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Zusammenfassung In diesem Beitrag wird die zentrale Rolle von Agilität und
Partizipation bei der Entwicklung digitaler Assistenztechnologien für Menschen mit
kognitiven Beeinträchtigungen untersucht. Flexibilität und iterative Vorgehenswei-
sen ermöglichen eine Anpassung an wechselnde Anforderungen und sichern die
aktive Einbeziehung aller relevanten Akteure im Entwicklungsprozess. Das vorge-
stellte methodische Vorgehen integriert partizipative Methoden, um die spezifischen
Bedürfnisse der Nutzergruppen und ihrer Betreuungspersonen von Beginn an zu
berücksichtigen. Der mehrphasige Entwicklungszyklus – von der gemeinsamen Ide-
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enfindung über Mockups und Prototyping bis hin zu umfassenden Evaluationen –
wird am Beispiel einer mit Augmented Reality unterstützten Museums-App pra-
xisnah veranschaulicht. Menschen mit kognitiven Beeinträchtigungen werden früh-
zeitig und kontinuierlich in die Gestaltung und Testung einbezogen, wodurch die
Akzeptanz und Alltagstauglichkeit der Lösung verbessert werden. Zusätzlich betont
wird der Einsatz von visuellen Hilfsmitteln und iterativen Feedbackschleifen, wel-
che die Verständigung erleichtern und die Qualität der Ergebnisse steigern. Trotz des
steigenden Koordinationsaufwands zeigt sich, dass wertschätzende Kommunikation
und transparente Prozesse essenziell sind, um die Selbstbestimmung und alltägliche
Teilhabe der Zielgruppe nachhaltig zu fördern.

Schlüsselwörter Kognitive Beeinträchtigung · Partizipation · Agile Entwicklung ·
Interdisziplinäre Forschung

Fostering Participation through Co-Creation: Involving People with
Cognitive Impairments in App Development

Abstract This paper investigates the central role of agility and participation in the
development of digital assistive technologies for people with cognitive impairments.
Flexibility and an iterative approach enable adaptation to changing requirements and
ensure the active involvement of all relevant stakeholders throughout the develop-
ment process. The methodological approach presented here integrates participatory
methods in order to consider the specific needs of the user group and their care-
givers right from the start. The multi-phase development cycle—from joint ideation,
through mockups and prototyping, to comprehensive evaluation—is illustrated in
the context of the development of an augmented reality based museum app. Peo-
ple with cognitive impairments are included early and continuously in the design
and testing phases, thereby improving both the acceptance and everyday usability
of the solution. Special emphasis is placed on the use of visual aids and iterative
feedback loops, which facilitate communication and enhance the quality of results.
Despite the increased organizational effort, it is shown that appreciative communi-
cation and transparent processes are essential for promoting self-determination and
daily participation within the target group.

Keywords Cognitive impairment · Participation · Agile development ·
Interdisciplinary research

1 Einleitung

Teilhabe und Selbstbestimmung im Alltag sind grundlegende Rechte und gesell-
schaftliche Prioritäten. Digitale Technologien können eine Schlüsselrolle bei der
Förderung von Inklusion und Teilhabe von vulnerablen Personengruppe spielen,
kommen aber häufig in der Praxis nicht zum Einsatz (Fuchs und Bock 2018; Mül-
ler et al. 2022). Gleichzeitig können Menschen mit kognitiven Beeinträchtigungen
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besonders deutlich von digitalen Technologien profitieren (Aust und Müller 2022;
Leopold et al. 2022). Kognitive Fähigkeiten sind Prozesse des Gehirns, die elemen-
tar für alltägliche Aufgaben sind. Zu ihnen zählen unter anderem die Wahrnehmung,
Sprachfunktion, das Gedächtnis, Konzentration, aber auch Exekutivfunktionen, die
für die Planung, Organisation und Problemlösung zuständig sind.

