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Kontext
und Hintergrund

Gebrauchsanweisung
fiir Lebensqualitat

»

Ich bin Luca*. Meist bin ich gut gelaunt, damit
das so bleibt, wire es cool, wenn du ein paar
Dinge im Umgang mit mir beachten kénntest.

Da ein Gen bei mir nicht richtig arbeitet, ist
meine Wahrnehmung anders. Ich hére sehr,
sehr gut, zu gut! Darum trage ich oft Kopf-
horer. Laute Umgebungsgerausche stressen
mich.

Viele Dinge machen mir Angst. Darum klappt
es besser, wenn Anderungen im Tagesablauf
(rechtzeitig) mit mir besprochen werden.
Besser als nur Dinge besprechen verstehe ich
es, wenn du es mir mit Bildern zeigst. Die
Metacom Symbole finde ich toll.

Ich habe Probleme, Raume zu betreten, wenn
schon viele Menschen drin sind. Sport und
Musik fallen mir deswegen besonders schwer.
Prima ist, wenn ich vor allen anderen in diese
Riaume darf und Dinge beispielsweise vorbe-
reiten kann.

Manchmal fillt es mir schwer, mitten in
Gruppen zu sitzen. Erlaube mir etwas abseits
zu sitzen und trotzdem alles zu beobachten.

Falls es mir trotzdem zuviel wird, kann es
sein, dass ich wiitend werde und Dinge werfe
oder die Tische anmale. In dem Moment hel-
fen Worte nicht mehr! Solange ich niemanden
verletze, bzw. die Situation fiir mich und an-
dere nicht zu gefahrlich ist, ist es am besten,
wenn du mich in Ruhe lisst, bis ich mich
beruhigt habe. Meist tut es mir hinterher leid.
Esist ein Zeichen, dass mehr war als ich ertra-
gen konnte und ich mir nicht anders zu helfen
wusste.

Mein groRes Ziel ist es zu spiiren, wenn es mir
zuviel wird und es dann zu zeigen, Bescheid
zu sagen oder um Hilfe zu bitten, damit diese
,Ausraster verhindert werden kénnen.

«

Kontext und Hintergrund

Diese Worte stammen
aus einer ,Gebrauchs-
anweisung® die Lucas*
Mutter geschrieben hat.

Der vollstandige Text findet sich am Ende
dieser Publikation.

Sie beschreibt die Anforderungen des All-
tags, die gleichermallen herausfordern, wie
pragen. Luca liebt Zlige, Witze, Kochen und
Blumen giellen — und lernt, Grenzen zu er-
kennen und Hilfe zu holen, bevor es zu viel
wird. Doch fiir all das braucht es ein Umfeld,
das Luca versteht, begleitet und Raum zur
Entwicklung gibt.

Lucas Geschichte zeigt stellvertretend, wie
vielschichtig das Zusammenspiel von Ge-
sundheit, Lebensqualitat und Teilhabe ist —
und wo die Systeme, die helfen sollen, oft an
ihre Grenzen stof3en.

* Name von der Redaktion geéandert.




An Grenzen stofSen,
um Neues zu schaffen

Kinder mit chronischen Erkrankungen und Behin-
derungen brauchen eine Versorgung, die weit tiber
die medizinische Betreuung hinausgeht. Das gegen-
wartige System droht dabei an seinen Grenzen zu
stofRen: Die Anzahl an Kindern, die intensive Unter-
stiitzung benétigen, steigt bestandig. Der fortschrei-
tende Fachkraftemangel, komplexe Zustandigkei-
ten, chronische Uberlastung des Personals und ein
demografischer Wandel, der die Bedirfnisse alterer
Menschen zunehmend in Konkurrenz mit denen der
jungen Generationen bringt, kommen hinzu.

All diese Themen beeinflussen die Medizin, Pada-
gogik, Sozialarbeit sowie die 6ffentliche Verwaltung
und erfordern Losungen, die keine Disziplin alleine
bieten kann. Doch in dieser Krise liegt auch eine
Chance: Wo ein System an seine Grenzen stof3t,
entsteht Raum fir Neues. Denn: In Zeiten der Krise
sind es oft die innovativen Losungen, die aus unvor-
hergesehenen Umstanden entstehen, die nachhalti-
ge Veranderungen bewirken. Das aullerordentliche
Potenzial der Kultur- und Kreativwirtschaft kann
hier zum Einsatz kommen: Ihre Fahigkeit, kreative
Losungsansétze und unkonventionelle Perspekti-
ven einzubringen, eréffnet vielseitige Moglichkei-
ten, gesellschaftliche und wirtschaftliche Heraus-
forderungen neu zu denken.

Ein Raum fiir seltene
Begegnungen

Das Innovation Camp: Creative Care setzt genau an
dieser Stelle an. Hier treffen sich nicht nur Fachkraf-
te aus Krankenhausern, Schulen und Sozialdiensten,
Krankenkassen sowie 6ffentlicher Verwaltung, son-
dern auch Unternehmer*innen aus der Kultur- und
Kreativwirtschaft (KKW), die durch ihre Teilnahme
den Perspektivwechsel und einen kreativen Blick von
aulen gewahrleisten. Und es sind Eltern als Stellver-
treter*innen fiir ihre Kinder vor Ort, die die Expertise
aus ihrem alltaglichen Umgang einbringen. So ver-
bindet das Camp Akteur*innen, die sich sonst im
Arbeitskontext kaum begegnen wiirden: Designer*in-
nen treffen auf Arzt*innen, Game-Entwickler*innen
auf Pddagog*innen. Gemeinsam gehen

sie als kreative Vordenker*innen der Frage nach, wie
die Schnittstellen zwischen klinischer Versorgung,
Forderung und Therapie sowie dem Alltag von Fami-
lien neu gedacht werden kdnnen.

Die Herausforderungen des Innovation Camps

sind prazise und praxisnah gewabhlt. Sie spiegeln die
strukturellen Briiche im aktuellen System wider —
und er6ffnen zugleich Mdglichkeiten, sie zu liberwin-
den. Es wirft die Fragen auf, wie Sozialpadiatrische
Zentren (SPZ) direkt in die Lebenswelten der Fami-
lien vordringen konnen, statt darauf zu warten, dass
die Familien zu ihnen kommen werden. Wie das
Wissen erfahrener betroffener Eltern mit Fachwissen
kombiniert werden kann, um Familien zu unterstiit-
zen, die zum ersten Mal vor einem Diagnoseprozess
im SPZ stehen oder eine Erstdiagnose fiir ihr Kind
erhalten haben. Wie Wartezeiten auf Diagnosen
sinnvoll genutzt werden konnten, damit sie nicht zu-
séatzlich belasten, sondern starken. Und weiter: Wie
kdnnen Kita- und Schulpersonal auf die Bediirfnisse
von Kindern mit chronischen Erkrankungen vorberei-
tet werden? Und wie lasst sich der Zugang zu Leis-
tungen einfacher und effizienter gestalten?

Lucas ,Gebrauchsanleitung” erinnert uns daran,
dass Teilhabe und Lebensqualitat nicht in starren
Systemen entstehen, sondern durch Offenheit,
Schaffung von Raumen und Situationen und Dialog.

Mehr als eine Plattform:
Cross Innovation als effektives
Losungsmodell

Das Camp ist dabei mehr als eine Plattform fiir
gesellschaftliche Themen. Es ist auch ein 6konomi-
sches Losungsmodell. Hinter den kreativen Anséat-
zen steckt ein wirtschaftlicher Kern, stecken Unter-
nehmer*innen, die Produkte und Dienstleistungen
entwickeln, die dabei unterstiitzen kénnen, Bedarfe
zu bedienen und Probleme zu I6sen: Indem lber
Branchengrenzen hinweg zusammengearbeitet
wird, kdnnen neue Ideen entwickelt, Wissen effek-
tiv geteilt und Losungen geschaffen werden, die
nachhaltiger, umfassender und wirkungsvoller sind.
Cross Innovation wird dieser Ansatz bezeichnet, bei
dem Innovationen durch den Austausch und die Zu-
sammenarbeit zwischen verschiedenen Branchen
und Disziplinen vorangebracht wird. Cross Innova-

Kontext und Hintergrund

tion bedeutet, brachliegende Potenziale zu heben,
Reibungsverluste zu verringern und Synergien zu
nutzen. Die Kultur- und Kreativwirtschaft tibernimmt
hier eine Schliisselrolle. Ihre Methoden — Design
Thinking, Co-Creation, Storytelling — konnen nicht
nur Probleme 16sen, sondern auch Prozesse effi-
zienter machen und so nutzer*innenzentrierte Ge-
schaftsmodelle entwickeln.

