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Abstract

Dieses Projekt untersucht, wie Besuchssituationen in Pflegeheimen fir Menschen mit Demenz
raumlich sowie inhaltlich gestaltet werden kdénnen, um die Qualitdt der Interaktionen zwischen
Bewohnenden und ihren Angehdrigen gezielt zu verbessern. Grundlage der Untersuchung bilden
qualitative Expert:iinnen- und Angehérigen-Interviews sowie eine systematische Literatur-
recherche. Die bisherigen Ergebnisse legen nahe, dass spielerische Elemente gemeinsame
Erlebnisse foérdern und dialogische Prozesse anregen. Auf dieser Basis wurde der
~Erinnerungskoffer” entwickelt — ein interaktiver Prototyp, der multisensorische Reize wie Bilder,
Musik und haptische Objekte nutzt, um soziale Interaktionen zu unterstiitzen. Die bisherigen
quantitativen Befunde bestétigen die Funktionalitdt und positive Resonanz des entwickelten
Prototyps, was die Grundlage fir weiterflihrende Evaluations- und Optimierungsschritte bildet.



Ausgangslage

Wahrend meiner Hospitanz im Domizil Oberried habe ich beobachtet, dass Besuchssituationen im
Pflegeheim fir Menschen mit Demenz oft von routinierten, wenig aktivierenden Gesprachs-
mustern gepragt sind. Gleichzeitig wurde deutlich, dass emotionale Resonanz und gemeinsame
Aktivierung mdglich sind - etwa in musikalischen oder bewegungsorientierten Gruppen-
angeboten, die von Therapeutiinnen des Heims gestaltet werden und somit einen sozialen
Rahmen herstellen. Diese Beispiele verdeutlichen, welches Potenzial auch flir individuell
gestaltete Besuchssituationen bestehen. Bestarkt durch das Feedback aus dem ersten
Kolloquium, das empfahl, die Projektentwicklung noch starker an den gefilhrten Gesprachen
auszurichten und den Aspekt eines ,Raums flir Patient:innenaustausch” gezielt weiterzuverfolgen,
liegt mein Fokus nun auf der Entwicklung eines spezifischen gestalterischen Ansatzes, der diese
Dimension adressiert.

Daflr habe ich zwei Forschungsfragen formuliert, die als Ausgangspunkt meines Designentwurfs
dienten:

* Forschungsfrage 1: Wie missen Besucherrdume in Einrichtungen fir Menschen mit Demenz
gestaltet sein, um gemeinsame Erlebnisse zwischen Besucher:innen und Bewohner:innen zu
ermdglichen, die aktivierend wirken?

* Forschungsfrage 2: Welche Aktivitadten, Tools oder Methoden eignen sich, um bei Besuchen in
Demenzeinrichtungen ein gemeinsames Erleben zu ermdglichen, das Interaktion, Erinnerung
und Aktivierung anregt?

Im weiteren Projektverlauf erfolgte eine Fokussierung auf die zweite Fragestellung, da die
empirischen Ergebnisse vor allem hier innovative Potenziale aufzeigten, die sich innerhalb des
Projektzeitrahmens umsetzen liessen.



Abbildung 1
Cafeteria im Domizil Oberried. Quelle: Eigenes Werk.

Abbildung 2
Cafeteria im Domizil Betlehemacker. Quelle: Eigenes Werk.



Methodik

Mein methodisches Vorgehen folgte einem nutzerzentrierten Forschungsansatz, der sich an den
Prinzipien des Evidence-Based Design (EBD) orientiert (Marquardt et al., 2014; Zeisel et al., 2003).
Im Rahmen des Forschungsplans (vgl. Abbildung 3) fir das zweite Kolloquium wurden die
folgenden Phasen definiert:

1.

2.

Literaturrecherche: Sammlung aktueller Erkenntnisse zu Gamification, multisensorischen
Umgebungen, biografieorientierten Interventionen und aktivierender Raumgestaltung.
Qualitative Interviews: Gespréache mit Expert:innen (Bettina Wegenast — Gamedesign,
Nico Meier — soziokulturelle Animation, Marianne Zulauf — Validationstherapie, Brigitte
Mader - Raumgestaltung).