Bei der Forschung mit dieser Anwendergruppe sind spezielle Kompetenzen und
angepasste Forschungs- und Entwicklungsmethoden erforderlich, da diese Menschen
Wertschätzung erfahren möchten und häufig im Sinne sozialer Erwünschtheit ant-
worten. Qualitative und innovative Methoden kommen hier neben für die Nutzen-
dengruppe angepassten Fragebögen verstärkt zum Einsatz. Aufgrund des erhöhten
Aufwands werdenMenschen mit kognitiven Beeinträchtigungen jedoch im Vergleich
zu anderen Personengruppen mit Beeinträchtigungen z.B. Sehbeeinträchtigung eher
vernachlässigt. Dabei ist die Partizipation eben jener Personengruppe besonders
wichtig, wenn es um die Entwicklung assistiver Technologien zur Förderung der
Teilhabe im Alltag geht.

Weiterhin werden Menschen mit kognitiven Beeinträchtigungen häufig durch So-
zialarbeitende oder Angehörige begleitet, was einerseits ein Gefühl von Sicherheit
vermittelt, andererseits jedoch die Entwicklung zur Selbstständigkeit erschweren
kann. Deshalb ist es bei der Entwicklung assistiver Technologien wichtig, sowohl
die Bedürfnisse der Betroffenen als auch die ihrer Betreuungspersonen frühzeitig
einzubeziehen, da für beide Gruppen die Benutzerfreundlichkeit maßgeblich über
die erfolgreiche Nutzung der Anwendung entscheidet.

Im Folgenden stellen wir einen iterativen, agilen Co-Creation Prozess vor, der
auf Erfahrungen aus einer Reihe von interdisziplinären Forschungsprojekten basiert.
Wir beschreiben praxisnahe Strategien, Herausforderungen und Erkenntnisse, die als
Orientierung für ähnliche Projekte der Digitalen Transformation mit Schwerpunkt
auf Nutzerbeteiligung dienen können. Es handelt sich hierbei also nicht um die
Einführung eines neuen Modells, sondern um die Darstellung einer Sammlung von
Methoden aus interdisziplinären Welten, bei denen einzelne Methoden über die Zeit
optimiert wurden.

2 Agilität und Partizipation

Agilität und Partizipation ermöglichen es flexibel auf neue Gegebenheiten zu reagie-
ren einzustellen und Nutzende, sowie deren Anwendungsfälle aktiv in den Entwick-
lungsprozess mit einzubinden. Es hat sich gezeigt, dass die aktive Beteiligung am
Entwicklungsprozess, vielmehr die Bereitschaft der Auseinandersetzung mit ersten
Prototypen und, sowie die Offenheit für Veränderungen als Erfolgsfaktoren für einen
agilen und partizipativen Entwicklungsprozess angesehen werden. Insbesondere im
Hinblick auf die Einbeziehung von Menschen mit kognitiven Beeinträchtigungen
gewinnen diese Prinzipien an besonderer Relevanz.
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2.1 Agilität

Agilität ermöglicht es Entscheidungen flexibel und zu jeder Zeit im Projekt zu
adaptieren und so auf Veränderung zu reagieren. Wie in Kernaussagen des Manifests
für Agile Softwareentwicklung von Fowler und Highsmith (Fowler und Highsmith
2001) beschrieben wird:

� Individuen und Interaktionen mehr als Prozesse und Werkzeuge
� Funktionierende Software mehr als umfassende Dokumentation
� Zusammenarbeit mit dem Kunden mehr als Vertragsverhandlung
� Reagieren auf Veränderung mehr als das Befolgen eines Plans

Hierbei wird nicht auf die Umsetzung agiler Methoden, wie z.B. Scrum, OKR,
oder ähnlichem bestanden, sondern vielmehr werden die agilen Prinzipien in al-
len Schritten des Entwicklungsprozesses durch angemessene Methoden integriert.
Insbesondere die kontinuierliche, iterative Verbesserung, Transparenz sowie die Ein-
bindung der Nutzenden stellen dabei wesentliche Elemente dar.