Auch Akteur*innen wie zum Beispiel Krankenkas-
sen stehen zunehmend in der Verantwortung, fiir
drangende Bedarfe Angebote zu liefern. Fiir sie
bieten viele der Ideen aus der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft einen relevanten Ansatz, Angebote und
Produkte weiterzudenken und zu ergéanzen. Gerade
in der Versorgung von Kindern mit chronischen
Erkrankungen wird deutlich, dass nachhaltige Netz-
werke nicht nur die Versorgung verbessern, sondern
langfristig Kosten senken kdnnen. Ein innovatives
System, das praventiv denkt, spart an den richtigen
Stellen - und investiert dort, wo es den grof3ten
Unterschied macht.

Gesellschaftliche Transfor-
mation mit der Kultur- und
Kreativwirtschaft

Das Innovation Camp zeigt eindrucksvoll, was die
Kultur- und Kreativwirtschaft ausmacht: Sie ist ein
Katalysator fiir Transformation, der Systeme heraus-
fordert und erneuert. Hier zeigt sich ihre gesellschaft-
liche Relevanz in voller Kraft — an den Schnittstellen
von Gesundheit, Bildung und sozialer Teilhabe.

Die drei Tage im Innovation Camp sind nicht nur
eine Suche nach Losungen fiir Kinder mit chroni-
schen Erkrankungen, sie sind ein temporéres Test-
feld fir grolRe Fragen unserer Zeit: Wie schaffen wir
Kooperation in einem zunehmend fragmentierten
System? Wie gestalten wir Gesellschaft, wenn Res-
sourcen knapper werden? Und wie nutzen wir die
Werkzeuge der Kultur- und Kreativwirtschaft fir
echte Transformation?

Das Innovation Camp zeigt, dass die Antworten
auf diese Fragen nicht in den Silos der Disziplinen
liegen. Sie liegen im Dialog — und in der Fahigkeit,
Grenzen zu liberschreiten.

Kontext und Hintergrund

Perspektive Politik

Wie wichtig Cross Innovation und die inter-
disziplindre Zusammenarbeit fiir drangende
Zukunftsfragen sind, unterstrichen auch Dr.
Patrick Rapp (Staatssekretar im Ministerium
flir Wirtschaft, Arbeit und Tourismus des
Landes Baden-Wirttemberg) und Nadyne
Saint-Cast (Landtagsabgeordnete fiir den
Wabhlkreis Freiburg I1). Beide waren zum
Auftakt gekommen, um die Teilnehmenden
zu begriiRen und in ihrem Vorhaben zu er-
mutigen.

Dr. Rapp betonte die Bedeutung interdiszip-
linarer Innovationsraume: ,Ich bin mir sicher,
dass kreative Ansétze und Ideen helfen kon-
nen, um gemeinsam voranzukommen und den
Wissenstransfer aller Beteiligter zu fordern.”

Nadyne Saint-Cast hielt fest: ,Landespolitisch
ist es uns ein Anliegen, die Verbindungen zwi-
schen Gesundheitsversorgung und Bildungs-
einrichtungen, aber auch die Starkung von
Familien zu fordern. Dort, wo die Kinder akut
und préventiv unterstiitzt werden — beispiels-
weise in den Friihférderstellen, den Kitas und
Einrichtungen wie dem Sozialpadiatrischen
Zentrum — brauchen wir kreative Innovatio-
nen, um die komplexen Herausforderungen im
Sinne der Betroffenen zu bewaltigen”.

o

LT

2 —
=




2

Prozess
und Methoden

Am Anfang steht die Offenheit

Innovation beginnt nicht mit der richtigen Losung,
sondern mit der Offenheit fiir unterschiedliche
Fragestellungen und Veradnderung. In der mehrmo-
natigen Vorbereitung des Innovation Camps wurde
regelmaRig ein Reflexionsraum geschaffen, um zu
priifen, ob das Team noch offen genug ist, um nicht
in bestehende Denk- und Handlungsmuster zu ver-
fallen. Dazu wurde die Theory U genutzt: Ein univer-
seller und ganzheitlicher Innovations-Ansatz. Er ladt
dazu ein, bewusst langsamer zu werden: wertfrei

zu beobachten, die Bediirfnisse der Betroffenen zu
erkennen und den Mut zu entwickeln, alte Denkmus-
ter loszulassen. Das Ziel? Den Raum zu schaffen,

in dem das Neue entstehen kann — nicht aus dem,
was bekannt ist, sondern aus der Zukunft, wie sie
wiinschenswert ware.

Die Kunst des Scheiterns

Innovation lebt vom Lernen durch Ausprobieren —
dazu gehort auch das Scheitern. Wer friih Fehler
macht, kann schneller Fortschritte erzielen. Der
Design-Thinking-Ansatz Double Diamond wurde
sowohl in der Vorbereitung der Fragestellung in
den Monaten vor dem Camp als auch beim ersten
Zusammentreffen der Arbeitsgruppen wahrend des
Camps angewendet: Er hilft, zundchst das ,richtige
Problem"” zu identifizieren, bevor es darum geht,
die richtige Losung zu finden. Das verhindert, dass
Ressourcen auf Probleme verwendet werden, die
gar nicht gelost werden miissen.

Das Innovation Camp macht genau das: Es bringt
Menschen zusammen, die Perspektiven wechseln,
hinterfragen und ausprobieren wollen. Die Klein-
gruppen arbeiten an echten Herausforderungen -
iterativ und ergebnisoffen.

Ein Trichter fur die Zukunft

Der Innovationstrichter beschreibt den Weg von

der ersten Idee bis zur groRflachigen Umsetzung in
Etappen: Zuerst gilt es, I6senswerte Probleme zu
identifizieren. Danach folgt der Problem-Customer-
Fit — passt die Idee wirklich zu den Bedirfnissen der
Betroffenen? Wenn ja, entsteht ein Konzept, das auf

Prozess und Methoden

einen Problem-Solution-Fit abzielt. Erst danach geht
es in Richtung Product-Market-Fit und Skalierung.
Das Camp ist der Anfang. Die detaillierte Ausarbei-
tung der Ideen, ihre Validierung auf wirtschaftliche
Tragféahigkeit und technische Umsetzung folgen
spater. Hier greift das Kompetenzzentrum Kultur-
und Kreativwirtschaft des Bundes mit Formaten
wie den Creative Labs, ebenso wie die privaten und
offentlichen Inkubatoren und Accelerator-Program-
me, die den Prozess fortsetzen.

Bruckenbauerin

Was den Beitrag der Kultur- und Kreativwirtschaft
so besonders macht? Sie ist eine Briickenbauerin.
Sie lebt von Ansatzen wie Co-Creation und Design
Thinking, die nicht nur fiir die Losung von Proble-
men gemacht sind, sondern fiir Menschen. Diese
Arbeitsweisen gehoren fiir Akteur*innen der Kultur-
und Kreativwirtschaft zum Alltag, wahrend sie in
anderen Wirtschaftsbranchen oft nur zuféallig oder
unsystematisch ausgepragt sind.

Sie bringt Werkzeuge und Denkweisen mit, die in
der Zusammenarbeit mit anderen Disziplinen erst
richtig zur Entfaltung kommen. Im Austausch mit
Medizin, Paddagogik und Verwaltung und anderen
wird deutlich, wie sich durch unkonventionelle An-
satze nicht nur Lésungen, sondern ganze Prozesse
transformieren lassen.

