf eine wissenschaftliche NATO-Tagung in Garmisch Ende der 60er Jahre (Naur / Randell
1968, Buxton / Randell 1969). Seinerzeit wurde deutlich, dass die bisher genutzten Techniken mit dem
Umfang und der Komplexitdt der Software nicht Schritt gehalten hatten und man dem
Entwicklungsprozess von Software mit ingenieursmaigen Methoden begegnen muss. Glaubte man
anfangs noch, das Problem zeitnah in den Griff zu bekommen, wies Edsger Dijkstra (Dijkstra 1972)
darauf hin, dass man es mit einer , Softwarekrise” zu tun hat — einer Krise, die im Grunde bis auf den
heutigen Tag andauert.

Man hat bereits sehr friih erkannt, dass es ein geeignetes Vorgehensmodell braucht, um den
Entwicklungsprozess in den Griff zu bekommen, insbesondere bei groRen Systemen. Ein erster

Ansatz ging als ,Wasserfallmodell” in die Software entwickelnde Informatik ein, obwohl dieses
lineare Modell eigentlich als ,...Implementation steps to develop a large computer program for

delivery to a customer...” gedacht war (Royce 1970: 329, siehe auch Abb. 3).
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Abbildung 3: Wasserfallmodell nach Royce 1970: 329 (vgl. auch Paul 1995: 27)

Die Linearitdt wurde dann zumindest theoretisch im komplexeren Spiralmodell des
Softwareentwicklungsprozesses von Barry Boehm Ende der 80er Jahre iberwunden (Boehm 1988:
64, siehe Abbildung 4), wobei dem Begriff Prototyp im Software Engineering ein anderes Verstandnis
als in anderen Ingenieursdisziplinen zukommt. Ein Software-Prototyp ist nicht wie der ,,Erlkonig” in
der Automobilindustrie der Erste seiner Art, sondern ist — wie Christiane Floyd bereits 1984 definierte
- ein Element eines laufenden Entwicklungsvorgangs (Floyd 1984, vgl. Paul 1995: 28ff.).

Sie unterschied drei verschiedene Formen des Prototypings: exploratives, experimentelles und
evolutionéares Prototyping (Floyd 1984: 6ff., vgl. auch Paul 1995: 28f.). Exploratives Prototyping dient
dabei vor allem der Kommunikation zwischen Softwareentwicklern und Benutzern, was vor allem in
frihen Phasen der Zusammenarbeit sinnvoll erscheint. Ein experimenteller Prototyp ist fiir die
praktische Erprobung der Angemessenheit einer angestrebten LOsung gedacht. Bei beiden
Erscheinungsformen des Prototypings ging Floyd davon aus, dass die Prototypen selbst nicht
Bestandteil des endgliltigen Softwaresystems werden. Beim evolutionadren Prototyping ist dies
anders — hier wird ein prototypisches Softwaresystem permanent weiterentwickelt, was mit der
Vorstellung von einer linearen Entwicklung endgliltig bricht.

Evolutionares Prototyping ist flir beteiligungsorientierte Softwareentwicklung besonders geeignet,
weil durch die iterative Vorgehensweise auf den aktuellen Erkenntnisgewinn eingegangen werden
kann. Es stellt aber auch eine Reihe von spezifischen Ansprichen an die
Softwareentwicklungsumgebung und an die zum Einsatz kommenden ,Werkzeugkisten”,
Eigenschaften auf die man in modernen Systemen zu recht hoffen darf.
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Abbildung 4: Urspriingliches Spiralmodell des Softwareentwicklungsprozesses (vgl. Boehm 1988: 64, auch Paul 1995:
32)

