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Digitale Teilhabe statt Doing Disability: Assistive
Technologien fiir inklusive Medienbildung im Kindergarten

Nicole Najemnik!, Isabel Zorn?

Abstract: Der Artikel fokussiert auf Kinder mit Behinderung im Kindergarten und zeigt auf, wie
diese sowohl durch mangelnde Medienkompetenz von padagogischen Fachkréften, als auch durch
einseitiges Design von Assistenztechnologien von Entwicklerlnnen behindert werden. Dafiir
werden Erkenntnisse aus internetsoziologischer Forschung zu (digitaler) Ungleichheit und das
Konzept des Doing Disability aus den Critical Disability Studies herangezogen. Darauf aufbauend
wird die Rolle (assistiver) Technologien fiir inklusive Medienbildung diskutiert und das Potenzial
digitaler Medien fiir Partizipation und Teilhabe von Kindern mit Behinderung anhand aktueller
Forschungsergebnisse verdeutlicht. AbschlieBend werden Handlungsempfehlungen fiir die
padagogische und informationstechnische Praxis formuliert und gezeigt, wie Doing-Disability-
Prozesse durch addquates Design in der Informatik und adéquate Kompetenzvermittlung in der
Péadagogik verringert werden konnen.

Keywords: Inklusion, Doing Disability, Kindergarten, digitale Medien, Medienkompetenz,
Assistenztechnologie, digitale Teilhabe, Partizipation, inklusives Design

1 Einleitung

Wenn iiber die Gestaltung von und Anforderungen an Assistenztechnologien®
gesprochen wird, so sind in der Regel implizit Assistenztechnologien fiir é&ltere
Menschen im Rahmen von Ambient Assisted Living (AAL) gemeint. Der vorliegende
Artikel fokussiert auf Kinder mit Behinderung im Kindergarten und mochte aufzeigen,
warum die spezifischen Bediirfnisse von toddler netizens [Lu99] mit Behinderung an
Assistenztechnologien spezifische Beriicksichtigung in Informatik und Pédagogik
bendtigen, um zusétzliche Barrieren zu reduzieren und Inklusion zu ermdglichen.
Ausgehend vom (theoretischen) Potenzial von inklusivem Design von (Assistenz-
)Technologien zielt der Artikel darauf ab, Hindernisse bei der Entwicklung und im
padagogischen Einsatz von Technologie fiir inklusive Bildung von Kindern mit und
ohne Behinderung zu beleuchten. Mit Verweisen auf die Erkenntnisse
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* Als Assistenztechnologien werden gemeinhin jene Technologien bezeichnet, die fiir Menschen mit
Behinderung kompensatorische Funktionen haben und héufig von Krankenkassen als Hilfsmittel bezahlt
werden. Im Kontext von spielenden Kindern halten die Autorinnen diese Definition fiir problematisch, da
auch andere Technologien, wie beispielsweise Tablets, Spielekonsolen oder digitale Kameras, das Spiel, die
Interaktion und die Kommunikation zwischen Kindern unterstiitzen und so inklusiv wirken konnen.
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internetsoziologischer Auseinandersetzungen iiber (digitale) Ungleichheit und dem
Konzept des Doing Disability aus den Critical Disability Studies, wird deutlich gemacht,
wie Behinderung teilweise auch im Entwicklungsprozess konstruiert wird und wie
Kinder mit Behinderung durch mangelnde Medienkompetenz von pidagogischen
Fachkriften behindert werden. Darauf aufbauend wird die Rolle (assistiver)
Technologien fiir inklusive Medienbildung diskutiert und die zentrale Bedeutung von
medienpiddagogischer Kompetenz bei padagogischen Fachkriften fiir Inklusionsprozesse
verdeutlicht. AnschlieBend wird das Potenzial digitaler Medien fiir Partizipation und
Teilhabe von Kindern mit Behinderung anhand aktueller Forschungsergebnisse
diskutiert und zukiinftige Forschungsbedarfe aufgezeigt. AbschlieBend geben die
Autorinnen Handlungsempfehlungen fiir die padagogische und informationstechnische
Praxis und verdeutlichen, wie Doing-Disability-Prozesse sowohl durch adéquates Design
in der Informatik, als auch durch adiquate Kompetenzvermittlung in der Padagogik
reduziert werden konnen und zeigen die Notwendigkeit einer Verschrinkung von
Perspektiven und Methoden aus Informatik und Padagogik im Hinblick auf
Assistenztechnologie und inklusive Medienbildung im Kindergarten auf.