2.2 Partizipation

Partizipative Methoden finden bereits Anwendung in der Forschung (Bergold und
Thomas 2020; Unger 2013) um ein Verständnis für die Lebenswelt und Bedürfnis-
se der Zielgruppen zu erlangen. Allerdings beschränkt sich die Nutzerbeteiligung
in vielen Projekten oftmals auf die anfängliche Entwurfsphase. Die letztliche Ent-
wicklung der technischen Lösung erfolgt meist ohne kontinuierliche Einbindung der
Nutzenden. Dadurch werden neue Technologien häufig erst sehr spät in der Praxis
getestet und nicht selten von Nutzenden als wenig alltagstauglich empfunden (van
Gemert-Pijnen et al. 2011). Deshalb wird die Einbindung der Betroffenen in weiten
Teilen des Forschungs- und Entwicklungsprozesses empfohlen.

Partizipation in Projekten erfolgt auf unterschiedlichen Ebenen, wobei die Art
der Beteiligung je nach Stakeholder variiert. Jedes Mitglied des interdisziplinären
Teams, einschließlich Personen aus der Zielgruppe bringen spezifische Kompeten-
zen ein. Etwa technisches Fachwissen, Kenntnisse über die Zielgruppe, Erfahrungen
in der Praxis, dem Tätigkeitsbereich, persönliche Bedarfe und Perspektiven der Nut-
zenden aus ihrer eigenen Perspektive. Es müssen allerdings nicht alle Mitglieder
bzw. Gruppen an jeder einzelnen Entscheidung beteiligt sein, um den Zeitaufwand
für Meetings und Treffen zu begrenzen. Wichtig ist jedoch, dass jede Nutzergruppe
dann eingebunden wird, wenn ihr spezifisches Fachwissen benötigt wird, beispiels-
weise, um auf Veränderungen zu reagieren oder Impulse für die Weiterentwicklung
und neue Ideen zu geben. Zentrale Aspekte sind dabei Kommunikation auf Augen-
höhe sowie die Berücksichtigung der spezifischen Bedürfnisse aller Beteiligten in
Besprechungen und Workshops. Darüber hinaus ist das Entwickeln einer gemeinsa-
men Sprache und eines gegenseitigen Respekts im Team entscheidend.

Weiterhin lässt sich die Forschung in qualitative und quantitave Forschung un-
terteilen. Quantitative Forschung beschreibt hierbei den Einsatz Umfragen, Frage-
bögen, Experimenten und statistischen Analysen, um so eine Generalisierbarkeit
zu erzeugen und mittels Statistik Aussagen zu treffen. Qualitative Forschung legt
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Abb. 1 Iterative Erstellungs- und Validierungsphasen durch Methoden und Stakeholder

hingegen den Fokus auf die Subjektivität und Kontextualität. Hierbei werden vor
allem Interviews geführt, Fokusgruppen, Beobachtungen oder Fallstudien durchge-
führt, um ein tiefergehendes Verständnis zu erlangen, oder Theorien zu generieren
(Hanington 2003). Ein aktueller Überblick über Methoden in der Forschung mit
Menschen mit kognitiver Beeinträchtigung kommt zu dem Ergebnis, dass qualitati-
ve Ansätze besonders häufig angewandt werden, um den besonderen Anforderungen
dieser Zielgruppe gerecht zu werden (Bruland et al. 2024).

3 Kombination von Agilität und Partizipation

Unter „Agiler Partizipation“ verstehen wir die Verbindung partizipativer Nutzerbe-
teiligung mit einem flexiblen, iterativen Entwicklungsprozess. Die hierfür einge-
setzten Methoden gliedern sich in verschiedene, ineinandergreifende Phasen (siehe
Abb. 1), die gezielt auf die Bedürfnisse von Nutzergruppen, wie Menschen mit kog-
nitiven Beeinträchtigungen, Betreuende oder pädagogische Fachkräfte zugeschnitten
sind. Im Folgenden stellen wir die Phasen, die wir im Rahmen von einer Reihe von
Projekten entwickelt haben, und die eingesetzten Methoden vor.