Werkzeuge der Entwicklung von GElernt - Evaluierung der Prototypen

Fir die Entwicklung von GElernt wurde das Open-Source-Ul-Entwicklungs-Kit Flutter von Google
gewahlt, mit dem sich Apps mit einer in der Programmiersprache Dart geschriebenen Code-Basis,
flir verschiedene Systemumgebungen wie Android, iOS, Windows und als Web-Applikationen
entwickeln lassen. Zusatzlich lassen sich Komponenten laut Google mit Flutter deutlich schneller
entwickeln als mit den Ublichen Tools, welche einer vergleichsweise simplen Veroffentlichung nur
unter Android dienen. Ausgehend hiervon lasst sich Flutter als eine passende Wahl fir die Technik
der rapiden bzw. evolutionaren Entwicklung von Prototypen beschreiben, was sich auch wahrend der
Arbeit im Projekt bestatigt hat. So werden Komponenten entweder vom Entwicklungskit vorgegeben
oder vom Entwickler selbst definiert, dann einfach ,zusammengesteckt” und man erhalt
vergleichsweise schnell ansehnliche und funktionale Ansichten in der App.

Wahrend der Entwicklung von GElernt wurden Ideen erst gesammelt und in wechselnden Teams
diskutiert, dann mit Flutter umgesetzt und danach, um Feedback fur Verbesserungen zu erhalten,
evaluiert. Es wurden begleitende Evaluationsworkshops in unterschiedlichen Zusammensetzungen
(mit wissenschaftlichen Partner:innen, Praxispartner:innen und Schiler:innen) durchgefiihrt, um den
jeweiligen  Stand  der Entwicklung zu  Uberprifen, Reaktionen abzufragen und
Verbesserungsvorschlage zu erfragen. Die Evaluationsergebnisse wurden wieder in den Prototyping-
Prozess der Ideenumsetzung eingespeist.
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Evaluierungsworkshop ,,Schule”

Beispielhaft soll hier der Evaluierungsworkshop ,Schule” genauer dargestellt werden. Beteiligt
waren Schiiler:innen im Alter von zehn bis 16 Jahren und ein Lehrer. Der Workshop selbst gliederte
sich in drei Einheiten: eine allgemeine Erhebung des Hintergrundwissens, der Technikerfahrung und
des Lernverhaltens, eine 45 Minuten dauernde angeleitete Testphase zum Kennenlernen der App mit
anschlieBender Gelegenheit die App selbst auszuprobieren sowie eine offene Diskussionsrunde. Die
Ergebnisse der beiden ersten Einheiten wurden mit Hilfe eines Fragebogens erfasst, die Ergebnisse
der Diskussionsrunde wurden in Form eines Ergebnisprotokolls festgehalten.

Hintergrundwissen

Bei der Auswertung des Fragebogens stellte sich heraus, dass sieben von neun Teilnehmer:innen
sich gut bis sehr gut mit der Bedienung von Smartphones, der primaren Plattform fiir die App,
auskennen. Mit der Bedienung von Tablets, die auch bei der Evaluierung eingesetzt wurden, kannten
sich jedoch nur drei der Teilnehmenden sehr gut aus. Das schlechteste Ergebnis war hier immerhin
mittelgut. Mit PCs, die fur das Evaluieren nicht relevant waren, sahen die Ergebnisse schlechter aus.

Lernen: Apps Das spiegelt sich auch

tendenziell in der

Das Lernen hat besser funktioniert als mit ~——————— Benutzungsstatistik wider,
Unterrichtsmaterialien und Biichern - zumindest auf die
Das Lernen hiermit war eine gute Smartphones bezogen. Diese

Erganzung zu Unterrichtsmaterialien und... werden von fast allen

So konnte ich leichter im Unterricht

———
: =
mitkommen

Teilnehmer:innen taglich

benutzt und von einem

Das Lernen mit Smartphone / Tablet Apps

hat gut funktioniert Teilnehmer mehrmals

wochentlich. Tablets wurden

0 1 2 3 4 5 6 7 8
nach Angaben der

W Stimme zu Stimme eher zu B Weder noch

m Stimme eher nicht zu ® Stimme nicht zu

Abbildung 5: Auswertung Evaluationsworkshop Schule: Lernverhalten. Eigene Darstellung.