Startschuss in die Zukunft

Das Innovation Camp l6st Probleme nicht tber
Nacht. Doch es setzt Impulse, die weiterwirken —
als AnstoR, als erster Schritt. Die Teilnehmenden
kehren vernetzter, an Erfahrungen reicher, mit neuen
Perspektiven und Ansatzen in ihren Alltag zuriick.
Sie sind nun ausgestattet mit einer Basis von hilfrei-
chen Handlungsoptionen und den dazu passenden
Partner*innenstrukturen. Die relevanten Grundlagen
sind da, um aus den Ideen, die hier geboren werden,
Prototypen zu entwickeln, die Kinder mit chroni-
schen Erkrankungen spirbar entlasten. Denn am
Anfang jeder grofRen Veranderung steht eines: der
Mut, den ersten Schritt zu gehen und dann mit dem
Fort-Schritt nicht mehr aufzuhoren.
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Programm und
Ablauf des Camps

Drei Tage Innovation:
Das Programm des Innovation
Camps 2024 ,Creative Care“

Innovation braucht Vielfalt, Raum und Struktur, um
Perspektiven sichtbar zu machen und zu verbinden,
konstruktive Teamdynamik zu fordern und nachhal-
tige Netzwerke zu etablieren.

Bei der Einladung der 45 Teilnehmenden wurde auf
eine bereichernde Heterogenitat aus der Kultur- und
Kreativwirtschaft, etwa Designstudios, UX-Agen-
turen, Innenarchitektur etc., sowie aus der Sozial-
wirtschaft, darunter Vereine zur Unterstiitzung
betroffener Familien, Krankenkassen, etc. geachtet.
Fachleute aus dem Gesundheitswesen — Arzt*in-
nen, Therapeut*innen, Pflegekréfte, Versorgungs-
forscher*innen und Innovationsmanager*innen —
bereicherten den Prozess ebenso wie Expert*innen
aus Verwaltung, Wissenschaft und Padagogik. Es
wurden auch gezielt Eltern eingeladen, deren Kin-
der an SPZs behandelt werden. Diese heterogene
Mischung ermdglichte es, Probleme aus verschie-
densten Blickwinkeln zu betrachten und innovative
Ansatze zu entwickeln.

Die Coaches fiihrten fiinf Kleingruppen durch ite-
rative Prozesse und begleiteten die ersten groben
Ideen bis zur Formulierung von lebendigen Proto-
typen. Mit ihrer Erfahrung im Innovationsmanage-
ment schufen sie die Struktur, die kreatives Denken
voll entfalten lie.

Susan Barth und Lilia Kleemann setzten mit ihren
Impulsvortragen Akzente, die Orientierung gaben
und Hintergrundwissen einbrachten. Sie vermittel-
ten Ansatze wie Theory U oder den Innovations-
prozess, die den Teilnehmenden halfen, neue Per-
spektiven zu gewinnen und ungewohnte Wege zu
gehen. Lilia Kleemann zeigte auf, wie gelingende
Griindung funktionieren kann — mit allen Hohen und
Tiefen. Auch die Impulse von Christoph Backes als
Co-Projektleiter des Kompetenzzentrums Kultur
und Kreativwirtschaft des Bundes und von Thorsten
Langer als arztlicher Leiter des Sozialpadiatrischen
Zentrums (SPZ) schilderten eindrucksvoll die Not-
wendigkeit, interdisziplindre Ansétze fiir eine ganz-
heitliche Versorgung zu entwickeln.

Programm und Ablauf des Camps

Besonders wertvoll waren die Beitrage aller betrof-
fenen Eltern, die ihre Erfahrungen und Herausforde-
rungen eindricklich schilderten. Ihre Perspektiven
wurden zur Grundlage fiir praxisnahe Losungen, die
echte Veranderungen ermdglichen kdnnen.

Der BadenCampus bot mit seiner ehemaligen Fa-
brikhalle Raum fiir kreatives Arbeiten und Networ-
king auBRerhalb gewohnter Arbeitsroutinen, aus-
gestattet mit einem lebendigen Co-Working-Space,
modernen Meetingraumen und einer inspirierenden
Event-Location.




Quelle: Tim Weinert
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Coaches

Markus Leidinger Katrin Voges

Innovation Strategist Service Designerin & Innovations-Coach

Katrin vereint mit einem MBA in Service Innovation & De-
sign und einen BSc in OnlineMedien entscheidende Kom-
petenzen fir die digitale Transformation. RegelmaRig
arbeitet sie fiir die Uniklinik Freiburg, soziale Organisa-
tionen und die 6ffentliche Verwaltung. Sie hat besondere
Markt und Strategie. Als Consultant stellt er die richtigen Freude daran, Akteur*innen aus verschiedenen Sektoren

. , Fragen und als Geschaftsfiihrer treibt er heute Transfor- zusammenzubringen, um gemeinsam innovative Losun-
Quelle: privat mation voran. Quelle: Verena Waldvogel (geb. Neumann) gen zu erarbeiten.

Wer mit Markus arbeitet, kann sich auf Kreativitat, Ener-
gie, Optimismus und gleichzeitig analytischen Pragma-
tismus einstellen. Seine Starke liegt im Verstandnis der
Endnutzenden in ihren Okosystemen. Als promovierter

Physiker versteht er Tech und als Business Developer

Ajara Pfannenschmidt Hedra Youkhana

Experience Designerin & Coach Innovations-Coach, Social Innovation Advocate

& Systemischer Coach

Mit Leichtigkeit und Freude 6ffnet Ajara sichere Radume,
die Teilnehmende einladen, kreativ und spielerisch neue
Losungswege zu finden. Der Mensch steht dabei stets im

Hedra ist systemische Supervisorin und Coach. Mit
einem Ressourcen- und lI6sungsorientierten Ansatz

Mittelpunkt der Prozesse. |hr Ziel ist es, transformative Er-
lebnisse zu schaffen, die nicht nur innovative Veranderun-
gen fordern, sondern auch soziale Gerechtigkeit vorantrei-
ben — insbesondere in den Bereichen Gleichstellung und

unterstiitzt sie Teams und Fiihrungskrafte dabei, neue Vi-
sionen zu entwickeln und praxisorientierte Losungen im

Arbeitsumfeld umzusetzen. AuBerdem ist sie als soziale
Innovationsberaterin im Social Innovation Lab in Freiburg

Bildungschancen. Ihre Designpraxis basiert auf den DEI- ' " tatig und begleitet soziale Organisationen in der Umset-
Prinzipien von Vielfalt, Chancengleichheit, und Inklusion. zung neuer wirkungsorientierter Vorhaben.

Quelle: Philip Kottlorz

Sabine Schafer

Creative Facilitation & Organisationsentwicklung

Fir Sabine ist Kreativitat eine Haltung und Ressource, die S\ 3
neue Perspektiven eroffnet und echte Innovationen und S, '
Veranderungsprozesse ermoglicht. Als Designerin, Pro-

duktentwicklerin und Beraterin begleitet sie mit Begeiste-

rung Menschen und interdisziplindre Teams, ihr kreatives

Potenzial zu entfalten. Losungsorientiert inspiriert sie als

Facilitatorin in co-kreativen Prozessen mit Humor und

Empathie.




Impulsgebende

Lilia Kleemann

Christoph Backes

Unternehmerin, Produktdesignerin, Innenarchitektin,
Familientherapeutin

Geschaftsfiihrer des u-instituts & Co-Projektleiter
des Kompetenzzentrums Kultur- und Kreativwirtschaft
des Bundes

Lilia gestaltet innere und daulere Raume. Seit 14 Jahren
ist sie auf die Innenarchitektur / Moblierung von Kinder-
garten und Schulen spezialisiert und griindete in diesem
Bereich 3 Unternehmen (u.a. papoq). Die Auswirkung von
Raumgestaltung auf die Gesundheit und Kommunikation
von Menschen spielt fiir Lilia eine zentrale Rolle. Bei der
Gestaltung von Bildungsraumen untersucht sie den Zu-
sammenhang von Raum und Padagogik. Ihr Interesse an
der Psychologie und der kindlichen Entwicklung vertiefte
sie durch ihre Ausbildung als Familientherapeutin am
ddif Berlin. Der Blick aus unterschiedlichen Richtungen,
der personliche Kontakt und der Drang nach Entwicklung
ist das, was Lilia auszeichnet.

