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1. Kurze Einflihrung in das Projekt

Das VETdesign-Projekt , das Teil des Erasmus+ KA220-VET-Programmes ist, konzentriert sich
auf die Anpassung der beruflichen Aus- und Weiterbildung an die sich wandelnden
Bediirfnisse des Arbeitsmarktes. Durch die Integration von Design-Thinking-Methoden und
innovativen Tools wie "EDUCkathons" soll die Relevanz, Flexibilitdit und Innovation der
Berufsbildung gesteigert werden. Im Rahmen des Projekts werden malgeschneiderte
Handblicher, praktische Workshops und kollaborative Design-Zirkel erstellt, um
Berufsbildungsanbieter in die Lage zu versetzen, lernerzentrierte und branchenrelevante
Schulungsprogramme zu erstellen. Mit einem Zeitraum von 2024 bis 2026 zielt VETdesign
darauf ab, die Berufsbildung in einen dynamischen, integrativen und marktgerechten Sektor

zu verwandeln, von dem Lehrkrafte, Manager und Lernende in ganz Europa profitieren.
Zweck und Umfang des Design Thinking Handbuchs

Das Design Thinking Manual zielt darauf ab, Anbieter von beruflicher Aus- und
Weiterbildung zu starken, indem es einen menschenzentrierten Ansatz fiir die Gestaltung
und Verwaltung von Berufsbildungsprogrammen einfiihrt. Ziel ist es, Innovation,
Anpassungsfahigkeit und Relevanz der Berufsbildungsangebote zu férdern und die
Ausrichtung auf die Anforderungen des Arbeitsmarktes und die Bedirfnisse der Lernenden
sicherzustellen. Das Handbuch richtet sich an Berufsbildungsmanager, Padagogen und
Programmdesigner und gibt ihnen die Werkzeuge an die Hand, um Schulungsprogramme zu
innovieren und zu modernisieren. Der Schwerpunkt liegt auf der Verbesserung der
Flexibilitat, Inklusivitit und Reaktionsfihigkeit der Berufsbildungssysteme auf
Konjunkturzyklen, den griinen und digitalen Wandel sowie neue Anforderungen der
Branche. Es dient als praktische Ressource, um organisatorische
Verbesserungen und eine lernerzentrierte Entwicklung im gesamten

Berufsbildungssektor voranzutreiben.




2. Umfassende Erklarungen

Ein Kapitel, das alle fiinf Schritte des
Design Thinking, die Ziele, a
Anforderungen und Funktionen Q
jedes Schrittes, zeigt. ‘ \

2.1 Die fiinf Schritte
Rahmen

Das Design Thinking-Framework leg Werptnkb et nutZerzentrert & lnnovaticn
kreative Problemldsung. Die finf wichtigSte
Prototyp und Test (Brown, 2009). Ganz gleichmmeh

benutzerfreundliche Technologien enty
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angehen — Design Thinking verandert die Art und Weise, wie Sie Herausforderungen
angehen — und erschlief8t das Potenzial, Losungen zu schaffen, die nicht nur effektiv, sondern
auch sinnvoll und wirkungsvoll sind. Tauchen Sie ein in diese transformative Reise und
entdecken Sie, wie Design Thinking |hre Arbeit, Ihr Unternehmen und das Leben lhrer

Mitarbeiter verbessern kann.

DESIGN THINKING

EIN RAHMEN FUR INNOVATION

EMPATHIZE IDEATE
Innovation soll den

Menschen ins Zentrum Innovation entsteht aus

einem Konflikt von Ideen

stellen
DEFINE TEST PROTOTYPE
Innovation soll ein Innovation muss neu Innovation muss zum
Problem l6sen definiert werden Leben erweckt werden

Das Hauptziel der Empathize-Phase im Design Thinking-Prozess ist es, die Be

Herausforderungen, Emotionen und Perspektiven der beteiligten Nutzer oder Stakehol
tief zu verstehen. In dieser Phase geht es darum, in den Kontext der Nutzer*innen

einzutauchen, um durch Beobachtungen, Interviews und partizipative Aktivitaten qualitative



Erkenntnisse zu gewinnen (IDEO, 2015). Bei der beruflichen Aus- und Weiterbildung geht es
darum, mit Lernenden, Padagogen und Interessenvertretern aus der Industrie

zusammenzuarbeiten, um ihre Bestrebungen, Probleme und Erwartungen zu ermitteln.

Das ultimative Ziel ist es, ein umfassendes Verstandnis der Umgebung und der
Motivationen der Nutzer aufzubauen, um die nachfolgenden Phasen des
Designprozesses zu informieren und sicherzustellen, dass die entwickelten
Loésungen nutzerzentriert und auf die Bedirfnisse der realen Welt ausgerichtet
sind (Dam & Siang, 2020). Dieser Schritt legt den Schwerpunkt auf aktives
Zuhoren, Empathiebildung und unvoreingenommene Datenerfassung, um

sowohl explizite als auch latente Benutzeranforderungen aufzudecken.

Verborgene
Immersives Erkenntnisse

Engagement aufdecken

Methoden der
Nutzerforschung

Das Hauptziel der Define-Phase im Design-Thinking-Prozess besteht darin, die, wihrend

der Empathize-Phase gesammelten Informationen zu synthetisieren und zu verstehen, um



eine klare und umsetzbare Problemstellung zu entwickeln (Liedtka, 2015). Diese Phase zielt
darauf ab, das Problem auf eine Weise zu formulieren, die nutzerzentriert, inspirierend und

auf die Identifizierung von Innovationsmoglichkeiten ausgerichtet ist (Plattner et al., 2011).

Das ultimative Ziel ist es, Teams zu ermutigen, Erkenntnisse zu gewinnen,
Benutzerbedirfnisse hervorzuheben und einen klaren Standpunkt zu
artikulieren, der den Ideenfindungsprozess leitet (Brown, 2009). Es soll
sichergestellt werden, dass die Problemstellung spezifisch ist, Annahmen
vermeidet und ein tiefes Verstandnis des Kontexts und der Herausforderungen
der Benutzer widerspiegelt, was letztendlich als Grundlage fir kreative und

effektive Losungen dient.

Ansichtspunkt
Problemstellung festlegen

Erkenntnisse .
erausarbeiten

synthetisiere

Das Hauptziel der Ideate-Phase ist es, ein breites Spektrum an innovativen Ideen z

generieren, die das in der vorherigen Phase definierte Problem angehen und

durch die Erkundung vielfaltiger Moglichkeiten tber das konventionelle Denken




hinausgehen (Brown, 2009). In dieser Phase wird divergentes Denken betont, um Kreativitat
zu fordern und Annahmen in Frage zu stellen, gefolgt von Konvergenz, um die
vielversprechendsten Konzepte zu verfeinern und zu priorisieren (Liedtka, 2015). Im Kontext
der beruflichen Aus- und Weiterbildung zielt die |deate-Phase darauf ab, Losungen zu
schaffen, die sowohl praktisch als auch anpassungsfahig sind und sicherstellen, dass sie den
Bediirfnissen der Lernenden und der Interessenvertreter der Branche entsprechen

(IDEO.org, 2015).

Das ultimative Ziel ist es, die Zusammenarbeit zwischen den Teammitgliedern zu férdern
und interdisziplindre Perspektiven zu nutzen, um die Breite und Qualitdt der Ideen zu

verbessern (Plattner et al., 2011).

Divergentes Konvergierende

Denken ollaboratives Ideen
Engagement

Das Hauptziel der Prototypphase ist es, greifbare Darstellungen von Ideen zu schaffen,

die auf der Grundlage von Nutzerfeedback getestet und verfeinert werden kénnen (Liedtka



& Ogilvie, 2011). Diese Phase konzentriert sich auf die Ubersetzung abstrakter Konzepte in
physische oder digitale Formen, die es den Teams ermdoglichen, die Funktionalitat und
Benutzerfreundlichkeit ihrer Losungen zu erforschen (Plattner et al., 2011). Prototyping hilft
dabei, Licken zu identifizieren, Annahmen zu validieren und unvorhergesehene

Herausforderungen frithzeitig im Prozess aufzudecken (Kelley, 2001).

Das ultimative Ziel ist es, das Design durch praktische, praktische Erkundung zu
iterieren und zu verbessern (IDEO.org, 2015). Fiur die berufliche Bildung
ermoglicht es die Entwicklung realistischer Modelle oder Simulationen, die reale
Anwendungen widerspiegeln und es den Teams ermoglichen, die Wirksamkeit

ihrer Losungen bei der Erfiillung von Lerner- und Marktbedlrfnissen zu testen.

Machbarkeit

Greifbare




Das Hauptziel der Testphase im Design Thinking-Prozess ist es, die Funktionalitat,

Relevanz und Effektivitdt von Prototypen zu bewerten, indem Benutzerfeedback in realen
oder simulierten Umgebungen gesammelt wird (Brown, 2009). Diese Phase zielt darauf ab,
Starken, Schwachen und Verbesserungspotenziale der vorgeschlagenen Ldsungen zu
identifizieren, um sicherzustellen, dass sie den Bediirfnissen der Nutzer entsprechen und mit

den definierten Zielen (ibereinstimmen (Plattner et al., 2011).

Das ultimative Ziel besteht darin, Annahmen zu validieren, die in friiheren
Phasen getroffen wurden, und durch iteratives Feedback Losungen zu
verfeinern (Kelley, 2001). Im Kontext der beruflichen Aus- und Weiterbildung
konzentriert sich dieser Schritt darauf, sicherzustellen, dass die
Schulungsinstrumente, -methoden oder -lehrpldne praxisnah  und
benutzerfreundlich sind und in der Lage sind, sowohl die Anforderungen der

Lernenden als auch die des Arbeitsmarktes effektiv zu erfullen.

2.2 Wichtigste erwartete Ergebnisse jeder Phase
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Nutzerzentrierte Einblicke: Der Schritt "Empathize"

vermittelt ein tiefes Verstidndnis der Bedirfnisse, Emotionen
und Herausforderungen der Zielgruppe und stellt sicher, dass
die Losungen unter Bericksichtigung echter
Benutzerprioritaten entwickelt werden (Gasparini, 2015).
Qualitative Forschungsergebnisse: In dieser Phase werden
Empathy Maps, Personas und Journey Maps generiert, die
sowohl explizite als auch latente MNutzerbedirfnisse
aufzeigen, die in die Problemdefinition und Ideenfindung
einflieRen (Hashim et al., 2019; Jia et al., 2024).

Grundlage fir Innovation: Durch die Verankerung des
Designprozesses in realen Kontexten stellt der
Empathize-Schritt sicher, dass die Losungen praktisch,

innovativ und wirkungsvoll sind und die nachsten Phasen des

Design Thinking-Prozesses leiten (Mpuroaiit, 2024).




DEFINIERUNGS-

PHASE

Klare Problemstellung (POV): Der Define-Schritt fihrt zu
einer gut artikulierten Problemstellung, die die Bedirfnisse
und Erkenntnisse der Nutzer erfasst und eine
nutzerorientierte und umsetzbare Grundlage fur die
Ideenfindung bietet (Jia et al., 2024).

Priorisierte Bedirfnisse und wichtige Erkenntnisse: Es
synthetisiert emotionale und funktionale Benutzerbedlrfnisse,
identifiziert die wichtigsten Herausforderungen und formuliert

Mdoglichkeiten neu, um die Lésungsentwicklung zu leiten
(Lindberg et al., 2011; Krlger, 2019).

Strategische Ausrichtung und Ausrichtung: Das Ergebnis
umfasst Fragen zum "Wie koénnten wir" (How May We -
HMW), die Sicherstellung der Teamausrichtung und die

Festlegung einer klaren Richtung fur die ldeenphase (Panke,
2019).