Teilnehmenden noch weniger als PCs genutzt. Die meisten Teilnehmerinnen und Teilnehmer
bewerteten ihre Technikkompetenz mit gut (5) oder sehr gut (3), ein Teilnehmer mit befriedigend.
Alle Teilnehmenden benutzten bereits sowohl PC-Programme als auch Smartphone-Apps zum
Lernen. Dabei haben auch die meisten Teilnehmer:iinnen ihre Erfahrungen als eher positiv
beschrieben, wobei PC-Lernprogramme etwas besser abgeschnitten haben als Apps, jedoch war der
Unterschied marginal.
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Praxistest

In der zentralen zweiten Einheit sollten die Teilnehmenden die Lernorte virtuell mit den gegebenen

Moglichkeiten ansteuern

Rufriedenhelt naxder. App und entdecken. Einer der

kch kann mir vorstellen die App hiufiger tu benutren Lernorte SO||te dabei
Sich mit Freunden ru vergleichen und tu messen, stellt einen Anreiz dar genauer "erkundet”
Ore Darstellung der Lernorte sl informatly S Wel‘den, um
O — - .
Die Darstellung der Lemorte gefstt mir T —— Informationen Uber
fch kann Lemorte leiht finden diesen zu erlangen, und
N " . A - S —— .
Die individuellen Avatare gefallen mir [ — dann mit dem neu
" e ————————— . .
Das User interface brw, die Bedienung gefilit mir S ——— er|angten Wissen die zum
ich kann alle Funktionen der App gut finden Lernort Zugehérigen
———
il —— Serious Games zu spielen.
1] 1 2 3 4 5 [ 7 8
B Stimme 1y Stimme eher tu BWeder noch B Stimme eher nicht 2u B Stimme nicht tu

Abbildung 6: Auswertung Evaluationsworkshop Schule: Zufriedenheit. Eigene Darstellung.

Zu diesen gehorte ein Quiz mit Fragen zu dem Lernort und ein Memory Spiel, bei dem Bilder den
richtigen Begriffen zugeordnet werden mussten. Auch ein Serious Game, welches so ausgelegt ist,
dass Schiler erst den Lernort besuchen und dort lernen sollen, um dann vor Ort einen QR-Code zu
scannen, zu dem Zweck bei besagtem Serious Game dann gelernte Begriffe zu erfassen, sollte
ausprobiert werden. Dafiir wurden die QR-Codes ausgelegt und konnten tber die Kamerafunktion
der Testgerate direkt eingescannt werden.

SchlieRlich sollten die Teilnehmer:innen ihre Sitznachbarn als Freunde in der App hinzufiigen, um in
einer gegebenen Freundesliste die vergleichenden Funktionen, wie z.B. die Bestenliste flir Punkte bei
den Serious Games, zu testen. Auch haben die Teilnehmenden, ohne direkte Aufforderung, gleich
die Funktion entdeckt, ihr Profil zu individualisieren, indem sie ihre Anzeigenamen anpassten und
einen Avatar auswahlten, der sie fiir die anderen Teilnehmer:innen in der Freundesliste ersichtlich
reprasentiert. Letzteres stellt eine Funktion dar, die durch Bindung an den individualisierbaren Avatar
intrinsisch motivieren soll, weiterzuspielen, um mehr Moglichkeiten fiir die eigene Individualisierung
freizuspielen, und wahrend dieses Prozesses, als beabsichtigter Nebeneffekt, Lernfortschritte zu
erzielen.

Mit den genannten Vorerfahrungen war es auch nicht verwunderlich, dass sich die meisten
Teilnehmerinnen und Teilnehmer gut in der App zurechtgefunden haben und auch die Lernorte
einfach finden konnten. Die Darstellung der Lernorte wurde groéfB3tenteils als informativ empfunden,
die optische Darstellung allerdings weniger. Auch die Darstellung der individuellen Avatare wurde
teilweise kritisiert. Ein Anzeichen, dass die visuelle Darstellung in der App insgesamt noch Luft nach
oben hat und zielgruppengerechter sein kdnnte.