Christoph Backes ist Teil der Geschaftsfiihrung des
u-instituts, dem Projekttrager des Kompetenzzentrums
Kultur- und Kreativwirtschaft des Bundes sowie Initiator
und Organisator der Auszeichnung Kultur- und Kreativ-
pilot*innen Deutschland. Christoph Backes gehort seit
rund 15 Jahren zu den fiihrenden Expert*innen der Kul-
tur- und Kreativwirtschaft. Gemeinsam mit seiner Ge-
schaftspartnerin, Sylvia Hustedt, ist er mal3geblich an der
Sichtbarmachung von Potenzialen kreativer Innovation
und der Forderung kreativen Unternehmer*innentums in
Deutschland beteiligt.

Susan Barth & Prof. Dr. Thorsten Langer

Executive Coaching und Organisationentwicklung P g[ Leitender Oberarzt und Leitung des Sozialpadiatrisches
’t‘ Zentrum des Universitatsklinikums Freiburg, Klinik fiir

Susan ist Diplom-Psychologin und unterstiitzt und be- ¥ Neuropadiatrie und Muskelerkrankungen

gleitet mit ihrer Beratung x matters — applied responsibi- ".

lity Unternehmen und Organisationen in Veranderungs- X Als Kinderneurologe leitet Prof. Dr. Thorsten Langer im
prozessen, insbesondere bei der Umsetzung einer neuen 3‘ Sozialpadiatrischen Zentrum (SPZ) ein interdisziplindres
Kultur der Verantwortung, um den Forderungen einer “’ Team, das sich auf die Versorgung von Kindern mit chro-
Welt im Wandel gerecht zu werden und in ihr handlungs- L nischen Erkrankungen spezialisiert hat. In seiner For-

fahig und erfolgreich zu bleiben. Dabei liegt ihr Hauptau-
genmerk auf der Entwicklung eines neuen Fiihrungsver-

standnisses sowie der Implementierung von Co-Creation
und Communities. Als Beauftragte fiir Innovations- und

Griindungskultur hat sie bis letztes Jahr das Griindungs-
zentrum der Hochschule Heilbronn aufgebaut und gelei-
tet. Dem Kompetenzzentrum der Kultur- und Kreativwirt-

schaft ist sie seit 2016 als Coach und Jurorin verbunden.

schung untersucht er unter anderem, wie Versorgungs-
angebote in Zusammenarbeit mit Betroffenen entwickelt
werden konnen. In beiden Aufgabenbereichen fasziniert
ihn die Frage, wie die organisatorischen Rahmenbedin-
gungen verbessert werden konnen, damit Patient*innen
und Familien die Unterstitzung erhalten, die sie bendti-
gen und gleiche Zugangsmaoglichkeiten fiir alle geschaf-
fen werden konnen.




Startschuss: Offenheit
und Orientierung

Der Auftakt am Donnerstagmorgen war gepragt
von Neugierde. Nach einer kuratierten Zuordnung
der Teilnehmenden zu den fiinf Herausforderungen
der Fallgebenden tauchten die Beteiligten in der
ersten Arbeitsphase in die gestellten Herausforde-
rungen ein und einigten sich in ihren Gruppen auf
eine spezifische Fragestellung.

Hohenflug: Ideen entstehen,
Prototypen nehmen Form an

Am Freitag folgte der ,Hohenflug” des Innova-

tion Camps. Der Vormittag stand im Zeichen der
kreativen Exploration. Teams entwickelten erste
Losungsideen und versetzten sich in zukiinftige
Szenarien, um Perspektiven zu entwickeln, die auch
in einem veranderten gesellschaftlichen Kontext
Bestand haben.

Der Nachmittag war der konkreten Umsetzung
gewidmet: Prototypen entstanden, begleitet von
systemischen Betrachtungen, die sicherstellten,
dass jede Idee alle relevanten Ebenen beriicksich-
tigt. Die Teams testeten ihre Ansatze prozessual
und haptisch und schufen greifbare Ergebnisse, die
ihre Visionen sichtbar machten. Dieser Schritt der
Prototypisierung ist n6tig, um ein gemeinsames
Bild der Idee zu haben und dieses in der eigenen
Gruppe und mit anderen Personen reflektierbar zu
machen.

Methoden im Fokus

Wahrend der Arbeitsphasen auf dem Innovation
Camp wurde auf eine Vielfalt bewahrter Kreativ-
methoden aus Open Innovation, Service Design
Thinking, Lean Start-up und Systems Thinking
gesetzt, um Ideen zu férdern, zu konkretisieren und
weiterzuentwickeln. Beispielsweise half die Impact
Gap Methode den Teams, bestehende Herausfor-
derungen und Liicken im System zu analysieren
und zu bewerten. Mit der Timeline aus dem Future
Thinking Ansatz versetzten sich die Teilnehmenden
in zukiinftige Szenarien, um neue Perspektiven

und langfristige Losungen zu entwickeln. Eine be-
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sondere Dynamik brachte LEGO Serious Play, das
nicht nur die Kreativitat mit den Handen forderte,
sondern auch komplexe Zusammenhange greifbar
machte. Diese Methoden waren nicht nur Werk-
zeuge, sondern auch impulsgebend, um Grenzen
zu Uberwinden und kollaborativ Innovation zu ge-
stalten.

Abschluss: Ergebnisse
und neue Perspektiven

Der letzte Tag war ein Tag der Reflexion und Pra-
sentation. Nach der intensiven Vorbereitung der
Ergebnisprasentationen zeigte sich, wie viel in nur
drei Tagen entstehen kann. Die Teams stellten finf
Losungsmodelle vor, die von innovativen Versor-
gungsmodellen bis zu konkreten Tools und Anwen-
dungen zur Entlastung von Familien reichten. Be-
sonders beeindruckend war die Unterschiedlichkeit
der Ansatze — ein direkter Erfolg der interdisziplina-
ren Zusammensetzung der Gruppen.

Programm und Ablauf des Camps

Programm und Ablauf des Camps
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A4

Themenfelder,
Cases, Losungsideen

Von der Idee zum konkreten
Case: Der Weg zu praxisnahen
Losungen

Am Anfang eines Innovation Camps steht nicht

die Losungssuche, sondern die Suche nach der
wertvollsten Frage. Mit dem Sozialpadiatrischen
Zentrum (SPZ) des Universitatsklinikums Freiburg
als Themengeber*in wurde die medizinische und
therapeutische Versorgung von Kindern mit chroni-
schen Erkrankungen und / oder Behinderungen in
den Fokus geriickt. Der leitende Oberarzt Prof. Dr.
Thorsten Langer formulierte den Handlungsdruck
klar: ,In unseren derzeitigen Strukturen werden wir
kaum bestehen konnen. Fachkraftemangel bedroht
die Zukunft der Kinder mit Teilhabeeinschrankun-
gen, wahrend demografischer Wandel und andere
Herausforderungen die Probleme weiter verschar-
fen. Trotz dieser erniichternden Perspektive gibt es
aber auch Potenziale: Durch effektive Vernetzung
und Einbindung der Betroffenen kdnnen wir bedeu-
tende Fortschritte erzielen fiir Familien und Fach-
krafte im Gesundheitswesen.”

Schritt fiir Schritt zum Case

Der Weg zu den konkreten Cases des Camps be-
stand aus mehreren Meilensteinen, die den Prozess
strukturierten:

1. SPZ als themengebende Institution: Mit dem
SPZ als Impulsgeber*in wurde das libergeordnete
Thema gesetzt: die Verbesserung von Teilhabe und
Versorgung fiir Kinder mit chronischen Erkrankun-
gen und / oder Behinderungen.

2. Erkundung der Anliegen: Um die Bandbreite an
Problemen zu erfassen, wurde eine Akteur*innen-
Karte erstellt, die alle beteiligten und betroffenen
Gruppen sichtbar machte. Innerhalb der Patient
Journey (alles was ein*e Patient*in im Verlauf der
Erkrankung erlebt, vom Bewusstwerden der Erkran-
kung bis zu Genesung/Leben mit der Erkrankung)
wurde die Wartezeit als ,Suchraum” ausgewahlt.
Die inhaltliche Vorbereitung war darauf fokussiert,
die funktionalen und emotionalen Aufgaben in den
Blick zu nehmen, die Menschen dazu bewegen, ein

Themenfelder, Cases, Lésungsideen

Angebot zu nutzen. Die verwendete ,Jobs to be
done"” Methode konzentriert sich nicht nur auf de-
mografische Merkmale oder vorhandene Losungen,
sondern sucht nach tieferliegenden Griinden und
Motivationen hinter dem menschlichen Verhalten.
So wurden Themenfelder identifiziert, die mit dem
SPZ erste relevante Fragestellungen lieferten.