10
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IDEATE-PHASE

4

Vielfaltige und innovative Ldésungen: Der |deate-Schritt
generiert eine breite Palette kreativer Ideen, die
konventionelles Denken in Frage stellen und die definierte

Problemstellung nutzerzentriert angehen (Buphate & Esteban,
2022).

Tangible Concept Development: Der Prozess fihrt zu
Skizzen, Konzepten und potenziellen Ansatzen, von denen
einige verfeinert und flr das Prototyping priorisiert werden
(Lindberg et al., 2011; Panke, 2019).

Anpassungsfahige und praktische Losungen fur die
berufliche Aus- und Weiterbildung: Im Kontext der
beruflichen Aus- und Weiterbildung konzentrieren sich die
Ergebnisse auf die Entwicklung flexibler und effektiver

Lésungen, die auf die Bedurfnisse von Lernenden, Padagogen

und der Industrie zugeschnitten sind (Jia et al., 2024).

R\
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PROTOTYPEN-
PHASE

eine funktionale Darstellung der Ldsung, die die wichtigsten
Funktionen und die Benutzererfahrung zur Losung des
definierten Problems darstellt (Liedtka & Ogilvie, 2011).
Anwendbarkeit in der realen Welt: Zu den Ergebnissen
konnen physische Modelle, digitale Modelle oder simulierte
Umgebungen gehoren, insbesondere in der beruflichen
Bildung, um praktische Anwendungen widerzuspiegeln
(Kelley, 2001).

Iterations- und Verfeinerungstool: Prototypen ermoglichen
Benutzertests und das Sammeln von Feedback, was eine
kontinuierliche Werfeinerung und WVerbesserung vor der
vollstandigen Implementierung ermoglicht (Plattner et al.,
2011; IDEO.org, 2015).

v/
> / 12



Validierte und verfeinerte Losung: Der Testschritt liefert
eine Losung, die auf der Grundlage des Feedbacks der
Stakeholder verbessert wurde, um sicherzustellen, dass sie
das definierte Problem und die Benutzerbedirfnisse effektiv
erfullt (Brown, 2009).

Anwendbarkeit in der beruflichen Bildung: Das
Endergebnis kann erweiterte Schulungsmodule, Gberarbeitete
Lehrmittel oder verbesserte Lernrahmen umfassen, die auf
die praktische Umsetzung in der beruflichen Bildung
zugeschnitten sind (Jia et al., 2024).

Umfassende Testdokumentation: Berichte, in denen
Testergebnisse, Starken, Schwichen wund Iterationen
detailliert beschrieben werden, dienen als wichtige
Ergebnisse flr zukinftige Implementierungen, Skalierungen

oder weitere Verfei

2.3 Gemeinsame Herausforderungen und Strategien

13



Herausforderungen in der Empathize-Phase:

Vertrauen und authentische Einblicke gewinnen — Benutzer zogern moglicherweise,
echte Gedanken zu teilen, insbesondere in sensiblen oder unbekannten
Umgebungen.

Verzerrungen in der Beobachtung und Interpretation — Designer konnen
Benutzerfeedback unbewusst aus ihrer eigenen Perspektive interpretieren, was die
Objektivitat beeintrachtigt.

Eingeschrankter Zugriff auf Zielbenutzer oder -kontexte — Das Erreichen bestimmter

Benutzergruppen oder Umgebungen kann schwierig sein, was die Datenerfassung

einschrankt.

Strategien zur Bewaltigung von Herausforderungen:

Aufbau einer Beziehung und Schaffung einer sicheren Umgebung — Schaffen Sie
Vertrauen, indem Sie einen nicht wertenden Raum fordern und aktive
Zuhortechniken anwenden.

Verwendung von strukturierten Forschungstools — Verwenden Sie Empathy Maps,
User Personas und interdisziplinire Uberpriifungen, um Verzerrungen bei der
Interpretation zu minimieren.

Nutzung alternativer Forschungsmethoden — Nutzung von Community-Netzwerken

und Umfragen, um vielfdltige und schwer zugangliche Nutzergruppen zu erreichen.

14



Herausforderungen in der Define-Phase:

e Zu weit gefasste Problemstellung — Eine vage oder zu allgemeine Problemstellung
kann zu unfokussierten Ideen und Losungen fiihren.

e \Verlassen Sie sich auf Annahmen statt auf Erkenntnisse — Entscheidungen auf der
Grundlage von Annahmen, statt auf der Grundlage von Nutzerforschung zu treffen,
kann zu falsch ausgerichteten Zielen fiihren.

e Sich zu friih auf Losungen konzentrieren — Zu LOsungen zu springen, bevor das
Problem vollstandig verstanden wird, kann die Kreativitat einschranken und zu

ineffektiven Ergebnissen fuhren.

Strategien zur Bewaltigung von Herausforderungen:

e Verankern des Problems mit Benutzerfeedback und Daten — Nutzen Sie direkte
Erkenntnisse aus der Empathiephase, um eine nutzerzentrierte Problemstellung zu
gewabhrleisten.

e lterativ verfeinern der Problemstellung — Nutzen Sie Techniken wie das Clustering
von Erkenntnissen, die Verfeinerung von "Wie konnten wir"-Fragen und
Peer-Reviews, um den Fokus zu behalten.

e Vorgefasste Meinungen in Frage stellen — Uberpriifen Sie regelmiRig die

Problemstellung auf der Grundlage neuer Perspektiven, um Klarheit zu schaffen.

15



Herausforderungen in der Ideenphase:

Eingeschrankte Kreativitat aufgrund kognitiver Verzerrungen — Teammitglieder
konnen sich auf vertraute Ideen oder konventionelles Denken verlassen, was die
Innovation einschrankt.

Dominanz  bestimmter Stimmen in  Diskussionen — Lautere oder
durchsetzungsfahigere Teilnehmer konnen leisere Stimmen Uberschatten und die
Ideenvielfalt verringern.

Vorzeitige Bewertung von Ideen — Friihzeitige Kritik kann die Kreativitat ersticken

und die Risikobereitschaft bei der Ideenfindung entmutigen.

Strategien zur Bewaltigung von Herausforderungen:

Verwendung von strukturierten Kreativitdtstechniken — Methoden wie SCAMPER
helfen, gewohntes Denken zu durchbrechen und alternative Perspektiven zu fordern.
Erleichterung inklusiver Ideenfindungssitzungen — Ansdtze wie Brainwriting
gewdhrleisten eine gleichberechtigte Teilnahme, indem sie eine anonyme
Ideeneinreichung ermoglichen.

Divergentes Denken férdern — mit einem "Ja, und..." Mindset fordert ein offenes,

urteilsfreies Umfeld fiir die Erforschung von Ideen.

16



Herausforderungen in der Prototyping-Phase:

e Zu komplizierte Prototypen — Teams konzentrieren sich moglicherweise zu sehr auf
Perfektion, anstatt die Kernfunktionen schnell zu testen.

e Widerstand gegen Feedback — Die Bindung an anfangliche Konzepte kann dazu
fithren, dass Teams zdgern, benutzergesteuerte Anderungen anzunehmen.

e Begrenzte Ressourcen (Zeit, Werkzeuge, Fachwissen) — Einschrankungen bei
Materialien, Fachwissen oder Budget konnen die Entwicklung von Prototypen

behindern.

Strategien zur Bewaltigung von Herausforderungen:

e Schwerpunkt auf Rapid Prototyping — Priorisieren Sie Geschwindigkeit und
Einfachheit, um Kernideen schnell zu testen, ohne Designs zu verkomplizieren.

e Forderung einer Kultur der Iteration — Ermutigen Sie Teams, Feedback als Chance zur
kontinuierlichen Verbesserung zu betrachten.

® Nutzung kostengiinstiger und digitaler Tools — Verwenden Sie erschwingliche

Materialien und Prototyping-Software, um die Ressourceneffizienz zu maximieren.
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Herausforderungen in der Testphase:

Unzureichendes Benutzerfeedback — Schlecht konzipierte Testmethoden oder
mangelndes Engagement der Teilnehmer kénnen zu unvollstandigen Erkenntnissen
fihren.

Bestatigungsverzerrung — Teams kdnnen sich auf positives Feedback konzentrieren
und kritische Fehler ignorieren, was Losungsverbesserungen einschrankt.

Begrenzte Zeit und Ressourcen — Einschrankungen konnen die Testtiefe

einschranken, was zu weniger griindlichen Bewertungen fihrt.

Strategien zur Bewaltigung von Herausforderungen:

Schaffung realistischer Testumgebungen — Binden Sie verschiedene Benutzer in
authentische Szenarien ein, um aussagekraftiges und umfassendes Feedback zu
erhalten.

Etablierung klarer, objektiver Bewertungskriterien — Suchen Sie aktiv nach
konstruktiver Kritik und vermeiden Sie Verzerrungen durch den Einsatz strukturierter
Bewertungsmethoden.

Priorisierung wesentlicher Aspekte fiir das Testen — Verwenden Sie kleine, iterative
Tests wie Pilotprogramme, um L&sungen innerhalb von Ressourcenbeschrankungen

effizient zu verfeinern.
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3. Beispiele aus der Praxis

Ein Kapitel, das anhand von Beispielen aus
der Praxis veranschaulicht, wie Desi
Thinking und

menschenzentriertes Design das Q

Projektmanagement und die
Verénderungsprozesse

in der Bildung verdndern.

T e e ——— —




3.1 Fallstudie 1:
Die Rolle von Design Thinking bei der Lésung von
Bildungsproblemen

Sektor: Bildung, insbesondere Bewaltigung der Herausforderungen des
/| offentlichen Bildungswesens durch die Anwendung technologischer

Losungen und Design-Thinking-Prinzipien.

Hintergrund und Kontext: Das indonesische Bildungssystem kampft seit langem

/ mit Problemen wie der Abwesenheit von angestellten Lehrern, der ineffektiven
Nutzung  staatlicher  Mittel und einem  Missverhdltnis  zwischen
Bildungsergebnissen und den Anforderungen des Arbeitsmarktes. Diese Herausforderungen
werden durch die geografische Vielfalt Indonesiens verscharft, die den gleichberechtigten
Zugang zu hochwertiger Bildung einschrankt. Um diese Probleme anzugehen, arbeitete das
Ministerium fir Bildung, Kultur, Forschung und Technologie (MoECRT) mit GovTech Edu

zusammen, einer Regierungseinheit, die Technologie und Design Thinking nutzt.

Zielgruppe: Die Initiative richtet sich an ein breites Spektrum von
Interessengruppen innerhalb des Bildungsdkosystems, darunter Schiiler,
d politische Entscheidungstrager. Ziel ist es, die Qualitdt der Lehre zu
ssern, die Bildungsfinanzierung zu optimieren und die Bildung an den

n der Industrie auszurichten.




Erzielte Ergebnisse: Die Einfihrung von Design Thinking in der indonesischen Bildungspolitik
flihrte zur Entwicklung von sieben nationalen Programmen, die Tausende von Institutionen
und Millionen von Nutzern betreffen. Diese Programme verbesserten die Zuganglichkeit und
Benutzerfreundlichkeit von Bildungsinstrumenten und foérderten Innovationen in einem

traditionell starren System

Wichtige Erfolgsfaktoren: Der Erfolg wurde durch eine starke Fiihrung, interdisziplindre
Zusammenarbeit und die Skalierbarkeit technologiegestiitzter Losungen vorangetrieben. Die
Ubernahme agiler Methoden aus der Technologiebranche spielte ebenfalls eine

entscheidende Rolle.

Herausforderungen und Anpassungen: Design Thinking erwies sich zwar als effektiv, aber zu
den Herausforderungen gehorten politische Widerstande und die mangelnde Integration in
kulturelle und historische Uberlegungen. Dariiber hinaus kollidierten schnelle Experimente

und Iterationen oft mit traditionellen blrokratischen Prozessen.