Die Gewichtung der hier dargestellten Phasen verändert sich im Laufe des Pro-
jekts. Zu Beginn stehen Ideenfindung und Mockups im Vordergrund, während im
weiteren Verlauf die Entwicklung und der Test von Prototypen überwiegen. Sobald
nach mehreren Durchläufen des Zyklus das Feedback weitgehend positiv ist und eine
sinnvolle Auswahl an Funktionen realisiert sind, können ergänzend Evaluationsstu-
dien durchgeführt werden. Zusätzlich handelt es sich hierbei in den ersten 3 Phasen
um Prozesse der Anforderungsanalyse, vielmehr der Idee, Visualisierung und Um-
setzung erster prototypischer Features, welche in den weiteren Phasen iterativ von
einzelnen Stakeholdern getestet und validiert wird. So kann bei auftretenden Fragen
oder Verständnisproblemen frühzeitig justiert werden. Fällt das Feedback während
der Validierung eines Features negativ oder nicht ausreichend positiv aus, werden
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dementsprechend vorherige Schritte wiederholt oder der Prozess beginnt erneut bei
der Ideenfindung.

3.1 Methoden

Die Ideenfindung beschreibt den kreativen Einstieg: Erste Gedanken werden gemein-
sam weiterentwickelt und zu konkreten Ideen ausgearbeitet Impulse können sowohl
in zwanglosen Dialogen als auch in fokussierten Workshops entstehen. In diesem
Schritt kommen verschiedene Methoden wie Brainstorming oder Mindmaps zum
Einsatz. Potenzielle Lösungsansätze werden aus unterschiedlichen fachlichen Blick-
winkeln diskutiert und im Hinblick auf Aufwand und Umsetzbarkeit bzw. Machbar-
keit reflektiert.

Mockups sind dabei ein zentrales Werkzeug, um frühe Ideen greifbar und ver-
ständlich zu machen. Nach unserer Erfahrung fördert die Auswahl verschiedener
Mockup-Varianten nicht nur den kreativen Prozess, sondern hilft auch dabei, kom-
plexe oder abstrakte technische Konzepte für Menschen, ohne tiefe technische Kom-
petenzen besser greifbar zu machen. Zu beachten ist dabei allerdings, das Mockups
häufig bereits als fertige Produkte wahrgenommen werden.

Beim Prototyping werden aufbauend auf Mockups erste technische Umsetzun-
gen erstellt, potenzielle Herausforderungen identifiziert und die technische Um-
setzbarkeit erprobt. Es werden kleinere Teilprototypen entwickelt. Dadurch können
Architekturentscheidungen früh getestet und schrittweise optimiert werden. Zusätz-
lich können kontinuierliche Feature Entwicklungen einzeln getestet werden und so
Schritt für Schritt in ein Minimal Viable Product überführt werden.

3.2 Validierung & Evaluation durch Stakeholder

Der Test der Informatik stellt eine erste Validierungsstufe dar. Informatiker:innen
prüfen, ob erste Prototypen grundlegend stabil ist und die implementierten Funk-
tionen grundlegend einsetzbar sind. Dabei wird bereits die intendierte Plattform,
beispielsweise ein Smartphone eingesetzt.

Anschließend folgt der Test (der) Sozialen Arbeit: Expert:innen aus diesem Be-
reich bringen eine andere Perspektive ein und bewerten eher den Gesamteindruck,
die Verständlichkeit und die Praxistauglichkeit, ohne im Detail zu wissen, wie die
Anwendung realisiert ist. Sie erkennen beispielsweise Unstimmigkeiten in der Be-
dienung oder im Menüaufbau und liefern somit wertvolles Feedback.

Betreuende und Fachexpert:innen (z.B. Museumspersonal) betrachten die ent-
standenen Anwendungen aus ihrem jeweiligen professionellen Blickwinkel. Da sie
ebenfalls zu einer potenziellen Nutzendenguppe gehören, beispielsweise bei der Er-
stellung und Integration von Inhalten für Menschen mit kognitiven Einschränkungen.
Zusätzlich ist ihnen die Zielgruppe vertraut, dementsprechend ist auch ihre Meinung
von großer Bedeutung. Durch die frühe Einbindung bereits in den Entwicklungs-
prozess dieser Gruppen können besonders konkrete Anwendungsszenarien optimiert
werden.

