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Adrian Roeske/Katharina Heitmann
Nutzerwiinsche an eine alternative
Nachrichtenplattform

Co-Creation als Methode partizipativer Sozialforschung

Co-Creation stammt als Methode urspriinglich aus der Produkt- und Soft-
wareentwicklung. In diesem Ansatz lassen sich aber auch Aspekte sozial-
wissenschaftlicher Forschungsmethoden wiederfinden. Im Rahmen des
vom BMBF geférderten Forschungsprojekts Tinder die Stadt, welches mit-
hilfe einer Plattform und dazugehoriger App eine bessere Kommunikation
in der Stadtoffentlichkeit erméglichen will, haben wir die Methode in ex-
perimenteller Form testen und in einem partizipativen Entwicklungsprozess
erproben kénnen. Der Beitrag stellt die im Prozess gewonnenen methodi-
schen Erkenntnisse zusammen.

»Tinder die Stadt": Mit Co-Creation die Partizipation am
Stadtgeschehen erhéhen

In dem vom Bundesministerium fir Bildung und Forschung geférderten
Verbundprojekt Tinder die Stadt wird derzeit eruiert, ob und wie sich die
Methode Co-Creation fiir die angewandte Forschung eignet. Gemeinsam
mit verschiedenen Akteur*innen der Stadtgemeinschaft entwickeln wir
eine App, die einen Beitrag dazu leisten soll, die aktuell zu beobachten-
de Krise der lokalen Offentlichkeit zu Gberwinden. Das Projekt verbindet
empirische kommunikations- und medienwissenschaftliche Forschung mit
innovativer, co-kreativer Softwareentwicklung. Ziel dieses Aufsatzes ist es,
aufzuzeigen, warum und wie Co-Creation als Methode in der partizipativen
Sozialforschung sinnvolle Anwendung finden kann.

Das Projekt geht von einer Krise der lokalen Offentlichkeit in der Stadt
und im angrenzenden Umland aus, die im Kern eine mangelnde Einbin-
dung vor allem junger Menschen in die lokale Offentlichkeit bzw. eine
abnehmende Verbindung zum Gemeinwesen ,Stadt" ist. Eine Ursache
wie auch Folge hierfur sind eine zunehmende Segregation und Gentrifi-
zierung der Stadt und angrenzender Gebiete (vgl. Smith/Williams 2010).

Nutzerw(insche an eine alternative Nachrichtenplattform
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Die Stadt wird im Alltag vieler Bewohner¥*innen kaum noch als gemein-
samer, geteilter Kommunikationsraum sowie als (politische) Gemeinschaft
wahrgenommen. Zwar werden digitale Medien vielfach fur die Vernetzung
auch im lokalen Raum eingesetzt (vgl. Hepp/Berg/Roitsch 2014), die Me-
diennutzung findet aber hochgradig individualisiert statt (vgl. Adoni et al.
2017, Hasebrink/Schmidt 2013). Obwohl die regionale Offentlichkeit nach
wie vor stark auf traditionelle Medien wie Lokalzeitungen oder Lokalradio
setzt, schaffen es lokal ansdssige Medienunternehmen kaum noch, junge
Menschen zu erreichen. Abnehmende Leserzahlen (nicht nur unter den
jungeren Menschen) und Informationsdefizite sind die Folge (vgl. Harte et
al. 2019; Tang/Lai 2018; Ytre-Arne/Moes 2018). Junge Menschen mit ih-
ren sich nachhaltig verdndernden Medienrepertoires und kommunikativen
Vernetzungen werden nicht angemessen in den stddtischen Kommunika-
tionsraum einbezogen. Im Projekt Tinder die Stadt wurde explizit die so-
genannte Millennial-Generation untersucht, also die Bevélkerungskohorte,
der ab den 1980er-Jahren bis in die frihen 2000er-Jahre Geborenen. Jener
Generation wird dabei nachgesagt, dass sie a priori digitalen Medien zuge-
wandt sind.

Diese Krise ist in sich nicht zuletzt deshalb hochgradig ambivalent, weil
gleichzeitig eine zunehmende Urbanisierung auch des landlichen Raumes
und ein Erstarken lokal ansassiger sozialer Bewegungen auszumachen sind.
Ein moéglicher Ansatz zur Lésung flr diese Krise stellt eine neue, unabhdn-
gige Nachrichten-Plattform samt dazugehériger App dar, die den gemein-
samen Kommunikationsraum wiederbeleben soll.