2 (Digitale) Ungleichheit und Behinderung

Die zunehmende Technisierung der Gesellschaft durchdringt alle Lebensbereiche und
soziale, okonomische und politische Prozesse werden vermehrt {iber das Internet
ausgehandelt und umgesetzt [WGH12, Bal0O, Th04]. Diese globalen Entwicklungen
spiegeln sich in wissenschaftlichen Debatten und Analysen durch Begriffe und
Definitionsversuche wie Mediengesellschaft [Im06], Veralltiglichung des Internets
[Wi08] oder Mediatisierung [Kr07] wider. Die Allgegenwirtigkeit des Internets sowie
digitaler Medien fithrt dazu, dass vollig neue Formen von Kommunikation und
Interaktion entstehen [Wi08]. In diesem Zusammenhang ldsst sich eine Verstirkung
existierender gesellschaftlicher Ungleichheiten im digitalen Raum beobachten [St12].
Behinderung ist hierbei eine zentrale Kategorie, entlang derer ungleiche Partizipations-
und Teilhabechancen reproduziert werden.

2.1 Digital Divide, Digital Inequality und Doing Disability

Digital Divide und Digital Inequality wurden urspriinglich auf Zugangsmoglichkeiten
zum Internet(anschluss) bezogen, dem sogenannten first-level divide. Dann wurde
ersichtlich, dass auch die Arten des Handelns im Internet (z.B. nur Spielekonsum vs.
qualifizierte Informationsrecherche) Ungleichheit produzieren, was als second-level
divide bezeichnet wird [Ha02]. Mit einer Perspektive auf die Moglichkeiten von
Menschen mit Behinderung, technische Geréte fiir Kommunikation und Partizipation
zugénglich zu haben sowie sinnvoll und versiert fiir Kommunikation und Bildung nutzen
zu konnen, sehen wir, wie dadurch ebenfalls auf verschiedenen Ebenen (Zugang und
Nutzungsweisen)  Risiken  fiir ~ Ausschlisse und  Benachteiligungen  bei
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Partizipationsmoglichkeiten entstehen konnen. Zugangsweisen beziehen sich dann
darauf, ob geeignete Technologien — also auch Assistenztechnologien — bereitgestellt
werden. Hierfiir sind sowohl informatische Entwicklungs- und Designprozesse relevant,
um geeignete und akzeptierte Technologien zu entwickeln, wie auch péddagogische
Praxen, die auch Kindern solche Gerite und damit Zugidnge zu technisch vermittelter
Kommunikation bereitstellen, sie im paddagogischen Alltag einsetzen und insbesondere
verbalsprachlich eingeschriankte Kinder frithzeitig an diese Technologien heranfiihren.
Bislang ist diese Aufgabe vorrangig bei Logopddlnnen und Fachkriaften der
Unterstiitzten Kommunikation angesiedelt, allerdings ist es notwendig, diese auch
alltdglich in péddagogisch relevanten Kontexten -einzusetzen. Teilhabe fordernde
Nutzungsweisen erfordern von der Informatik, Technologien passgenau fiir die
Erfordernisse von Nutzungspraktiken und Nutzungskontexte zu entwickeln. Von der
Péadagogik erfordern sie, dass auch fiir behinderte Kinder qualifizierte kommunikations-
und inklusionsfordernde, aber insbesondere auch bildungsrelevante und alltdgliche
Nutzungsweisen mit entsprechenden (Assistenz-)Technologien eingeiibt werden. Dies
muss bereits im Kindergartenalter durch frihpadagogische Fachkrifte erfolgen, um die
Entwicklung von Ungleichheiten zu vermeiden. Doing-Disability-Prozesse konnen somit
durch addquates Design in der Informatik wie auch durch adédquate
Kompetenzvermittlung und Padagogik reduziert werden.