Das Nutzenden-Team ist eine Gruppe von Menschen mit kognitiven Beeinträchti-
gungen und ist ein elementarer Bestandteil des Projektteams. Bereits zu Projektbe-
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Abb. 2 Partizipation der Stakeholder in den Erstellungsphasen (der Durchführung der Methoden) und
in der Evaluation der Ergebnisse (graue Haken: einmalige Papierprototypen der sozialen Arbeit; indirekte
Beteiligung des Nutzenden-Team in der Ideenfindung, hauptsächlich durch Mockups)

ginn haben sie an der Erstellung der ersten Mockups teilgenommen (siehe Abschnitt
Praxiserfahrungen) und werden in fast allen Bereichen seit Beginn involviert. Die
Mitarbeit des Nutzenden-Teams ist von entscheidender Bedeutung, da seine Mit-
glieder als Vertreter:innen der Zielgruppe wichtige Einblicke und direktes Feedback
für Entscheidungen und Reflexionen liefern.

Evaluationsstudien sind ein wichtiger Schritt, um die entwickelten Technologien
unter realistischen Bedingungen zu validieren, beispielsweise hinsichtlich Bedien-
barkeit, Lerneffekten und Nutzerakzeptanz. Typischerweise werden solche Studien
in fortgeschrittenen Entwicklungsphasen Nutzenden durchgeführt, die nicht in die
Entwicklung einbezogen waren.

In den initialen Phasen der Erstellung werden die Stakeholder gezielt entspre-
chend ihrer jeweiligen Kompetenzbereiche einbezogen (siehe Abb. 2). Die Ideenfin-
dung erfolgte dabei größtenteils zwischen den Bereichen Informatik, Sozialer Arbeit
und den Betreuenden. Wie im oben beschriebenen Phasenmodell (siehe Abb. 1) dar-
gestellt, findet die Evaluation der Ergebnisse der eingesetzten Methoden in iterativen
Schleifen statt. So werden beispielsweise Mockups gemeinsam mit dem Nutzenden-
Team bewertet. Zwar geht auch indirektes Feedback der Nutzenden in die weitere
Ideenfindung ein, zur besseren Übersichtlichkeit wird es an dieser Stelle jedoch der
Evaluation zugeordnet. Ebenso wurden die Ideen mit dem Nutzenden-Team bespro-
chen, wobei meist Mockups oder ähnliche Visualisierungen zur Verbesserung der
Kommunikation eingesetzt wurden (siehe Abb. 2 – graue Markierung). Mitarbei-
tende der Sozialen Arbeit wurden an der Erstellung von Mockups beteiligt; darüber
hinaus wurden einmalig Papierprototypen erstellt, was durch die graue Markierung
visualisiert ist (siehe Abb. 2).
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4 Praxiserfahrungen

Im Folgenden stellen wir unsere Erfahrungen mit dem dargestellten agilen Partizi-
pationsprozess in einem spezifischen Anwendungskontext vor.

4.1 Kulturelle Teilhabe im Museum

Hier betrachten wir Menschen mit insbesondere Störungen der räumlich-topogra-
phischen Orientierung (Karnath und Schenk 2023). Dadurch, dass diese Menschen
sich nicht allein in ihrer näheren und weiteren Umgebung zurechtfinden, sind sie
in ihrem Aktionsradius deutlich eingeschränkt und auf die Hilfe und Begleitung
anderer Menschen angewiesen. Analoge Hilfsmittel sind für sie oft umständlich ein-
zusetzen und bekannte Therapie- und Trainingsmethoden wiederum personal- und
zeitintensiv. Gängige Navigationsdienste erfordern einen mentalen Transfer zwi-
schen zweidimensionalen Karten und dreidimensionaler Umgebung, über die Men-
schen mit Orientierungsschwierigkeiten häufig nicht verfügen, und können daher als
Kompensationsmittel nicht genutzt werden.

Das hat schwerwiegende Auswirkungen im Alltag und erschwert die Orientie-
rung in kulturellen Einrichtungen wie beispielsweise Museen. Wir konzentrieren
uns in der weiteren Darstellung auf diesen Aspekt der kulturellen Teilhabe. Durch
die Beeinträchtigung fällt es Menschen schwer, sich im Museum zu orientieren, für
sie interessante Objekte zu identifizieren, die Informationsflut an schriftlichen In-
halten zu verstehen oder an Führungen teilzunehmen, die nicht auf ihre spezifischen
Bedürfnisse zugeschnitten sind.