Von der ersten Konzeption der Idee bis hin zum Prototypen und
der geplanten Realisierung einer marktfihigen App arbeitet unser For-
schungsteam mit einer Vielzahl von Akteursgruppen zusammen, um einen
moglichst breiten Querschnitt der Gesellschaft abzubilden. Ein Fokus liegt
auf der Expertise junger Menschen. Weitere wichtige Akteur*innen sind
professionelle Nachrichtenanbieter aus der Umgebung, politische Parteien
sowie stadtische Einrichtungen. Zudem haben wir lokal ansdssige Kollek-
tive, wie Verbdnde, Vereine, soziale Bewegungen oder (Nachbarschafts-)
Initiativen und auch religiése Gemeinden untersucht. Letztere Gruppe ist
typischerweise auf eine Kommunikation mit der lokalen Gemeinschaft an-
gewiesen, um z.B. auf Veranstaltungen aufmerksam zu machen oder neue
Mitglieder und Unterstitzer*innen zu finden.

All diese Akteursgruppen wurden zundchst unter Einsatz von Gruppen-
diskussionen und Einzelinterviews untersucht. Die formulierte These einer
hochgradig ambivalenten Krise lokaler Offentlichkeit hat sich hierbei in den
erhobenen Daten bestatigt. Es wurde deutlich, dass tber alle Gruppen hin-
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weg trotz (oder gerade wegen) der Krise lokaler Offentlichkeit ein vitales
Interesse an lokalen Themen, insbesondere mit Bezug zur eigenen Lebens-
welt besteht. Zudem ist ein deutlicher Wunsch nach einer thematisch breit
angelegten und diskursiv orientierten lokalen Offentlichkeit auszumachen.
Es zeigt sich demnach ein Paradox der Stadtéffentlichkeit, bei dem das hohe
Interesse an der Stadtoffentlichkeit und die Wertschatzung fur diese einer
gleichzeitig nachlassenden Anbindung an und Bindekraft durch diese ge-
genlberstehen. Diesen Widerspruch kénnen bestehende Plattformen wie
Facebook (Local) und Twitter aus Sicht der verschiedenen Akteursgruppen
nicht |6sen. Der Bedarf nach einer unabhéngigen Informationsplattform,
die verschiedene Inhalte vereint, gleichzeitig einen ,Rundumblick" tiber das
Stadtgeschehen bietet und sich trotzdem auf die jeweils eigenen spezifi-
schen Interessen skalieren ldsst, hat sich in der Erhebung bei den Nutzen-
den sowie Kollektiven stark widergespiegelt. Auch lokale Medienunterneh-
men und politische Gruppen problematisieren, dass zu unterschiedlichen,
spezifischen Einzelthemen zu wenig informiert und grundsatzlich tGber Be-
lange des jeweiligen stddtischen Gemeinwesens zu wenig 6ffentlich debat-
tiert werde (vgl. Hepp/Loosen/Breiter 2019).

Co-Creation: Weiterentwicklung von partizipativer
Softwareentwicklung

Um auf Basis unserer empirischen Forschungsergebnisse eine solche Platt-
form zu entwickeln, haben wir uns des Co-Creation-Ansatzes bedient. Das
Konzept stammt urspriinglich aus der Softwareentwicklung und bezieht sich
auf den Einbezug von Nutzer*innen in samtliche Phasen der Entwicklung
und Verwertung eines Produktes (vgl. Voorberg/Bekkers/Tummers 2015).
Dabei wird die Methode im Umfeld von ,Innovationsvorhaben" eingesetzt
und als Prozess verstanden. Unter anderem gilt Markenbindung hierbei als
ein unternehmerisches Ziel (vgl. Vorbach/Miller/Nadvornik 2018). Dem-
entsprechend gibt es Beispiele aus der Wirtschaft — wie z.B. Lego Ideas —
eine digitale Plattform der Lego Group, auf der Personen Ideen fiir neue
Lego-Produkte einreichen konnen, die anschlieBend einen mehrstufigen
Prozess durchlaufen und am Ende in die Produktpalette des Unternehmens
aufgenommen werden kénnen. Die Nutzer*innen werden nicht nur von
Beginn an eingebunden, sondern stehen im Mittelpunkt des Prozesses und
werden am Ende unter anderem in finanzieller Form mit einer Beteiligung
am Umsatz belohnt.

