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Einleitung

VIARRO ist ein Spiel, bei dem eine neue Techno-
logie eingesetzt wird: durch das Aufsetzen einer
speziellen Datenbrille werden Bildszenen so plas-
tisch dargestellt, als ware man mitten drin.

Die Technik heiB3t ,Virtual Reality”, was in etwa
LSsimulierte Wirklichkeit” bedeutet. Abgeklrzt
wird stets von ,VR” gesprochen. Die Technik
wird fur unterschiedlichste Zwecke genutzt. Bei-
spielsweise konnen Bauprojekte mit Hilfe von VR
raumlich fast realistisch prasentiert werden. Auf
Messen werden groBe oder komplizierte Produk-
te detailliert vorgefiihrt, ohne sie mitnehmen zu
mussen. Ebenso kommt VR fur das Training von
Piloten, etwa zur Einlbung von Ablaufen in Ge-
fahren- und Notsituationen, zum Einsatz. Insbe-
sondere werden jedoch fur den Unterhaltungsbe-
reich immer neue Anwendungen und Spiele fur
VR-Brillen programmiert. VIARRO gehoért in die
Rubrik des Spiels, wenngleich Einsatzméglichkei-
ten in der Rehabilitation und Therapie ebenfalls
angedacht sind. Im Unterschied zu kommerziell
produzierten Computer Spielen, wurde VIARRO
von vorne herein speziell fir dltere Menschen im
Pflegeheim entwickelt.

Gabriele Obser
Jacqueline Schroll-Wi(irdig

NdrnbergStift 2020

Der folgende Bericht beschreibt
den Prozess der Entwicklung von VIARRO,
die Grundannahmen der Spielkonstruktion
das Spiel
sowie eine Fulle an Erfahrungen zum Einsatz
von VIARRO aus der Perspektive einer Pflege-
einrichtung.

Nicht beschrieben sind die Hypothesen, Operatio-
nalisierungen und methodische Herangehenswei-
sen der Wissenschaftspartner des Pflegepraxis-
zentrums Nirnberg, die von Marz bis November
2019 den Einsatz von VIARRO im NirnbergStift
begleitet haben. Die Ergebnisse werden in einem
gesonderten Bericht veroéffentlicht.

Wir wiirden uns freuen, wenn durch unseren
Bericht ein Erfahrungsaustausch mit weite-

ren Einrichtungen entstiinde, die Virtual Re-
ality Angebote fiir altere Menschen bereits
einsetzen oder planen.




1. Von der Idee zum Prototypen

Im Frihjahr 2016 befasste sich das Nlrnberg-
Stift erstmals mit der Frage, ob der Einsatz von
Virtual Reality auch fur Bewohnende von Pflege-
einrichtungen zur Entspannung oder Unterhal-
tung geeignet sein kénne. Die Idee dahinter war,
dass Personen, die nicht mehr selbststandig nach
DrauBen kommen oder sich nicht eigenstandig
fortbewegen koénnen, durch VR-Technik neue,
abwechslungsreiche Erlebnisse in ihrer eigenen
Umgebung haben kénnten. Mit Hilfe von Virtual
Reality — so dachten wir — kénnten wir dieser Per-
sonengruppe vielleicht mehr Entspannung und
Zeitvertreib bieten, eventuell sogar deren Be-
weglichkeit férdern. AuBerdem waren wir Uber-
zeugt, dass es innerhalb der Gruppe der alteren
Menschen in Pflegeeinrichtungen Bewohnende
geben miusse, die sich fur aktuelle Entwicklungen
unserer Zeit und technische Neuerungen inter-
essieren und auf ein solches Angebot positiv re-
agieren durften. Es ging uns daher von Anfang
an auch um einen Beitrag zur Verbesserung der
Teilhabe alterer Menschen, an den technischen
Entwicklungen unserer Zeit.

Das Virtual Reality Spiel VIARRO ist Ergebnis ei-
ner Kooperation zwischen NurnbergStift, Fac-
tor Six, (Agentur fur interaktive Medien und VR
in Nurnberg) und der NeoBird GmbH & Co. KG
(Cross-Plattform Software Development). Die Ent-
scheidung zur Entwicklung eines Spiels — anstelle
offener, frei zu explorierender Szenen — und das
darin umgesetzte Design resultierten nicht nur
aus der Expertise der beteiligten Firmen, sondern
insbesondere aus der Beobachtung und den Feed-
backs einer Gruppe von rund zehn Bewohnerin-
nen und Bewohnern der Senioren-Wohnanlage
St. Johannis nach einer Erprobung mit Virtual
Reality im Juni 2016. Hierzu wurde die Technolo-
gie vorgestellt und anschlieBend die Méglichkeit
gegeben, eine schwach interaktive (beeinflussba-
re) Naturszenerie mit einer Virtual-Reality-Brille
selbst anzuschauen. Die im Anschluss gefUhrten

Interviews ergaben, dass das gebotene Szenario
zwar Uberwiegend als interessant, anregend und
schon erlebt wurde, dass fur eine regelméaBige
Nutzung aber mehr Abwechslung geboten sein
musse und sogar etwas , Action” gewdlinscht sei.

Es folgten intensive Gesprache und Recherchen
zu technischen, psychologischen und motorischen
Anforderungen an Virtual-Reality-Angebote fir
altere Menschen mit Pflegebedarf. Mit einer Vor-
finanzierung durch das NurnbergStift und ersten
konzeptionellen Ideen, gelang es im Sommer
2016 die Stiftung Altenhilfe der Sparkasse Nurn-
berg als Unterstitzerin fur die Umsetzung eines
Prototyps zu begeistern und zu gewinnen. Ohne
diese Zusammenarbeit ware es mit der Idee ggf.
lange nicht weitergegangen, denn Pflegeeinrich-
tungen stellen fur die Spieleindustrie keine zen-
trale oder gewinnversprechende Zielgruppe dar.

Kurz vor Fertigstellung
der ersten Version der
Anwendung im Herbst
2017, beteiligte sich das
NUrnbergStift als Konsor-
tialpartner an einer Aus-
schreibung fir ein BMBF
gefordertes Projekt zur
Forderung innovativer
Technologien in der Pfle-
ge. Mit dem Zuschlag fur
das Pflegepraxiszentrum
Nirnberg ging das Virtu-
al Reality Projekt Anfang
2018 in seine nachste
Etappe. Die Projektfor-
derung ermdglichte, dass
das inzwischen ,VIARRO"
getaufte Spiel nun mit
wissenschaftlicher Beglei-
tung im Alltag erprobt
und im Falle einer erfolg-

reichen Implementierung in den Pflegealltag,
inhaltlich und technisch-funktionell weiterentwi-
ckelt werden wiurde.

Waéahrend der Phase der wissenschaftlichen Er-
probung von VIARRO zeigte sich bereits, dass die
Beschrankung auf vier Spielsequenzen fir eini-
ge Teilnehmende schnell an Grenzen stie und
mehr Spiele nétig waren um die Motivation zur
Teilnahme aufrecht zu erhalten. Das Team der Be-
treuungskrafte winschte sich zudem eine inhalt-
liche Erweiterung der Spiele und so wurde die im
Forschungsprojekt anvisierte Weiterentwicklung
von VIARRO im Sommer 2019 dahingehend in
Auftrag gegeben, dass zwei neue Spielstationen
programmiert werden sollten, die die Dimensi-
onen der visuellen, bzw. akustischen Wahrneh-
mung in Verbindung mit dem Kurzzeitgedachtnis
adressieren wirden.

-

Ein weiterer Entwicklungsschritt wurde schlief3-
lich Ende 2019 in Auftrag gegeben: nachdem
deutlich wurde, dass die im Projekt involvierten
Betreuungskrafte, das Spiel im Rahmen ihrer Be-
treuungsangebote auch nach der wissenschaft-
lichen Erprobung gerne weiterhin einsetzen
wlrden, wurde VIARRO Anfang 2020 ,,crossplatt-
form” tauglich programmiert. Das Spiel kann
daher seit Marz 2020 auch ohne Laptop Uber ein
mobiles Endgerat gesteuert werden. Eine grof3e
organisatorische Erleichterung darfte dadurch
entstehen, dass die Sensoren zur Spielsteuerung
in der neuen Gerategeneration bereits in die VR-
Brille integriert sind und somit nicht mehr auf
einem Tisch vor einem Spieler/einer Spielerin
aufgestellt werden mussen. Durch diese Verein-
fachung der technischen Ausstattung und Redu-
zierung raumlicher Anforderungen erweitern
sich die Einsatzmoglichkeiten deutlich.




2. Welche Ziele wurden in der Konzeption
von VIARRO verfolgt?

2.1. Softwareentwicklung trifft
Neuropsychologie

Die Entwicklung einer Virtual Reality Anwendung
fur Menschen in Pflegeeinrichtungen ist Ergebnis
einer konsequent mehrperspektivischen Heran-
gehensweise. Erste Ideen und Fragestellungen
wurden zundchst durch drei Personen nach vor-
ne getrieben: Michael Pflugner (Stadtdirektor &
2. Werkleiter NUrnbergStift), Martin Schiele (Ge-
schaftsfuhrer CEO, NeoBird GmbH & Co. KG) und
Holger Trost (Geschaftsfihrender Gesellschafter
der FactorSix UG). Gabriele Obser (Diplom Psy-
chologin & Marketing Leitung des NurnbergStift)
griff die Diskussion frihzeitig mit auf und organi-
sierte den ersten Testlauf mit Bewohnenden einer
Einrichtung des NurnbergStift. Im Projektverlauf
erweiterte sich das Kernteam 2018 um Jacqueline
Schroll-Wurdig (Projektmanagerin Pflegepraxis-
zentrum Nurnberg) und zuletzt flossen insbeson-
dere die Erfahrungen der beiden Betreuungs-
krafte Mandy Haala und Mathias Broda in die
Weiterentwicklung von VIARRO ein.