Zum Weiterlesen: Center for Digital Society (CfDS). (2023). Die Rolle des

Design Thinking. Abgerufen von
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3.2 Fallbeispiel 2:
Die Auswirkungen von Design Thinking auf die Innovation:
Eine Fallstudie bei Scania IT

Branche: Automobilindustrie mit Schwerpunkt IT-Dienstleistungen und

/ Systementwicklung.

Hintergrund und Kontext: Scania, ein weltweit flihrender Hersteller von

Schwerlastfahrzeugen, wandelt sich von einem traditionellen Hersteller zu einem

Anbieter nachhaltiger Transportlosungen. Die Studie untersucht die Innovationspraktiken
von Scania IT und untersucht, wie Design-Thinking-Methoden in Agile Frameworks integriert
werden, um die Innovation bei IT-Services zu fordern. Es entstand der Bedarf, die digitale
Transformation der internen Prozesse anzugehen und nutzerzentrierte, innovative Losungen

zu entwickeln, um die Wettbewerbsfahigkeit zu erhalten

Zielgruppe: Betroffen sind in erster Linie Mitarbeiter von Scania IT, darunter Designer,
IT-Experten, Ingenieure und Geschaftsmitarbeiter, die an der Entwicklung und Innovation

von Services beteiligt sind.

22



Erzielte Ergebnisse: Die Integration von Design Thinking und Agile
Frameworks forderte Zusammenarbeit, Kreativitat und Innovation. Die
Teams lieferten Prototypen und umsetzbare Entwicklungsplane, die die
Probleml6sung und Kommunikation verbesserten. Die Mitarbeiter
erhielten ein besseres Verstandnis fir nutzerzentriertes Design und
berichteten von einer gesteigerten Kreativitat in ihren Ansatzen.

Wichtige Erfolgsfaktoren: Nutzerzentrierter Ansatz: Schwerpunkt auf
dem Verstandnis und der Berlicksichtigung von Benutzerbediirfnissen.
Multidisziplindre Zusammenarbeit: Einbeziehung verschiedener Rollen,

um Perspektiven zu bereichern. Flexible Frameworks: Anpassung der

Design Sprint-Methodik an die organisatorischen Bedurfnisse.

Herausforderungen und Anpassungen: Eingeschrankte Vertrautheit mit
Design Thinking: Einige Mitarbeiter waren sich zunachst unklar iber den
Zweck und die Anwendung. Zeitdruck: Die Teams standen vor der

Herausforderung, ausreichend Zeit fiir iterative Prozesse einzuplanen.

Kulturelle Veranderungen: Die Férderung einer innovationsorientierten

Denkweise erforderte organisatorische Unterstiitzung.

Zur weiteren Lekttire: Housin, M. (2021). Der Einfluss von Design
Thinking auf die Innovation: Eine Fallstudie bei Scania IT (Masterarbeit,

KTH Royal Institute of Technology). Abgerufen von
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3.3 Fallstudie 3:
Nachhaltige Innovation fir Organisationen durch die Praxis
des Design Thinking erreichen

_ / Branche: Automobilindustrie

Hintergrund und Kontext: Die deutsche Automobilindustrie steht durch neue

) Technologien wie Elektromobilitdt, autonomes Fahren und neue Wettbewerber
wie Tesla und Google Car vor groBen Herausforderungen. Um diese Veranderungen
zu bewaltigen, hat die Branche begonnen, Design Thinking (DT) einzufiihren, um nachhaltige
Innovationen voranzutreiben. DT wurde jedoch oft als Workshop-Tool eingesetzt, anstatt in

strategische Entscheidungsprozesse integriert zu werden.

Zielgruppe: Mitarbeiter und Fihrungskrafte in groRen deutschen
Automobilunternehmen mit  Fokus auf  abteilungsiibergreifende

Innovationsteams
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Erzielte Ergebnisse: Verbesserte Zusammenarbeit zwischen den Abteilungen
wahrend der Workshops, was zu Nutzer-zentrierteren Losungen fir
strategische Herausforderungen fihrt. Erhohtes Bewusstsein fir das Potenzial

von DT, Innovationen ({ber die Produktentwicklung hinaus zur

Unternehmensstrategie voranzutreiben. ldentifizierung von Liicken bei der
Implementierung von DT als strategisches Instrument, wie z. B. eine begrenzte
Anwendung nach dem Workshop und ein Fokus auf Ergebnisse (iber den

Prozess.

Wichtige Erfolgsfaktoren: Starke Moderation von Workshops, Integration
unterschiedlicher Teilnehmer und der Einsatz von greifbarem Prototyping zur

Forderung von Engagement und Kreativitat.

Herausforderungen und Anpassungen: Die Uberbetonung von Tools und
Vorlagen in DT-Workshops schrankte deren strategische Wirkung ein.

Widerstand gegen einen Mindset-Wandel, insbesondere bei Fiihrungskraften,

OO0

die an traditionelle hierarchische Strukturen gewohnt sind. Schwierigkeiten,
die Dynamik der Workshops aufgrund struktureller Barrieren in den taglichen

Arbeitsablaufen aufrechtzuerhalten.

Zur weiteren Lektiire: Marzavan, D., & Augsten, A. (2017).
Nachhaltige Innovation fiir Organisationen durch die Praxis von
. Design Thinking: Eine Fallstudie aus der deutschen

Automobilindustrie.
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3.4 Fallbeispiel 4:

Empathie, Ernahrungssysteme und Design Thinking zur
Forderung der Handlungsfahigkeit junger Menschen im
Bereich Nachhaltigkeit

/  sektor: Nachhaltigkeit und Bildung in der Erndahrung

Hintergrund und Kontext: Das Barilla Center for Food and Nutrition (BCFN) hat

) eine Reihe von Initiativen entwickelt, um die globalen Herausforderungen der
| Lebensmittelnachhaltigkeit anzugehen und junge Menschen als Changemaker zu
starken. Diese Initiativen konzentrierten sich auf die Integration von Empathie und Design
Thinking (DT) in das Bildungsumfeld, um nachhaltige Praktiken und systemische

Denkkompetenzen bei jungen Menschen zu fordern.

Zielgruppe: Junge Forscher, Studenten und Jugendleiter aus der ganzen Welt,

wobei die Teilnehmer hauptsachlich unter 30 Jahre alt sind




Erzielte Ergebnisse: Erstellung eines weltweit anerkannten Jugendmanifests, das sich mit

den Herausforderungen der Nachhaltigkeit von Lebensmitteln befasst und
politischen Entscheidungstragern und Institutionen vorgestellt wird.
Forderung von Partnerschaften zwischen Jugendorganisationen und
Interessengruppen, um gemeinsam an den SDGs zu arbeiten. Verbessertes
Verstandnis der Komplexitat der Nachhaltigkeit von Lebensmitteln bei Gber
600 Schiilern, die das FSI-Bildungs-Toolkit verwenden.

Wichtige Erfolgsfaktoren: Zusammenarbeit mit verschiedenen Jugendlichen
und Interessengruppen aus der ganzen Welt. Betonung von Empathie und
systemischem Denken, um individuelles Handeln mit umfassenderen
Nachhaltigkeitszielen zu verbinden. Einsatz transdisziplindrer und

partizipativer Ansatze zur Bearbeitung komplexer Fragestellungen.

Herausforderungen und Anpassungen: Die Integration der Nachhaltigkeit
von Lebensmitteln in vielfdltige Lehrplane stieR auf institutionelle und
blrokratische Hiirden. Die Skalierung von Empathie und systemischen
Denkansatzen erforderte nachhaltige Partnerschaften und innovative

padagogische Modelle.

Nachhaltigkeit: Ein neues pddagogisches Modell.

Zur weiteren Lektiire: Allievi, F., Massari, S., Recanati, F., & Dentoni,
D. (2021). Empathie, Erndhrungssysteme und Design Thinking zur

Férderung der Handlungsféhigkeit junger Menschen im Bereich




3.5 Fallstudie 5:
Denken und handeln wie ein Designer: Wie Design Thinking
Innovationen in der K-12-Bildung unterstitzt

'/ Sektor: Bildung (K-12)

Hintergrund und Kontext: Die Publikation unterstreicht die dringende

) Notwendigkeit, die Bildung an die Anforderungen einer sich schnell verandernden
Welt anzupassen. Ziel ist es, Kreativitdat, Zusammenarbeit und kritisches Denken
unter Schilern und Lehrkraften zu férdern. Die darin enthaltenen Fallstudien befassen sich
mit der Frage, wie Design Thinking in verschiedenen K-12-Bildungseinrichtungen
implementiert wurde, um Schulen zu erneuern, Lehrer zu befahigen und die Lernergebnisse

der Schiiler zu verbessern.

Zielgruppe: Zu den wichtigsten betroffenen Nutzern oder Teilnehmern
gehoren Schiler (die von verbesserten Lernumgebungen und realen
Problemlésungsmoglichkeiten profitieren), Lehrer und Erzieher (als Agenten des Wandels
und Mitarbeiter), Schuladministratoren (um systemische Veranderungen neu zu konzipieren

und umzusetzen




Erzielte Ergebnisse: Verbessertes Engagement der Schiiler durch
personalisiertes und projektbasiertes Lernen. Entwicklung von Fahigkeiten
des 21. Jahrhunderts wie Kreativitat, kritisches Denken und
Zusammenarbeit. Positive kulturelle Veranderungen innerhalb der
Schulen, die die Zusammenarbeit und das Empowerment der Lehrer
fordern. Skalierbare Schulmodelle, wie das Beispiel von Innova Schools,
die qualitativ hochwertige Bildung zu niedrigen Kosten bieten.

Wichtige Erfolgsfaktoren: Menschenzentriertes Design: Priorisierung der
Bediirfnisse von Schiilern, Lehrern und Gemeinschaften. Kollaborative
Prozesse: Einbeziehung mehrerer Stakeholder. Flexibilitdit und

Skalierbarkeit: Entwicklung von Systemen, die an verschiedene Kontexte

angepasst werden konnen. Innovative Nutzung von Technologie und
Ressourcen: Nutzung vorhandener Tools, um begrenzte Ressourcen zu

nutzen.

Herausforderungen und  Anpassungen: Widerstand  gegen

Veranderungen bei Padagogen und Systemen. Missverstandnisse von

Design Thinking als schnelle Losung. Begrenzte Ressourcen und Bedarf an
professioneller Ausbildung in Design Thinking. Strenge Bildungsstandards

mit kreativen Prozessen in Einklang bringen.

Zur weiteren Lektiire: IDEO (2017). Denken & Handeln wie ein
Designer. Wie Design Thinking Innovationen in der K-12-Bildung

unterstiitzt. Abgerufen von:

https://dfcworld.org/file2015/case study 1.pdf
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4. Praktische Ansatze

Eine Bestandsaufnahme von Aktivitdten
und Ansdtzen, die

. .. a
Berufsbildungsfachkrdfte nutzen 9
kénnen, um Innovation und ’ \

Inklusion in ihren Projekten

voranzutreiben.
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4.1 Empathie-Phase:
Benutzerbedirfnisse verstehen

Ansatz 1: Stakeholder-Interviews

Zweck: Das Ziel von Stakeholder-Interviews ist es, Erkenntnisse, Perspektiven und

Erfahrungen von Schliisselpersonen zu sammeln, die von der Design-Challenge betroffen

sind oder in sie investiert haben. Dieser Ansatz flgt sich in den Design Thinking-Prozess ein,

indem er das Verstdandnis fur die Bedirfnisse, Motivationen und Schmerzpunkte der Nutzer

vertieft. Es legt den Grundstein, um das Problem genau zu definieren und nutzerzentrierte

Losungen zu schaffen.