Im Kern geht es bei unserem gewahlten Ansatz darum, die Diversitat
von Ideen zu steigern, zu einer verbesserten Artikulation und gleichzeitig
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zu einem verbesserten Verstdndnis der Nutzenden zu kommen. Die betei-
ligten Akteur¥innen lassen sich aus medienpddagogischer Sicht als soge-
nannte ,Prosumenten” bezeichnen — also das in der handlungsorientierten
Medienpaddagogik bezeichnete Mitgestalten von Inhalten und dazugeho-
rigen Produkten durch den Nutzenden (vgl. Grimm/Rhein 2007: 152f.).
Ahnlich des Ansatzes von Co-Creation in der Softwareentwicklung sind
Prosumenten nicht nur Nutzer*innen oder Konsument*innen bestimmter
Medieninhalte, sondern partizipieren gleichzeitig an deren Weiterentwick-
lung. Wahrend Co-Creation durch die Organisatoren dieses partizipativen
Entwicklungsprozesses strukturiert wird, lassen sich doch Parallelen zum
Prosumenten sehen. Dabei ist der Einsatz zu unterschiedlichen Zeitpunk-
ten der Entwicklung denkbar. Das hat wiederum Folgen fir die Freiheit in
der Entwicklung, indem sowohl die Regularien als auch die zur Verfugung
gestellten Tools immer enger bzw. praziser werden: Je spadter die Methode
herangezogen wird, desto strukturierter ist in der Regel der Interaktions-
prozess zwischen Nutzer*innen und Unternehmen (vgl. Ihi/Piller 2010).

Im Projekt Tinder die Stadt ist insbesondere der Diskussionsstand aus
der partizipativen Softwareentwicklung aufgegriffen worden. Ahnlich der
beschriebenen Vorgehensweise stehen die Nutzer*innen bei der Soft-
wareentwicklung im Fokus, um deren Bedirfnisse sowie externes Wissen in
die Entwicklung von Produkten und auch Diensten einzubeziehen. Ziel ist
es auch hier, eine héhere Produktqualitdt zu erreichen und im besten Falle
wirtschaftliche Erfolge zu erzielen (vgl. Piller/Ihl/Vossen 2010). In 6ffentli-
chen Einrichtungen geht es unter anderem um die Bereitstellung passender
Angebote und die Verbesserung von Partizipation (vgl. Aichholzer/Straufl
2015; Nambisan/Nambisan 2013). Beispielhaft ist hierfiir das Projekt Mo-
bile Age, bei welchem in co-kreativer Form ein digitaler Stadtteilwegweiser
fur &ltere Menschen entstanden ist. Das methodische Vorgehen wurde
dort zum einen als Beteiligungsprozess und zum anderen als Beitrag zur
Serviceentwicklung verstanden (vgl. Jarke/Gerhard 2017). Letztlich kann
der Ansatz als Fortfithrung und Weiterentwicklung der partizipativen Soft-
wareentwicklung verstanden werden (vgl. Serensen/Henten: 72f.), bei wel-
cher Bedurfnisse noch starker eingebunden werden.

Partizipative Forschung: Verbindungslinien zu
Co-Creation(-Prozessen)

In der empirischen Sozialforschung wird das aktive Einbeziehen von Perso-

nen unter dem Stichwort ,partizipative Forschung" diskutiert, die als Ober-
begriff fir Forschungsansatze gilt, in der soziale Wirklichkeit partnerschaft-
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Abb. 1: Stufen der Partizipation (Wright/Block/von Unger 2010)

lich erforscht und beeinflusst wird. Gesellschaftliche Akteur*innen werden
als ,Co-Forschende" verstanden, um gesellschaftliche Teilhabe zu férdern
(vgl. von Unger 2014: 1). Partizipative Forschung ist hierbei als Methodo-
logie zu verstehen, die fir den Einbezug von Co-Forschenden argumentiert
(vgl. Bergold 2007). Daran knuipft der Wandel des Rollenverhéltnisses zwi-
schen Wissenschaftler*innen und Beforschten im Horizont der Aktionsfor-
schung an: Personen sollen demnach als eigenstindige Akteur*innen im
Forschungsprozess wahrgenommen und ein gemeinsames Handeln gestal-
tet werden (vgl. Munsch 2014: 1184). Gegenwartig bietet die Aktionsfor-
schung einen Denkansatz, um gesellschaftliche Akteure als Co-Forschende
zu begreifen (vgl. ebd.: 1185f.). Alltagspraktisch zeigt sich das vor allem auf
in politischen Zusammenhangen, wo zivilgesellschaftliche Partizipation und
Beteiligung zuletzt an Gewicht gewonnen haben (vgl. von Unger 2014).
Das Verhdltnis von Gesellschaft und Wissenschaft befindet sich demnach
im Wandel und neue Formen der Wissensproduktion sind moglich (vgl.
ebd.).