2.2 Doing Disability durch pidagogische Fachkriifte im Kindergarten

Das Potenzial zur Stirkung digitaler Rechte und damit verbundener Teilhabechancen
von Kindern mit Behinderung wird bislang von piddagogischen Fachkriften nur
unzureichend ausgeschopft. Gegeniiber der Nutzung digitaler Medien im
Kindergartenalltag lassen sich unter den padagogischen Fachkriften groBle Vorbehalte
und Vorurteile feststellen, weshalb eine mangelnde Bereitschaft zur Anwendung eben
dieser vorherrschend ist. So wird der Medieneinsatz haufig sehr kritisch gesehen und die
Féhigkeit, Medien aktiv gestalten zu konnen, wird nicht offensiv angestrebt. Dariiber
hinaus mangelt es den péddagogischen Fachkréften in Kindergéirten haufig an der
notwendigen medienpiddagogischen Kompetenz [Hel6, BABI13]. Diese ist aber
unabdingbar, wenn inklusive Lernszenarien umgesetzt werden sollen. Um einer weiteren
Marginalisierung von Menschen mit Behinderung in der Informations- und
Wissensgesellschaft entgegen zu wirken und ihnen gleiche Teilhabechancen zu
ermoglichen, ist es von zentraler Bedeutung, dass sie schon friih einen selbstbestimmten
Umgang mit addquaten und relevanten digitalen Medien erlernen. Inklusive
Medienbildung im Kindergarten kann hierbei einen wichtigen Beitrag leisten.

2.3 Doing Disability durch EntwicklerInnen von Assistenztechnologien

EntwicklerInnen von (Assistenz-)Technologien haben durch das von ihnen festgelegte
Design Einfluss darauf, ob Menschen mit korperlichen und/oder geistigen
Beeintrichtigungen im Umgang mit digitalen Medien behindert werden oder gleiche
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Teilhabe- und Partizipationschancen erfahren. Haufig liegt der Fokus von
EntwicklerInnen allerdings ausschlieBlich auf der Kompensation einer bestimmten
medizinischen Beeintrachtigung, und die sozialen Inklusions- und Exklusionspotenziale
von (Assistenz-)Technologien werden nicht mitgedacht. Dariliber hinaus ldsst sich
feststellen, dass beispielsweise die Entwicklung von Assistenztechnologien fiir
Menschen mit verbalsprachlichen Beeintrdachtigungen einseitig auf diese ausgerichtet ist,
und nicht beachtet wird, dass Technologien so gestaltet werden miissen, dass auch
etwaige Gesprachspartnerlnnen sie nutzen konnen. Soziale Exklusion und
eingeschrinkte Kommunikationsmoglichkeiten werden also auch durch einseitiges
Design hergestellt. Inklusives Design und ein Verstdndnis von universeller
Bedienbarkeit, dass die Bediirfnisse aller Nutzerlnnen von Assistenztechnologien
einbeziehen, kann dazu beitragen, dass Menschen mit und ohne Behinderung {iber
gleiche Teilhabe- und Partizipationsmoglichkeiten in der Wissens- und
Informationsgesellschaft verfiigen [MHK10].

3 Inklusive Medienbildung und assistive Technologien

Im Zuge der Umsetzung der UN-Behindertenrechtskonvention werden in Deutschland
zukiinftig Kinder mit und ohne Behinderung vermehrt gemeinsam in integrativen
Kindertagesstitten betreut. Somit werden deutlich mehr Kinder mit Behinderung als
frither in Regeleinrichtungen durch pddagogische Fachkrifte betreut, die bislang kaum
Notwendigkeit fiir einen Einsatz digitaler Medien im paddagogischen Alltag sahen und
entsprechend iiber eher geringe medienpadagogische Kompetenz beziiglich des
Einsatzes von digitalen Medien als Lern-, Kommunikations- und Spielmaterial in der
Kindertagesstitte verfligen.