3. Clustering in Themenfelder: Die identifizierten
Anliegen wurden in drei Themenfelder gebiindelt:

- Wartezeit neu betrachten

— SPZ-iibergreifende Vernetzung ausbauen

- Systemische Veranderung: Krankheit, Lebensqua-
litat und Teilhabe neu denken

4. Fallgebende gewinnen: Als Nachstes galt es,
Fallgebende zu finden, die bereit waren, ihre spezi-
fischen Anliegen im Camp zu teilen. Diese Eltern,
Fachkrafte und Organisationen brachten wertvolle,
reale Perspektiven ein.

5. Scharfung der Cases: Gemeinsam mit den Fall-
gebenden wurden die Herausforderungen in meh-

reren Uberarbeitungen so klar formuliert, dass sie

eine solide Grundlage fiir die Arbeit der Camp-Teil-
nehmenden boten.




Casel

Erfahrungswissen gut genutzt -
FamilienKompass: Halt und

Orientierung im SPZ

Ausgangsfragestellung fiir
das Innovation Camp

,Wie kénnten wir das Erfahrungswissen von be-
troffenen Familien und das Fachwissen von SPZ-
Mitarbeitenden in Hinblick auf Férder- und Unter-
stiitzungsmaoglichkeiten sowie das Leben mit einer
chronischen Erkrankung auf eine integrierte Art
Familien zugénglich machen, die neu mit einem SPZ
in Kontakt treten?”

Ergebnisse, Ideen, Prototypen

FamilienKompass:

Ein umfassendes Begleitkonzept

Der FamilienKompass begleitet Familien ab dem
ersten Termin im SPZ und bietet Unterstiitzung
Uber die gesamte Behandlungszeit. Das Konzept
basiert auf drei zentralen Elementen:

FamilienLots*innen: Erfahrene Eltern begleiten
neue Familien vor Ort oder digital, insbesondere
in der Anfangsphase. Sie werden durch das SPZ
geschult, vergiitet und regelméaBig supervidiert.
Ein Kompetenzkreis ermdglicht den Austausch
zwischen Lots*innen und SPZ-Mitarbeitenden, um
Erfahrungswissen institutionell zu verankern.
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Held*innenHafen: Ein Begegnungsraum im SPZ,
der als Ort fiir Informationsveranstaltungen, Work-
shops, Elterncafés und offenen Austausch dient.
Dieser Raum ist ausdriicklich kein Wartezimmer,
sondern ein zentraler Ankerpunkt.

Held*innenBande: Eine interaktive Wand, an der
sich Kinder spielerisch verewigen konnen. Die
Wand zeigt neuen Familien, dass sie nicht allein
sind, und hilft SPZ-Mitarbeitenden, wertvolle Ein-
blicke in die Bediirfnisse der Kinder zu erhalten. Die
Wand wird durch eine digitale Plattform ergénzt,
die kuratiertes Erfahrungswissen bereitstellt.

NaviBox: Eine individuell zusammengestellte Box
mit Materialien und Informationen, die Eltern im
eigenen Tempo nutzen kénnen.

Nutzen und Impact

Fiir Familien

Der FamilienKompass gibt Halt und Orientierung
und starkt durch den Austausch mit anderen Eltern
das Vertrauen in die eigene Rolle. Kinder erleben
sich durch die Held*innenBande als Teil einer Ge-
meinschaft, wahrend Eltern praktische Informatio-
nen und emotionale Unterstiitzung erhalten.

Themenfelder, Cases, Lésungsideen

Fiir das SPZ

Das Erfahrungswissen von Familien wird systema-
tisch genutzt und institutionell eingebunden, was
die Arbeit der Mitarbeitenden bereichert. Gleich-
zeitig erleichtert der Held*innenHafen die Kom-
munikation und Vernetzung zwischen Eltern und
Fachpersonal.

Gesellschaftliche Wirkung

Das Konzept fordert die Inklusion und stérkt die Re-
silienz von Familien mit chronisch kranken Kindern.
Langfristig konnen durch die Orientierungshilfen
auch Gesundheitskosten reduziert werden.

Fazit

Erfahrungswissen als Ressource

Der FamilienKompass zeigt eindrucksvoll,
wie wertvoll das Erfahrungswissen von El-
tern als Ressource ist — sowohl fiir betroffe-
ne Familien als auch fiir das SPZ. Die Kombi-
nation aus kreativen Methoden, praktischen
Lésungen und der emotionalen Dimension
hebt das Projekt hervor. Besonders beeindru-
ckend war, wie ein interdisziplindres Team
aus Betroffenen, Kreativunternehmer*innen
und fachlichen Expert*innen zusammen-
arbeitete, um ein Konzept mit greifbarem
Nutzen zu entwickeln.

Umsetzung und Finanzierung

Das Projekt sollte ab 2025 fiir drei Jahre wis-
senschaftlich begleitet werden. Die bendtig-
ten Investitionen belaufen sich auf 350.000 €.
Eine Kooperation mit Kreativunternehmen fiir
die kindgerechte Gestaltung von Materialien
ist essenziell.

Integration ins SPZ

Der Held*innenHafen soll in einem noch un-
genutzten Raum der Kinderklinik in Freiburg
entstehen. Die regelmaRige Einbindung der
FamilienLots*innen in den Kompetenzkreis
des SPZ gewahrleistet die nachhaltige Ver-
ankerung des Projekts.

Themenfelder, Cases, Lésungsideen
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Case 2

Wartezeit neu gedacht -

Familien starken und das

Umfeld sensibilisieren

Ausgangsfragestellung fiir
das Innovation Camp

Die Gruppe widmete sich der Frage, wie die Warte-
zeit im Sozialpadiatrischen Zentrum (SPZ) sinnvoll
gestaltet werden kann, um den Leidensdruck der
Familien zu mindern und gleichzeitig deren Umfeld
zu sensibilisieren.

Ergebnisse, Ideen, Prototypen

Zwei digitale Prototypen zur Wartezeitgestaltung
Die Gruppe entwickelte zwei digitale Prototypen,
die sowohl auf die Bediirfnisse der Zielgruppe als
auch auf interne Prozesse des SPZ abzielen. Der
Fokus lag auf der Zeitspanne zwischen der Anmel-
dung und dem ersten Termin, in der Familien oft mit
Unsicherheit und Belastung kdmpfen.

1. FamilienBegleiter-App:

Diese App bietet eine strukturierte Ubersicht iiber

die nachsten Schritte bis zum ersten Termin.

Sie enthalt:

+ Informationen zu Diagnostik und méglichen
Behandlungsansatzen
Tutorials und Videos zur Vorbereitung auf den
Termin

«  Erste Hilfestellungen, z. B. zu Entlastungsange-
boten oder rechtlichen Fragen
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2. Patient Buddy:

Ein digitales Dashboard fiir das SPZ, das interne
Prozesse transparenter macht und die Kommuni-
kation mit den Familien verbessert. Es zeigt z. B.
Wartezeiten, die Verfligbarkeit von Fachpersonal
und ermdoglicht personalisierte Benachrichtigungen
flir Familien.

Nutzen und Impact

Fiir Familien

Die Wartezeit wird durch sinnvolle Informationen
und Hilfestellungen entlastet. Die FamilienBeglei-
ter-App empowert Eltern, indem sie friihzeitig Wis-
sen vermittelt und Unsicherheiten abbaut.

Fiir das SPZ

Patient Buddy optimiert interne Ablaufe und redu-
ziert den Kommunikationsaufwand. Gleichzeitig
tragt das Dashboard dazu bei, die Wartezeit fiir die
Familien transparenter zu machen und ihre Bediirf-
nisse gezielt anzusprechen.

Gesellschaftliche Wirkung

Die Kombination aus digitaler Unterstiitzung und
personlicher Ansprache sensibilisiert das Umfeld
der betroffenen Familien und schafft mehr Ver-
sténdnis fiir deren Herausforderungen.