Die einzelnen Lernspiele kamen bei der Auswertung grof3tenteils gut an und Teilnehmende konnten
sich vorstellen, diese zum Lernen zu verwenden. Neben den eigenen Erfahrungen der
Teilnehmer:innen mit Lernanwendungen scheint sich also ein solcher Weg durchaus zur
Wissensvermittlung zu eignen. Einzig das Spiel, fiir welches bei den Lernorten analog gelernt werden
sollte und dann, nach dem Scannen von QR-Codes, Wissen abgefragt wurde, kam etwas schlechter
weg. Dies ist in Anbetracht der hier kinstlich ,simulierten” Lernsituation aber durchaus
nachvollziehbar.
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Gruppendiskussion

Bei einer Fragerunde nach dem Ausflillen der Fragebdgen ergaben sich ebenfalls interessante
Anhaltspunkte. So wurden neben einigem
o Lob auch viele
}\ (Q@Ie'nt! Verbesserungsmoglichkeiten aufgezeigt.
Fur die visuelle Gestaltung gab es einige
Wiinsche, diese farbenfroher zu machen.
Auch  die Avatare sollten  mehr
Moglichkeiten haben, individualisiert zu
werden, was fur die Bedeutung dieser
Funktion spricht. Dies schlief3t sich gut an
die Erkenntnisse aus den Fragebdgen an,
dass eine visuelle Uberholung der App
notig ist.

Abbildung 7: Uberarbeitete "Avatare" als Designvorschlag fiir kiinftige Weiterentwicklungen der App

Gewdlnscht wurden auch mehr Bilder und Videos, genauso wie kiirzere, aber immer noch informative
Texte. Zusatzlich wurden mehr Inhalte gewlinscht und Features, die technisch schwer umzusetzen
sind, wie eine dreidimensionale Erkundung der Lernorte. Hierbei wird deutlich, dass es flir
Teilnehmer:innen in Fokusgruppen oft schwer ist einzuschatzen, was technisch mit angemessenem
Aufwand umsetzbar ist. Auch Forderungen nach mehr redaktionellen Inhalten sind eher fir eine
zukinftige Pflege der App durch Redaktionsteams interessant als flir die eigentliche Entwicklung des
Prototyps.

Gesamtbetrachtung der Evaluationsworkshops

Insgesamt kann man erkennen, dass bei Evaluationsrunden viele interessante Ergebnisse entstehen
konnen, welche durchaus bei der Weiterentwicklung eines Prototyps hilfreich sind. Auch wurde
deutlich, dass Fragerunden mit einem direkten Gesprach wichtig sind, da man so spezifischere
Informationen erhalt als dies bei einem einfachen Fragebogen mdglich ware. Es gilt zu bedenken,
dass Teilnehmende in solchen Fokusgruppen fast nie liber das technische Fachwissen verfligen, um
abschatzen zu kdnnen, was technisch umsetzbar ist und welche Inhalte die Entwicklung betreffen und
welche nicht, z.B. die redaktionelle Pflege einer Anwendung. Daher liegt es immer an den
Entwicklern, die erhaltenen Information korrekt auszuwerten und zu filtern, sodass die ndtigen
Schritte flir die nachsten Iterationen eines Prototyps abgeleitet werden kénnen.

Auch wenn flir das Entwicklungsprojekt nicht jeder einzelne Kommentar hilfreich war, konnten einige
Schlisse gezogen werden, die bei der Entwicklung weitergeholfen haben. Diese Schllisse sind dann
wieder in die Phase der Ideenfindung des Vorgehensmodells zur iterativen, evolutionaren
Entwicklung von Prototypen eingeflossen, bei der mogliche Wege fir die Umsetzung im Team
diskutiert wurden.