Nachdem schon im Sommer 2016 der Plan gereift
war, anstelle eines Entspannungsszenarios ein
Spiel zu entwickeln, mussten zunachst die Anfor-
derungen an eine fUr die Zielgruppe geeignete
Hard- und Software ausgelotet werden. Spielide-
en wurden im Hinblick auf neuropsychologische
sowie motorische Anforderungen und die beson-
deren Rahmenbedingungen von Pflegebereichen
immer wieder diskutiert und feinjustiert. Die
durchgangige Ausrichtung der Spielentwicklung
an der besonderen Lage pflegebedirftiger Men-
schen und ihrer Betreuungspersonen mindete
schlieBlich in funf konzeptionelle Zielsetzungen
fur den VR-Prototypen:

Eine Spielsteuerung erfordert Ublicherweise
entweder den sicheren Umgang mit einer Steu-

erungsflache direkt an der Virtual-Reality-Brille
oder z.B. die Bedienung eines Kontrollpads, bzw.
von Controllern, die jeweils in der linken und
rechten Hand gehalten und bedient werden mus-
sen. Sobald eine Person die VR-Brille aufsetzt,
sieht sie jedoch die AuBenwelt nicht mehr. Da die
Zielgruppe meist keinerlei Erfahrungen mit derar-
tigen Technologien mitbringt, waren mundliche
Erklarungen nétig, die ein Spieler dann technisch
und motorisch selbststandig umsetzen misste um
in der VR-Welt erfolgreich zu agieren.

Mit dem Ziel eine mdglichst weitgehende Barrie-
refreiheit fir VIARRO zu erreichen, wurden tech-
nische, motorische und kognitive Hirden mit drei
Ansatzen bestmdglich zu reduzieren versucht:

Die Spielaufgaben sind weitgehend ,selbst-
erklarend” gestaltet und kénnen durch mo-
torisch einfaches und intuitives Ausprobieren
verstanden werden.

Anstelle von ,,Controllern” wurde fur die
Spielsteuerung eine Handerkennung gewahlt,
so dass auch Menschen, die Probleme mit dem
Greifen haben oder die Funktionsweise der
Controller nicht erlernen konnten, teilhaben
kénnen.

Die Spiele sind so konzipiert, dass auf das in
einer VR-Welt z.T. komplizierte Ergreifen von
virtuellen Gegenstanden verzichtet wurde und
die Aufgaben lediglich den intuitiven Einsatz
von Handflache oder Handrlcken erfordern -
eine Kugel kann mit dem Handricken wegge-
schoben, ein Knopf mit der ganzen Handflache
heruntergedrickt werden.

Gespielt wird im Sitzen. Die einzelnen Spiele wer-
den Uber eine Menusteuerung durch die Betreu-
ungsperson, in mindlicher Abstimmung mit dem
Spieler bzw. der Spielerin (,,Mb&chten Sie dieses
Spiel weiterspielen oder jetzt das nachste auspro-

bieren?”) ausgewahlt. Bei Uber- oder Unterforde-
rung eines Spielenden kann die Betreuungskraft
ggf. die Schwierigkeitsstufe verandern, ein ande-
res Spiel wahlen oder eine Pause machen.

Die Spielszenen innerhalb der VR werden eben-
falls aus der Perspektive eines sitzenden Men-
schen dargeboten. Durch die Ubereinstimmung
von realer und virtueller Position des eigenen Kér-
pers im Raum, kann das Phanomen der ,Motion
Sickness” (siehe 3.1.), auch bei daftir disponierten
Menschen, weitgehend vermieden werden.

Zum Zweck der ersten Vorfihrung bei Bewoh-
nerinnen und Bewohnern der Pflegeeinrichtung
St. Johannis war das VR-Szenario in vereinfach-
ter Optik auch auf einem Laptop sichtbar, was die
Anwesenden im Raum zum Zuschauen, Kommen-
tieren und Diskutieren animierte. Im Anschluss an
den Termin hatten sich auch auBBerhalb des Raums
angeregte Gesprache Uber das Erlebte entspon-
nen. Daraus entstand der Gedanke, diesen Effekt
zu verstarken und das Spiel von vorneherein so
anzulegen, dass die Kommunikation untereinan-
der angeregt, das Spielerlebnis mit menschlicher
Nahe verknUpft ist und zusatzliche Sicherheit ge-
schaffen wird.

Die Idee wurde unter dem Schlagwort ,Spielen
im Tandem” zu einem Leitgedanken der Spielent-
wicklung: far VIARRO wurde eine Konstruktion
gewahlt, durch die das Spiel nur in Kommunika-
tion mit einer Betreuungskraft stattfinden, aber
auch als Gemeinschaftserlebnis in einer Gruppe
gestaltet werden kann.

Das Spiel wurde explizit nicht fur Menschen mit
mittelgradiger oder fortgeschrittener Demenz
konzipiert — die dahinterstehenden Fragestellun-

gen (kann eine Person mit Demenz z.B. vergessen,
dass sie eine VR-Brille aufhat?) sind insbesondere
ethischer Natur und waren zum Zeitpunkt der
Spielentwicklung nicht zu beantworten. Dennoch
wurde die Spielwelt grafisch so umgesetzt, dass
sie fur alle Spielenden eindeutig als Spielwelt er-
kennbar ist. Mit dieser Absicht wurden zeichen-
trickartige Grafiken verwendet.

VIARRO enthalt keine spezifisch rehabilitativen
Trainingsaufgaben, die einen Wirkungsnachweis
mit entsprechenden Operationalisierungen und
Fallzahlen erforderlich gemacht hatten. Beab-
sichtigt wird dennoch eine allgemeine kérperli-
che und geistige Anregung verbunden mit Spiel-
freude durch die im virtuellen Raum angelegte
Animation zu einfacher motorischer Bewegung
in unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden.

2.2. Fragen des Entwicklerteams
zu VIARRO im Echtbetrieb

Erste Fragestellungen im Rahmen des Einsatzes
im Echtbetrieb, leiteten sich fur das Entwickler-
team direkt aus den fur die Spielentwicklung ge-
troffenen Annahmen ab:

Werden die Ziele Sicherheit, Barrierefreiheit und
intuitives Verstandnis erreicht?
Wird das Spielen im Tandem als sinnvoll erlebt?
Sind die Spielaufgaben hinreichend selbsterkla-
rend?
Wurden motorische & kognitive Anforderun-
gen sinnvoll gewahlt?
Sind die Schwierigkeitsgrade gentigend diffe-
renziert?

Wie kommt das Spiel bei Bewohnerinnen und Be-
wohnern an?
Gelingt es mit VIARRO Spielfreude und positive
Reaktionen auszulésen?



* Gibt es Personengruppen, die das Spiel regel-
maBig spielen mochten?

* Wie lange wollen, bzw. kénnen alte Menschen
VIARRO spielen?

* Wie gut kommt die Gruppensituation im Ver-
gleich zur Einzelbetreuung an?

* Gibt es Hinweise darauf, fir wen VIARRO nicht
geeignet ist oder bei wem/warum es nicht
ankommt?

* Gibt es Bewohnergruppen fir die Betreuungs-
krafte das Spiel ins feste Programm aufnehmen
wirden?

Hat die Technik in den Rahmenbedingungen der

Pflege und Betreuung Akzeptanz gefunden?

* Wird mit der Technik genligend Routine entwi-
ckelt um sie im Alltag sozialer Betreuungsauf-
gaben regelmaBig einsetzen zu kénnen, bzw.
zu wollen (subjektive Kosten/Nutzen)?

* Entwickeln die Betreuungskrafte Losungen bei
Fehlfunktionen oder brechen sie die Nutzung
ab?

* Gibt es raumliche Voraussetzungen, die fir die
Nutzung erforderlich oder férderlich sind?

* Gelingt auch ein Einsatz bei Bewohner/innen,
die z.B. bettlagerig sind?

Zusammengefasst, richtete sich das Interes-
se darauf, ob die skizzierten Annahmen und
deren Umsetzung in der Programmierung

der Virtual Reality nicht nur funktionierten,
sondern alles in allem auch aus Sicht der An-
wenderinnen und Anwender gut gelungen
waren.




3. Spielbeschreibung VIARRO

3.1. Die VIARRO Spielwelt und Be-
sonderheiten des Spieldesigns

Das Spiel findet in der Szenerie eines kleinen
Jahrmarktes statt. Die einzelnen Spielaufgaben
sind wie Jahrmarktsbuden gestaltet. Die Spiele
erfordern Aufmerksamkeit, Geschicklichkeit und
Reaktionsvermégen. Dabei wurden mittels einer
~Leap Motion” genannten Technologie anstelle
von fiur altere Menschen meist schwer zu bedie-
nenden Steuerungsgeraten, einfach nur die ei-
genen Hande eingesetzt um z.B. virtuelle Kugeln
oder Ballons wegzustoBen. Bei der Grafik wurde
bewusst eine zeichentrickartige Darstellung ge-
wahlt. Damit sollten mégliche Irritationen durch
eine zu realistische Darstellung eindeutig vermie-
den werden.

Fir manche Spiele kénnen, entsprechend der
BedUrfnisse des Spielenden, unterschiedliche
Schwierigkeitsstufen eingestellt werden. Wenn
man die Brille aufgesetzt hat, sieht man in der
hier eingesetzten Version als Spieler oder Spiele-
rin jedoch nur die Szenen der VR Welt und nicht
mehr den Raum in dem man sich befindet. Das
Spiel ist zur Sicherheit aller Beteiligten daher so
konzipiert, dass es immer im Sitzen und nur in Be-
gleitung einer Fachperson gespielt werden kann.
Derzeit kann auch immer nur eine Person die Vir-
tual-Reality-Brille benutzen. Die Begleitung be-
zieht sich ebenso auf die spielerische Ebene. Die
verschiedenen Spielsequenzen von VIARRO sind
gleichzeitig auf dem Bildschirm eines Laptops
sichtbar. Die Begleitperson fuhrt den Spieler oder
die Spielerin Gber ein Meni von einer Spielstation
— in diesem Fall Jahrmarktsbuden — zur nachsten
und kann bei Uber- oder Unterforderung sanft
gegensteuern. Uber den Bildschirm kann eine
Betreuungsperson rasch erkennen, ob beispiels-
weise eine Schwierigkeitsstufe richtig gewahlt ist
oder ob die Handerkennung funktioniert und die
Spielaufgabe verstanden wurde. Auch Uber einen

TV Bildschirm kann VIARRO angezeigt werden,
um etwa weitere Beteiligte als Zuschauer einzu-
beziehen und mitfiebern zu lassen.

Die Datenbrille, die fir das Spiel VIARRO benutzt
wird, hat fur die Seniorinnen und Senioren Ahn-
lichkeit mit einer sehr groBBen Skibrille, wird ge-
nauso auf den Kopf gezogen und kann jederzeit
abgenommen werden. Dies ist bedeutsam, weil
es in seltenen Fallen bei der Anwendung von VR
zu Unwohlsein kommen kann. Far VIARRO wurde
dieses Risiko bei der Spielentwicklung allerdings
vorab weitestgehend minimiert.