Interviews mit Angehérigen: Einbeziehung der Perspektiven von Angehdrigen aus einer
Selbsthilfegruppe, die mir halfen, konkrete Bedtirfnisse und Erwartungen zu identifizieren.
Prototypentwicklung: Synthese der gesammelten Erkenntnisse in einem zentralen
Designansatz: das Spiel ,,Erinnerungskoffer” als gemeinsames Erlebnis wahrend eines
Besuchs.

Evaluation des Prototyps: Entwicklung einer standardisierten Umfrage zur Messung der
Wirksamkeit des Prototyps.

Zur Verarbeitung der gesammelten Daten habe ich qualitative Methoden angewendet: Die
gefuhrten Expert:inneninterviews wurden transkribiert, thematisch codiert und mit den
Angehdrigengesprachen verglichen. Fir die Evaluation des Prototyps habe ich quantitative
Methoden eingesetzt, die sich an den Grundlagen der empirischen Sozialforschung orientierten
(Brosius, 2006).

Forschungsplan
2024 2025 2026
Q3 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4

Interviews Expert:Innen

Teilnehmende Beobachtung

Literaturrecherche
Kolloquium 1
Desktop Research

Interviews Expert:Innen

Teilnahme Selbsthilfegruppe

Umfrage Angehdrige
Konzeptentwurf
Wirksamkeitsstudie

Kolloquium 2

Literaturrecherche Gamification

Minimum Viable Product

Real World Testing

Abbildung 3
Forschungsplan als Zeitachse. Quelle: Eigenes Werk.



Erkenntnisse aus Interviews

Die Datenauswertung zeigte, dass rdumliche Aspekte eine wesentliche Rolle flir Begegnungs-
zonen zwischen Menschen mit Demenz und ihren Angehdérigen spielen. Die Expert:innen betonen
die Bedeutung klar strukturierter, Gbersichtlicher und sicher gestalteter Umgebungen. Wichtige
Elemente sind eine gut lesbare Raumstruktur, eindeutig erkennbare Funktionsbereiche (z. B.
Rlckzugs- und Aktivitdtszonen), angemessene Lichtverhaltnisse sowie der gezielte Einsatz von
Farben, Diften und haptischen Reizen, um Orientierung und Wohlbefinden zu férdern (Meier,
2025; Méader, 2025; Zulauf, 2025).

Fir die inhaltliche Gestaltung von Begegnungen beschreiben die Expert:innen die Relevanz von
aktivierenden Angeboten. Formate wie das gemeinsame Betrachten von Fotos, das Héren
vertrauter Musik, einfache spielerische Aktivitdten oder kleine handwerkliche Tatigkeiten werden
als wirksame Mittel genannt, um emotionale Ankniipfungspunkte zu schaffen und die Qualitat der
Interaktionen zu férdern (Meier, 2025; Méader, 2025).

Auch die Angehdérigen bestdtigen in den Interviews, dass gemeinsame Aktivitdten, die
Erinnerungen und Emotionen ansprechen, als besonders wertvoll erlebt werden. Gerade in
fortgeschrittenen Stadien der Demenz erleichtern solche Angebote die Kommunikation und
ermdoglichen verbindende Erlebnisse, selbst wenn sprachliche oder kognitive Fahigkeiten bereits
stark eingeschrankt sind (Zulauf, 2025).

FAZIT

Die Auswertung der Interviews macht deutlich, dass sowohl raumliche als auch inhaltliche
Aspekte als relevante Faktoren fir Begegnungssituationen zwischen Menschen mit Demenz und
ihren Angehdérigen wahrgenommen werden. Die Aussagen zur rdumlichen Gestaltung entsprechen
weitgehend bereits bekannten und etablierten Empfehlungen, wie sie etwa in der Broschire des
Kantons Bern (2009) dargelegt sind, und wurden in den Interviews nicht weiter vertieft.

Demgegenlber erhielten die inhaltlichen Dimensionen in den Interviews mehr Gewicht. Sie
wurden als entscheidend fir die Qualitat der Interaktionen eingeschétzt. Entsprechend richtet sich
der Fokus der weiteren Projektarbeit auf die zweite Forschungsfrage, die die Entwicklung eines
Designentwurfs flir aktivierende, biografieorientierte Formate adressiert.