Aktivitat

Beschreibung

1. Vorbereitung

Identifizieren Sie, die zu befragenden Stakeholder (z. B. Benutzer, Kunden,
Experten). Entwickeln Sie eine Reihe offener Fragen, um ihre Bedirfnisse,
Herausforderungen und Ziele zu erkunden. Vereinbaren Sie Interviews und

sorgen Sie flr Klarheit Gber den Zweck und die Vertraulichkeit.

2. Durchfiihrung

von Interviews

Beginnen Sie mit einer Vorstellung und legen Sie einen Gesprachston fest. Stellen
Sie offene Fragen, gehen Sie nach, um tiefere Einblicke zu erhalten, und héren
Sie aktiv zu. Nehmen Sie Notizen oder Audio (mit Zustimmung) auf, um die

Genauigkeit zu gewahrleisten.

3. Synthese der

Erkenntnisse

Uberpriifen Sie die Interviewdaten, um gemeinsame Themen, AusreiRer und
wichtige Erkenntnisse zu identifizieren. Nutzen Sie Methoden wie Affinity

Mapping oder Empathy Maps, um Befunde zu visualisieren.

4. Feedback und

Validierung

Teilen Sie synthetisierte Erkenntnisse mit Teilnehmern oder Teammitgliedern, um
die Genauigkeit zu bestatigen. Passen Sie die Ergebnisse nach Bedarf auf der

Grundlage von Feedback an.
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Benotigte Materialien und Werkzeuge:

0 Physische Werkzeuge: Whiteboards, Haftnotizen, Marker, Notizblicher

oder gedruckte Frageblatter.

0 Digitale Tools: Audioaufzeichnungsgerate, Videokonferenzplattformen

(z. B. Zoom, MS Teams), Transkriptionssoftware, Apps fiir digitale Notizen (z. B.

Evernote, Miro).

Auswirkungen auf Lernen und Engagement:

[ Steigert die Kreativitat: Das Aufdecken vielfaltiger Perspektiven

inspiriert zu innovativen Lésungen.

0 Fordert die Zusammenarbeit: Schafft ein Gefiihl der Inklusion und

Partnerschaft zwischen den Beteiligten.

[0 Fordert Empathie: Die Teammitglieder verstehen die Erfahrungen und Emotionen

der Benutzer besser.

O Verbessert die Problemdefinition: Bietet nuancierte Einblicke, die das

Problem-Framing verfeinern.

Integrieren Sie

Passen Sie Interviews ) -
it visuellen ruppeninterviews, Planen Sie asynchrone

Hilfsmitteln oder um Einschiichterung zu . Interviews per E-Mail

Verwenden Sie

h £ Ubersetrie
reduzieren und die odar

Materlalien

gamifizierten B
Frageformaten an S ""f'_‘f‘ 'Z" oo sprachaufzeichnung
OrcErn
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Empathie-Phase:

Benutzerbedirfnisse verstehen

I Ansatz 2: Empathy Mapping

Zweck: Das Ziel von Empathy Mapping besteht darin, Erkenntnisse lber die Erfahrungen,
Emotionen und Verhaltensweisen des Benutzers zu visualisieren und zu organisieren. Es hilft Teams,
Benutzer besser zu verstehen und sich in sie hineinzuversetzen, indem es in einem strukturierten
Format erfasst, was sie sagen, denken, fiihlen und tun. Dieser Ansatz filigt sich in den
Design-Thinking-Prozess ein, indem er Nutzerforschung synthetisiert, unerfillte Bedirfnisse

identifiziert und ein gemeinsames Verstandnis unter den Teammitgliedern schafft.

Aktivitat Beschreibung

Sammeln Sie Daten aus Benutzerinterviews, Umfragen oder Beobachtungen.
1. Vorbereitung [Erstellen Sie eine leere Empathy-Map mit Quadranten fiir Sagen, Denken, Fihlen

und Handeln.

Teilen Sie die Teilnehmer in kleine Teams auf oder arbeiten Sie als eine Gruppe.
Fillen Sie jeden Quadranten mit Benutzereinblicken:

- Sagen Sie: Direkte Zitate oder gangige Ausdriicke von Benutzern.

- Denken: Abgeleitete Gedanken oder Bedenken, die nicht explizit angegeben

2. Kartierung werden.

- Gefiihl: Emotionen, die Benutzer basierend auf Kontext oder Beobachtungen
erleben.

- Verhalten: Handlungen, die Benutzer ausfiihren, einschlieBlich Verhaltensweisen

und Gewohnheiten.
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Aktivitat Beschreibung

Verwenden Sie Haftnotizen oder digitale Werkzeuge, um Beobachtungen zur

Karte hinzuzuftigen.

Identifizieren Sie Muster, Widerspriiche oder Liicken im Verstdandnis. Besprechen
3. Analyse und
Sie die Schmerzpunkte, Motivationen und Ziele des Benutzers auf der Grundlage
Synthese
der Karte. Heben Sie Moglichkeiten fiir Innovationen oder Interventionen hervor.

4. Reflexion und |Prasentieren Sie die fertige Empathiekarte den Stakeholdern. Nutzen Sie die

Austausch Erkenntnisse, um Personas, Journey Maps oder Ideation-Sitzungen zu informieren.

Benotigte Materialien und Werkzeuge:

0 Physische Werkzeuge: Whiteboards, grofRes Posterpapier, Marker,

Haftnotizen.

0 Digitale Tools: Miro, MURAL, Lucidspark oder kollaborative

Dokumententools wie Google Jamboard.

Auswirkungen auf Lernen und Engagement:

0 Steigert die Kreativitdt: Ermutigt die Teilnehmer, tief und ganzheitlich (ber

Benutzererfahrungen nachzudenken.

0 Fordert die Zusammenarbeit: Bietet ein gemeinsames, visuelles

‘ @ Tool fir die Abstimmung und Diskussion im Team.

0 Baut Empathie auf: Hilft den Teilnehmern, die Perspektiven und Emotionen der

Nutzer zu verinnerlichen.

0 Informiert die Ideenfindung: Hebt klare Bereiche fiir das Brainstorming von

Losungen hervor.

Erfassung
Verwenden Sie IH.IHHI‘E":r Ermbglichen Sie es
Teammitgliedern, Vereinfachen
einen . Normen oder L Erkenntnisse iiber [N Sie die .34
kollaborativen Woerte, die das einen festgelegten Sprache

Ansatz Nutzerverhalten

beeinflussen

Zeitraum
hinzuzufiigen




4.2 Define-Phase:

Herausforderungen erkennen
Ansatz 1: Problem-Framing-Workshops

Zweck: Das Ziel von Problem-Framing-Workshops ist es, Teams auf eine klare, umsetzbare
Problemstellung auszurichten, die die Bediirfnisse und Herausforderungen der Benutzer widerspiegelt. Dieser
Ansatz ist von zentraler Bedeutung fir die Define-Phase im Design Thinking, da er sicherstellt, dass das

Problem genau umrissen wird und die Grundlage fiir die Ideenfindung und Lésungsentwicklung bildet.

Aktivitat Beschreibung

Definieren Sie Workshop-Ziele und laden Sie funktionsiibergreifende Stakeholder

ein. Sammeln Sie Erkenntnisse aus der Empathize-Phase (z. B. Nutzerinterviews,

1. Vorbereitung
Empathy Maps). Bereiten Sie Vorlagen flr Problemstellungen, Arbeitsblatter oder
Leitfragen vor.
Beginnen Sie mit einem kurzen Uberblick iiber den Zweck und die Ergebnisse des
;. Workshops. Uberpriifen Sie die Erkenntnisse der Nutzer und die wichtigsten
2. Einleitung

Erkenntnisse aus friheren Untersuchungen. Legen Sie Grundregeln fiir

Zusammenarbeit und Aufgeschlossenheit fest.

Erleichtern Sie das Brainstorming, um wahrgenommene Herausforderungen oder

. Schmerzpunkte der Benutzer zu erfassen. Verwenden Sie Techniken wie das "How
3. Identifizierung von

Might We" (HMW)- Framework, um Herausforderungen in Chancenbereiche

Herausforderungen _ _ _
umzustrukturieren. Gruppieren Sie verwandte Herausforderungen, um

gemeinsame Themen zu identifizieren.

Grenzen Sie die Herausforderungen mithilfe von Priorisierungsiibungen ein (z. B.
Abstimmungen, Wirkungs-Machbarkeits-Raster). Entwerfen Sie

|4. Problemstellung
Problembeschreibungen in Formaten wie: - "Wie kénnen wir eine

Herausforderung fiir [einen bestimmten Benutzer] 16sen, um [Ziel] zu erreichen?"

Uberpriifen Sie die entworfenen Problemstellungen in der Gruppe. Verfeinern Sie
5. Feedback und
auf der Grundlage von Klarheit, Fokus und Ausrichtung an den

Verfeinerung
Benutzerbedirfnissen.
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Benotigte Materialien und Werkzeuge:

0 Physische Werkzeuge: Whiteboards, Flipcharts, Haftnotizen,

Marker, gedruckte Vorlagen fiir Problemstellungen.

0 Digitale Tools: Miro, MURAL, Jamboard, kollaborative Dokumente

(Google Docs, Notion), Abstimmungstools wie Mentimeter oder Poll Everywhere.

Auswirkungen auf Lernen und Engagement:

0 Fordert die Kreativitat: Ermutigt die Teilnehmer, umfassend Utber Chancen und

Herausforderungen nachzudenken.

0 Fordert die Zusammenarbeit: Schafft Konsens und starkt die

Teamausrichtung durch kollektive Problemerkennung.

0 Verbessert die Klarheit: Stellt sicher, dass das Problem klar

definiert und umsetzbar ist, wodurch Unklarheiten in nachfolgenden Phasen

reduziert werden.

0 Befdhigung von Teams: Bezieht unterschiedliche Perspektiven mit ein, was zu

umfassenderen Einblicken und einem gemeinsamen Gefihl der Eigenverantwortung

fuhrt.

Mutzen Sie

Verwenden Sie
Breakout-Riume

Passen Sie Ubungen

Mutzen Sle

an die Schiiler an,
kulturell Abstimmungs-f

fir Diskussionen e indem Sie

angepasste
Bn:i Pﬂl | in kleinen nachvollzichbare
splele Gruppen Szenarien einbeziehen

unktionen
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4.2 Definitions-Phase:

’ Herausforderungen erkennen

Ansatz 2: Ursachenanalyse

Ziel: Das Ziel der Ursachenanalyse besteht darin, die zugrunde liegenden Ursachen
eines Problems zu identifizieren, anstatt seine Symptome zu beheben. Dieser Ansatz ist in
der Define-Phase des Design Thinking von entscheidender Bedeutung, da er sicherstellt,
dass die Lésungen auf die tatsachlichen Probleme der Benutzer abzielen und zu effektiveren

und nachhaltigeren Ergebnissen fiihren.

Aktivitat Beschreibung

Sammeln Sie Erkenntnisse aus der Empathize-Phase (z. B. Benutzerinterviews,
. Beobachtungen, Umfragen). Wahlen Sie ein bestimmtes Problem oder eine

1. Vorbereitung
Herausforderung aus, die analysiert werden soll. Stellen Sie den Teilnehmern die

Methodik vor (z. B. 5 Warums, Fischgratendiagramm).

Formulieren Sie das Problem klar, um ein gemeinsames Verstandnis unter den
2. Problemstellung [Teilnehmern zu gewéhrleisten. Verwenden Sie eine pragnante, spezifische

Problemstellung als Ausgangspunkt.

5 Warum-Technik:
3. Ablauf der - Fragen Sie bei jeder Problemstellung wiederholt (in der Regel fiinfmal) nach dem
Analyse "Warum?", um die Ursachen zu ermitteln.