Partizipation gilt als verwandter Begriff von Teilhabe, Mitbestimmung
und Demokratisierung und erlebt bereits seit den 70er-Jahren eine Inflation
in der Politikwissenschaft, die zunehmend auch auf die Sozialwissenschaf-
ten sowie die 6ffentliche Diskussion Ubergeht. Partizipation soll durch die
Anregung zu aktiver Beteiligung unter anderem dazu beitragen, Gemein-
wohl zu steigern (vgl. Scheu/Autrata 2013: 11 und 22). Zur Eingrenzung
von Partizipation wird hier ein neunstufiges Modell herangezogen, das die
Grenze flr Partizipation dort zieht, wo Personen oder Einrichtungen miten-
tscheiden kénnen oder mindestens dazu befdhigt werden (vgl. von Unger
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2012; Wright/Block/von Unger 2010). Auf der untersten Ebene liegen mit
der Anweisung und der Instrumentalisierung Bereiche der ,Nicht-Partizi-
pation”, welche aufsteigend tber die ,Vorstufen der Partizipation" und die
tatsachliche Partizipation beschrieben werden. Mitbestimmung driickt sich
als partiell vorhandene Entscheidungskompetenz aus. Auf der héchsten
Stufe steht die Selbstorganisation, die zum einen tber Partizipation hinaus-
geht und zum anderen von Malnahmen oder Projekten ausgeht, die von
der Zielgruppe selbst organisiert und durchgefiihrt werden.

Der Anspruch eines Co-Creation-Vorhabens kann es demnach sein, sich
den Ansprlchen der partizipativen Forschung in unterschiedlichen Phasen
auf den obersten Stufen anzundhern. Der jeweilige Grad an Kontrolle tiber
Forschungsprozesse ist letztlich ein Kriterium daflr, inwieweit Forschung
partizipativ ist (vgl. Bergold/Thomas 2012). Sowohl partizipative Forschung
als auch Co-Creation sind voraussetzungsvoll, da zahlreiche Rahmenbedin-
gungen erfullt sein missen, um eine Entscheidungsmacht von Co-Kreieren-
den zu erméglichen.

Empirisches Vorgehen: Umsetzung von Co-Creation im
Projekt

Fir die Entwicklung unseres Prototypens wurden ab dem Sommer 2018
bis ins Frihjahr 2019 acht Co-Creation-Workshops durchgefiihrt. So sind
die Akteur*innen der lokalen Offentlichkeit bereits vor der ersten Konzep-
tion der App in den Entwicklungsprozess einbezogen worden. Akquiriert
wurden die Teilnehmenden zum Teil Gber Schulen und Freizeitheime, aber
auch Uber Flyer, Mails und Social Media-Aufrufe. Wir hatten es insgesamt
mit einer starken Heterogenitdt hinsichtlich Alter (15 bis 39 Jahre), formaler
Bildung sowie Sozialmilieu zu tun, weshalb wir bei den Gruppenaufteilun-
gen auf eine homogenere Gruppenstruktur geachtet haben. Das Setting
der Workshops hat teils stark variiert, was vor allem forschungspraktische
Grunde hatte. Bei der Arbeit mit Schiler*innen haben wir zum einen im
eher formalen Bildungskontext Schule gearbeitet und zum anderen in au-
Rerschulischen Einrichtungen. Die Workshops mit den élteren Teilnehmen-
den konnten wir in den Laboren der beteiligten Forschungseinrichtungen
durchftihren. In allen Workshops haben wir auf eine kommunikationsfor-
dernde Sitzordnung an Gruppentischen geachtet — dhnlich dem Setting ei-
ner Gruppendiskussion (vgl. Lamnek 2005).