Konzeptentwurf

Als Ergebnis dieser Fokussierung entstand der Prototyp eines ,Erinnerungskoffers“. Dabei handelt
es sich um ein interaktives, multisensorisches Toolkit, das als spielerisches Erinnerungsformat
konzipiert ist. Ein zentrales Gestaltungsprinzip ist die Personalisierbarkeit: Angehérige kénnen
eigene Inhalte hochladen, wodurch der Koffer individuell auf die Biografien und Interessen der
Nutzer:iinnen zugeschnitten wird. Auf diese Weise kdnnen vertraute Fotos, Musikstlicke oder
Filme genutzt werden, um persénliche Erinnerungen zu aktivieren. Der Koffer enthalt persénliche
Gegenstande, welche mit RFID-Tags versehen und mit einer Mediendatei verknipft sind. Der
Koffer kennt zwei Funktionen: Im direkten Modus kénnen Objekte gelesen werden und die
verknlpfte Datei wird angezeigt. Der Aufforderungsmodus funktioniert umgekehrt: Es gilt das
Objekt zum angezeigten Bild zu finden. Dank dieser spielerischen Mechanismen I&sst sich nicht
nur Motivation und Freude steigern (Gamification-Ansétze; vgl. Deterding et al., 2011), sondern
vor allem gemeinsames Erleben und soziale Interaktion anregen.

Ein Video Uber den Konzeptentwurf ist unter folgendem Link abrufbar:

https://youtu.be/Wv-CPNnWwHU

Abbildung 4 und 5
Prototyp des Erinnerungskoffers und die Spielobjekte mit RFID-Tags. Quelle: Eigenes Werk.



Theoretische Grundlage

Die Qualitat dieser Interaktionen wird in der Literatur durch mehrere zentrale Merkmale
beschrieben. Dazu gehéren Wechselseitigkeit (Reziprozitat), Aufmerksamkeit und Prasenz,
emotionale Resonanz sowie gemeinsames Verstdndnis (Burgoon, Manusov & Guerrero, 2022;
Bavelas, Coates & Johnson, 2000). Klassische Modelle gehen dabei meist von einem aktiven,
gleichwertigen Austausch aus, bei dem beide Beteiligten beitragen, aufeinander eingehen und
Inhalte als bedeutungsvoll erleben. In der Arbeit mit Menschen mit Demenz ist diese Symmetrie
jedoch oft nicht mehr gegeben: Hier liegt der Fokus starker auf asymmetrischen Interaktionen, bei
denen vor allem das Gegeniber (z. B. Angehérige oder Betreuungspersonen) den Austausch
trégt, das Tempo anpasst und aktiv Validierung anbietet. Besonders wichtig sind in diesem
Kontext die Anerkennung der subjektiven Erlebniswelt der betroffenen Person sowie die
Schaffung emotionaler und sinnlicher AnknlUpfungspunkte, die Uber rein kognitive Inhalte
hinausgehen und multisensorische Zugénge zu Erinnerungen und Gesprachen ermdglichen
(Kitwood, 1997).

Operationalisierung

Fir Uberpriifung der Wirksamkeit des Prototyps wurden die theoretischen Merkmale sozialer
Interaktion in konkrete Evaluationskriterien Uberfiihrt. Die generelle Benutzerfreundlichkeit des
Prototyps wird mit der Frage (F4) ermittelt. Das Potenzial, soziale Kontakte zu férdern (F5), die
Schaffung gemeinsamer Erlebnisse (F8) und der erleichterte Zugang zu Erinnerungen (F9) —
beziehen sich direkt auf Wechselseitigkeit, Aufmerksamkeit, emotionale Resonanz (Burgoon,
Guerrero & Floyd, 2010; Bavelas, Coates & Johnson, 2000) sowie die Validierung der subjektiven
Erlebniswelt (Kitwood, 1997).

*  F4 —»Bewertung der Benutzerfreundlichkeit des Prototyps

. F5 —Einschatzung des Potenzials, soziale Kontakte zu férdern

* F8 —Einschatzung, ob der Prototyp gemeinsame Erlebnisse schafft, die Gesprache anregen
. F9 —Einschétzung, ob er Zugang zu Erinnerungen und gemeinsamen Themen erleichtert

Limitationen

Das Projekt basiert auf einem Kkleinen, explorativen Datensatz: Interviews wurden mit vier
Expert:innen und Angehérigen einer spezifischen Selbsthilfegruppe gefihrt. Aufgrund der starken
zeitlichen Bindung durch Pflegetéatigkeiten der Angehdrigen waren gréssere Fokusgruppen oder
quantitative Erhebungen nicht moglich, weshalb die Ergebnisse kontextgebunden und nicht
generalisierbar sind. Der Erinnerungskoffer ist ein iteratives, praxisorientiertes Konzept, dessen
Wirksamkeit in zuklUnftigen Nutzerstudien geprift werden muss. Meine Doppelrolle als Forscher
und Entwickler stellt zudem eine potenzielle Quelle subjektiver Verzerrungen dar, die durch
methodische Reflexion und Triangulation reduziert, aber nicht vollstdndig ausgeschlossen werden
kénnen (Denzin & Lincoln, 2018).