Die Entwicklung der GElernt App zeigte, wie wichtig die Beteiligung von Zielgruppen bei der
Entwicklung einer Anwendung fiir diese ist. So sollte Software nicht in einem sozialen Vakuum
aulerhalb des intendierten Kontexts entwickelt werden, da sich so die gesamte Arbeit als nichtig
herausstellen kdnnte.
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Eine fruhe Einbindung von Zielgruppen wie bei dem Prozess partizipativen, evolutionaren
Entwicklung von Prototypen bietet da bessere Einbindungsmdglichkeiten von vermeintlichen
Benutzenden der zu entwickelten Anwendung. Auch die Entwicklung eines rudimentaren Prototyps
kann einen Entwicklungsprozess durch das Herantesten an neue Techniken deutlich beschleunigen
und ergibt so zusammen mit den Evaluationsphasen interessante Madglichkeiten fir
Anwendungsentwicklungen, welche nicht nur Zeit und Kosten sparen, sondern auch bessere
Resultate liefern.

Fazit

Alles in allem zeigt dabei die Entwicklung der GElernt App fiir den Baustein Digitale Stadt des
Projektes Zukunftsstadt Gelsenkirchen 2030+, wie wichtig die Beteiligung von Zielgruppen bei der
Entwicklung einer Anwendung fiir diese ist. So sollte Software nicht auRerhalb des intendierten
Kontextes entwickelt werden. Dies deckt sich mit den Erkenntnissen anderer
Softwareentwicklungsprozesse (PMI 2017), unabhangig von den dort teilweise zur Verfligung
stehenden signifikant groReren finanziellen und personellen Ressourcen.

Eine zeitige Einbindung der Zielgruppen und die Formulierung ihrer Wiinsche und Bedarfe stellt
mithin einen wesentlichen Schritt im Rahmen der Ideenfindung und ersten Definition von Zielen dar,
welche die Technik erflillen soll. Die Schwachen des Citizen-Science-Ansatzes offenbaren sich erst in
der konkreten Umsetzungsphase und stellen sich insbesondere bei komplexen Zusammenhangen
dar, die ein Mindestmald an Fachlichkeit erfordern und letztlich kaum ohne professionelle Akteure
auskommen. Konkrete Entwicklungsvorhaben wie das oben geschilderte bediirfen zudem des
schnellen Austauschs zwischen den beteiligten Fachleuten und Vertretern der Zielgruppen, d.h.
moglichst klarer Strukturen und einer guten Organisation der Austauschprozesse. Im konkreten Fall
zeigte sich z.B. das Prozessmodell der partizipativen, evolutionaren Entwicklung von Prototypen dem
Citizen Science Ansatz Uuberlegen. Insofern decken sich die Erkenntnisse aus dem
Entwicklungsprozess der GElernt-App im Rahmen der lernenden Stadt Gelsenkirchen mit den
Erfahrungen, die mit partizipativen, iterativen und evolutiondren Anséatzen in der Vergangenheit
gemacht wurden. So musste der hohe Anspruch der grundlegend partizipativen Entwicklung im
Verlauf an die Realitat angepasst werden, um Ergebnisse prasentieren zu kdnnen.

Diese Erfahrungen spiegeln sich auch im Konzept der agilen Softwareentwicklung wider, die u.a. auf
den folgenden Werthaltungen aus dem ,,Manifest fiir Agile Softwareentwicklung” beruht (vgl. Beedle
et al. 2001). ,Agile Softwareentwicklung” bezeichnet Ansatze im Softwareentwicklungsprozess, die
die Transparenz und Flexibilitat erhohen und zu einem schnelleren Einsatz der entwickelten Systeme
flihren sollen, um so Risiken im Entwicklungsprozess zu minimieren. Die Kernidee besteht darin,
Teilprozesse moglichst einfach und somit beweglich - also agil — zu halten (vgl. Siepermann 2018).:

e Individuen und Interaktionen sind wichtiger als Prozesse und Werkzeuge.
e Funktionierende Software ist wichtiger als umfassende Dokumentation.
e Zusammenarbeit mit dem Kunden ist wichtiger als Vertragsverhandlung.

e Reagieren auf Veranderung ist wichtiger als das Befolgen eines Plans.
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