Themenfelder, Cases, Lésungsideen

Fazit

Ein Beispiel gelungener Co-Kreativitat
Dieser Workshop zeigte, wie respektvolle
Zusammenarbeit und innovative Methoden
zu praxisnahen Losungen fiihren kdnnen.
Die entwickelten Prototypen bieten eine
realistische Chance, die Wartezeit nicht nur
zu Uberbriicken, sondern sie in eine wertvolle
Zeit der Orientierung und Starkung fiir Fami-
lien zu verwandeln.

Weiterentwicklung der Prototypen

Die beiden digitalen Losungen sollten in
enger Zusammenarbeit mit Familien und
SPZ-Mitarbeitenden weiterentwickelt werden.
Eine Testphase kann sicherstellen, dass die
Angebote praxisnah und benutzer*innen-
freundlich gestaltet sind.

Implementierung und Forderung

Eine Finanzierung kénnte durch Forderpro-
gramme im Bereich E-Health oder soziale
Innovation erfolgen. Die Einfiihrung der
Tools sollte von Schulungen fiir SPZ-Mitar-
beitende begleitet werden, um die Akzeptanz
und Nutzung zu gewahrleisten.

Themenfelder, Cases, Lésungsideen
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Case 3

Teilhabeleistungen

effizient bewilligt

Ausgangsfragestellung fiir
das Innovation Camp

Wie kénnte der Zugang zu Leistungen fiir Kinder
mit chronischen Erkrankungen oder Behinderungen
bei Amtern und Kostentrager*innen effizienter und
barrierearmer gestaltet werden, um diese im All-
tag der Kinder bedarfsorientiert zu ,installieren”,
insbesondere bei komplexen Zustandigkeiten oder
Zugangshiirden?

Ergebnisse, Ideen, Prototypen

CareWeiser: Die digitale Plattform fiir Familien
Das digitale Tool ,CareWeiser” wurde als zentrale
Lésung entwickelt, um Familien mit chronisch kran-
ken Kindern zu unterstiitzen. Es ist eine App oder
Website, die eine einfache Navigation durch das
komplexe Gesundheitssystem ermdglicht.

Funktionen und Mehrwert
CareWeiser bietet Orientierungshilfen und Schritt-
fr-Schritt-Anleitungen vom Bedarf zur Antrag-
stellung, bereits bei Verdacht auf eine Erkrankung.
Besondere Features sind:
Ein Leistungsfinder, der Angebote standort- und
diagnosebasiert erlautert.
+  Multilinguale Unterstiitzung, die Sprachbarrie-
ren Uberwindet.
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«  Verweise auf relevante Beratungsstellen und
Servicestellen.
Verweis auf personliche Beratungsangebote
vor Ort, bei Bedarf.
Dadurch erleichtert die Plattform die Beantragung
spezifischer Hilfen und bietet Klarheit bzgl. der
konkreten nachsten Schritte fiir Eltern, die oft mit
Uberforderung konfrontiert sind. CareWeiser redu-
ziert somit administrative Hiirden und verbessert
die Teilhabe der Kinder.

Nutzen und Impact

Entlastung fiir Familien und Kostentriager
CareWeiser hat das Potenzial, die Lebensrealitat
vieler Familien deutlich zu verbessern. Eltern erhal-
ten eine klar strukturierte Ubersicht als Unterstiit-
zung, was den Zugang zu Leistungen vereinfacht
und beschleunigt. Fiir Kinder bedeutet dies eine
schnellere Bereitstellung notwendiger Hilfen und
damit eine bessere Integration in den Alltag.

Effizienzsteigerung im System

Gleichzeitig profitieren auch die Kostentrager*in-
nen: Durch die prazise und vollstandige Antrag-
stellung wird die Sachbearbeitungsebene entlastet,
und ineffiziente Prozesse konnen vermieden wer-
den. Das Tool schafft damit eine Win-Win-Situation
flir alle Beteiligten.
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Fazit

Empathie und systemisches Arbeiten als
Schliissel

Die Arbeit an diesem Case offenbarte die
taglichen Herausforderungen, denen Eltern
chronisch kranker Kinder ausgesetzt sind.
,CareWeiser" ist ein vielversprechender An-
satz und bietet Eltern die Moglichkeit, selbst
aktiv zu werden, um diese Belastungen zu
reduzieren und den Zugang zu Leistungen
zu vereinfachen. Besonders beeindruckend
war die Kombination aus strukturierten Me-
thoden, kreativen Losungsansatzen und der
klaren Fokussierung auf die Bediirfnisse der
Betroffenen. Der Workshop verdeutlichte,
wie wichtig es ist, empathisch und systema-
tisch an komplexe Probleme heranzugehen,
um nachhaltige L6sungen zu entwickeln.

Weiterentwicklung und Finanzierung
CareWeiser sollte in einer Testphase mit
betroffenen Familien und Fachkraften wei-
terentwickelt werden, um sicherzustellen,
dass es den Bediirfnissen der Zielgruppe
entspricht. Ein Teil kann moglicherweise
liber das Bundes-Teilhabe-Gesetz (BTHG)
oder als Teil der EUTB-Angebote finanziert
werden.

Kooperation und Bekanntmachung
Zusatzlich empfiehlt sich eine enge Zu-
sammenarbeit mit Kinderarzt*innen, Kos-
tentrager*innen, Leistungserbringer*innen
sowie Service- und Beratungsstellen, um die
Plattform niedrigschwellig zuganglich zu
machen.

Themenfelder, Cases, Lésungsideen
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Case 4

Das aufsuchende SPZ -

Lebensrealitaten besser
integrieren

ol ovomonlr Faiucy o

Ausgangsfragestellung fiir
das Innovation Camp

Im Gegensatz zu den anderen Gruppen begann
diese Kleingruppe mit einer bereits von der fall-
gebenden Person vorformulierten Lésung — einem
die Familien im Alltag aufsuchenden SPZ. Nach-
dem zunéachst eine gemeinsame Wissensbasis
geschaffen werden musste, einigte sich die Gruppe
im Laufe des ersten Tages auf eine neue Frage-
stellung: Wie kdnnen Familien, unterstiitzt werden,
Wissen zu erlangen und so gut mit der verdnderten
Lebenssituation umzugehen?

Ergebnisse, Ideen, Prototypen

Finale Idee: Wissen leichter zuganglich machen
Die erarbeitete Losung ist eine Internetseite, die
sich in Form einer Landschaft prasentiert und zielt
darauf ab, den Zugang zu relevanten Informationen
fur Familien, die erstmals mit einem SPZ in Kontakt
kommen, zu vereinfachen. Der erste Prototyp ent-
halt Elemente wie:
Klar strukturierte aber in der Reihenfolge frei
wahlbare Informationsmaterialien, die den
Familien Orientierung bieten. Zum jeweiligen
Inhalt passende Symbole zeigen auf, zu
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welchem Thema Informationen durch
Anklicken der Symbole abrufbar sind.

Digitale und analoge Anséatze, um unterschied-
liche Nutzendenbediirfnisse abzudecken.
Interaktive Features, die das Verstandnis

und die emotionale Reise der Familien
beriicksichtigen.

Nutzen und Impact

Fiir Familien

Die Losung bietet Familien einen niedrigschwelli-
gen Zugang zu den jeweils individuell relevanten
Informationen, reduziert die Unsicherheiten beim
Start ihrer SPZ-Reise und erleichtert ihnen das
Zurechtfinden in der komplexen Versorgungsland-
schaft.

Fiir das SPZ

Durch die gezielte Unterstiitzung neuer Familien
wird die Effizienz des SPZ gesteigert, da weniger
Missverstdndnisse oder unnotige Riickfragen
auftreten. Zudem fordert die Losung eine starkere
Bindung zwischen Familien und Institution.
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Fazit

Prototyp als Instrument des Lernens

Der Prozess zeigt, wie wichtig es ist, sich
flexibel an die Bediirfnisse der Gruppe und
die Erkenntnisse wahrend der Arbeit anzu-
passen. So fiihrte der iterative Ansatz zu
einem Prototyp, der wichtige Diskussionen
ausloste und als Grundlage fiir weitere Ar-
beiten diente. Der Einstieg mit einer fertigen
Losung war fiir eine neue Gruppe heraus-
fordernd, aber lehrreich: Offenheit und Raum
fir Exploration sind oft essenziell, um wirk-
liche Innovation zu ermdglichen.