Unwohlsein durch VR - in der Fachsprache ,Mo-
tion Sickness” also ,,Bewegungs-Ubelkeit” — kann
ausgeldst werden, wenn die Darstellung von Be-
wegung in der VR-Welt zu stark vom
echten Koérpererleben abweicht. Wr-
den Sie beispielsweise mit der Bril-
le die lebensechte Darstellung einer
Fahrt in einem drehenden Karussell
erleben, wahrend Sie in Wirklichkeit
nur auf einem Stuhl sitzen, wlrden
an lhren Gleichgewichtssinn zwei wi-
dersprichliche Signale gesendet. Der
Korper reagiert darauf meistens mit
Unwohlsein. Bei VIARRO wird das Ri-
siko fur dieses Phanomen weitgehend
geringgehalten: beim Spielen sitzt
man im Bett, auf einem Stuhl oder
im Rollstuhl. Alle Spielsequenzen in-
nerhalb der VR-Szenerie finden eben-
falls im Sitzen statt. Man hat also in
beiden ,Welten” die gleiche Koérper-
position. Das Risiko fir Unwohlsein
wird reduziert — die Brille kann jedoch
bei geringsten Anzeichen von Unver-
traglichkeit sofort abgesetzt werden.
Sofern es zu Unwohlsein gekommen
ist, wirde nach Absetzen der Brille
gemeinsam gewartet, bis das Gefuhl
wieder verflogen ist.

3.2. Die vier Spielstationen des
VIARRO-Prototypen

Der Spieler, bzw. die Spielerin sitzt in der VR vor
einer Holzplatte, auf der 10 Lécher in zwei Rei-
hen zu sehen sind. Mit dem Start des Spiels schau-
en nach einem Zufallsprinzip in wechselnder
Folge kontinuierlich kleine Maulwurfe heraus.
Diese gilt es mit einer oder abwechselnd beiden
Handen zurlck ins Loch zu stupsen bevor sie wie-
der verschwinden. Sofern man sie erfolgreich er-
wischt hat, zeigt ein kleines Staubwélkchen an,
dass man einen Punkt erzielt hat.

Das Spieltempo kann in vier Stufen so eingestellt
werden, damit auch motorisch sehr verlangsamte
Menschen erfolgreich sein kénnen. Durch Tem-
posteigerung erreicht man, dass Spielende rela-
tiv leicht in einen selbstvergessenen Spielfluss
geraten. Das Spiel endet nach einigen Minuten
von selbst und kann immer wieder von vorne ge-
startet werden. Punkte werden nicht von Spiel zu
Spiel gesammelt, sondern mit jedem Durchgang
neu gewonnen.

Bei dieser Spielbude sitzt man vor einer Art Flip-
perautomaten, der allerdings manuell bedient
werden muss. Mit Spielbeginn hat man vor sich
eine Kugel liegen, die es mit einer oder beiden
Handen und etwas Schwung von sich wegzuschie-
ben gilt, damit sie am Ende der Bahn in einem von
mehreren, maoglichen Zielléchern landet. Diese
sind Ubereinander angeordnet und ergeben bei
Erfolg einen kleinen Konfettiregen sowie je nach
Lage des Ziels unterschiedlich hohe Punktzahlen.
Spielende kénnen ihrem eigenen Spielfluss fol-
gen und verschiedene Techniken ausprobieren.

Die Herausforderung besteht in der richtigen
Dosierung des Tempos und der Entdeckung oder
dem Lernen einer erfolgreichen Technik in der
Ausftihrung der Bewegung.

Wenn der Ball aus der Bahn fallt gibt es als zu-
satzliches Element der Selbststeuerung auf der
rechten Seite einen virtuellen Hebel, mit dem sich
ein Spieler eigenstandig eine neue Kugel ziehen
kann.

Mit jedem Durchgang wird der Punktestand neu
errungen.



3.2.3. Die SchieBBbude -
Schnell sein ist nicht alles

Der Spieler oder die Spielerin sitzt vor einer Bude
in der vor der Rickwand der Bude 4 Zielscheiben
zu sehen sind. Vorne auf einer virtuellen , Theke”
ist ein groBer, griner Knopf montiert, den man
von oben mit der flachen Hand herunterdrickt.
Zwischen der Theke und den Zielscheiben ist
eine Schiene zu sehen. Mit dem Beginn des Spiels
kommt eine kleine Kanone ins Blickfeld, die auf
der Schiene von links nach rechts vor den Ziel-
scheiben in kontinuierlich steigendem Tempo hin
und her fahrt. Bereits beim Start gibt es mehrere
Geschwindigkeitsstufen.

Es gilt durch schnelles driicken des griinen Knop-
fes die Kanone auszul6ésen und die Zielscheiben
zu treffen. Bei einem Treffer kippt die Zielscheibe
kurz nach hinten und richtet sich fir den weite-
ren Verlauf gleich wieder auf.

Bei diesem Spiel ist insbesondere Reaktionsge-
schwindigkeit gefordert und es hat aufgrund des
jeweils vorgegebenen, also nicht selbst beein-
flussbaren Tempos kombiniert mit den verschie-
denen visuell zu erfassenden Zusammenhangen
insgesamt den hochsten Schwierigkeitsgrad.
Nach einer definierten Zeit ist das Spiel zu Ende
und man kann bei jeder Runde von neuem Punk-
te erzielen, die nicht addiert werden.

3.2.4. Luftballons - ohne Vorgaben,
einfach nur schén

Der Spieler oder die Spielerin sitzt in einem klei-
nen Pavillon vor einem groBen griinen Knopf. So-
bald man diesen herunterdrickt, wird auf einem
kleinen Podest neben dem Knopf ein Luftballon
aufgeblasen, der so lange an der Aufblas-Station
haftet, bis der Spieler den Ballon intuitiv weg-
schubst. Dieses Spiel ist ohne Punkte und véllig
selbstgesteuert. Spielende kénnen auf Knopf-
druck nacheinander so viele Ballons erhalten wie
sie mochten. Sie konnen den Ballon auf unter-
schiedlichste Art, sanft und temporeich wegsto-
Ben.

Das Spiel ist in bestem Sinne zweckfrei und qua-
si als Erholungsstation konzipiert: es gibt kein
richtiges Verhalten mit dem Ballon - sondern nur
spielerisches Erkunden.

Nachdem die Spielposition im Pavillon verortet
ist, schauen Spielende bei dieser Spielstation nach
drauBen auf die Szenerie des Jahrmarkts und
werden dazu animiert, die Ballons in unterschied-
liche Richtungen zu schubsen um zu sehen wo sie
hintreiben und wie sie auf Hindernisse reagieren.
Minimal kann man die Ballons auch nur in den
Himmel schweben lassen und zusehen, wie sie zu
mehreren wegfliegen und langsam immer kleiner
werden.

3.3. Erste Erweiterung von
VIARRO mit zwei kognitiv
ausgerichteten Spielen

3.3.1. Am laufenden Band: Gegenstande wahr-
nehmen, einpragen und wiedererkennen

Bei dieser Spielstation sitzen die Spielenden zu-
nachst vor einem FlieBband, auf dem nacheinan-
der verschiedene Objekte des Alltagslebens vor-
beifahren. Sobald die Reihe endet, fahrt aus dem
Boden ein virtuelles Regal nach oben, auf dem
eine Vielzahl von Alltagsgegenstanden — darun-
ter auch die zuvor gezeigten - prasentiert wer-
den. Die spielende Person hat nun die Aufgabe,
die gesehenen Objekte wiederzuerkennen und
mit einer Hand zu markieren. In jeder Runde wird
eine neue Zusammenstellung von Gegenstanden
gezeigt. Der Schwierigkeitsgrad kann z.B. nach
Anzahl und Darstellung der Gegenstéande veran-
dert werden.

Im Gegensatz zu Gedachtnisaufgaben, die nach
einer Phase des Einprdagens von Objekten, Begrif-
fen oder weiteren Inhalten eine freie Wiederga-
be des Gelernten erfordern, erméglichen Aufga-
ben zum Wiedererkennen von Gesehenem oder
Gehortem in der Regel héhere Trefferquoten und
groBere Erfolgserlebnisse.

3.3.2. Das Ganze ist mehr als die Summe der
Teile — wie aus Tonen eine Melodie wird

Im Spiel sitzt man an dieser Spielstation vor ei-
ner farbigen Tastatur, die ein stilisiertes E-Piano
darstellt. Auf der Tastatur wird zunachst eine
Tonfolge vorgegeben. Dabei leuchten die un-
terschiedlich farbigen Tasten beim Erklingen des
Tons jeweils kurz auf.

Die spielende Person hat die Aufgabe, die jeweils
vorgegebene Tonfolge auf der virtuellen Tastatur
nachzuspielen. Nach jeder Runde baut sich die
Melodie weiter auf bis ein erkennbares Lied ent-
standen ist und am Schluss komplett abgespielt
wird.

Das Spiel bietet durch unterschiedliche lange Me-
lodien mehrere Schwierigkeitsgrade. Im einfachs-
ten Fall werden jedoch nur kurze Harmonien
vorgegeben. Das Nachspielen der vorgegebenen
Tonfolge erfordert Leistungen im Zusammen-
hang mit Konzentration, Aufmerksamkeit und
Kurzzeitgedachtnis. Das Wiedererkennen einer
Melodie bietet positives Feedback.

Mit dem Einsatz von Ténen wird bei VIARRO eine
neue Sinnesmodalitat eingefthrt, fur deren Ak-
zeptanz und Funktionalitat bei dalteren Menschen
erst noch Erfahrungen generiert werden mussen.
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4. \Wissenschaft & Praxis — wie hat die Er-
probung von VIARRO funktioniert?

Wissenschaftlich begleitet wurde VIARRO durch
die beteiligten Hochschulen im Pflegepraxiszen-
trum Nurnberg zwischen Marz und November
2019. Die Erprobung fand in zwei Einrichtungen
des NUrnbergStift statt, die den Einsatz auBerdem
in unterschiedlichen Settings realisiert haben: die
Senioren-Wohnanlage Platnersberg wahlte fur
VIARRO eine Gruppensituation, wahrend das
Spiel im Pflegezentrum Sebastianspital Uberwie-
gend als Einzelbetreuung angeboten wurde.