Dargestellt wird die Konzeption und Entwicklung einer Augmented Reality (AR)
gestützten Anwendung, sowie erste Praxiserfahrungen im Einsatz. Das Ziel der App
ist es Nutzende zu markanten Orten zu navigieren. Dazu müssen zunächst interessan-
te Punkte gemeinsam von Betreuenden und Menschen mit Orientierungsstörungen
identifiziert und dokumentiert werden, um im nächsten Schritt in die digitale An-
wendung integriert zu werden. Der Einsatz von Augmented Reality ermöglicht, dass
Punkte im realen Kontext hervorgehoben werden können. Um dem individuellen
Unterstützungsbedarf der Menschen mit Orientierungsstörungen gerecht zu werden,
können die Anzahl der Punkte und zusätzliche Hilfen gezielt angepasst werden. Zu-
sätzlich können bei Erreichung eines Punktes weitere Inhalte vermittelt werden, um
Interesse an Objekten zu fördern und sie in einen Kontext einzubinden.

Da Menschen mit kognitiven Beeinträchtigungen in neuen Situationen oft zu-
nächst zurückhaltend sind, war es wichtig, mit einem festen Nutzenden-Team, hier
als Museumsteam bezeichnet, längerfristig in einem überschaubaren, vertrauensvol-
len Rahmen zu arbeiten. Das Team besucht regelmäßig das Museum, entwickelt
gemeinsam Ideen, testet Prototypen und gibt wertvolles, offenes Feedback, seitdem
Vertrauen aufgebaut war und sich alle Beteiligten gut eingebunden fühlen.
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4.2 Der Ablauf: Von der Ideenfindung zur Nutzerstudie

4.2.1 Ideenfindung, Mockups, Prototypen

Zu Beginn des Projekts während der Ideenfindung sind die Erfahrungen pädagogi-
scher Fachkräfte (in diesem Fall Betreuende, aber auch dem Museumspersonal) von
großer Bedeutung. Sie identifizierten Teilhabechancen und Bedarfe von Menschen
mit kognitiven Beeinträchtigungen.

Initiale Teamtreffen und Methodenworkshops fanden im Museum statt. So konn-
ten sowohl Herausforderungen als auch Potenziale der Ausstellung für Menschen
mit kognitiven Beeinträchtigungen erlebt und erfasst werden. Bei der Konkretisie-
rung erster Ideen unterstützten insbesondere einfache Visualisierungen potenzieller
technischer Lösungen die Entwicklung eines gemeinsamen Verständnisses.

Dabei wurde großes Potential identifiziert bei einem Konzept zur Führung und In-
haltsvermittlung mittels einer leicht zugänglichen und barrierearmen Anwendung für
mobile Endgeräte (Lorenz et al. 2021). Die Möglichkeit, individuelle Routen durch
die Ausstellung durch Betreuungspersonen oder Personal im Museum über die App
für Menschen mit kognitiven Beeinträchtigungen bereitzustellen, stellt einen erheb-
lichen Mehrwehrt dar. Anschauliche Visualisierungen, wie beispielweise Mockups
erleichterten die frühzeitige Einbindung aller Beteiligten in den Entwicklungspro-
zess und ermöglichten es auch Personen mit begrenzten technischen Kompetenzen,
Feedback und eigene Vorschläge mit einzubringen (Lorenz et al. 2022a).

Nach der Erstellung und Validierung der Mockups begann die technische Reali-
sierung erster Prototypen.

Mockup: Kugel Mockup: Kegel Mockup: Symbol

Mockup inkl. 