Weiterentwicklung des Prototyps

Das Ergebnis sollte als Grundlage fiir eine
weitere Iteration des Prototyps dienen. Der
Fokus sollte auf Nutzungsfreundlichkeit,
emotionaler Relevanz und konkretem Mehr-
wert flr die Familien liegen.

Erfahrung nutzen

Ein Einstieg mit einer vorgefertigten Losung
erfordert eine Gruppe, die bereits mit dieser
Losung vertraut ist. Andernfalls sollten of-
fene Fragestellungen bevorzugt werden, um
Irritationen zu vermeiden und die Co-Krea-
tivitat zu fordern.

Themenfelder, Cases, Lésungsideen
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Case>5

Diagnosen verstanden, Bedarfe
erkannt — Unterstiitzung fiir

Betreuungspersonen in

Kita und Schule

Ausgangsfragestellung fiir
das Innovation Camp

Wie kdnnen wir es einer betreuenden (aber nicht
besonders geschulten) Person in Kita oder Schule
erleichtern, die Bedarfe der Kinder zu erkennen, zu
verstehen, um im Umgang mit den Kindern entspre-
chend bedarfsorientiert zu handeln? Stakeholder
Mapping half der Gruppe zu Beginn, Beriihrungs-
punkte und Herausforderungen fiir Betreuungsper-
sonen zu identifizieren.

Ergebnisse, Ideen, Prototypen

Finales Konzept: Digitale Anwendung zur Unter-
stiitzung von Betreuungspersonen

Die Lésung ist eine digitale Anwendung, die Betreu-
ungspersonen schnell und einfach tiber den emo-
tionalen und physischen Zustand der Kinder infor-
miert. Sie erleichtert die Kommunikation zwischen
Eltern und Betreuungspersonen und unterstiitzt bei
der bedarfsorientierten Betreuung.

Hauptfunktionen der App:

1. Ampelsystem fiir tagesaktuelle Informationen:
Eltern oder Kinder melden den Zustand (Rot,
Orange, Griin) tiber die App, erganzt durch Noti-
zen wie ,schlecht geschlafen” oder ,hektischer
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Morgen”. Betreuungspersonen erhalten Push-
Benachrichtigungen und kénnen den Tagesab-
lauf anpassen.

2. Diagnose-Wissen in einfacher Sprache:

Gut verstandliche, fachlich fundierte Informa-
tionen zu chronischen Erkrankungen, die jeder-
zeit abgerufen werden konnen.

3. Handlungsempfehlungen und Reflexion:
Vorschlage fiir Aktivitdten oder Methoden wie
Ruhepausen oder kreative Ubungen. Die Wirk-
samkeit der Mallnahmen kann dokumentiert
werden.

4. Verkniipfung mit Ressourcen:

Zugriff auf weiterflihrende Informationen und
Kontakte zu Fachstellen oder Netzwerken.

Erweiterungsmaoglichkeiten:
Analoge Erganzung, z. B. ein Hausaufgabenheft
mit Ampelsystem, das Kindern hilft, ihre
Bediirfnisse zu reflektieren.
Integration in bestehende Plattformen wie
yunrare.me” des Kinderhilfsnetzwerks.

Nutzen und Impact

Fiir Betreuungspersonen

Die App schafft Sicherheit im Umgang mit chro-
nisch kranken oder behinderten Kindern, starkt die
Beziehung zwischen ihnen und den Betreuungsper-
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sonen und erleichtert den gemeinsamen Alltag in
Betreuungseinrichtungen.

Fiir Familien

Eltern kdnnen einfacher und effektiver mit Betreu-
ungspersonen kommunizieren. Kinder profitieren
von einem individuell abgestimmten Tagesablauf.

Fiir das Bildungssystem

Das Verstandnis flir den Umgang mit chronischen
Erkrankungen und Behinderungen wird verbessert,
wodurch langfristig die Zahl der Kinder reduziert
werden konnte, die den Kita- oder Schulbetrieb

verlassen miissen, weil diese nicht ausreichend auf

ihre Bediirfnisse eingehen.

Fazit

Eine Briicke zwischen Betreuung und Familie
Empathie und Perspektivwechsel sind in
der Entwicklung nutzenzentrierter Losungen
wichtig. Die digitale Anwendung bietet einen
realistischen Ansatz, um die Lebensquali-
tat von allen Kindern mit ihren jeweiligen
individuellen Bediirfnissen zu verbessern
und gleichzeitig Betreuungspersonen im
komplexen Alltag zu entlasten. Besonders
positiv war die dynamische Teamarbeit, die
eine kreative und praxisnahe Losung hervor-
brachte.

Weiterentwicklung und Tests
Die Anwendung sollte in einer Pilotphase mit
Erzieher*innen, Lehrkraften und Eltern getes-
tet werden, um Benutzer*innenfreundlichkeit
und Effektivitat zu validieren.

Einbindung in bestehende Netzwerke

Eine Integration in bestehende Apps oder
Netzwerke wie ,unrare.me"” bietet Potenzial
zur Skalierung und erleichtert die Einfiihrung.

Langfristige Perspektive

Eine kontinuierliche Verbesserung der App
basierend auf Nutzenden-Feedback sowie
eine magliche analoge Erweiterung konnten
den Impact noch erhdhen.

Themenfelder, Cases, Lésungsideen
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Ausblick:
Iterativ in

die Zukunft

Von der Idee zur
nachhaltigen Umsetzung

Das Innovation Camp 2024 hat gezeigt, was mog-
lich ist, wenn Menschen unterschiedlicher Diszi-
plinen und Hintergriinde gemeinsam an cross-in-
novativen Losungen arbeiten. Nach dem Camp gilt
es nun, die entwickelten Prototypen und Ansétze

in die Praxis zu Uberfiihren und langfristig zu ver-
ankern. Dazu miissen die Akteur*innen den Prozess
fortschreiben und die ndachsten Handlungsschritte
festlegen.

Vor den Prototypen liegt ein iterativer Weg: Von

der ersten losen Idee geht es liber Tests und Pilot-
projekte (Erprobung) hin zur Skalierung in die Ver-
breitung und zur Implementierung in bestehende
Strukturen (Umsetzung). Ganz konkret bedeutet
das fiir die finf Prototypen, die im Innovation Camp
,Creative Care" entstanden sind, dass sie in kleinen,
kontrollierten Umfeldern erprobt werden sollten.
Dabei sind auch hier kreative Methoden und eine
Ergebnisoffenheit, Flexibilitat und Lernfahigkeit
essenziell: Was funktioniert, was muss angepasst
werden? Erst mit nachweislichem Erfolg konnen
groRere Netzwerke eingebunden und die Anséatze

in die Breite getragen werden — ob als wirtschaft-
liches Geschaftsmodell oder gemeinwohlorientierte
Losung.

Erste MalRnahmen befinden sich bereits in der Um-
setzung:

Fortfiihrung im SPZ Freiburg: Das SPZ als The-
mengeber*in hat sich dazu entschieden, im ersten
Schritt gemeinsam mit Unternehmer*innen an
den Prototypen ,Patient Buddy” (Case 2) und Teil-
|I6sungen des ,Familienkompass” (Case 1) weiter-
zuarbeiten. Hierzu haben bereits Gesprache mit
Digitalisierungsexpert*innen sowie Austausch mit
KKW-Unternehmer*innen und betroffenen Eltern
stattgefunden.

Fortfiihrung durch Fallgebende: Das Kindernetz-
werk (Fallgebende Case 5) hat sich entschieden,
den Prototypen in die bereits bestehende App un-
rare.me zu integrieren und zu testen. Hierzu ist die
Arbeitsgruppe weiter im Austausch.
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Fortfiihrung durch Unternehmer*innen der KKW:
Eine Person aus dem Bereich UX-Design und
Games-Entwicklung arbeitet derzeit an der Entwick-
lung eines Geschaftsmodells fiir die webbasierten
Informationsmdglichkeiten fiir Familien, die in den
Prototypen aus Case 2, 3 und 4 vorkommen. Weite-
re KKW-Unternehmer*innen sind in die Fortfiihrung
durch SPZ und Fallgebende eingebunden.