- Dokumentieren Sie die Antworten in einem strukturierten Format.

Uberpriifen Sie die identifizierten Ursachen mit der Gruppe, um eine Abstimmung

4. Validierung sicherzustellen und Annahmen zu vermeiden. Validieren Sie die Ergebnisse bei Bedarf

mit Benutzerdaten oder zusatzlicher Forschung.
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Aktivitat Beschreibung

Fassen Sie die Ursachen zusammen und priorisieren Sie sie fiir MaRnahmen.
5. Synthese und
Verwenden Sie die Ausgabe, um die Ideenfindung oder den Lésungsentwurf zu
nachste Schritte )
unterstiitzen.

Benotigte Materialien und Werkzeuge:

0 Physische Werkzeuge: Whiteboards, Flipcharts, Haftnotizen,

Marker, Vorlagen far Fischgraten-Diagramme oder das

5-Warum-Framework.

0 Digitale Tools: Miro, MURAL, Lucidchart (fiir Fischgratendiagramme), kollaborative

Dokumente (Google Docs, Notion).

Auswirkungen auf Lernen und Engagement:

0 Verbessert das kritische Denken: Ermutigt die Teilnehmer, grindlich Uber die
Zusammenhange zwischen Ursachen und Wirkungen nachzudenken.

'f'

0 Fordert die Zusammenarbeit: Fordert den Dialog und die

i @ Teamarbeit, um unterschiedliche Perspektiven aufzudecken.

0 Erhoht die Effektivitit der Probleml6ésung: Fiihrt zu einem

griindlicheren Verstandnis des Problems und verringert das Risiko, nur Symptome zu

behandeln.

0 Schafft Vertrauen: Befihigt Teams, indem es eine strukturierte Methode zur

Bewaltigung komplexer Herausforderungen bereitstellt.
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Sammeln Sie alle
Eingaben und

g
g

Kritisches Verwenden Sie
Denken und visuelle und Zusammen-f

Iraenn 1"““1

4.3 Ideate-Phase:
Erstellung kreativer Losungen

Ansatz 1: Brainstorming-Sitzungen

Zweck: Das Ziel von Brainstorming-Sitzungen ist es, eine groBe Menge kreativer

Ideen in einer kollaborativen und urteilsfreien Umgebung zu generieren. Dieser Ansatz ist

ein wesentlicher Bestandteil der Ideenphase im Design Thinking und ermdglicht es Teams,

verschiedene Moglichkeiten zu erkunden, bevor sie die praktikabelsten Losungen verfeinern

und auswahlen.

Aktivitat Beschreibung
Definieren Sie die Fokusfrage oder Herausforderung basierend auf den Erkenntnissen
aus der Definitionsphase. Stellen Sie eine bunt gemischte Gruppe von Teilnehmern
1. Vorbereitung mit unterschiedlichen Fachkenntnissen und Perspektiven zusammen. Legen Sie

Grundregeln fest: Verschieben Sie Urteile, ermutigen Sie zu wilden Ideen, bauen Sie

auf den Ideen anderer auf.

2. Aufwdrmen

Beginnen Sie mit einer Eisbrecher-Aktivitat, um kreatives Denken anzuregen (z. B. ein

schnelles Spiel oder eine nicht zusammenhingende Brainstorming-Aufforderung).

3. Ideenfindung

Prasentieren Sie die Herausforderung und bitten Sie die Teilnehmer, einzeln oder in
kleinen Gruppen Ideen zu entwickeln. Notieren Sie alle Ideen auf Haftnotizen, einem

Whiteboard oder einem digitalen Kollaborationstool.
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Aktivitat Beschreibung

Lassen Sie die Teilnehmer ihre Ideen teilen, dhnliche Ideen gruppieren und
4. Ideenaustausch
gemeinsam darauf aufbauen.

. Gruppieren Sie Ideen in Themen oder Kategorien. Verwenden Sie
5. Clustering und
Priorisierungstechniken wie Dot-Voting oder Impact-Ability-Matrizen, um

Priorisierung ] o
vielversprechende Konzepte zu identifizieren.

Fassen Sie die wichtigsten Ideen zusammen und dokumentieren Sie die Ergebnisse
6. Zusammenfassung
der Sitzung fur die weitere Entwicklung.

Bendotigte Materialien und Werkzeuge:

0 Physische Werkzeuge: Whiteboards, Haftnotizen, Marker, groRe

Blatter Papier.

0 Digitale Tools: Miro, Mural, Google Jamboard, kollaborative

Dokumente (z. B. Google Docs) und Online-Abstimmungstools (z. B. Mentimeter).

Auswirkungen auf Lernen und Engagement:

0 Steigert die Kreativitat: Ermutigt die Teilnehmer, in einer sicheren, unterstiitzenden

e Umgebung umfassend zu denken und Risiken einzugehen.
@ 0 Fordert die Zusammenarbeit: Nutzt unterschiedliche
‘.‘ Perspektiven, um neue Ideen zu entwickeln und die Teamarbeit zu
fordern.

0 Baut Schwung auf: Erzeugt Begeisterung und Energie fiir die Probleml6sung.

0 Fordert Inklusivitat: Bietet eine Plattform, auf der alle Stimmen gleichermalien

beitragen kdnnen.
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Verwenden Sie

Fordern Sie Aufforderungen, Kulturelle

visuelles die den Interessen Unterschiede Inklusivitit
der Schiilerinnen anerkennen und
entsprechen annehmen

Brainstorming mit
Zeichnungen

sicherstellen

Ideate-Phase:

Ansatz 2: SCAMPER-Technik

I \ Generierung kreativer Losungen

Zweck: Die SCAMPER-Technik zielt darauf ab, systematisch kreative Lésungen zu
erforschen, indem sie die Teilnehmer dazu auffordert, bestehende Ideen oder Produkte mit
sieben spezifischen Aktionen zu modifizieren, anzupassen oder neu zu erfinden: Ersetzen
(Substitute), Kombinieren (Combine), Anpassen (Adapt), Modifizieren (Modify), Einer
anderen Verwendung zufiihren (Put to another use), Eliminieren (Eliminate) und neu
anordnen (Rearrange). Dieser Ansatz ist integraler Bestandteil der Ideenphase im Design
Thinking und fordert innovatives Denken, indem bestehende Konzepte Uberprift und neue

Moglichkeiten erschlossen werden.

Bendétigte Materialien und Werkzeuge:

0 Physische Werkzeuge: Whiteboards, Flipcharts, Haftnotizen,

Marker, gedruckte SCAMPER-Arbeitsblatter.
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0 Digitale Tools: Miro, Mural, Google Jamboard, kollaborative Dokumente (z. B. Google

Sheets oder Notion).

Auswirkungen auf Lernen und Engagement:

T 0 Steigert die Kreativitdt: Ermutigt die Teilnehmer, Uber den

/
Tellerrand hinauszuschauen und Annahmen zu hinterfragen.

‘-’ 0 Fordert die Zusammenarbeit: Férdert den Ideenaustausch und

die kollektive Probleml&sung.

Aktivitat Beschreibung

Bereiten Sie ein SCAMPER-Arbeitsblatt vor oder zeigen Sie die
1. Vorbereitung Eingabeaufforderungen fiir jede Aktion an. Bilden Sie kleine Teams oder

moderieren Sie als Einzelgruppe.

Erldutern Sie das SCAMPER-Framework und geben Sie fiir jede Aktion ein
2. Einleitung Beispiel an. Legen Sie Grundregeln fiir Aufgeschlossenheit fest und ermutigen

Sie die Teilnehmer, iber Grenzen hinaus zu denken.

Stellvertreter: Identifizieren Sie Komponenten oder Elemente, die
ausgetauscht werden kdnnen (z. B. Materialien, Prozesse, Personen).
Kombinieren: Erfahre, wie Elemente oder Funktionen zusammengefiihrt
werden kdnnen, um etwas Neues zu schaffen. Anpassen: Uberlegen Sie, wie
bestehende Ideen an unterschiedliche Kontexte oder Bediirfnisse angepasst
3. Anwendung von |werden kdnnen. Andern: Brainstorming liber Méglichkeiten zum Andern von
SCAMPER Funktionen, Skalierung oder Leistung. Fiir eine andere Verwendung: Denken
Sie Uber neue Wege nach, um ein Konzept oder Objekt umzufunktionieren.
Eliminieren: Besprechen Sie, welche Elemente entfernt werden kénnen, um die
Funktionalitat zu vereinfachen oder zu verbessern. Neu anordnen:
Untersuchen Sie Anderungen an Layout, Reihenfolge oder Struktur, um die

Effizienz oder Wirkung zu verbessern.

42



Aktivitat Beschreibung

Schreibe Ideen fiir jede SCAMPER-Aktion auf Haftnotizen, Whiteboards oder
4. Dokumentation |[digitale Plattformen. Ermutigen Sie die Teilnehmer, die Ideen der anderen zu

vertiefen und darauf aufzubauen.

Uberpriifen und diskutieren Sie die generierten Ideen in der Gruppe.
5. Bewertung Identifizieren Sie die vielversprechendsten Konzepte fiir die weitere Exploration

und Entwicklung.

Fassen Sie die Ergebnisse der Sitzung und die nachsten Schritte zusammen.
6. Verschluss Geben Sie das SCAMPER-Arbeitsblatt oder die Ausgabe als Referenz an die

Teilnehmer weiter.

Ermutigen Sie die Geben Sie den

Tellnehmer, liber Teilnehmern eine Uberdenken
i N " w oW on
den Tellerrand klare Methode, mh‘;gpm“
hinauszuschauen um M‘f'!ﬂ u
generieren

4.4 Prototyping-Phase:
Entwicklung konkreter Losungen

Ansatz 1: Rapid Prototyping

Zweck: Das zZiel des Rapid Prototyping besteht darin, schnell eine greifbare
Darstellung einer Losung zu erstellen, die es Teams ermoglicht, Ideen zu testen, Feedback zu
sammeln und Konzepte iterativ zu verfeinern. Dieser Ansatz passt in die Prototyp-Phase des
Design Thinking, indem er die Liicke zwischen ldeenfindung und Test schlieft und

sicherstellt, dass die Losungen nutzerzentriert und praxisnah sind.
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Aktivitat

Beschreibung

1. Ziele definieren

Identifizieren Sie den spezifischen Aspekt der Losung, die als Prototyp erstellt werden
soll (z. B. Funktionalitdt, Benutzeroberflache oder Layout). Setzen Sie sich Ziele fiir das,

was der Prototyp demonstrieren oder validieren soll.

2. Wahlen Sie eine
Prototyping-Metho
de

Entscheiden Sie sich fiir die Art des Prototyps basierend auf dem Entwicklungsstadium

und den Ressourcen.

3. Erstellen Sie den

Prototyp

Stellen Sie ein kleines Team zusammen, um den Prototyp mit den verfligbaren
Materialien oder Werkzeugen schnell zu erstellen. Konzentrieren Sie sich auf Einfachheit
und Geschwindigkeit und geben Sie Funktionalitdt Vorrang vor Perfektion. Fordern Sie

die Iteration — Erstellen, Testen und Uberarbeiten in Zyklen.

4. Testen und

Feedback einholen

Prasentieren Sie den Prototyp Stakeholdern oder Benutzern zum Testen. Beobachten Sie
Interaktionen, sammeln Sie Feedback und dokumentieren Sie Erkenntnisse. Nutzen Sie
eine Feedback-Matrix (z.B. "Was funktioniert?", "Was nicht?", "Was fehlt?") fir

strukturierte Auswertungen.

5. Verfeinern Sie

den Prototyp

Integrieren Sie Feedback in die nachste Iteration. Wiederholen Sie den Prototyping- und

Testzyklus, bis die Losung den Anforderungen und Zielen der Benutzer entspricht.