FUr die Forschungs-Phase wurden mehr zeitliche
und personelle Ressourcen eingeplant, als sie im
Rahmen eines normalen Angebotes einer sozia-
len Betreuung nétig waren. So wurden z.B. pro
Einrichtung mindestens drei Betreuungskrafte im
Umgang mit der Technik geschult, damit das An-
gebot auch wahrend Ublicher Ausfallzeiten durch
Urlaub oder Krankheit von Mitarbeitenden auf-
rechterhalten werden konnte.

Auch far mehrere Zyklen von Befragungen und
Interviews mussten die Mitarbeitenden extra Zei-
ten einplanen. Nachdem zudem personenbezo-
gene Daten erhoben wurden, war es notwendig
hierfr bei allen Beteiligten schriftliche Zustim-
mungs- und Einverstandniserklarungen einzuho-
len. Gerade hierdurch entstand Bewohnenden
gegeniber oftmals hoher Erklarungsbedarf und
zeitlicher Aufwand, der von Seiten der Betreu-
ungskrafte zunachst als motivationshemmende
Harde erlebt wurde.

Umgekehrt wurden auch die Erwartungen und
Vorstellungen der Wissenschaftspartner zu Be-
ginn immer wieder vor neue Herausforderungen
gestellt. Der Alltag im Rahmen der sozialen Be-
treuung einer Pflegeeinrichtung lieB sich kaum

«Sstandardisieren” und die zum Teil anspruchs-
vollen Befragungsinstrumente mussten mehrfach
angepasst werden um der Situation von Men-
schen mit Pflegebedarf gerecht werden zu kén-
nen.

Die Teilnahme an einem Forschungsprojekt
brachte es mit sich, dass vorab zahlreiche Forma-
litdten durchlaufen werden mussten. Ausfuhrli-
che Informationen der Bewohnenden und ihrer
Angehérigen zum Spielinhalt, zu Risiken und Ne-
benwirkungen, zur Rolle der wissenschaftlichen
Begleitpersonen, die Aufklarungsgesprache zum
Datenschutz und der Art der geplanten Daten-
erhebungen mussten vermittelt und jeweils von
Heimbewohnenden, gesetzlichen Betreuungsper-
sonen und Mitarbeitenden unterschrieben wer-
den. Die formalen Herausforderungen waren zu
Beginn von allen Beteiligten etwas unterschatzt
worden.

Im Hinblick auf das Forschungsinteresse wurde
versucht, die teilnehmenden Bewohnergruppen
Uber den Projektzeitraum konstant zu halten und
nicht — wie es haufig in der sozialen Betreuung
Ublich ist — immer wieder neue Personen anzu-
sprechen, bzw. Gruppenangebote mit Ricksicht
auf die Tagesform jeweils tagesaktuell zusammen
zu stellen. Fur die Praxis lag in dieser Konstanz
eine Hirde, die z.B. aufgrund gesundheitlicher
Einschrankungen der Teilnehmenden, zu zeitli-
chen Verzégerungen im Gesamtprojekt fuhrte.

Alles in allem war von beiden Seiten ein Lern-
prozess erforderlich, der im Verlauf der wissen-
schaftlichen Erprobung jedoch in ein von zu-
nehmendem Verstandnis gepragtes Miteinander
mundete.

5. Erfahrungsbericht NUrnbergStift

Die hier prasentierten Erfahrungen der Mitarbei-
terinnen und Mitarbeiter des NUrnbergStift sollen
ein erstes Bild aus der Praxis fur die Praxis bieten.
Aus den vielfaltigen Beobachtungen, Erlebnissen
und Protokollen wird daher im Sinne einer quali-
tativ beschreibenden Herangehensweise geschil-
dert, wie sich der Einsatz von VIARRO als Angebot
der Sozialen Betreuung in der Pflege insgesamt
entwickelt hat, wo das Projekt im Jahr 2020 steht
und welches Potential wir im NuUrnbergStift fur
ein solches Format erkennen konnten.

5.1. Raumlichkeiten &
Organisatorisches

Da ein Spieler nach dem Aufsetzen der Brille den
umgebenden Raum nicht mehr sieht und Stér-
gerausche oder Stimmen nicht mehr visuell zu-
ordnen kann, hat es sich fur den Einsatz von VR
bewahrt, einen Raum zu suchen, der einen niedri-
gen Gerauschpegel und weitgehend ungestortes
Spiel ermdglicht.

Fir die 2019 getestete Version wurde ein Tisch
fur den Laptop und die Platzierung der Sensoren
bendtigt. Der jeweilige Spieler sitzt bei diesem
Aufbau auf einem Stuhl mit Armlehnen oder in
einem Rollstuhl in ungefahr 1,50 Meter Abstand
zum Tisch. Unmittelbar neben dem Spieler dirfen
keine Gegenstande oder Personen platziert wer-
den. Der Aufbau muss unter Berulcksichtigung
der Kabelflhrung auBerdem so gestaltet werden,
dass fur andere Personen keine Stolpergefahr
entsteht.

Nachdem Aufbau und Abholung der Spieler et-
was Zeit beanspruchen, stellt es fur die jeweili-
ge Betreuungskraft eine groBe Erleichterung
dar, wenn der Raum nicht noch vor und nach
dem Spiel um- oder freigeraumt werden muss.
Insgesamt bewahrt hat sich fir den Einsatz von
VIARRO ein raumliches Setting, wie es fir viele

andere Angebote der sozialen Betreuung eben-
falls gelten dirfte: ein freundlicher Raum, der
moglichst frei von Durchgangsverkehr oder wei-
teren Alltagsaktivitdten ist und insbesondere im
Bereich der Akustik eine weitgehend stérungs-
arme Kommunikation unterstitzt. Hilfreich ist,
wenn der Raum grofB genug ist, um auch mit 3 bis
4 Personen im Rollstuhl jederzeit bequem Platze
tauschen zu kénnen.

5.2. Erfahrungen zur Handhabung
der Technik

Zur Ausstattung des 2019 eingesetzten VIARRO
Prototypen gehorten:
Laptop
Virtual-Reality-Brille (VR-Brille)
2 externe Sensoren (Zubehor fir die Steuerung
einer VR-Anwendung)
Leap-Motion Controller (Zubehor fur die Han-
derkennung)
Mehrere Kabel und ein Adapter zur Verbin-
dung von Leap-Motion-Controller, VR-Brille
und externen Sensoren jeweils mit Laptop

Zusatzlich wurden Reinigungstiicher zur Desin-
fektion der Brille vor jedem Wechsel von Spieler
zu Spieler eingesetzt.

Das Spiel wurde vom Hersteller auf dem Laptop
jeweils vorinstalliert und auf fehlerfreien Lauf ge-
testet. Alle beteiligten Betreuungskrafte nahmen
an einer Schulung der Herstellerfirma teil, bei der
das Spiel, der Aufbau der Technik und die Steue-
rung des Spiels vermittelt wurden.

Zu Beginn erhielten die Mitarbeitenden zu jedem
Spieltermin technische Unterstitzung durch das
Team des Pflegepraxiszentrums NUrnberg bis ein
souverdner Technikumgang und selbststandig
laufender Prozess erreicht wurde.

Der Aufbau der Technik war fur alle Betreuungs-
krafte neu und wurde trotz Schulung anfanglich



als aufwendig empfunden. Um die Entwicklung
einer Routine im Handling zu erleichtern, wurde
von Betreuungskraften gemeinsam mit einer Kol-
legin des PPZ-Nirnberg, ein eigener Handlungs-
leitfaden erstellt, der eine Zusammenfassung zur
Produktbedienung, den Umgang mit Technikpro-
blemen, sowie Ansprechpartner und Kontaktda-
ten aller Beteiligten enthielt.

Ein spezielles Problem entstand dadurch, dass
die VR-Brille nicht problemlos Uber jedem Bril-
lengestell getragen werden kann — dies musste
jeweils individuell ausprobiert werden. Notfalls
wurde durch die Betreuungskraft versucht, die
VR-Brille Gber eine optische Justierung direkt an
die Sehstarke des Spielers anzunahern. Dies kann
sich als schwierig erweisen, wenn ein Nutzer oder
eine Nutzerin unsicher ist im Feedback zur eige-
nen Wahrnehmung oder nicht einschatzen kann,
wann die ungewohnte visuelle Darstellung , kor-
rekt” oder hinreichend ,scharf” abgebildet ist.

Gelegentlich kam es aufgrund von Software Pro-
blemen oder einer unzureichenden Kalibrierung
der Handerkennung zu ,Hangern” im Spielab-
lauf. Diese konnten meist durch Neustart, einer
erneuten Kalibrierung der Steuerung oder der
Nutzung des technischen Supports seitens des
Herstellers behoben werden.

5.3. Vergleich Gruppe &
Einzelbetreuung

VIARRO kam bisher in zwei verschiedenen Set-
tings zum Einsatz. Im Erprobungszeitrum haben
im Sebastianspital insgesamt 9 Frauen sowie
4 Manner an der Studie teilgenommen und re-
gelmaBig VIARRO gespielt. Einmal wochentlich
stand das Spiel als Einzelbetreuung auf dem Plan.
Innerhalb einer Zeitspanne von ca. 1,5 bis 2 Stun-
den wurden die Teilnehmenden dieser Einrich-
tung jeweils nacheinander abgeholt und nach
dem Spiel in ihr Zimmer zurlckgebracht, einige

sind jedoch im Raum geblieben auch nachdem sie
an der Reihe waren.

In der Senioren-Wohnanlage Platnersberg wurde
VIARRO als Gruppensetting angeboten. 14-tdgig
traf sich eine feste Gruppe, zu der insgesamt 5
Manner gehérten, von denen meist 3-4 am jewei-
ligen Treffen teilnahmen. Hier konnte das Spiel
zusatzlich Uber einen TV-Bildschirm Ubertragen
werden.

Insgesamt schnitt die Einzelbetreuung aus Sicht
der Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter etwas bes-
ser ab als die Gruppensituation. Abgesehen da-
von, dass die Bewohnerinnen und Bewohner in
der Einzelbetreuung eine intensivere Zuwendung
genieBen, zeigte sich, dass die gleichzeitige Dar-
bietung am TV-Bildschirm fur ein langeres Zu-
schauen nur bedingt genligend Spannung und
Zugkraft entwickelt um Wartezeiten erfolgreich
zu Uberbricken. Stattdessen entstand zum Teil
Unruhe, die dann den aktiven Spieler oder die
Spielerin beeintrachtigte.