Eine ideale inhaltliche Struktur der Workshops hat sich im Projektver-
lauf nicht herauskristallisiert, da die Inhalte immer wieder auf den Ergeb-
nissen der vorangegangenen Workshops aufbauen mussten bzw. auf die
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Abb. 2: Co-kreatives Vorgehen und Ergebnisse aus den Co-Creation-Workshops (eigene
Darstellung)

jeweilige Gruppe eingegangen werden musste. Der inhaltliche Ablauf der
Workshops ist somit hochgradig kontextabhangig. Jeder Workshop wurde
mit einem Methodenmix aus Input-, Interview- und Kreativphasen sowie
kollaborativen Elementen ausgestaltet. So haben wir beispielsweise mit der
Think Aloud-Methode aus dem Design Thinking sowie mit sogenannten
A/B-Tests gearbeitet: Wahrend ersteres verkirzt ein aktives Artikulieren der
Eindriicke bei der Erprobung einer Anwendung beschreibt (vgl. van So-
meren/Barnard/Sandberg 1994), handelt es sich beim A/B-Test um einen
Vergleichstest zwischen zwei Varianten des gleichen Systems (vgl. Schéberl
2004). In allen Féllen wurde an bestimmten Problemen und Fragestellun-
gen im Hinblick auf die App gearbeitet. Hierbei sind verschiedene Anschau-
ungsmaterialien eingesetzt und bereits erarbeitete Design-Elemente auf Pa-
pier mit Schere, Stiften und ergdnzenden Materialien bearbeitet worden.
Die Ergebnisse der Workshops wurden in ein sogenanntes Mockup der
App — ein einfaches digitales Modell — tibersetzt, auf dessen Basis im nachs-
ten Workshop vertiefend weitergearbeitet werden konnte.

Methodische Erkenntnisse: Handlungsempfehlungen fiir
zukiinftige Projekte

Hinsichtlich der Durchfuihrung der einzelnen Workshops hat sich ein von
uns vorstrukturierter Ablauf- und fester Zeitplan bewahrt. Auch wenn der
Ablauf zum Teil flexibel angepasst worden ist, gab er den Sessions einen
festen Rahmen, der sich positiv auf die Mitwirkungsbereitschaft der Teil-
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nehmenden ausgewirkt hat, die auBerdem héher lag, wenn die Personen
bereits vorab an einer Gruppendiskussion im Rahmen des Projektes teil-
genommen hatten. Beziiglich der GruppengréBe sollte die Vorbedingung
der gegenseitigen Bekanntheit der Teilnehmenden berticksichtigt werden.
So haben wir in Workshops, bei denen sich die Teilnehmenden gar nicht
oder nur fliichtig kannten, gute Erfahrungen mit einer eher kleineren Grup-
pengréfBe von ca. flinf Personen gemacht. Bei Sessions mit Schulklassen
war die Gruppengrée dementsprechend gréBer und lag bei bis zu zehn
Personen, was aber durch den flr die Schiller*innen gewohnten Kontext
nicht problematisch war. Bei der Arbeit mit Schiler*innen ist hervorzu-
heben, dass das Setting der Durchfiihrung fir die Qualitdt der Workshops
von hoher Bedeutung ist. So haben sich formale Bildungskontexte, wie die
Schule und der Klassenverband, gegenlber nicht-formalen Bildungskon-
texten, wie Freizeitheimen, als deutlich gewinnbringender erwiesen, da die
Schiler*innen hier weit mehr Engagement und Motivation zur Mitarbeit
zeigten. Hierbei muss berticksichtigt werden, dass das Prinzip der Freiwil-
ligkeit im Kontext Schule, in der die Bearbeitung von Aufgaben die Norm
darstellt, in Teilen aufgehoben wird.

Zur Rollenverteilung der Co-Kreierenden lasst sich aus dem Projekt-
verlauf heraus festhalten, dass sich die Rollen von Entwickler¥in und
Nutzer*in entgrenzt haben — ein Effekt, der durchaus gewiinscht war: Als
Entwickler¥in oder Forscher*in braucht es ein Bewusstsein dartber, dass es
zwischen beiden Gruppen verstarkt zu einer Teamarbeit kommt. Wéahrend
der Co-Creation-Workshops kénnen sich die Forschenden am ehesten als
moderierender primus inter pares verstehen, wahrend sie im gesamten Pro-
jektverlauf eine kuratierende Funktion einnehmen. Ein solches Verstandnis
findet sich auch in der partizipativen Forschung wieder (vgl. Bergold/Tho-
mas 2012; Scariot/Heemann/Padovani 2012). Insgesamt hat sich gezeigt,
dass der Erfolg der gemeinsamen Arbeit von der Ansprache der Teilneh-
menden als Blrger*innen anstatt als Kund*innen von Vorteil ist.