Es ist davon auszugehen, dass durch Kinder mit besonderem Forderbedarf (z.B.
Lernforderung, Sprachforderung, Spielférderung, physiotherapeutische und motorische
Forderung, Konzentrationsforderung) vermehrt elektronische Gerdte und digitale
Medien, wie beispielsweise Talker zur Unterstiitzten Kommunikation oder andere
Assistenztechnologien, aber auch elektronische Spiele, Lerntechnologien, Horgeréte,
Stimmverstiarker, elektronische Sehhilfen und viele mehr Einzug in den
Kindergartenalltag halten. GroBe Teile des péadagogischen Fachpersonals sind kaum
darauf vorbereitet, diese Gerite technisch zu bedienen, padagogisch zu nutzen oder in
inklusiven Settings zur inklusiven Gestaltung von Interaktionsszenarien zu nutzen.
Gleichsam bilden diese Medien jedoch fiir Kinder, die von Behinderung bedroht oder
behindert sind, wesentlichen Zugang zur selbstbestimmten Lebensfithrung, zur
Partizipation an Alltag und Gesellschaft sowie zu Lernmdglichkeiten.

Dies zu  ermoglichen, wird in  mehreren  Paragraphen  der  UN-
Behindertenrechtskonvention gefordert (u.a. §§9, 21). Die Nutzung dieser Gerite ist
insbesondere fiir Menschen mit Behinderung essenziell — da sie teilweise die einzige
Moglichkeit fiir Kommunikation und Teilhabe darstellt — und muss daher frithestmdglich



Digitale Teilhabe statt Doing Disability 1091

erfolgen, um Entwicklungsfenster fiir die Entwicklung von Sehen, Horen,
Kommunizieren, Interagieren sowie von Kommunikationsstrategien nicht verstreichen
zu lassen. Die Kommunikation mit Kindern (und Erwachsenen) mit Behinderung
verlauft bereits (aktuell und zukiinftig voraussichtlich wachsend) in hohem Mafe iiber
analoge und digitale Medien (z.B. Horhilfen, Sehhilfen, Talker, Videokommunikation,
Smartphone, Fotografie), sodass auch nicht-behinderte Menschen den Umgang und die
Kommunikation mit diesen Medien erlernen miissen, um inklusiv kommunizieren zu
kdnnen.

Ausgehend von der Hypothese, dass digitale Medien und Technologien sowohl als
Assistenztechnologien, als auch als Kompensationstechnologien, aber auch als Lern- und
Kommunikationsmittel in einer mediatisierten Gesellschaft grofles Potenzial fiir die
Kompensation von Einschrankungen, wie auch fiir erhohte Partizipation und Interaktion
bereits von kleinen Kindern Einzug in Bildungskontexte halten und halten werden, stellt
sich die Frage, wie die pddagogischen Fachkrifte in der frithkindlichen Bildung darauf
vorbereitet werden miissen, diese flir inklusives Lernen einsetzen zu kdnnen. Es gibt
dazu bislang kaum Forschung im deutschsprachigen Raum, es fehlt sowohl an
Konzepten, als auch an wissenschaftlicher Fundierung.

Um Kommunikation und Interaktion zwischen Kindern mit und ohne Behinderung zu
fordern und somit zu Inklusion beizutragen, ist Medienkompetenz sowohl beim
padagogischen Fachpersonal, als auch bei den Kindern notwendig. Medienkompetenz
beinhaltet nach Baacke [Ba96] neben der Medienkritikfahigkeit auch die Medienkunde,
die Mediennutzung und die Mediengestaltung. Fiir paddagogisches Personal ist hier noch
die medienpadagogische Kompetenz als bedeutsam zu erginzen, also die Féhigkeit, den
Medieneinsatz padagogisch beurteilen und gestalten zu konnen. Dazu zdhlt auch die
Féhigkeit, Medien didaktisch sinnvoll zur Gestaltung von Lernsituationen einzusetzen.