Die Entscheidung zur Gruppen- oder Einzelan-
wendung hangt selbstverstandlich von weiteren
Faktoren ab, die es immer wieder neu abzuwa-
gen gilt:
Wie groB ist der verfiigbare Raum?
Steht Personal fur Hol- und Bringdienste oder
Toilettengange zur Verfligung?
Wie steht es um kognitive, motorische und
emotionale Ressourcen der Bewohnerinnen
und Bewohner und wie um deren Tagesform?
Ist das bestehende soziale Geflige flr ein
Gruppenangebot auf ungewohntem Terrain
geeignet?
Welche Fahigkeiten bringt die jeweilige Be-
treuungskraft mit — wie versiert und flexibel
kommt sie ggf. mit technischen Stérungen
oder Gruppendynamischen Entwicklungen
zurecht?

Nachdem sich VIARRO eher im Einzel- als im Grup-
pensetting bewahrt hat, stellt die seit Marz 2020
verfligbare neue Version mit reduziertem tech-
nischen Aufbau und einer kabellosen Steuerung
Uber Tablett oder Smartphone eine erfreuliche
Weiterentwicklung dar. Dadurch wird VIARRO
auch raumlich barrierefrei und kann einigen Be-
wohnenden kinftig in ihrem eigenen Zimmer
ggf. sogar im Bett sitzend, angeboten werden.

5.4. Herausforderungen
far Mitarbeitende

Far die Erprobung mit wissenschaftlicher Beglei-
tung wurden Kolleginnen und Kollegen der sozi-
alen Betreuung gebeten, aktiv ihr Interesse zu be-
kunden. Die Bereiche waren friihzeitig informiert
worden und so stieBen wir im NUrnbergStift bei
hinreichend vielen Mitarbeitenden auf gentigend
Neugier und Bereitschaft zur Mitwirkung. Als ers-
ter Eindruck lasst sich zusammenfassen, dass den-
noch ein gewisses MaB an Selbstvertrauen im Um-
gang mit Technik gekoppelt mit der Bereitschaft
neues zu lernen, sicher dazu beigetragen haben,
sich fur die Teilnahme am Projekt zu melden.

Hohe Sensibilitat, ausgepragtes Verantwortungs-
gefthl und gute Kommunikationskompetenzen
— also auch die Fahigkeit anderen Menschen neu-
artige Sachverhalte zu erklaren - stellten wiede-
rum aus Unternehmenssicht zentrale Winsche
an Mitarbeitende fur den geplanten Einsatz von
VIARRO dar.

Trotz aller Vorbereitung zeigten sich zu Beginn
der Erprobung auch ausgepragte Skepsis und Un-
sicherheiten mit der Technik. Im Projektverlauf
erlebten Mitarbeitende den Einsatz von VIARRO
jedoch nicht nur als Erweiterung des eigenen An-
gebotes fur die Bewohnerinnen und Bewohner,
sondern auch als Erfahrung, die zu einer persén-
lichen Weiterentwicklung, mehr Selbstvertrauen

und Souveranitat gefuhrt hatte. Die Kolleginnen
und Kollegen berichteten auf Nachfrage bei-
spielsweise, dass sie gelernt hatten, sich insge-
samt mehr zuzutrauen und begonnen hatten bei
technischen Problemen vermehrt selbst Gber L6-
sungsmoglichkeiten nachzudenken.

Einige Betreuungskrafte stellten auch fest, dass
sie die im Projekt beteiligten Bewohnerinnen und
Bewohner anders wahrgenommen und z.T. sogar
einen neuen Zugang zu ihnen gefunden hatten.
Auch bei sich selbst entdeckten die Mitarbeiterin-
nen und Mitarbeiter teilweise neue Seiten und
Interessen.




Insgesamt erlebten die Betreuungskrafte aus
unterschiedlichen Richtungen ein liberwie-
gend positives Feedback zu VIARRO. Dass
die normalen Angebote mit etwas Neuarti-
gem erweitert wurden, dass es auch mal ein
Technikangebot gebe und dies den Bewoh-
nerinnen und Bewohnern offenbar SpafB
bereite, wurde auch von Angehoérigen kom-
mentiert und schien Eindruck zu machen.
Hierzu Mandy Haala, Soziale Betreuung in
der Senioren-Wohnanlage Platnersberg:

Was empfinden Sie im Hinblick auf das
VR-Spielen mit Ihren Bewohnern als bemer-
kenswert und erstaunlich?

~Welche Fahigkeiten die Bewohnerinnen
und Bewohner noch haben. Sie bewegen
sich wahrend des Spiels mehr und sind ak-
tiver als im Alltag. Und sie gehen nach dem
Spiel oft aktiver ins Gesprach mit mir.”

Welche negativen Erfahrungen gab es?

«Wenn die Technik abgestiirzt ist, dann
haben die Bewohner recht schnell das
Interesse verloren. Sie hatten dann wenig
Geduld zu warten, bis die Technik wieder
funktioniert.”

Wie sehen Sie sich selbst im Laufe der Er-
probung?

«Ich hatte groBe Skepsis am Anfang. Doch
jetzt ist alles eingespielt und es funktio-
niert. Ich fiihle mich jetzt sehr sicher in der
Anwendung.”

5.5. Wie kam das Spiel bei
Bewohnenden an?

Bei fast allen Teilnehmerinnen und Teilnehmern
war eine groBBe Begeisterung zum Spiel selbst
und der neuen Wahrnehmungsform zu verzeich-
nen. Das Maulwurfspiel gehoérte durchgangig
zur beliebtesten Spielstation. Auffallend war bei
den meisten Beteiligten, dass sie eine hohe Er-
wartungshaltung an die Technik insgesamt, das
Niveau der Spiele, die Funktionalitdt und Aus-
gestaltung des Spiels hatten. Etwas schneller als
die Frauen reagierten vor allem die Manner mit
Frustration und Enttauschung, wenn etwas nicht
funktionierte.

Hierzu einige Bewohnerstimmen:

* ,lch habe noch nie am Computer gearbeitet oder
gespielt, aber es macht scho Spaf3!” Herr M.

* ,Wenn ich mich steigern kann, spiel ich noch-
mal!” Herr B.

e ,Ist das da in Wirklichkeit?” Frau E.

* ,Mir geht es gut, hat mir gefallen!” Frau A.

¢ ,Oh Gott, was ist das denn? Das kann ich nicht.
Schauen Sie her, wie ich treffe!” Herr H.

» ,Das habe ich noch nicht erlebt. Das ist ja eine
Marchenwelt! Man kann sich alles herzau-
bern.” Frau F.

* ,Wenn ich zu meiner Enkelin komm, sag ich,
jetzt spiel ich auch!” Frau S.

» ,Das ist ja wie Gymnastik. Das ist ja was ganz
Anderes!” Frau S.

¢ ,Eine unwirkliche Landschaft. Man sieht, wie
es zusammengebastelt ist.” Und spater: ,Ich
mochte noch weiterspielen.” Herr P.

Fir die Erprobung wurden Bewohnerinnen und
Bewohner angesprochen, die aus der Teilnahme
an bisherigen Angeboten der sozialen Betreuung
bereits bekannt waren, Uber einen stabilen, ge-
sundheitlichen Allgemeinzustand verfligten und
die fir eine gewisse Offenheit gegeniber neu-
en Erfahrungen und Erlebnissen bereits bekannt
waren. AuBerdem sollten sie in der Lage sein,
mundliche Anleitungen zu verstehen und um-
zusetzen. Im Verlauf der Vorstellung des Spiels
kamen weitere Interessentinnen und Interessen-
ten hinzu, die aus der Beobachterrolle heraus z.T.
vollig unerwartet positiv auf das neue Angebot
reagierten.

Da das Spiel im Sitzen stattfindet ist es auf jeden
Fall fr Menschen im Rollstuhl geeignet. Aus Sicht
der beteiligten Personen war das Aufsetzen der
Brille Gberwiegend problemlos und vor allem mit
Neugier und Interesse verbunden. Sehbeeintrach-
tigungen und Brillen stellen jedoch zum Teil eine
Hurde dar. Grundsatzlich zeigten sich Frauen ge-
nauso interessiert wie Manner. Nur wenige der
angefragten Bewohnenden wollten es gar nicht
probieren.

Die Spieldauer betrug im Schnitt 5 bis 10, zum
Teil auch 15 Minuten. Aufgrund der ungewohn-
ten visuellen Herausforderung macht es Sinn, den
Spieler/die Spielerin immer wieder zu fragen, wie
sie sich fahlt und ob vielleicht eine Pause bené-
tigt werde. Gleichzeitig ist es wichtig, Spielende
gut zu beobachten und die Spieldauer bei Bedarf
auch von auBen zu begrenzen.

Fir einige wenige Bewohnerinnen und Bewoh-
ner erwies sich VIARRO allerdings auch schon
nach den ersten Anwendungen als zu anspruchs-
los. Uberwiegend haben sie aber weiterhin an
der Gruppe teilgenommen und auch gespielt.
Far den gréBeren Teil der Beteiligten zeigten sich
nach ca. 8 bis 12 Wochen klare Anzeichen von Ge-
woéhnung und beginnender Langeweile.

Da die Betreuungskrafte den Einsatz von VIARRO
gerne fortsetzen wollten und auch das spieleri-
sche Interesse der Bewohnergruppe weiterhin
vorhanden war, wurde im Sommer 2019 beschlos-
sen, das Spiel friher als geplant zu erweitern und
den Spielerinnen und Spielern durch zwei neue
Spielstationen neue Reize und Herausforderun-
gen zu bieten.

Im Prinzip lasst sich zusammenfassen, dass die an
der Erprobung beteiligten Bewohnerinnen und
Bewohner gegeniber der VR Gberwiegend Faszi-
nation und Interesse zeigten und gerne spielten.
Im normalen Alltag der sozialen Betreuung wir-
de man allerdings haufiger den Teilnehmerkreis
abwechseln da es ja nicht darauf ankdame den
Personenkreis fur die Evaluation konstant zu hal-
ten. Daher war der Wunsch nach mehr Abwechs-
lung aus unserer Sicht verstandlich. Wir werten
es gleichzeitig als Signal, dass das Potential von
VIARRO noch nicht ausgeschopft ist und eine
Weiterentwicklung erfreulich ware.