Rahmen

a b c d

Abb. 3 Diverse Mockups für potenzielle Navigationsindikatoren erstellt (inklusive Smartphone-Rahmen
für ein besseres Verständnis) a Mockup: Kugel, b Mockup: Kegel, c Mockup: Symbol, d Mockup inkl.
Rahmen
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4.2.2 Validierung durch die einzelnen Stakeholder

Die Prototypen durchliefen mehrere Teststufen: erste Validierungen durch das Team
der Informatik, Überprüfung durch das Team der Sozialen Arbeit, frühes Feedback
von Betreuungspersonen sowie Erprobungen mit Studierenden der Sozialen Arbeit,
die als zusätzliche Testpersonen eingebunden werden konnten (Lorenz et al. 2023).
Hierbei kamen klassischen Fragebögen zur Bestimmung der Technikaffinität der
Testpersonen (ATI Scale (Franke et al. 2019)) und zur Bestimmung der Usability
der App zum Einsatz (System Usability Scale – SUS (Bangor 2009; Brooke 1995)).
Somit konnte ein Scoring über die Nutzbarkeit der App während der Weiterentwick-
lung gewährleistet werden. Zusätzlich wurde ein Cognitive Walkthrough (Mahatody
et al. 2010; Rieman et al. 1995) im Rahmen der Erprobung durchgeführt. Im Un-
terschied zum klassischen Vorgehen bei dem sich Expert:innen in die Rolle der
Testpersonen versetzen, um kritische Situationen zu identifizieren, begleiteten wir
in unserem Ansatz die Testpersonen und nutzten dabei ähnliche Leitfragen.

Gerade diese iterativen Feedbackschleifen erwiesen sich als äußerst wertvoll für
die Weiterentwicklung. Das Museumsteam war aktiv im Rahmen des iterativen Pro-
zesses beteiligt. Dieses prüfte die Bedienbarkeit, erprobte verschiedene App-Funk-
tionen und diskutierte Navigationselemente, Layouts und auch Namen für die App.
Neue Ideen oder Funktionswünsche, die beispielsweise aus Feedbackrunden resul-
tierten, wurden immer wieder mithilfe Mockups visualisiert und nach Feedback und
ersten Optimierungen umgesetzt (siehe Abb. 3). Ebenfalls wurden ersten Prototypen
durch die Mitglieder des Museumsteams evaluiert. Auch hier liefert das frühe Feed-
back aus der Zielgruppe wertvolle Erkenntnisse für Detailfragen. Interessanterweise
agieren sie im Entwicklungsprozess häufig als besonders aufmerksame Kritisie-
rende, die selbst kleinste Unstimmigkeiten erkennen und Verbesserungsvorschläge
einbringen.

Da klassische Fragebögen für Menschen mit kognitiven Beeinträchtigungen meist
ungeeignet sind, werden angepasste und vereinfachte Fragebögen aktuell partizipativ
entwickelt und evaluiert. Eine Nutzerstudie in der Lebenshilfe Wolfsburg wurde
bereits durchgeführt und wird derzeit ausgewertet, eine Weitere ist zusammen mit
der Lebenshilfe Bremerhaven und dem Deutschen Schifffahrtsmuseum Bremerhaven
geplant.

Der Grad der Beteiligung unterscheidet sich zwischen den am Co-Creation Pro-
zess beteiligten Gruppen. Während das Museumspersonal insbesondere bei der di-
daktischen Aufbereitung von Inhalten eine Rolle spielt, begleitet das Museumsteam
diesen Prozess mit Feedback und eigenen Ideen. Hervorzuheben ist, dass einige
Teammitglieder an wissenschaftlichen Veröffentlichungen und öffentlichen Präsen-
tationen mitgewirkt haben.

4.3 Anwendungsfall: ansprechende Exponate und Motivation im Museum

In der Ideenfindungsphase wurden verschiedene partizipative Methoden gewählt
und analoge Prototypen, wie Schnitzeljagden, Quizze und praktische Rätsel, und
Storytelling eingesetzt, um das Verhalten und die Interessen des Nutzenden-Teams
zu beobachten. Ziel war es, Einblicke in die oft unausgesprochenen Perspektiven
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Abb. 4 Puzzle eines Schiffes