Um inklusive Spiel- und Lernszenarien gestalten zu konnen, ist es erforderlich, dass die
dazu notwendigen Geriéte (z.B. Talker) die Situation nicht behindern. Dazu zihlt auch,
dass sich die Konzeption der ,,NutzerInnen“ dieser Gerite nicht nur auf das Kind mit
Behinderung beschrinken darf, sondern auch die anderen Kommunikationspartnerlnnen
als Nutzende im Blick behalten muss [Ful6]. Hier ist daher eine Anforderung an
informatische Entwicklungsprozesse zu sehen, die in Abschnitt fiinf ausgefiihrt wird.

Inklusive Medienbildung bezeichnet bislang medienpddagogische Angebote, die
Menschen mit und ohne Behinderung zusammen Bildungsprojekte ermdglicht [Scl5,
Bo12]. Perspektiven auf die Integration assistiver Technologien sind dabei bislang kaum
ausgebildet. Hier und bei der medien- und technikbezogenen Weiterbildung der
frithpadagogischen Fachkréfte ist Forschungsbedarf zu konstatieren, um den Einsatz
assistiver Technologien fiir inklusive Bildungsprozesse zu fordern.
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4 Das Potenzial digitaler Medien fiir Partizipation und Teilhabe
von Kindern mit Behinderung im Kindergarten -
Forschungsbedarf und ausgewéhlte Fallstudien

Die sozialwissenschaftliche und medienpadagogische Forschung beschiftigt sich
intensiv mit dem Einsatz digitaler Medien im schulischen Bereich [z.B. Wal4]. Auch
Fragen nach inklusiver Medienbildung in Grundschulen und weiterfiihrenden Schulen
finden zunehmend mehr Beachtung [z.B. MH16]. Eine eklatante Forschungsliicke lasst
sich hingegen in Bezug auf (assistive) Technologien und inklusives Lernen im
Kindergarten feststellen. Es existiert kaum Forschung dazu, wie (assistive) Technologien
in der frithkindlichen Erziehung so eingesetzt werden konnen, dass sie das gemeinsame
Lernen von Kindern mit und ohne Behinderung fordern und etwaige
Lernschwierigkeiten zu kompensieren vermogen. Es gibt bislang lediglich vereinzelte
Fallstudien, die Kinder im Vorschulalter mit Behinderung in die Untersuchung
einbeziechen und die positiven Effekte digitaler Medien zur Kompensation von
Lernschwierigkeiten oder physischen Beeintrachtigungen sowie im Hinblick auf
gesteigerte Partizipationsmoglichkeiten aufzeigen. Die Ergebnisse von drei Studien, die
jeweils unterschiedliche Technologie genutzt haben, aber zu &hnlichen Ergebnissen
gekommen sind, sollen im Folgenden skizziert werden sollen.

Eine von Zorn et al. durchgefiihrte Studie [Zol16] liefert auf mehreren Ebenen
Ergebnisse im Hinblick auf das Potenzial von digitalen Medien fiir inklusives Lernen im
Kindergarten. So wird anhand des Beispiels von Tablets gezeigt, dass der Einsatz
digitaler Medien zu mehr Partizipation und Teilhabe von Kindern mit Behinderung
filhren kann. Dariiber hinaus liefert die Studie Hinweise darauf, dass der geeignete
Einsatz von digitalen Medien inklusives Lernen und Spielen fordert, dadurch
Langeweile bei Kindern mit Beeintrdchtigungen reduziert und somit pathologischem
Verhalten, wie beispielsweise stdndigem Augenkratzen, entgegen wirken kann.
AuBerdem verdeutlicht die Studie auch, dass péddagogische Fachkrifte, trotz aller
positiven Effekte, starke Vorbehalte gegeniiber dem FEinsatz digitaler Medien im
Kindergarten haben.