6. Ruckblick auf die Einfihrung von
VIARRO — warum nicht einfach
kaufen, aufstellen und spielen?

Wer vorhat, neue Technologien oder digitale
Dienstleistungen in der Pflege einzufuhren wird
im Wesentlichen mit zwei Grundhaltungen kon-
frontiert: die einen verbinden mit Technisierung
und Digitalisierung vor allem Chancen, die ande-
re Gruppe neigt dazu, solche Vorhaben als eher
kompliziert einzuschatzen und ihnen mit Vorbe-
halten zu begegnen. Wie immer liegt die Wirk-
lichkeit wohl irgendwo dazwischen.

Es gibt Produkte, die so gut konzipiert sind, dass
sie extrem komplexe Wirkzusammenhange in den
Griff bekommen kénnen, ethische Fragestellun-
gen und Datenschutzbelange bericksichtigen,
trotzdem einfach in der Handhabung sind und von
vielen Nutzerinnen und Nutzern intuitiv bedient
werden kénnen. Man spricht dann passenderwei-
se von einem bereits ,ausgereiften” Produkt.

Ebenso gibt es Produktentwicklungen, die einfache
Probleme kompliziert werden lassen weil wichtige
Faktoren aus dem praktischen Kontext der Anwen-
dung in der Entwicklungsphase nicht geniigend
beachtet wurden — eine ironische Umschreibung
hierfur ist das ,,Bananenprinzip” womit unterstellt
wird, dass ein bewusst unfertig herausgegebenes
Produkt erst beim Kunden reifen soll.

Im Bereich von Pflegeinnovationen ist der Markt
seit einigen Jahren in Bewegung geraten und
man hat es aus diesem Grund etwas haufiger mit
noch nicht komplett ausgereiften Produkten oder
unzureichend durchdachten Geschaftsmodellen
zu tun. Die Kompliziertheit einer prinzipiell nitz-
lichen Anwendung kann dann manchmal auch
bewusst in Kauf genommen werden weil das Pro-
dukt sich tatsachlich noch in der Entwicklung und
Erprobung befindet und Weiterentwicklungen in
Aussicht stehen.

Ziemlich sicher hat man es im Kontext einer
Pflegeeinrichtung bei der Einfiihrung neuer
Produkte oder Services aber fast immer mit
einer hohen Komplexitat zu tun. Was ist
damit gemeint?

.Fur den Laien ist eine mechanische Uhr
extrem kompliziert, fiir den versierten

Uhrmacher dagegen einfach. Anders ausge-
driickt: Kompliziertheit ist ein MaB fiir Un-
wissenheit. Sie verschwindet durch Lernen.
Komplexitat ist das MaB fiir die Menge der
Uberraschungen, mit denen man rechnen
muss.”

www.agile4dwork.de/post/2016/09/02/kom-
plex-vs-kompliziert

Wenn Sie eine neue Technologie einfilhren moch-
ten, lohnt es sich daher vorab zu fragen, ob die-
ser Prozess einfach, kompliziert oder vielleicht
gar komplex werden kénnte. In den ersten bei-
den Féallen werden Sie unter Berlcksichtigung
bekannter und kontrollierbarer Einflussfaktoren,
wahrscheinlich relativ schnell zu Erfolg gelangen
und lernen, damit umzugehen. Ist hingegen die
Technologie an sich und / oder der Prozess kom-
plex, bedarf es einer anderen Herangehensweise
— nur wann genau liegt Komplexitat vor?

Es sind folgende Merkmale, die kennzeichnend

fir komplexe Situationen:

* Mindestens zwei oder mehrere Faktoren haben
Einfluss auf das Geschehen

* Deren Wirkung ist in ihrer Auspragung und
zeitlichen Dimension nicht genau bekannt

* Nicht alle Faktoren sind kontrollierbar

¢ Die Einflussfaktoren stehen zueinander teilwei-
se in Wechselwirkung

* Soziale Systeme sind eingebunden oder we-
sentlicher Bestandteil des Arrangements.

Virtual Reality fiir Bewohnende der Pflege - war
die Einfiihrung kompliziert oder komplex?

Bei der Implementierung von VIARRO gab es viele
Faktoren zu berucksichtigen, die zusatzlich durch
den Rahmen der wissenschaftlichen Erprobung
beeinflusst wurden. In der hier vorliegenden Be-
trachtung nehmen wir jedoch nur die praxisrele-
vanten Faktoren in den Fokus.

Wesentliche EinflussgroBen waren natirlich die
Bewohnerinnen und Bewohner sowie das Perso-
nal und darunter insbesondere die Gruppe der
sozialen Betreuungskrafte. Hinzu kamen Einflus-
se seitens der Angehorigen, der Hersteller, des
~Pflegesettings” in der VIARRO zur Anwendung
kam sowie durch die Technik an sich. Die grund-
legenden EinflussgréBen waren von Beginn an
somit deutlich mehr als zwei aber zumindest be-
kannt.

Doch waren sie ,kontrollierbar” und welche
Wechselwirkungen lagen méglicherweise vor?
Betrachten wir exemplarisch die beiden Faktoren
JPersonal” und ,Bewohner” und welche weite-
ren Kriterien diese beeinflussen:

Die unterschiedlichen Motivationen der Mitarbei-
tenden sowie der Bewohnerinnen und Bewohner
lieBen sich unter anderem durch eine frihzeitige
Einbindung in den Prozess und eine transparente
Darstellung des zu erwartenden Nutzens steigern.
Wir konnten daher auf die Motivation durch Be-
gleitmaBnahmen Einfluss nehmen, sie aber nicht
zwingend fur jeden Beteiligten hinsichtlich unse-
rer Vorstellungen und dem gewulnschten Verlauf
pragen.

In den meisten Veranderungsprozessen findet
man Skeptiker, Promotoren, Widerstandler und
Bremser. Vorteilhaft ist, wenn man die Motivati-

onen und Rollen der Mitarbeitenden kennt und
es gelingt, diese zugunsten des Prozesses wirk-
sam werden zu lassen. Ein skeptischer Mensch
wird voraussichtlich eher auf besondere Hurden
im Projekt hinweisen und somit fur eine ggf. not-
wendige Entschleunigung sorgen, durch die sich
am Ende keiner ,abgehangt” fihlen muss.

Doch inwieweit beeinflusst die Motivation des
Mitarbeitenden die Motivation eines Bewohners
oder einer Bewohnerin? Wer im direkten Kontakt
mit pflegebedirftigen Menschen arbeitet, weif3
um die unmittelbare Wirkung des persdnlichen
Auftretens und der eigenen Ausstrahlung. Auch
wir konnten in der Implementierungsphase be-
obachten, wie férderlich sich die Haltung eines
Mitarbeiters auf die Teilnehmenden ausgewirkt
hat, wenn dieser vom Nutzen VIARROS Uberzeugt
und mit dem Umgang der Technik vertraut war.
Ein Nahrboden fur gemeinsame Freude am Spiel
und Lust, neues Terrain zu entdecken. So auBerte
sich eine altere Dame wahrend sie VIARRO spiel-
te: ,Ist ja toll, sagenhaft! Also eine Farbe ist das
und die hohen Straucher. Ist ja einmalig. So kann
man sich alles herzaubern. Und das ist in Wirklich-
keit gar nicht da? Das habe ich ja noch nie erlebt.
Das ist eine Marchenwelt!”.

Werfen wir auch einen Blick auf die Haltung der
Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter sowie der Be-
wohnenden gegenlber Technik im Allgemeinen.
Verschiedene Studien haben gezeigt, dass die
Technikakzeptanz in Pflegeberufen viel héher ist,
als bislang angenommen wurde (Berufsgenossen-
schaft fur Gesundheitsdienst und Wohlfahrtspfle-
ge (2017): Pflege 4.0 — Einsatz moderner Techno-
logien aus der Sicht professionell Pflegender).

Im Zeitalter der Digitalisierung ist dies sicher
eine erfreuliche Erkenntnis. Bei der Einflihrung



einer insbesondere technischen Innovation soll-
ten Sie trotzdem mit lhrer Belegschaft in einen
Austausch treten und klaren, welche Ressourcen
vorhanden sind bzw. geférdert werden mussten.
Far Kolleginnen und Kollegen, die Skepsis gegen-
Uber Technik und ihren eigenen Fahigkeiten im
Umgang damit haben, hat sich in unserer Erpro-
bung, neben einer gemeinsamen Schulung mit
dem Hersteller die regelmaBige Begleitung vor
Ort bewahrt. So konnte bei Bedarf Unterstiitzung
geleistet und eine positive Entwicklung aller Mit-
wirkenden festgestellt werden. Eine Kollegin der
Sozialen Betreuung meinte Uber sich selbst: ,Ich
hatte groBe Skepsis am Anfang. Doch jetzt ist al-
les eingespielt und es funktioniert. Ich fihle mich
jetzt sehr sicher in der Anwendung.” Ohne eine
anfangliche Begleitung vor Ort, ware der Verlauf
moglichweise weniger erfolgreich gewesen.

Sobald ein souverdaner Umgang der Mitarbeiten-
den mit technischen Problemen und Hirden még-
lich war, wirkte sich dies auch férderlich auf die
Akzeptanz und Fehlertoleranz Seitens der Spiele-
rinnen und Spieler aus. Wenn technische Proble-
me jedoch nicht gelést werden konnten, ,,...dann
haben die Bewohner an diesem Tag recht schnell
das Interesse verloren, sie hatten wenig Lust zu
warten, bis die Technik wieder funktionierte”.
Wurden sie gefragt, ob sie beim nachsten Mal
wieder mit dabei sein mdchten, so antworteten
sie jedoch eindeutig mit ,Ja!”.

Bei ndherem Hinsehen zeigte sich daher, dass
zahlreiche Verknupfungen und Wechselwirkun-
gen zwischen den Wirkfaktoren vorlagen, diese
aber sicher nicht kontrolliert werden konnten —
die grundlegenden Merkmale einer komplexen
Situation waren somit erfullt. Da wir in einem so-
zialen Kontext arbeiten, ist es natlrlich nahelie-
gend, den Prozess der Einflhrung neuer Techno-

logien grundsatzlich als komplex
anzunehmen und dies vorab ent-
sprechend zu bericksichtigen.

Um die moégliche Komplexitat ei-
ner TechnikeinfUhrung in Pflege-
einrichtungen darzustellen hat
das Pflegepraxiszentrum Nirnberg
Checklisten* entwickelt, die nicht
nur die wichtigsten Einflussgro-
Ben beinhalten, sondern auch da-
zugehorige Fragestellungen und
Klarungsbedarfe innerhalb der
verschiedenen Phasen eines Imple-
mentierungsprozesses aufzeigen.
Diese koénnen als Handlungsleit-
faden oder Analyseraster genutzt
werden, um im Vorfeld einer Tech-
nikeinflhrung eine Vielzahl re-
levanter Fragestellungen in den
Blick nehmen zu kénnen.