der Teilnehmenden zu gewinnen. Ergänzend wurden motivierende Spielelemente,
unterschiedliche Schwierigkeitsgrade sowie multisensorische Ansätze getestet. Der
Fokus lag auf einfachen analogen Visualisierungen und auch Prototypen (s. Abb. 4),
welche verhältnismäßig einfach zu produzieren und zu handhaben waren, um die
Interaktion und Motivation des Museumsteams zu erforschen. Weiterhin wurden In-
terviews, sowie die Methode des PhotoVoice (Wang und Burris 1997) eingesetzt,
bei dem Menschen mit kognitiven Beeinträchtigungen ihren Museumsbesuch durch
Textaufnahmen und Fotos dokumentieren, um so einen authentischen Einblick in
die Museumserfahrung zu erlangen (Lorenz et al. 2022b). Dementsprechend waren
sowohl die Informatik, die soziale Arbeit, Museumspersonal als auch das Muse-
umsteam beteiligt und es konnten neue Erkenntnisse, über die die Wahrnehmung im
Museum gewonnen werden (s. Abb. 5).

Ein tiefergehendes Verständnis der alltäglichen Lebenswelt und der Bedarfe al-
ler Nutzergruppen ist für einen erfolgreichen Entwicklungsprozess in einem inter-
disziplinären Team unerlässlich. Erst wenn Herausforderungen und Problemstellen

Abb. 5 PhotoVoice Aufnah-
me eines Teilnehmenden beim
Museumsbesuch

K



Partizipation von Menschen mit kognitiven Beeinträchtigungen bei einer App Entwicklung mit... 1441

gemeinsam und möglichst „vor Ort“ erlebt werden, lassen sich passgenaue und
brauchbare Lösungen entwickeln. Der Austausch auf Augenhöhe stärkt das Selbst-
bewusstsein aller Beteiligten. Menschen mit kognitiven Beeinträchtigungen vertreten
so ihre eigene Meinung selbstbewusst.

5 Fazit

Die Einbindung verschiedener Interessensgruppen durch einen partizipativen De-
sign-Ansatz bedeutet einen höheren Kommunikations-, Koordinations- und Abstim-
mungsaufwand. Allerdings zeigt sich, dass die gemeinsam erarbeiteten Ergebnisse
von hoher Relevanz sind. Trotz verschiedener Herausforderungen, wie in frühen Ent-
wicklungsstadien nicht optimal funktionierende Prototypen oder nicht sofort erfüll-
ter Erwartungen, ermöglicht die agile Vorgehensweise kontinuierliche Anpassungen.
Mockups und frühe Prototypen erleichtern die Verständigung mit den Nutzenden,
in diesem Fall Menschen mit kognitiven Beeinträchtigungen, fördern die Akzeptanz
aller Beteiligten und wirken sich besonders positiv auf die Alltagstauglichkeit von
digitalen Anwendungen für Menschen mit kognitiven Beeinträchtigungen aus.

Umfang und Form der Partizipation der Nutzenden müssen im jeweiligen Anwen-
dungskontext sorgfältig ausbalanciert werden. Zwar ist die grundlegende Beteiligung
der Nutzergruppen für eine hohe Nutzungsqualität unverzichtbar, sie erfordert einen
zusätzlichen zeitlichen Aufwand, sowie besondere Aufmerksamkeit bei der Koordi-
nation.

Vor dem Hintergrund der UN-BRK und dem Behindertengleichstellungsgesetz
liegt eine konsequente Nutzung des technologischen Fortschritts auf der Hand, um
einen gleichberechtigten und umfassenden Zugang zu Informations- und Kommuni-
kations-Technologien für Menschen mit kognitiven Beeinträchtigungen zu ermögli-
chen (Bosse et al. 2018). Insgesamt zeigt sich: Wenn Partizipation an den richtigen
Stellen und im angemessenen Umfang eingesetzt wird, steigert sie die Qualität von
Forschung und Entwicklung im Kontext der Digitalisierung und Partizipation von
Menschen mit kognitiven Beeinträchtigungen. Für den Erfolg sind eine wertschät-
zende Kommunikation auf Augenhöhe und gegenseitiges Vertrauen innerhalb des
gesamten Projektteams entscheidend.
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tur (MWK) im Rahmen des Leibniz-WissenschaftsCampus – Postdigitale Partizipation (74ZN1831).
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