Ferner verdeutlichen Lin und Chang [LC14], dass digitale Medien dariiber hinaus auch
zu mehr physischer Aktivitdit von Kindern mit korperlichen Beeintrachtigungen und
damit zu gesteigerten Partizipations- und Interaktionsmoglichkeiten beitragen konnen. In
ihrer Studie zeigen sie anhand des Beispiels der MaKey-MaKey Leiterplatte auf, wie
Kinder im Vorschulalter mit zerebraler Kinderldhmung, die bislang wenig fiir physische
Aktivitdten motiviert werden konnten, durch den Einsatz von MaKey-MaKey ihre
physische Aktivitdt kontinuierlich steigerten. Dieses Beispiel unterstreicht dariiber
hinaus auch, dass (Assistenz-)Technologie, die individuell an die spezifischen
Bediirfnisse von Menschen mit korperlichen und/oder geistigen Beeintrdchtigungen
angepasst werden kann, nicht zwangslaufig hochpreisig muss.
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Retalis et al. [Re14] haben gezeigt, wie der Microsoft Kinect Sensor in Verbindung mit
Kinems-Lernspielen so genutzt werden kann, dass Kinder mit dem Aufmerksamkeits-
Defizit-Syndrom mit Hyperaktivitit (ADHS) bisher nur schwach ausgeprigte
Féhigkeiten ausbauen und mit Spaf3 trainieren konnen. Die in einem Kinderkrankenhaus
durchgefiihrte Studie beriicksichtigt Kinder im Alter von vier bis acht Jahren, die im
Laufe der Studie alle bestimmte Fahigkeiten verbessern konnten, wie beispielsweise ihr
Reaktions- oder Konzentrationsvermdgen, ihre Problemldsungskompetenzen oder ihre
Koordinationsfahigkeiten. Neben den Lernerfolgen unterstreicht die Studie allerdings
besonders die hohe Motivation und die Freude der Studienteilnehmerlnnen, mit
Kinect/Kinems zu spielen und zu lernen.

Alle drei genannten Fallstudien haben gemeinsam, dass Technologie verwendet wurde,
die Kinder mit und ohne Behinderung gemeinsam nutzen kdnnen. Damit sind sie
Beispiele dafiir, dass der gezielte Einsatz von Technologie bereits im Kindergarten fiir
inklusives Lernen und Spielen und damit zur Grundsteinlegung von digitaler Teilhabe
und gleichen Kommunikationschancen genutzt werden kann.

5 Conclusio: Handlungsempfehlungen fiir Piddagogik und
Informatik zur Vermeidung von Doing-Disability-Prozessen

In  Anbetracht aktueller Forschungsergebnisse lassen sich zwei zentrale
Schlussfolgerungen im Hinblick auf assistive Technologien und inklusive
Medienbildung im Kindergarten ziehen: Erstens bendtigen pddagogische Fachkréfte
geeignete Ausbildungsmoglichkeiten, um Kompetenzen zum Einsatz von (Assistenz-
)Technologien fiir inklusive Settings zu erwerben und so Doing-Disability-Prozesse
gegenliber jenen Kindern, die Assistenztechnologien nutzen, zu vermeiden.
Medienpadagogische Kompetenz bei frithpadagogischen Fachkréften ist erforderlich, um
durch inklusiven und bildungsfordernden Medien- und Technikeinsatz Zugang und
Nutzungsweisen zu fordern und somit (digitale) Ungleichheiten zu reduzieren, statt sie
noch weiter zu verstirken. Zweitens werden fiir die Konzipierung von Hard- und
Software Kenntnisse in Universal Design sowie iiber die Vermeidung von strukturellen
Diskriminierungen durch ungeeignete Technologien benétigt, die in der Aus- und
Weiterbildung von InformatikerInnen vermittelt werden konnen. Ein Beispiel fiir die
Vermeidung von technikbedingten Doing-Disability-Prozessen sind Kenntnisse zu Co-
Creation bzw. inklusivem und partizipativem Design.