Nicht alle in den Checklisten ent-
haltenen Aspekte waren flur die
Einfihrung von VIARRO relevant -
aber zahlreiche Abwagungen und
Informationsschleifen sind in den
Prozess der EinfUhrung mit einge-
flossen. Hatten wir Spiel und Tech-
nik lediglich erklart, also im Sinne
des ublichen ,plug and play” Vor-
gehens aufgestellt und spielen las-
sen, ware das Angebot in der Pfle-
ge mit Sicherheit gescheitert.

*Dije Checklisten zur Technik-

einfliihrung finden Sie im
Anhang.




7. Zusammenfassung & Ausblick

7.1. Fazit zum Entwicklungs-
prozess

Die Entwicklung eines Virtual Reality Spiels fur
Menschen, die im Pflegeheim leben, war ein vor
allem durch Neugier und einen gewissen Pionier-
geist der beteiligten Akteure getriebenes Projekt.
Im FrUhjahr 2016 formulierte die Geschaftsfih-
rung des NUrnbergStift — quasi als Ausgangspunkt
fir den gesamten Prozess — eine erste entschei-
dende Frage: kann Virtual Reality als Technologie
vielleicht auch im Rahmen der Pflege sinnvoll ein-
gesetzt werden und fir unsere Bewohnerinnen
und Bewohner einen Mehrwert bringen?

Mit dieser Frage und ersten konzeptionellen Ide-
en, gelang es im nachsten Schritt die Stiftung Al-
tenhilfe der Sparkasse Nurnberg als Unterstitze-
rin zu begeistern und zu gewinnen. Ohne diese
Unterstltzung ware es ggf. lange nicht weiter-
gegangen, denn Pflegeeinrichtungen stellen fir
die Spieleindustrie keine zentrale oder lukrative
Zielgruppe dar. Als AuBenseiterprojekt konnte
VIARRO daher bislang stets nur schrittweise Gber
einen ,Design to Budget” Ansatz realisiert und
vorangetrieben werden. Rickblickend zeigt sich,
dass dieses Vorgehen fur die Herstellung einer
guten Praxistauglichkeit von VIARRO wahrschein-
lich Vorteile hatte. Heute verfligen wir Gber ge-
nigend Erfahrungswerte, die im Falle einer Wei-
terentwicklung, von groBBem Nutzen sein werden.

7.2. EinfGhrung von VIARRO -
ein komplexer Prozess

Es spricht vieles dafur, die Einfihrung einer inno-
vativen Technologie fur die Pflege von Anfang an
als komplexen Prozess zu erkennen und entspre-
chend zu gestalten. Eine bestmégliche Vorberei-
tung, voribergehend auch mehr Begleitung und
gut kommunizierte Unterstitzungsleistungen

gehoéren hier ebenso dazu wie das Bewusstsein,
dass man es keineswegs mit planbaren Situatio-
nen oder vorhersehbaren Reaktionen zu haben
wird.

7.3. Wurden mit VIARRO die Ziele
des Entwicklerteams erreicht?

Sicherheit, Barrierefreiheit und intuitives Ver-
standnis: Das Spielen im Tandem hat sich bewahrt
- far Betreuungskrafte war die Begleitung gut
handhabbar und Bewohnerinnen sowie Bewoh-
ner erfuhren auch wahrend des , Aufenthalts” in
einer virtuellen Welt persénliche Zuwendung und
Sicherheit.

Die Spielaufgaben des VIARRO Prototypen erwie-
sen sich fur die Zielgruppe vom Anforderungs-
niveau, den Abstufungen der Schwierigkeitsgra-
de und intuitiven Verstandnis Gberwiegend gut
durchdacht und umgesetzt, allerdings boten sie
nach einigen Wochen zu wenig Abwechslung
und waren von den spielerischen Herausforde-
rungen flur einige Teilnehmende ausgereizt. Die
Ende 2019 neu hinzugekommenen Spielaufga-
ben mussten wiederum nach ersten Probeldaufen
nachjustiert werden, da sie zu Beginn etwas zu
hohe motorische und kognitive Anforderungen
hatten.

Hatten die Bewohnerinnen und Bewohner Freu-
de am Spiel? VIARRO hat sich nach Einschatzung
der Mitarbeitenden als Bereicherung der Ange-
bote fur Heimbewohnerinnen und Heimbewoh-
ner erwiesen. Diejenigen, die an der Erprobung
beteiligt waren, kamen regelmaBig und zeigten
SpalB3 am Spiel.

Wie fur alle Aktivitaten gilt, dass man die ,rich-
tigen” Teilnehmer finden muss. Bei VIARRO darf
man allerdings mit Uberraschungen rechnen: es
gab eine Bewohnerin, die regelmaBig am PC Ge-

dachtnistraining machte und die man als technik-
erfahren einschatzte, die auf die VR-Brille jedoch
mit groBer Unsicherheit reagierte und beflrchte-
te, ,das nicht zu kénnen”. Eine andere Bewohne-
rin lehnte das Angebot zunachst damit ab, dass
so etwas nichts fur sie sei — probierte es nach dem
ersten Zuschauen jedoch aus und entwickelte sich
zu einer begeisterten Spielerin.

Hat die Technik in den Rahmenbedingungen der
Pflege gut genug funktioniert? Im Prinzip: ja.
Aus Sicht der Betreuungskrafte hatte lediglich
die Gruppensituation den Nachteil, dass das Zu-
schauen am Bildschirm fir diejenigen, die gera-
de nicht dran waren, nicht attraktiv genug war,
um die Wartezeit zu Uberbricken wodurch zum
Teil Unruhe entstand. Es entstand dadurch fur die
Betreuungskrafte die Herausforderung den Spie-
lenden aufmerksam zu begleiten und sich gleich-
zeitig mit der restlichen Gruppe zu beschéaftigen.
Fir die Weiterentwicklung von VIARRO wurde
daher insbesondere eine bequemere Nutzung im
Einzelsetting als Ziel verfolgt.

Dartuber hinaus wurde die Technik von Betreu-
ungskraften, die an der Erprobung teilgenommen

haben, als regelmafBiges Angebot in die eigene
Angebotspalette integriert. Es bleibt abzuwar-
ten, ob VIARRO vielleicht schon bald in weiteren
Einrichtungen des NlrnbergStift Eingang in die
soziale Betreuung finden wird.

7.4. Ausblick

VIARRO wird von den beteiligten Perso-
nen im NirnbergStift und dem Team der
Softwareentwicklung als Ergebnis einer
erfolgreichen, gemeinsamen, innovativen
Produktentwicklung betrachtet. Mit der Er-
probung im PPZ-Nirnberg wird der Einsatz
in der Sozialen Betreuung nicht beendet
sein. Durch das neue kabellose, mobilere
Spiel-Setting kann der Einsatz demnachst
auch in anderen Pflegebereichen des Niirn-
bergStift ermoéglicht werden. Aktuell gibt es
Planungen fiir weitere Spielstationen, die in
Zusammenarbeit mit der Praxis Ergotherapie
im NiirnbergStift realisiert werden um neue
Bewegungsablaufe in die Spielkonstruktion
zu integrieren.




Anhang: Zielfragen und Erfolgskriterien

zur EinfGhrung einer neuen Technologie

Checkliste Pflegepraxis

Welche Ziele verfolgen Sie mit dem Einsatz der Technologie fur Ihr Unternehmen, fur Ihre Kunden?
FUr wen bietet das Produkt den gréBten Nutzen, fir welche Personen kénnen Nachteile entstehen?
Lasst sich die Technologie in bestehende Prozesse integrieren oder sind Anpassungen erforderlich?
Welche Erwartungen auBBern Mitarbeitende — welche Hirden zeichnen sich schon zu Beginn ab?
Fir wie viele und welche Personen ist das Angebot geeignet?

Ist ein bestimmtes Setting, eine minimale oder maximale Nutzerzahl erforderlich?

Ist Begleitung durch eine weitere, ggf. entsprechend qualifizierte Person erforderlich oder ist eine
selbststandige Nutzung méglich?

Informieren Sie umfassend — auch Berufsgruppen, die nicht unmittelbar mit einer neuen Anwen-
dung zu tun haben, wollen informiert sein da sie haufig indirekte Auswirkungen auf ihre eigene
Arbeit erleben. Gute und groBzligige Information beugt Irritationen aller Art vor.

Legen Sie eine verantwortliche Person fest, die von Beginn an eine sichere und korrekte Handha-
bung gewahrleistet sowie alle fur die Praxis relevanten Informationen direkt vor Ort vermitteln
kann.

Holen Sie sich frihzeitig Ruckmeldungen, reagieren Sie auf positive wie negative Anmerkungen
Ihrer Mitarbeitenden und bieten Sie ggf. auch eine Verlangsamung des Implementierungsprozesses
oder erneute Schulungstermine an.

Vereinbaren Sie vorab geeignete Zeitpunkte und Methoden fur die Evaluation von Zwischenergeb-
nissen.

Arbeiten Sie alle Kriterien heraus, welche die Implementierung geférdert oder behindert haben.
Diskutieren Sie gemeinsam mégliche Handlungsansatze.

Nutzen Sie den Erkenntnisgewinn durch |hre eigene Einrichtung fur kiinftige Implementierungs-
prozesse.

Checkliste Technik

Welche technischen Voraussetzungen werden fur den Einsatz benétigt?

Sind analoge oder technische Schnittstellen mit anderen Anwendungen geregelt?

Ergeben sich fur die Pflegeeinrichtung ggf. Anforderungen an die Sicherheit, die tGber die Sicher-
heitshinweise des Herstellers hinausgehen?

Welchen Support bietet Ihnen der Hersteller zur Implementierung, wie sieht der Support im laufen-
den Betrieb aus?

Legen Sie fur technische Fragen einen Ansprechpartner im Haus und beim Hersteller fest und hin-
terlegen Sie zuganglich deren Kontaktdaten.

Stellen Sie lhren Mitarbeitenden eine zusammenfassende und Ubersichtliche Bedienungsanleitung
zur Verfigung (evtl. auch mit Bildern).

Entwickeln Sie ggf. gemeinsam mit Mitarbeitenden eine eigene, an Praxiserfordernissen orientierte
Bedienungsanleitung.