Benoétigte Materialien und Werkzeuge:

0

0

Physische Werkzeuge: Pappe, Papier, Marker, Schere, Kleber, Ton,

Schaumstoff, Lineale, 3D-Drucker (fur fortgeschrittene Prototypen).

Digitale Werkzeuge: Figma, Adobe XD, Sketch, InVision, Axure, Canva.

0 Tools fiir die Zusammenarbeit: Whiteboards, Haftnotizen, Miro, Jamboard.

Auswirkungen auf Lernen und Engagement:

é

0 Fordert die Kreativitit: Ermutigt die Teilnehmer, praktisch und

konkret Giber Losungen nachzudenken.
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Verwenden Sie
einfache
Materialien

Fordert die Zusammenarbeit: Bringt Teams zusammen, um in Echtzeit zu

brainstormen, zu entwickeln und zu iterieren.

Verbessert das benutzerzentrierte Design: Bietet sofortiges Feedback zur

Benutzerfreundlichkeit und Machbarkeit.

Baut Schwung auf: Schafft sichtbaren Fortschritt, erhoht das Engagement und die

Teammotivation.

Wiederhalen Sie
dback fi diesen Vorgang, bis Wihlen Sie
=22 20T die Losungen den die Methode
Verbesserungen Benutzer-anforderu
ngen entsprechen

Nutzen Sie

Prototyping-Phase:

Entwicklung konkreter Losungen

’ Ansatz 2: Storyboard-Technik

Zweck: Das Ziel des Storyboards besteht darin, die Erfahrung eines Benutzers mit

einer Losung in einem Schritt-fur-Schritt-Erzahlformat visuell darzustellen. Dieser Ansatz ist

Teil der Prototypphase im Design Thinking und hilft Teams, zu visualisieren, wie Benutzer mit

einem Produkt oder einer Dienstleistung interagieren, potenzielle Probleme zu identifizieren

und die Losung zu verfeinern, bevor sie erstellt wird.
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Aktivitat

Beschreibung

1. Definieren Sie das

Szenario

Identifizieren Sie die wichtigste User Journey oder das Problem, das
veranschaulicht werden soll. Entwickeln Sie ein klares Verstandnis fur die Ziele,

den Kontext und die Aktionen des Benutzers.

2. Skizzieren Sie die

Schritte

Unterteilen Sie das Szenario in einzelne Schritte oder Stufen und stellen Sie
sicher, dass jede Aktion oder jeder Entscheidungspunkt klar ist. Konzentrieren

Sie sich auf die Interaktion des Benutzers mit der Losung.

3. Erstellen Sie das

Storyboard

Verwenden Sie einfache Skizzen, Strichmannchen oder Symbole, um den
Ablauf der Ereignisse darzustellen. Versehen Sie jeden Frame mit kurzen
Beschreibungen, die die Emotionen, Aktionen und Interaktionen der Benutzer

hervorheben.

4. Prasentieren und
[sammeln Sie

Feedback

Geben Sie das Storyboard flir Teammitglieder, Projektbeteiligte oder Benutzer
frei. Fordern Sie Feedback zu Klarheit, Realismus und Ausrichtung an den
Benutzerbediirfnissen. Passen Sie das Storyboard basierend auf Erkenntnissen

oder Vorschlagen an.

5. Verfeinern und

iterieren

Uberarbeiten Sie das Storyboard, um Feedback zu beriicksichtigen oder
zusatzliche Details einzubeziehen. Verwenden Sie das endgiiltige Storyboard

als Blaupause fir die Erstellung physischer oder digitaler Prototypen.

Benoétigte Materialien und Werkzeuge:

0

0

Physische = Werkzeuge: @ Whiteboards, groRe Papierblatter,

Haftnotizen, Marker, Buntstifte.

Digitale Tools: Canva, Miro, Mural, Adobe XD, Figma oder PowerPoint

flir digitales Storyboarding.

0 Optionale Ressourcen: Vorlagen oder Storyboard-Anleitungen, um die Erzahlung zu

strukturieren.
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Auswirkungen auf Lernen und Engagement:

0 Steigert die Kreativitat: Ermutigt die Teilnehmer, visuell und ganzheitlich (iber

Benutzererlebnisse nachzudenken.

0 Fordert die Zusammenarbeit: Erleichtert die Teamarbeit durch die

i) Bereitstellung eines gemeinsamen Visualisierungstools.
|
i"

0 Verbessert das benutzerzentrierte Design: Hebt potenzielle

Herausforderungen oder Schwachstellen fiir Benutzer frithzeitig im Prozess hervor.

0 Vereinfacht die Kommunikation: Macht komplexe Ideen einem breiten Publikum

zuganglich und fordert so eine bessere Abstimmung.

LR AR T LRl L=

digitale

Kulturelle Perstnliche
Inklusion und | oder
Verstindnis Gm";;:pm’
sicherstellen

----- Ressourcen fiir
eine grolere
Wirkung

4.5 Test-Phase:
Evaluierung und Verfeinerung von Lésungen

Ansatz 1: Usability-Tests

Zweck: Das Ziel von Usability-Tests besteht darin, zu bewerten, wie
effektiv Benutzer mit einem Prototyp oder einer Losung interagieren, und
Bereiche fiir Verbesserungen zu identifizieren, um die Benutzerzufriedenheit
und Funktionalitdt zu verbessern. Dieser Ansatz ist in der Testphase von

Design Thinking unerlasslich, da er sicherstellt, dass die Losung vor der
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endgultigen

Implementierung den Bedirfnissen und Erwartungen der

Benutzer entspricht.

Aktivitat

Beschreibung

1. Definieren Sie

Ziele und Metriken

Identifizieren Sie die spezifischen Aspekte der zu testenden Losung (z. B.

Benutzerfreundlichkeit, Zuganglichkeit oder Benutzerzufriedenheit). Legen Sie

Erfolgskriterien und Key Performance Indicators (KPIs) fest, um die Ergebnisse zu

messen.

2. Bereiten Sie

Testmaterialien vor

Entwickeln Sie Szenarien oder Aufgaben, die realistische Benutzerinteraktionen mit
dem Prototyp widerspiegeln. Erstellen Sie eine Checkliste oder Rubrik fiir Beobachter,

um das Verhalten und Feedback der Benutzer zu dokumentieren.

3. Teilnehmer

rekrutieren

Wahlen Sie eine reprasentative Stichprobe von Zielbenutzern aus, um sicherzustellen,
dass das Feedback relevant ist. Geben Sie den Teilnehmern klare Anweisungen und

Erwartungen.

4. Fliihren Sie den

Test durch

Erleichtern Sie Einzelsitzungen, in denen die Teilnehmer mit dem Prototyp

interagieren, wahrend sie vordefinierte Aufgaben erledigen. Beobachten und
zeichnen Sie das Benutzerverhalten auf und notieren Sie Herausforderungen, Fehler

oder Verwirrungspunkte.

5. Sammeln Sie

Feedback

Nutzen Sie Interviews oder Umfragen nach dem Test, um qualitatives und
quantitatives Feedback zu sammeln. Notieren Sie wichtige Erkenntnisse und Muster

aus den Sitzungen.

Ergebnisse

6. Analysieren Sie die

Sammeln Sie Beobachtungen und Feedback, um Usability-Probleme und
verbesserungswirdige Bereiche zu identifizieren. Priorisieren Sie Ergebnisse

basierend auf ihren Auswirkungen auf die Benutzererfahrung.

Benotigte Materialien und Werkzeuge:

0 Digitale

Tools:

0 Physische Werkzeuge: Prototypmodelle, Beobachtungsformulare,

Notizwerkzeuge, Kameras (fiir die Aufzeichnung von Sitzungen) und Timer

(fiir die Dauer von Aufgaben).

Bildschirmaufzeichnungssoftware  (z.  B. OBS  Studio),

Usability-Testplattformen (z. B. UserTesting, Lookback), Umfragetools (z. B. Google

Forms) und kollaborative Analysetools (z. B. Miro).
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Auswirkungen auf Lernen und Engagement:

0 Verbessert das benutzerzentrierte Design: Stellt sicher, dass die Losung die

Beduirfnisse und Vorlieben der Benutzer erfillt.

0 Schafft Vertrauen: Liefert greifbare Beweise daflir, was

@ funktioniert und was verfeinert werden muss.

0 Fordert die Zusammenarbeit: Bezieht funktionsiibergreifende

;,u !
T

A
v

Teams in die Beobachtung und Interpretation von Benutzerinteraktionen ein.

0 Fordert die Iteration: Hebt umsetzbare verbesserungswiirdige Bereiche hervor und

verstarkt den iterativen Charakter von Design Thinking.

Testen Sie

AR RO N
Iu
identifizieren

Peer-Review- Evidenz
Methodik

Test-Phase:

Evaluierung und Verfeinerung von Losungen

Ansatz 2: Pilotprogramme

Zweck: Ziel von Pilotprogrammen ist es, eine Ldsung in kleinem MaRstab in der

Praxis zu testen, bevor sie breiter umgesetzt wird. Dieser Ansatz passt in die Testphase des
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Design Thinking, indem er praktische Einblicke in die Leistung einer Losung unter realen
Bedingungen liefert, unvorhergesehene Herausforderungen identifiziert und die Lésung auf

der Grundlage von echtem Feedback verfeinert.

Benotigte Materialien und Werkzeuge:

0 Physische Werkzeuge: Gedruckte Benutzerhandbiicher, Feedback-Formulare,

pr— Beobachtungschecklisten.

o

Forms, Typeform), Datenverfolgungssoftware und Kommunikationstools (z. B. Slack,

Digitale Tools: Analyseplattformen, Umfragetools (z. B. Google

E-Mail).

Auswirkungen auf Lernen und Engagement:

o 0 Validiert die Praktikabilitit: Testet, wie die LOsung in einer
i
realistischen Umgebung funktioniert, und deckt potenzielle Barrieren oder

i Einschrankungen auf.
L]

0 Fordert die Zusammenarbeit: Fordert die aktive Beteiligung und

das Feedback von Stakeholdern, Endbenutzern und dem Designteam.

Aktivitat Beschreibung

Formulieren Sie die Ziele des Pilotprogramms klar und konzentrieren Sie sich dabei
. . auf bestimmte Aspekte, die bewertet werden sollen (z. B. Benutzerfreundlichkeit,
1. Ziele definieren
Effektivitdt, Skalierbarkeit). Legen Sie Metriken fest, um den Erfolg zu messen und Key

Performance Indicators (KPIs) zu identifizieren.

Wahlen Sie eine reprasentative Umgebung oder Benutzergruppe zum Testen aus.
2. Planen Sie das Definieren Sie den Umfang, die Dauer und die Ressourcen, die fur das Programm
Pilotprojekt benotigt werden. Erstellen Sie einen strukturierten Plan fur die Uberwachung und

Bewertung des Pilotprojekts.
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Aktivitat

Beschreibung

3. Bereiten Sie die

Losung vor

Finalisieren Sie den Prototyp oder die Lésung auf einem Niveau, das fiir den realen
Einsatz geeignet ist. Entwickeln Sie Benutzerhandbicher, Schulungsmaterialien oder

Supportressourcen, um die Einflihrung zu erleichtern.

4. Implementieren

Sie das Pilotprojekt

Stellen Sie die Losung fiir die ausgewahlte Gruppe bereit und stellen Sie die
erforderliche Unterstiitzung und Anweisungen bereit. Beobachten Sie Interaktionen
und sammeln Sie Echtzeit-Feedback durch Umfragen, Interviews oder direkte

Beobachtung.