Wenn assistive Technologien entwickelt werden, so miissen dafiir die Nutzungskontexte
und die jeweiligen NutzerInnen konzeptualisiert werden. Bei der Nutzung eines Talkers
zur Unterstiitzten Kommunikation zeigt sich, dass nicht nur die nicht-sprechende Person
die Nutzerin ist, sondern dass auch die mit ihr kommunizierenden Personen Nutzende
sind [Ful6]. Auch sie miissen mit dem Gerit interagieren, auf Ausgaben warten, und die
Maschinenstimme verstehen. Die Interaktion verlduft anders als gewdhnlich, direkter
Blickkontakt wird selten aufrechterhalten, die Beteiligten fokussieren eher das Gerit.
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Eine Entwicklung, die alle Beteiligten als Nutzende konzipiert, wiirde daher
moglicherweise einen Talker mit zwei Bildschirmen (vorne und hinten) konzipieren, um
insbesondere piddagogischen Fachkriften zu ermoglichen, Gerdt und Kind im Blick
behalten zu konnen. Um solche Entwicklungen zu ermdglichen, sind interdisziplinédre
Teams in Co-Creation Prozessen erforderlich. Werden die tatséchlichen
Nutzungskontexte nicht addquat im Entwicklungsprozess beriicksichtigt, so besteht die
Gefahr, bereits durch das Design der Technologie Doing-Disability-Prozesse in der
Nutzung der Technologie (z.B. Kommunikationshilfe) zu provozieren.

Als zwei Best-Practice-Beispiele fiir inklusives Design von (assistiven) Technologien sei
hier auf die Fallstudien von Fletcher-Watson et al. [F116] sowie Sampath et al. [SAI13]
verwiesen. Fletcher-Watson et al. zeigen anhand des Beispiels der Entwicklung einer
iPad-App fiir Kinder im Vorschulalter mit Autismus, wie alle beteiligten NutzerInnen in
den Entwicklungsprozess einbezogen werden kdnnen. So wurden nicht nur Kinder mit
Autismus in Designfragen involviert, sondern dariiber hinaus auch Kinder ohne
Behinderung, Eltern, paddagogische Fachkrifte sowie LogopddInnen. Auch Sampath et
al. haben sowohl von Autismus betroffene Kinder, als auch ihre LehrerInnen und Eltern
in den Designprozess von unterstiitzenden Apps einbezogen, das Design immer wieder
adaptiert und an die Bediirfnisse aller NutzerInnen angepasst.

Benton und Johnson [BJ15] liefern einen Uberblick iiber insgesamt 39 Fallstudien aus
aller Welt, die jeweils unterschiedliche Spielarten von partizipativem Design fiir die
Entwicklung (assistiver) Technologien fiir Kinder mit korperlichen und/oder geistigen
Beeintriachtigungen angewendet haben. Die Autorinnen unterstreichen in diesem
Zusammenhang nicht nur den Gewinn von partizipativem Design fiir EntwicklerInnen,
die so addquate Gerédte und Software herstellen konnen, sondern besonders auch die
positiven Effekte fir die Kinder, die in Designprozesse einbezogen werden. So
verweisen die Fallstudien beispielsweise auf eine Stidrkung des Selbstbewusstseins,
gesteigerte Teamfahigkeiten, bessere Selbstwahrnehmung, Gefiithle von Kompetenz und
Stolz und ebenso: Spall.

Mit der Entwicklung solcher interdisziplindren Methoden zur Erfassung der Bedarfe von
Menschen mit Behinderung und der Gestaltung bildender inklusiver Interaktionen
konnen  Doing-Disability-Prozesse =~ moglicherweise  préventiv  reduziert und
Teilhabechancen erhoht werden — und zwar von Anfang an.
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