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• Der Forschungs- und Entwicklungsansatz der AG Gesundheit und Prävention 

kombiniert ethnografische und partizipative Methoden in der Ausrichtung von IT-

Entwicklungen auf den Menschen.

• Dieser sozio-technische Forschungsansatz zielt auf die Verbesserung des Alltags der 

Nutzer. Bisherige Arbeiten fokussierten v.a. die soziale Teilhabe und Interaktion zur 

Unterstützung des Wohlbefindens und der Gesundheit.

• Die Entwicklung der Konzepte erfolgt stets in enger Kooperation mit den potentiellen 

Nutzern, durchläuft Vorstudien zu bestehenden Nutzungspraktiken, Kreativ- und 

Konzeptworkshops bis hin zum testfähigen Prototypen.
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Was ist MobiAssist?

Ein BMBF gefördertes Projekt zur

Entwicklung eines IKT-basierten

Mobilisierungsassistenten für Menschen 

mit Demenz und deren Angehörige

Setting:

 Häuslichkeit, Tagepflege, stationäre 
Pflegeeinrichtungen

Dauer:

 Nov. 2015 – Nov. 2018
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Universität Siegen

Diakonie Südwestfalen

Deutsche Sporthochschule Köln 

Berliner Charité Pflegewissenschaften

Kaasa Solution GmbH

C&S Software GmbH

BAGSO GmbH



Förderung zur Stärkung der Selbstbestimmung, Teilhabe und
körperlichen sowie geistigem Wohlbefinden.

Berücksichtigt unterschiedlicher Pflege- und 
Unterstützungsbedürfnisse von Menschen mit Demenz 

Förderung der

 Bewegung und Physis,

 Kognition und Alltagskompetenz,

 Emotion und Wohlbefinden,

 Alltagsunterstützung und sozialen Interaktion 
zwischenmenschlicher Interaktion



 Netzwerkarbeit und Aufbau von mehreren LivingLabs über 2 Jahre

Multizentrische Interventionsstudie im Rahmen einer 

• Pilotstudie mit 15 Teilnehmer*innen und einer

• Abschlussevaluation mit 50 + Teilnehmer*innen in Berlin, Köln und Siegen
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Vorstudie:

Methoden, Verhalten und 

Perspektiven verstehen

Designphase:

Frühe partizipative 

Entwicklung von 

Prototypen mit allen 

Interessenvertretern

Evaluation:

Realtestmethode und 

Systemevaluation im 

Alltag



 Im Mittelpunkt: Endnutzer und Haushalte

 Fokus: Nutzungskontexte und Praktiken in Real-

weltliche Szenarien

Möglichkeit der direkten Beteiligung

und bedarfsgerechten Entwicklung 

zwischen Endnutzern, Wissenschaft 

sowie den relevanten Akteuren

 Erkenntnisse können zeitnah in 

der Entwicklung berücksichtigt 

integriert werden



Multizentrische Interventionsstudie im Rahmen einer 

• Abschlussevaluation mit 53 Teilnehmer*innen zwischen Nov. 2017 – Aug. 
2018

• Kognitive Fähigkeiten, Physische Fähigkeiten, Aktivität, Usability, Akzeptanz
• Alltagskompetenz, Lebensqualität, Pflegebelastung
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T0 T1 T2

Eingangs-

messung

Kontroll-

phase

Zwischenmessung Installation + 

Technikschulung 

Interventionsphase Abschlussmessung

2 Tage 4 Monate 1-2 Tage 1-2 Tage 4 Monate 1-2 Tage



 Exercise (Übung) & Game (Spiel)

 Hospitation und Beobachtung in verschiedennen Pflegeeinrichtungen um 
etablierte Aktivitäten aus dem Alltag zu analysieren

 Interviews mit Ärzten, Psychologen, Experten aus Therapie und Praxis zur
Identifikation von Möglichkeiten und Grenzen der digitalen Intervention

 Gemeinsame Erarbeitung mit den Forschungspartner zu den Inhalten aus
Bewegungswissenschaft und Sportgerontologie, Pflegeforschung und –Praxis
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18 Exergames mit einer Reihe an Aktivitäten, 
inklusive

• Sport

• Kognition

• Kreativität

• Kraft & Balance

Weitere Inhalte:

• Ausbildung und Schulung zu Demenz

• Schnittstellen zu Pflegesoftware

• Tablet-basierte Spiele 



Kraft- und Bewegungsübungen: 



Koordinations- und 
Gleichgewichtsspiele

Kreativität und 
Kognitionsspiele
