5. Uberwachen und

[sammeln Sie Daten

Verfolgen Sie die Leistung anhand vordefinierter Metriken. Dokumentieren Sie
Benutzererfahrungen, Herausforderungen und Verbesserungsvorschldage. Verwenden
Feedback-Formulare oder Analyse-Dashboards,

Sie Tools wie Protokolle, um

umfassende Daten zu sammeln.

6. Analysieren und

iterieren

Synthetisieren Sie Ergebnisse, um Muster, Probleme und Modglichkeiten zur
Verfeinerung zu identifizieren. Andern Sie die L&sung auf der Grundlage von

Erkenntnissen und bereiten Sie sie fiir eine breitere Implementierung vor.

7. Ergebnisse

kommunizieren

Teilen Sie die Ergebnisse mit Stakeholdern und sammeln Sie deren Input. Entscheiden
Sie sich fir die nachsten Schritte, wie z. B. die Skalierung, weitere Tests oder letzte

Anpassungen.

m

Pocimcr 5

5. Digitale Werkzeuge

b
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Eine Bestandsaufnahme digitaler
Werkzeuge, die die Durchfiihrung des
Design Thinking-Prozesses
untersttitzen kbnnen und

seine verschiedenen Schritte

durch kollaborative

Online-Instrumente.

5.1 Digitale Tools fiir die Empathize-Phase \
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Beschreibung des Werkzeugs

Miro ist eine kollaborative Online-Whiteboard-Plattform, die fir Teams entwickelt wurde, um visuell
in Echtzeit zu brainstormen, zu organisieren und zusammenzuarbeiten. Es ist duerst vielseitig und

wird in verschiedenen Branchen eingesetzt, einschlieflich Design-Thinking-Prozessen.

Miro wird in der Empathize-Phase haufig verwendet, um Forschungsergebnisse zu organisieren,

Brainstorming-Sitzungen durchzufiihren und gemeinsam Nutzereinblicke zu entwickeln.

Anwendung

~ Al

Richten Sie ein Board ein: Erstellen Sie ein neues Board auf Miro und benennen Sie es
entsprechend lhrem Forschungsschwerpunkt (z. B. "User Empathy Research"). Wahlen Sie eine
vorgefertigte Vorlage fiir Empathy Maps, Journey Maps oder Brainstorming oder beginnen Sie mit
einem leeren Brett.

2. Sammeln Sie Erkenntnisse: Verwenden Sie Haftnotizen, um Beobachtungen, Benutzerzitate oder
wichtige Ergebnisse aus Interviews und Umfragen zu dokumentieren. Importieren Sie Medien wie
Bilder oder Videos, die sich auf Benutzerkontexte beziehen, um die Forschung zu bereichern.

3. Organisieren und analysieren Sie Daten: Gruppieren Sie Haftnotizen mithilfe von Farben oder Tags
in Kategorien oder Muster, um gemeinsame Themen zu identifizieren. Erstellen Sie Empathy Maps,
um die Ziele, Bedirfnisse, Schmerzpunkte und Emotionen der Benutzer zu visualisieren.

4. Zusammenarbeit mit dem Team: Laden Sie Teammitglieder zur Zusammenarbeit in Echtzeit zum
Board ein. Nutzen Sie die Kommentarfunktion, um Ergebnisse zu diskutieren und Erkenntnisse
gemeinsam zu verfeinern.

5. Fassen Sie die wichtigsten Erkenntnisse zusammen: Fassen Sie die Ergebnisse in User Personas

oder Journey Maps zusammen, die das Kernverstandnis lhrer Zielbenutzer erfassen. Speichern und

exportieren Sie das Board fiir die Verwendung in nachfol denJK

[ \
| VORTEILE ]_\

Zusammenarbeit in Echtzeit: Ermdglicht eine nahtlose

Teamarbeit zwischen entfernten oder verteilten Teams.
Benutzerfreundliche Oberflache: Einfach zu erlernen und zu V

verwenden, auch fir nicht-technische Teammitglieder.

Vorgefertigte Vorlagen: Reduziert die Einrichtungszeit mit

vorgefertigten Vorlagen fur Empathy Maps, Journey Maps und
s,




NACHTEILE

—

- Internetabhangighkeit: Erfordert eine stabile

Intermetvarbindung  filir eine optimale Leistung, was dia

EBenutzerfreundlichkeit in Beareichen mit geringer Konnektivitat
einschranken kann,

Lermkurve filir erweaiterte Funktionemn: Wahrend

grundlegende Funktionsn  intuitiv_ sind, kann es sein, dass

ainige erweiterte Funkticnen zusatzliche feit bendtigen, wm

sie zu beherrschan.
\Hnsten fir Premium-Funktionan: Miro bietet zzwar =ineg /

kostenlose YWersion an, aber fuir erweiterte Funktionen wie

unbegrenzie Boards urnd Integrationsoptionen st ein
Abonnement erforderlich.

Uberwiltigend filir grofe Datensétze: Die Verwaltung
umfangreichar Daten auf einem einzigen Board kanmn wvisuell

unvarsichﬂich und schwer zu navigieran sein.

@ Miro ist Uber seine offizielle Website www.miro.com zuganglich und als mobile App in groRen
App-Stores wie dem Apple App Store und dem Google Play Store erhdltlich. Es ist auch als Desktop-Anwendung

flr Windows und macQS zuganglich.

Beschreibung des Werkzeugs

Edutopia ist eine Online-Plattform, die sich

der Verbesserung der Bildung widmet,

eduTopIia
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indem evidenz- und praxisbasierte Lernstrategien geteilt werden. Es ist eine Anlaufstelle fir
Padagogen, Forscher und Interessenvertreter im Bildungssektor und bietet Einblicke in innovative

Lehrpraktiken, Klassenraummanagement und studentisches Engagement.

Der Fokus von Edutopia auf reale Erfahrungen, menschenzentrierte Strategien und evidenzbasierte
Ansatze macht es zu einer hervorragenden Ressource fiir die Empathize-Phase des Design Thinking,
da es Teams hilft, tiefe Einblicke in die Bediirfnisse und Kontexte von Schiilern und Padagogen zu

gewinnen.

.@.

Anwendung
Recherchieren Sie die Bediirfnisse der Stakeholder: Erkunden Sie Artikel, Videos und Fallstudien
zu Edutopia, um die Erfahrungen, Herausforderungen und Beddrfnisse von Schiilern, Pddagogen und
Schulverwaltern zu verstehen. Suchen Sie nach bestimmten Themen wie "studentisches
Engagement"”, "inklusive Bildung" oder "sozial-emotionales Lernen", um gezielte Erkenntnisse zu
gewinnen.
2. ldentifizieren Sie wichtige Trends und Themen: Nutzen Sie die kategorisierten Inhalte der
Plattform, um Muster und haufige Probleme im Bildungsbereich zu identifizieren. Dies kann in
Empathy Maps oder User Personas einflieen. Machen Sie sich Notizen zu innovativen Strategien
oder wiederkehrenden Herausforderungen, mit denen Lehrkrafte und Lernende konfrontiert sind.
3. Bereichern Sie das Engagement von Stakeholdern: Nutzen Sie das erworbene Wissen, um
Interviewfragen oder Diskussionsthemen besser zu formulieren, wenn Sie direkt mit Stakeholdern in
Ihrem Design Thinking-Projekt in Kontakt treten. Verwenden Sie Beispiele aus der Praxis von
Edutopia, um Annahmen Uber die Bedirfnisse der Nutzer zu validieren oder in Frage zu stellen.
4. Teilen Sie Erkenntnisse mit dem Team: Fassen Sie die wichtigsten Erkenntnisse aus

Edutopia-Ressourcen zusammen und teilen Sie sie mit

VORTEILE
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Umfassende Ressourcenbibliothek: Bietet eine grofe Auswahl an Artikeln, Videos und

Fallstudien zu verschiedenen Bildungsthemen.

Evidenzbasierter Inhalt: Bietet forschungsgestlitzte Strategien und Beispiele aus der

Praxis.

Freier Zugang: Alle Ressourcen sind freil verfugbar und damit einem breiten Publikum
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*  Informationsliberflutung: Die grolle Menge an Inhalten kann flir neue Benutzer, die

nach bestimmten Informationen suchen, Uberwaltigend sein.
Variable Tiefe: Einige Artikel bieten méglicherweise nur einen allgemeinen Uberblick,

da es an einer eingehenden Analyse oder praktischen Implementierungsschritten

mangelt.

Eingeschriankte Imteraktivitit: Obwohl es wertvolle Inhalte bietet, sind die

Méglichkeiten flr interaktives Lernen oder direktes Engagement minimal.

* Fokus auf das US-Bildungssystem: Enthdlt dberwiegend Inhalte, die fir die USA
\releuant sind, was die Anwendbarkeit in wverschiedenen Bildungskontexten /

einschranken kann.

@ Edutopia ist Gber seine offizielle Website unter www.edutopia.org zuganglich. Die Plattform erfordert

. keine Downloads oder App-Installationen, da alle Ressourcen dire
vollig kostenlos und damit fiir Padagogen, Forscher und alle, die an innovativen

(] sind, zuganglich.

5.2 Digitale Tools fiir die Define-Phase

Beschreibung des Werkzeugs

56



http://www.edutopia.org

Milanote ist ein visuelles Tool fiir die Zusammenarbeit und das Erstellen von Notizen, das
Einzelpersonen und Teams dabei hilft, Ideen und Informationen kreativ zu organisieren. Fir die
Define-Phase des Design Thinking ist Milanote besonders effektiv bei der Synthese von
Forschungsergebnissen, der Biindelung von Erkenntnissen und der Formulierung von

Problemstellungen.

Der Fokus von Milanote auf visuelle Klarheit, Zusammenarbeit und Flexibilitdt macht es zu einem
hervorragenden Werkzeug fiir die Synthese von Ergebnissen und die Definition klarer, umsetzbarer

Problemstellungen wihrend der Define-Phase des Design Thinking.

1. Erstellen Sie ein Board fiir die Define-Phase: Melde dich bei Milanote an und starte ein neues

Anwendung

Board. Benennen Sie es entsprechend |hrem Projektschwerpunkt (z. B. "Phase definieren:
Benutzerherausforderungen"). Verwenden Sie Abschnitte oder Gruppen, um lhr Board zu
strukturieren, z. B. "Benutzereinblicke", "Schmerzpunkte"”, und "Themen".

2. Organisieren und synthetisieren Sie Erkenntnisse: Importieren Sie Daten aus der Empathize-Phase
(z. B. Benutzerinterviews, Beobachtungen) in Form von Haftnotizen, Text oder Bildkarten in das
Board. Clustern Sie verwandte Erkenntnisse visuell mit der Drag-and-Drop-Oberflache von Milanote,
um Muster oder wiederkehrende Themen zu identifizieren.

3. Definieren Sie die Problemstellung: Nutzen Sie die Erkenntnisse, um klare, umsetzbare
Problemstellungen zu erstellen. Fligen Sie einen speziellen Abschnitt hinzu, in dem Sie Aussagen wie
"How Might We"-Fragen (HMW) entwerfen und iterieren kdnnen.

4. Zusammenarbeiten und Verfeinern: Laden Sie Teammitglieder zum Board ein, um Feedback zu

geben oder Verfeinerungen zu den identifizierten Themen und Problemstellungen vorzuschlagen.

. Nutzen Sie die Kommentarfunktion von Milanote, um \mm«w\
die Teamdiskussion zu kommentieren

( VORTEHE
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Intuitive wvisuelle Schnittstelle: Die benutzerfreundliche Drag-and-Drop-Oberfliche

ermdglicht eine einfache Organisation von Ideen und Ressourcen und macht sie fir

Benutzer aller Qualifikationsstufen zugdnglich.