Ergebnisse & Evaluation

Die ersten Evaluationen zeigen hohe Zustimmung zu den Zielen des Prototyps: Zugang zu
Erinnerungen und Gesprachen (M = 5.0, SD = 0.0), Férderung sozialer Kontakte (M = 4.8, SD =
0.4), Benutzerfreundlichkeit (M = 4.4, SD = 0.5). Besonders hervorgehoben wurde das Potenzial,
gemeinsame Erlebnisse zu schaffen, da der Koffer eine Art ,Anleitung” flir Gesprache bietet.
Expertiinnen lobten den Ansatz, biografieorientierte Inhalte mit spielerischen Elementen zu
kombinieren, um eine Briicke zwischen Vergangenheit und Gegenwart zu schlagen.

Resultate
Benutzerfreundlichkeit 0 4.4
Foérderung sozialer Kontakte 0 4.8
Gemeinsamer Erlebnisse 0 4.8
Zugang zu Erinnerungen 0 2
0 1 2 3 4 5 6

Angehérige M Therapeut

Abbildung 6
Balkendiagramm mit den Resultaten von F4, F5, F8 und F9. Quelle: Eigene Darstellung.

Diese Ergebnisse stltzen die Hypothese, dass das Tool als aktivierende Briicke wirkt, missen
aber in einer Real-World-Evaluation mit grésserer Stichprobe vertieft geprift werden. In der
nachsten Phase sind quantitative und qualitative Messungen geplant, um systematisch zu
analysieren, wie sich die Nutzung auf die Qualitat der Besuche auswirkt.
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Ausblick

Der nachste Projektschritt (vgl. Abbildung 3) sieht eine gezielte Fokussierung auf den Einsatz von
«Gamification-Elementen» vor. Ziel ist es, spielerische Aufgaben, Belohnungssysteme und
interaktive Inhalte so zu integrieren, dass sie die Qualitdt der sozialen Interaktion sowie die
gemeinsame Aktivierung zwischen Menschen mit Demenz und ihren Angehdérigen nachhaltig
férdern. Im Rahmen dieses Schrittes soll der bestehende Prototyp zu einer ersten funktionalen
Anwendung (,Minimum Viable Product”) weiterentwickelt werden, die im Rahmen einer Pilotstudie
auf ihre Wirksamkeit, Benutzerfreundlichkeit und alltagspraktische Relevanz untersucht werden
kann.

In diesem Zusammenhang lasst sich die Forschungsfrage wie folgt prazisieren:

Wie beeinflussen Gamification-Elemente in einer biografieorientierten, hybriden Applikation
(Erinnerungskoffer) die Qualitat sozialer Interaktionen und die Schaffung gemeinsamer Erlebnisse
zwischen Menschen mit Demenz und deren Angehdérigen?

Hypothesen

*  H1: Die Nutzung spielerischer Aufgaben und Belohnungen steigert die Dauer und Qualitat
der gemeinsamen Interaktion.

. H2: Angehdrige empfinden die Applikation als unterstiitzend, wenn sie einfach, intuitiv und
flexibel bedienbar ist.

Projektziele
e Technische Weiterentwicklung des Prototyps zu einem funktionalen Minimum Viable
Product (MVP), das stabil nutzbar ist.

. Durchfiihrung einer Pilotstudie, um erste Daten zu Wirksamkeit, Nutzerfreundlichkeit und
Qualitdt gemeinsamer Erlebnisse zu erheben.

. Integration der RlUckmeldungen aus Fokusgruppen (falls mdéglich), Expertengesprachen
und Beobachtungen, um die Anwendung iterativ zu verbessern.

* Teilnahme an der Ausstellung Playbern am 31.10.2025 in der Markuskirche Bern

e Ausarbeitung eines Projektantrag fir Innosuisse und SNF fir den Fdrderungsfonds
«BRIDGE Proof of Concept»

. Podiumsvortrag und Produktvorstellung am Demenz Meets Bern in 2026
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