Was ist nun der Mehrwert der Co-Creation-Methode im Hinblick auf
das Projekt Tinder die Stadt? Die verschiedenen Akteur*innen der lokalen
Gemeinschaft stellen fir die Entwicklung des Lésungsmodells eine Berei-
cherung dar, da ihre Kompetenz, ihre Expertise, ihre Bereitschaft zu lernen
und zu experimentieren fir den Entwicklungsprozess von gréBter Bedeu-
tung sind (vgl. Prahalad/Ramaswamy 2000). Wenn die jeweilige Expertise
der verschiedenen Akteur*innen in die Entwicklung des Lésungsmodells
einflieBt, kann dies wiederum einen Mehrwert fir das Produkt darstellen.
Gleichzeitig wird so das Vertrauen zu den verschiedenen Bezugs- und Nut-
zergruppen aufgebaut und die Identifikation mit der Idee, dem Konzept
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und nicht zuletzt dem Produkt von Beginn an geférdert. Letzten Endes
konnten wir durch den Co-Creation-Ansatz optimal auf die BedUrfnisse der
Nutzer*innen eingehen und ein Lésungsmodell entwickeln — in unserem
Fall eine einfache, intuitive Benutzbarkeit der App, die die Interoperabilitit
zu bestehenden Anwendungen und insbesondere offenen Daten sicher-
stellt, um so eine Akzeptanz und Verbreitung der App auf dem (libersattig-
ten) Markt von mobilen Apps bestméglich umzusetzen.

Fazit: Co-Creation und das Partizipationsdilemma

Co-Creation bietet aus der Wirtschaft kommend als Prozess und Methode
die Chance, partizipative Sozialforschung mit nutzerzentrierter Softwareent-
wicklung zu verbinden. Somit kénnen zum einen Software-Lésungen co-
kreativ entwickelt und zum anderen unterschiedliche Lésungsmodelle
diskutiert werden. Die Erforschung von Zusammenhéangen, an denen un-
terschiedliche Akteursgruppen beteiligt sind, wird somit in einem partizipa-
tiven Prozess moéglich. Neben den bereits dargestellten Chancen und Qua-
litdten sind mit der Methode auch einige Herausforderungen verbunden.

In methodischer Hinsicht ist es zundchst unabdingbar, den Prozesscha-
rakter der Methode zu akzeptieren bzw. diesen sogar zu forcieren. Es ist
notwendig, die jeweiligen Ergebnisse sukzessive umzusetzen und in den
folgenden Workshops weiterzuentwickeln. Hierbei gilt es anzuerkennen,
dass es sich bei diesem unter Umstdnden ldngeren Hergang um einen
Aushandlungsprozess zwischen unterschiedlichen Anforderungen an das
Produkt handelt. Diese intensive Aushandlungsarbeit kann aber zu einem
fur alle Seiten zufriedenstellendem und nachhaltig gewinnbringendem Er-
gebnis fuhren. Eine konsequente Umsetzung von Co-Creation hat sich im
Projektverlauf als notwendig herausgestellt, auch wenn nicht alle Work-
shops in ihrer Ergiebigkeit gleich hoch einzuschdtzen sind. Manchmal ist
der Mehrwert eines einzelnen Workshops eher gering und der Aufwand
steht in einem unginstigen Verhéltnis zum Ergebnis.

Eine weitere Herausforderung der Methode ist das von uns beobach-
tete und so bezeichnete ,Partizipationsdilemma", das wir an drei Punkten
festmachen:

1. Es gibt immer ,unsichtbare” Beteiligte: Es ist duferst schwierig, ein
Feld so abzudecken und Partizipation so zu gestalten, dass auch ge-
nau die ,Richtigen" mit einbezogen werden (vgl. auch Bergold/Thomas
2012). Hierfur bedarf es entsprechend niedrigschwellige Ansdtze, die
z.B. aus der partizipativen Sozialforschung fuir Co-Creation-Projekte
abgeleitet werden kénnen. Eine gleichberechtigte Beteiligung zu errei-
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chen, die am Ende das komplette Feld und alle Interessen im Sinne der
Reprdsentativitdt abdeckt, kann das tibergeordnete Ziel sein. Das gilt fur
die Akquise, aber auch fur die Aktivierung der Teilnehmenden in den
Workshops selbst: Es gibt Teilnehmende, die zwar rekrutiert werden
konnten, sich dann aber in der Diskussion zurlickhalten, sodass deren
Ideen, Perspektiven und Expertisen ,unsichtbar" bleiben und ihr co-
kreatives Potential nicht mit einfliefit.