Potenziale der Kultur- und
Kreativwirtschaft

Das Innovation Camp hat bewiesen, dass die Kultur-
und Kreativwirtschaft (KKW) Losungen schaffen
kann, die nicht nur technisch und wirtschaftlich
effektiv sind, sondern ebenso die menschliche
Perspektive in den Mittelpunkt stellen. Damit zeigt
sich, dass Kultur- und Kreativwirtschaft in den pas-
senden Partner*innenstrukturen fachlich hochwer-
tige Ergebnisse entwickeln kann, die das Potenzial
bieten, Problemstellung zu l6sen.

Besonders hervorzuheben sind digitale Ansatze,
wie sie unter anderem im Konzept des Familien-
Kompass sichtbar wurden: Plattformldsungen,
interaktive Anwendungen und hybride Rdume eroff-
nen neue Maoglichkeiten fir soziale Innovationen.
Selbst wenn nicht alle fiinf Anséatze monetarisiert
werden kénnen, tragen sie dazu bei, Ressourcen
effizienter einzusetzen und die thematisierten Prob-
leme mit geringem Kostenaufwand zu bewaltigen.




Inspiration fiir die reale
Zukunft

In der Zukunft konnte das, was hier begonnen hat,
zu einem nachhaltigen Wandel im Gesundheits-
system beitragen. Das ist keine Utopie. Schon ein
Blick nach Skandinavien zeigt, wie umfassende
Netzwerke aus Betroffenen, Fachkraften und Orga-
nisationen helfen, Teilhabe systematisch zu stérken
und ahnliche Modelle bereits erfolgreich umgesetzt
werden.* Die Ansédtze aus dem Innovation Camp
konnten auch in Deutschland als Vorbild dienen, um
systematisch an einem Veranderungsprozess zu
arbeiten.

Inspiration fiir Griindung

Ein zentraler Aspekt des Innovation Camps war die
Forderung von Eigeninitiative und Unternehmer*in-
nengeist. Viele der Prototypen haben das Potenzial
fiir die Erprobung und Umsetzung. Die Kultur- und
Kreativwirtschaft zeigt hier ihre Starke, aus einer ein-
fachen Idee ein marktfahiges Konzept zu entwickeln.
Der Weg von der Griindung bis zur Skalierung wird
oft von Inkubatoren und Acceleratoren begleitet.

Digitalisierung im Fokus

Die Camp-Ergebnisse bestatigen, dass vor allem die
Digitalisierung ein Schliissel ist. Von Plattformen
Uber interaktive Anwendungen und Tools bis hin

zu hybriden Konzepten sind digitale Lésungen un-
verzichtbar. Die KKW bietet dabei das notwendige
technische Know-how und gleichzeitig unermess-
liches Potenzial, gesellschaftliche Herausforderun-
gen wirtschaftlich tragfahig und gemeinwohlorien-
tiert zu bewaltigen.

Gemeinsam weiterdenken

Das Innovation Camp ist ein Startschuss. Es hat
nicht nur neue Ideen hervorgebracht, sondern auch
eine Kultur der Zusammenarbeit gestarkt, die wei-
terwirken wird. Jetzt geht es darum, diese Anséatze
reifen zu lassen und in die Welt zu tragen — mit
Kreativitat, Ausdauer und der Bereitschaft, gemein-
sam an einer besseren Zukunft zu arbeiten.

*https://gdi.ch/publikationen/trend-updates/ein-plan-was-die-skandinavier-bei-der-gesundheit-besser-machen

Lucas*
Gebrauchsanweisung

Zu Beginn dieser Publikation wurde durch die
,Gebrauchsanweisung”, die von der Mutter verfasst
wurde, ein Einblick in Lucas* Welt gegeben. Hier
folgt der ungekiirzte Text:

»

Ich bin Luca* und werde im Oktober 15. Meist
bin ich gut gelaunt, damit das so bleibt wire es
cool, wenn du ein paar Dinge im Umgang mit
mir beachten konntest ;-)

Da ein Gen bei mir nicht richtig arbeitet, ist
meine Wahrnehmung anders. Ich hoére sehr,
sehr gut, zu gut! Darum trage ich oft Kopfho-
rer. Wenn ich keine dabeihabe, wire es super,
wenn welche greifbar fiir mich da wiren. Lau-
te Umgebungsgerausche stressen mich!

Viele Dinge machen mir Angst. Darum klappt
es besser, wenn Anderungen im Tagesablauf
(rechtzeitig) mit mir besprochen werden.
Dabei kann ich dir fast nicht in die Augen
schauen. Auch werde ich nicht so gern direkt
angesprochen, hore aber alles, was ihr so
untereinander besprecht (auch wenn man mir
das nicht anmerkt). Ich sehe auch alles, auch
wenn ich fast gar nicht hinschaue.

Besser als nur Dinge besprechen verstehe ich
es, wenn du es mir mit Bildern zeigst. Die Me-
tacom Symbole finde ich toll und ein Ziel auf
diese Art zu besprechen und die Entwicklung
dorthin zu dokumentieren, hilft mir. Beson-
ders auch, wenn wir es in Stufen unterteilen
und kleine Erfolge feiern. Das zeige ich gern
auch zu Hause.

Ich verlasse mich auf Bezugspersonen in mei-
nem Umfeld! Das heift, wenn du Dinge immer
auf eine bestimmte Art mit mir machst und
dann plétzlich entscheidest, das muss in Zu-
kunft anders klappen, hilft es mir, wenn es
davor mit Metacom Karten besprochen, und
vor allem in kleinen Schritten eingeiibt wird.
Erfolge z.B. mit Haken oder Smileys dokumen-
tieren. Das kenne ich von zu Hause.
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Lob und Kritik kann ich besser aushalten,
wenn du mit einer anderen Person dariiber
sprichst, was ich gut gemacht habe oder was
besser werden muss.

Ich habe Probleme, Raume zu betreten, wenn
schon viele Menschen drin sind. Sport und
Musik fallen mir deswegen besonders schwer.
Esist laut und ich weiR nicht, was in dem
Raum so alles auf mich zukommt. Prima ist,
wenn ich vor allen anderen in diese Riume
darf und Dinge beispielsweise vorbereiten
kann, z.B. im Sport was aufbauen oder in Mu-
sik die Instrumente richten kann. Dann weil§
ich, was auf mich zukommt und ich kann
besser mitmachen.

Wenn ich eine Aufgabe habe, fallen mir Uber-
gange leichter, da mich die Aufgabe von mei-
ner Angst ablenkt. Es hilft, auch wenn du mir
sagst, was du von mir erwartest, und wir be-
sprechen, was ich tun kann, wenn es mir zu-
viel wird.

Manchmal fallt es mir schwer, mitten in
Gruppen zu sitzen. Erlaube mir etwas abseits
zu sitzen und trotzdem alles zu beobachten.

Ich liebe Ziige, Kaffee machen, Kochen und
backen. Zu Hause gieRe ich auch gern Blumen
und bringe den Miill raus. AuSerdem verstehe
ich auch Witze und freue mich dariiber, wenn
du sie auch verstehst oder welche machst

Falls es mir trotzdem zuviel wird, kann es
sein, dass ich wiitend werde und Dinge werfe
oder die Tische anmale. In dem Moment hel-
fen Worte nicht mehr! Solange ich niemanden
verletze, bzw. die Situation fiir mich und an-
dere nicht zu gefahrlich ist, ist es am besten,
wenn du mich in Ruhe ldsst, bis ich mich beru-
higt habe. Meist tut es mir hinterher leid.
Esist ein Zeichen, dass mehr war als ich ertra-
gen konnte und ich mir nicht anders zu helfen
wusste.

Mein grofSes Ziel ist es zu spiiren, wenn es
mir zuviel wird und dann zu zeigen, Bescheid

zu sagen oder um Hilfe zu bitten, damit diese
»2Ausraster” verhindert werden kénnen.

*Name von der Redaktion geédndert.
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