Dokumentieren Sie technische Anforderungen & Problemstellungen von Anfang an.
Prufen Sie, ob technische Hiarden durch eine Nachschulung, bzw. Unterstitzung der Mitarbeiten-
den zu beheben sind oder ob ein direkter Support des Herstellers erforderlich ist

Prifen Sie, ob festgestellte technische Probleme behoben wurden oder ob Mitarbeitende sich le-
diglich ,arrangiert” haben und Fehlfunktonen jeweils individuell kompensieren.

Finden Sie heraus, ob die Technologie aus Uberzeugung genutzt wird oder mangels Alternative.
Bewerten Sie gemeinsam, inwieweit, die Technik zur Erreichung der beabsichtigten Zielsetzung
beitréagt und in welchem Umfang die Erwartungen an den Nutzen erfullt werden.



Checkliste Recht

Sind von Herstellerseite die Vorgaben der DsGVO eingehalten?

Kénnen neue datenschutzrechtliche Belange in den Rahmenbedingungen lhrer Einrichtung entste-
hen?

Mussen zusatzliche Haftungsfragen geklart werden - ist eine Definition von Ausschlusskriterien
gegeben oder notwendig?

Bleibt mit der EinfUhrung einer Technologie der Arbeitsschutz gewahrleistet?

Wer muss Uber die Einfilhrung der Technologie, des Produktes verpflichtend informiert werden?
Sind Mitbestimmungsrechte der Mitarbeitervertretung berthrt?

Erstellen Sie ggf. eigene Schulungsunterlagen, Nutzungsleitfaden und Sicherheitshinweise fur
Bewohnende und Mitarbeitende, in denen rechtlich relevante Aspekte der Nutzung besonders klar
formuliert und deutlich gekennzeichnet sind.

Stellen Sie durch eindeutige Prozessbeschreibungen sicher, dass vereinbarte Nutzungsrichtlinien
eingehalten werden kénnen.

Prufen Sie, ob sich im Laufe der Anwendung neue rechtliche Klarungsbedarfe ergeben haben.

Checkliste Ethik

Welche ethischen Fragestellungen werden durch den Einsatz der Technologie in Ihrer Einrichtung
insgesamt berdhrt?

Werden durch den Einsatz der Technologie Méglichkeiten der sozialen Teilhabe, das Recht auf
Selbstbestimmung oder Privatheit behindert, bzw. unterstitzt?

K&nnen Situationen eintreten, die die Wirde von Bewohnenden verletzen oder deren Gesundheit
beintrachtigen?

Kann der Einsatz einer ausgewahlten Technologie oder eines Produktes die Reputation des Hauses
schadigen oder im Widerspruch zum Leitbild stehen?

Vereinbaren Sie gemeinsam mit lhren Mitarbeitenden verbindliche ethische Handlungsleitlinien.
Uberlegen Sie, fur welche Stakeholder Informationen tber Ihr Projekt wichtig sein kénnen — den-
ken Sie an Angehorige, Betreuerinnen und Betreuer, Gesundheitsamter, Heimaufsicht, Arztpraxen,
Krankenkassen, politische Gremien usw.

Stellen Sie sicher, dass Nutzungsrichtlinien eingehalten werden.
Suchen Sie bei Unsicherheiten ggf. das Gesprach mit Experten auf dem Gebiet der Pflegeethik.

Priafen Sie regelmaBig, ob Sie lhren ethischen Handlungsleitlinien gerecht geworden sind oder sich
neue Fragen ergeben haben.



Checkliste Organisation

Welche Bereiche und Mitarbeitenden sind von der Einfihrung der neuen Technologie betroffen?
Wer ist im Alltag fur die Anwendung zustandig, wer ist insgesamt verantwortlich?

Welche Widerstande und Vorbehalte sind bereits bekannt? Wie kénnen Sie diese aufgreifen bzw.
darauf eingehen?

Setzt die Technologie bestimmte rdaumliche Gegebenheiten voraus, muss ein Raum regelmafig
reserviert oder vorbereitet werden?

Sind mit der Anwendung zeitliche oder personelle Ressourcen fir Auf- und Abbau oder Hol- und
Bringdienste verbunden?

Sind mit der Nutzung Absprachen zwischen Mitarbeitenden oder eine Terminplanung verbunden?
Welche pflegerischen Ablaufe und Routinen mussen berlcksichtigt werden?

Informieren Sie nicht nur Gber das Produkt sondern auch tber den geplanten Ablauf der Einflh-
rung.

Binden Sie Mitarbeitende frilhestmaoglich in den Prozess ein.

Erarbeiten Sie gemeinsam, welche Vorteile oder mégliche Hirden gesehen werden und leiten
Handlungsansatze daraus ab.

Planen Sie eine praxisnahe Schulung, die Uber eine reine Produktprasentation hinausgeht und ge-
nigend Raum zur Bearbeitung von Erwartungen, Vorbehalten und Unsicherheiten bietet.
Stimmen Sie Termine friihzeitig mit Personalressourcen und Dienstplan ab.

Bieten Sie eine Ubersicht zur Verteilung von Verantwortlichkeiten.

Planen Sie nach Méglichkeit einen fixen Einfihrungszeitpunkt, auf den alle hinarbeiten.

Begleiten und unterstitzen Sie Mitarbeitende am Anfang so intensiv wie moéglich.

Prufen Sie mit Ihren Mitarbeitenden, ob die urspringlich vorgesehenen personellen, raumlichen
und zeitlichen Ressourcen richtig gewahlt sind und nehmen Sie bei Bedarf schnelle Anpassungen
VOr.

Organisatorische Anderungen sind eine Herausforderung und verlangen oft zuséatzliches Engage-
ment. Zeigen Sie Interesse, seien Sie auch nach dem offiziellen Start von Zeit zu Zeit vor Ort und
wurdigen Sie die Leistung Ihrer Teams.

Evaluieren Sie gemeinsam lhre Prozesse, Entscheidungs- und Beurteilungskriterien sowie geplante
und verbrauchte Ressourcen — optimieren Sie diese bei Bedarf.

Prufen Sie, ob begleitende MaBnahmen ausreichend waren und halten Sie fur kiinftige Implemen-
tierungsprozesse fest, was sich bewahrt hat.

Checkliste Soziale Aspekte

Welche Auswirkungen hat der Einsatz der Technologie/des Produktes auf das soziale Geflige Ihrer
Bewohnerinnen und Bewohner und der Mitarbeitenden?
Kann potentiell jeder von moglichen Vorteilen profitieren oder entstehen Ungerechtigkeiten?

Binden Sie lhre Mitarbeitenden in die Entscheidung Gber Anwendungsbereiche und Zielgruppen
ein.

Besprechen Sie Aufgabenverteilungen und versuchen Sie Zusatzbelastungen ausgewogen zu ver-
teilen.

Nehmen Sie die Ressourcen und Bedrfnisse Ihrer Bewohnenden aufmerksam wahr.

Fragen Sie nach der Zufriedenheit und Belastungen Ihrer Mitarbeitenden durch neue Anwendun-
gen.

Halten Sie die Reaktionen und O-Téne der Bewohnenden sowie der Mitarbeiterinnen und Mit-
arbeiter regelmaBig fest (z.B. tiber ein ,Tagebuch” zur Selbstaufschreibung der durchfiihrenden
Mitarbeiter).

Versuchen Sie einzuschatzen, ob durch den Einsatz einer neuen Technologie das soziale Miteinan-
der erhalten, gestarkt oder geschwacht wurde.



Checkliste Okonomie

Welche einmaligen Anschaffungskosten fallen an?

Mit welchen Folgekosten oder welchem Verschlei3 muss gerechnet werden?

Mussen Wartungsvertrage abgeschlossen werden?

Sind fur das Produkt kostenpflichtige Updates oder Zusatzausstattungen einzuplanen?

Auf welchem technischen Stand befindet sich das Produkt, wie schnell kann es veralten, kann nach-
gerUstet werden?

Sind Sicherheitsvorkehrungen oder Zusatzversicherungen einzuplanen?

Welchen Umfang haben Garantieleistungen?

Halten Sie Ihre Mitarbeitenden Uber die Kosten und den Nutzen auf dem Laufenden, schaffen Sie
Transparenz.

Prifen Sie, ob versteckte Kosten entstanden sind oder nicht kalkulierte Kosten erforderlich waren.

Prifen Sie, ob der erwartete Nutzen und die vereinbarten Ziele erreicht werden konnten und aus
Sicht der Einrichtung die Kosten/Nutzen Relation stimmt.

Anhang: Technische Voraussetzungen

Entwicklungsstufen

(08.2016 bis 02.2017)
Hardware: Desktop I-7 9250 mit GTX 960 6GB
VR-Brille: Oculus Developer Kit 1
Handerkennung: ohne
Besonderheiten: Kabelgebunden + Stromanschluss
Preis: ca. 2.500 Euro

(ab 01.01.2017)
Hardware: Laptop 17 mit GTX 970 6GB + Ubertragung auf 2. Monitor (z.B. Fernseher)
VR-Brille: Oculus Rift
Handerkennung: Leap Motion
Besonderheiten: Kabelgebunden + Stromanschluss
Preis: ca. 2.200 Euro

(ab 01.05.2019)
Hardware: Laptop 17 mit GTX 970 6GB + Ubertragung auf 2. Monitor (z.B. Fernseher)
VR-Brille: Oculus Rift S
Handerkennung: Leap Motion
Besonderheiten: Kabelgebunden + Stromanschluss
Preis: ca. 1.800 Euro

(ab 01.03.2020)
Hardware: Android Tablet + Streaming auf 2. Monitor (z.B. Fernseher)
VR-Brille: Oculus Quest
Handerkennung: integrierte Kameras der Occulus Quest
Besonderheiten: Kabellos + Akkubetrieb
Preis: ca. 700 Euro

In der Entwicklungsstufe Ill besteht das System aus einer Tandemlésung zwischen VR-Brille und And-
roidtablet. Das Tablet bietet alle Funktionen wie bisher der PC, wobei hier zwischen Brille und Tablet
Uber W-LAN kommuniziert wird und die Kabelverbindung somit wegfallt.

Dieses System von korrespondierenden Apps, sowohl auf dem Tablet als auch in der Brille, zusammen
mit der Prototypen Handerkennung der Oculus Quest ist zum Stand Mai 2020 absolute High End Ent-
wicklung in Deutschland.
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