2. Partizipation ldsst sich nicht verordnen: Was ist, wenn diejenigen,
die betroffen sind, gar nicht teilnehmen wollen oder sich eigentlich Be-
teiligte nicht als Beteiligte sehen (wollen)? Im Rahmen des Projektes
zeigte sich, dass es unter Umstdnden schwierig ist, zu erldutern, aus
welchen Griinden eine Teilnahme am Projekt relevant sein konnte. Der
Transfer von Forschungsergebnissen spielt hier eine zentrale Rolle, um
vorausgegangene Erkenntnisse so einzusetzen, dass Beteiligte sich auch
als solche sehen.

3. Co-Creation ist voraussetzungsvoll: Aufseiten der Forschenden soll-
ten bestimmte Grundwerte, Einstellungen und soziale sowie kommu-
nikative Kompetenzen vorhanden sein, um einen derart komplexen
Prozess in Gang zu setzen. Gleichzeitig sollte anerkannt werden, dass
Nutzer¥innen Expert*innen ihrer eigenen Lebenswelt sind und Argu-
mentationen mitbringen kénnen, die entgegen bestimmter Annahmen
der Forschenden laufen: Ein entsprechendes Methodenrepertoire ist
notwendig, um verschieden gelagerte Nutzergruppen zu aktivieren
bzw. einzubeziehen. Partizipation ldsst sich hierbei an unterschiedlichen
Stellen des Prozesses in unterschiedlicher Auspragung umsetzen, was
wiederum dazu fuhrt, dass Beteiligung nur begrenzt planbar ist. Zuletzt
besteht kontinuierlich die Gefahr des Scheiterns, was dazu fihren kann,
dass sich ein woméglich vorhandenes Misstrauen in Forschung weiter
verfestigt (vgl. von Unger 2012).

Wenngleich partizipative Forschung hdufig Bezug auf die Arbeit mit mar-
ginalisierten Gruppen nimmt, lassen sich viele der Punkte auf die Initiie-
rung von Co-Creation-Prozessen Ubertragen. Partizipation kann ebenso wie
Co-Creation als dynamischer Prozess mit verschiedenen Schattierungen
verstanden werden (vgl. ebd.), da beide von einer Vielzahl von Rahmen-
bedingungen abhangig sind. Insofern ist zumindest bei Forschungsvorha-
ben zu hinterfragen, ob Co-Creation so initiiert werden kann, dass es dem
Verstdndnis von Partizipation als Selbstorganisation gerecht werden kann.
Gleichzeitig bleibt gerade vor dem Hintergrund von vorhandenen Ressour-
cen und dazugehorigen Projektlogiken offen, an welchen Stellen eines For-
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schungsprozesses Entscheidungen an Co-Kreierende abgegeben werden
kénnen. Im Projekt Tinder die Stadt hat sich bereits gezeigt, dass dies nicht
immer moglich ist, was mitunter auch von externen Faktoren, z.B. in Form
von finanziellen Ressourcen, abhdngen kann.

Die hier vorgenommene erste Anndherung von Co-Creation und par-
tizipativer Forschung kann eine Grundlage flr Projekte mit Beteiligungs-
charakter darstellen. Hierfir kénnen die Anwendung sowie der Vergleich
einzelner Praxen, wie Ansdtze aus der Aktionsforschung, dem Community-
based-participatory-research (CBPR) sowie der Praxisforschung zielfihrend
sein. Als zentrale Handlungsempfehlung wollen wir den Abgleich der Ziel-
vorstellungen von Co-Creation-Prozessen mit dem angeflihrten Stufenmo-
dell aus der partizipativen Forschung mitgeben, um zum einen Transparenz
Uber Forschungsprozesse herzustellen und sich andererseits zu vergewis-
sern, welcher Grad von aktiver Einbeziehung tatsdchlich gegeben ist.

Anmerkung

1 Siehe hierzu: Lego Ideas. Abrufbar unter: https://ideas.lego.com/howitworks
[Stand: 08.04.2019].
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