Flexible Zusammenarbeit: Unterstitzt die Zusammenarbeit in Echtzeit, sodass

— v Bm " s B oam . P
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Begrenzter kostenloser Plan: Die kostenlose Version won Milanote hat

Einschrankungen hinsichtlich der Anzahl von Notizen und Boards, die flr groBere

Projekte oder Teams unzureichend sein kénnen.
*  Einschrankungen des Offline-Zugriffs: Milanote erfordert eine Internetverbindung, um

die volle Funktionalitdt zu erhalten, was die Produktivitdt in Offline-Umgebungen

beeintrachtigen kann.

Einschrankungen fiir erweiterte Funktionen: Einige erweiterte Funktionen sind nur in
den kostenpflichtigen Planen verfliighar, was die Funktionalitt fir kostenlose Benutzer

einschranken kann.

Lernkurve fiir komplexe Projekte: Obwohl die grundlegende Nutzung intuitiv ist, kann

hmen

@ Milanote ist Uber seine offizielle Website www.milanote.com zuganglich und steht als
webbasierte Plattform zur Verfligung. Es bietet auch eine mobile App fiir iOS- und Android-Gerate,

mit der Benutzer unterwegs auf Boards und Notizen zugrei

einem Freemium-Modell und bietet einen kostenlosen Plan

kostenpflichtige Plane flr erweiterte Funktionen.
Beschreibung des Werkzeugs

Trello ist ein visuelles Projektmanagement-Tool, das Boards, Listen und Karten verwendet,

um Aufgaben zu organisieren und zu
verfolgen. Fiur die Define-Phase des m I re llo
Design Thinking ist Trello besonders
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effektiv. bei der Organisation von Benutzereinblicken, der Priorisierung von
Herausforderungen und der Zusammenarbeit an Problemdefinitionen auf strukturierte und

visuell ansprechende Weise.

Die Flexibilitdt und die benutzerfreundliche Oberflache von Trello machen es zu einem

S~ leistungsstarken Werkzeug fiir die Synthese von Erkenntnissen und die gemeinsame
@ Definition klarer, umsetzbarer Problemstellungen wahrend der Define-Phase des

Design Thinking.

Anwendung

1. Erstellen Sie ein Trello-Board: Richten Sie ein neues Trello-Board ein und benennen Sie es
entsprechend lhrem Projektschwerpunkt. Fligen Sie dem Board Listen fir Schlisselkategorien wie
“Nutzererkenntnisse", "Schmerzpunkte", "Themen" und "Problemstellungen" hinzu.

2. Organisieren Sie Erkenntnisse: Verwenden Sie Karten, um bestimmte Benutzereinblicke,
Beobachtungen oder Herausforderungen zu dokumentieren, die wahrend der Empathiephase
aufgedeckt wurden. Hangen Sie unterstiitzende Dokumente, Links oder Bilder an Karten an, um
zusatzlichen Kontext zu erhalten.

3. Gruppieren und Kategorisieren: Gruppieren Sie verwandte Karten in Listen oder Gruppen, um
Muster oder Themen in Benutzerherausforderungen zu identifizieren. Verwenden Sie
Beschriftungen, um Kategorien wie "Kritische Herausforderungen", "Chancen" oder
"Zukunftsiiberlegungen" farblich zu kennzeichnen.

4. Verfeinern und priorisieren: Arbeiten Sie mit den Teammitgliedern zusammen, um Erkenntnisse
zu verfeinern und die wichtigsten Herausforderungen zu priorisieren, die die Problemstellung pragen
werden. Fligen Sie Checklisten oder Falligkeitstermine hinzu.

5. Definieren Sie die Problemstellung: Erstellen

. . spezi .
@ Problemstellungen oder "Wie kénnten wir"- Fragen, basierend a S

Ermoglichen Sie es Teammitgliedern, abzustimmen, zu kommentieren oder

geben, um die Problemdefinition gemeinsam abzuschlieRen

( VORTEHE
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Benutzerfreundliche Oberfliache: Das intuitive Design von Trello macht es fur Benutzer

mit unterschiedlichem technischem Know-how zugdnglich, was eine schnelle

Einfuhrung und Benutzerfreundlichkeit ermoglicht.
Visuelles Aufgabenmanagement: Die Boards im Kanban-5til bieten eine klare visuelle

Darstellung von Aufgaben und Fortschritten und erhdhen so die Projekttransparenz,

Flexibilitdt und Anpassung: Boards, Listen und Karten kdnnen an verschiedene
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*  Eingeschrénkte erweiterte Funktionen: Trello fehlen einige erweiterte

Projektmanagementfunktionen, die fir komplexe Projekte unerlsslich sein kinnen.
Potenzial fir Informationsiiberflutung: Bei umfangreichen Details auf Karten kann es

bei Benutzern zu einer Informationsiberflutung kommen, was es schwierig macht,

Aufgaben mit hoher Prioritét zu identifizieren,

Eingeschrinkter Offline-Zugriff: Da es sich um ein primar webbasiertes Tool handelt,

ist die Offline-Funktionalitdt von Trello eingeschrinkt, was in Gebieten mit

unzuverldssiger Internetverbindung problematisch sein kann.

Bedenken hinsichtlich der Skalierbarkeit: Obwohl Trello flr kleine bis mittelgrofie

Projekte geeignet ist, kann es schwierig sein, groRere, komplexere Projektstrukturen

effektiv zu verwalten.

¢

@
macOS. Es gibt auch mobile Apps, die im Apple App Store und im Google Play

Trello ist Uber seine offizielle Website www.trello.com zuga

ermoglichen, Boards von unterwegs aus zu verwalten. Trello arbeitet mit einem Freemi odell, bei

kostenlose als auch kostenpflichtige Plane verfiigbar sind.

5.3 Digitale Tools fiir die Ideate-Phase

Beschreibung des Werkzeugs



http://www.trello.com/

MindMeister ist ein cloudbasiertes Mindmapping-Tool, das Einzelpersonen und Teams dabei
unterstiitzt, Ideen strukturiert und kollaborativ zu brainstormen, zu organisieren und zu visualisieren.
Es wird haufig fir kreatives Denken, Planung und Ideenmanagement in verschiedenen Bereichen

verwendet, darunter Bildung, Wirtschaft und Design.

Die Fahigkeit von MindMeister, Ideen zu visualisieren, zu strukturieren und kollaborativ darauf
aufzubauen, macht es zu einem leistungsstarken Werkzeug fiir das Brainstorming und die

Organisation von Konzepten, insbesondere wahrend der Ideenphase des Design-Thinking-Prozesses.

Lo
@ Anwendung

1. Erstellen Sie eine neue Mindmap: Melden Sie sich bei MindMeister an und erstellen Sie
eine neue Mindmap. Benennen Sie den zentralen Knoten (z. B. "Problemstellung") basierend auf den
Erkenntnissen aus der Define-Phase.

2. Brainstorming von Ideen: Fiigen Sie Zweige vom zentralen Knoten hinzu, um Schlisselideen oder
potenzielle Losungen darzustellen. Fordern Sie freies Denken, indem Sie schnell Knoten hinzufiigen,
ohne zu urteilen. Verwenden Sie Unterzweige, um Hauptideen zu vertiefen oder verwandte Konzepte
zu erkunden.

3. Organisieren und Priorisieren: Gruppieren Sie verwandte Ideen mithilfe der
Drag-and-Drop-Funktion, um Cluster zu bilden. Kennzeichnen Sie Zweige farblich oder verwenden Sie
Symbole, um Prioritdten, Machbarkeit oder Kategorien hervorzuheben. Verfeinern Sie Ideen, indem
Sie Zweige reduzieren oder erweitern, um die Ubersichtlichkeit zu wahren, wenn die Karte wéchst.

4. Zusammenarbeit in Echtzeit: Laden Sie Teammitglieder zur Mindmap ein. Ermdglichen Sie ihnen,
ihre Ideen hinzuzufliigen oder bestehende Knoten zu kommentieren, um einen kollaborativen
Ideenfindungsprozess zu férdern. Verwenden Sie

@ wahrend Live-Sitzungen effektiv zu verwalten.

5. Uberpriifen und exportieren: Uberpriifen Sie die fertige Mindmap, um

umsetzbare ldeen zu identifizieren.

( PROFIS

e \

Zusammenarbeit in Echtzeit: Erleichtert die gleichzeitige Mitarbeit mehrerer Benutzer

und steigert so die Produktivitdt des Teams.

Benutzerfreundliche Oberfliche: Das intuitive Design macht es flr Benutzer mit

unterschiedlichem technischem Fachwissen zugineglich.
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*  Eingeschrinkte Offline-Funktionalitdt: Erfordert eine Internetverbindung, um den

vollen Funktionsumfang nutzen zu kbnnen, was in Bereichen mit schlechter

Konnektivitdt eine Einschrankung darstellen kann.

Leistung mit groBen Maps: Benutzer haben berichtet, dass sehr groRe oder komplexe \
Mindmaps zu langsameren Leistungs- oder Reaktionsproblemen fihren kbnnen.
Abonnementkosten: Erweiterte Funktionen und mehr Speicherplatz erfordern ein

kostenpflichtiges Abonnement, was flr preisbewusste Benutzer eine Uberlegung sein

kann.
*  Einschridnkungen der mobilen App: Einige Benutzer finden die mobile App im
Vergleich zur Desktop-Version weniger intuitiv oder schwieriger zu bedienen, was die /

@ MindMeister ist Gber die offizielle Website www.mindmeister.com un
Google Play Store zum Download verfiigbar. Das Tool ist Cloud-basiert, was bedeutet, dass

Internetverbindung darauf zugreifen konnen.

Beschreibung des Werkzeugs \

Mural ist eine kollaborative Online-Plattform, die visuelles Denken, Brainstorming und

Zusammenarbeit erleichtern soll. Es bietet eine
unendliche digitale Leinwand, auf der Teams Ideen
organisieren, Diagramme erstellen und in Echtzeit I
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zusammenarbeiten kdnnen. Das Tool eignet sich besonders fir entfernte und verteilte Teams und

bietet eine Reihe von Vorlagen und Integrationen, um kreative Prozesse zu verbessern.

Die benutzerfreundliche Oberflache und die robusten Funktionen fiir die Zusammenarbeit machen
Mural zu einem leistungsstarken Werkzeug fiir die Ideenphase des Design Thinking, in der das
Brainstorming, Organisieren und Verfeinern von Ideen der Schliissel zur Generierung kreativer

LOosungen ist.

-@- Anwendung

1. Erstellen Sie ein neues Mural: Melden Sie sich bei Mural an und beginnen Sie eine neue
Leinwand. Verwenden Sie eine Brainstorming-Vorlage, um den Ideenfindungsprozess zu
strukturieren. Benennen Sie den Canvas basierend auf dem Schwerpunkt der Brainstorming-Sitzung
(z. B. "Lésungen fiir die Benutzerinteraktion").

2. Brainstorming von Ideen: Fligen Sie Haftnotizen hinzu, um Ideen festzuhalten, sodass die
Teammitglieder gleichzeitig in Echtzeit beitragen konnen. Férdern Sie freies Denken, indem Sie Ideen
schnell hinzufiigen, ohne sie sofort zu beurteilen oder zu filtern.

3. Ideen organisieren und clustern: Gruppieren Sie verwandte Haftnotizen mithilfe der
Drag-and-Drop-Funktion in Clustern oder Themen. Verwenden Sie Farbcodierung, um Kategorien
oder Prioritaten zu unterscheiden. Verwenden Sie Konnektoren oder visuelle Verkniipfungen,
um Beziehungen zwischen Ideen abzubilden.

4. Zusammenarbeiten und Verfeinern: Teammitglieder einladen um Feedback mit den Kommentar-
und Anmerkungswerkzeugen fiir Wandmalereien zu geben. Verfeinern Sie die Ideen durch
Ranking, Abstimmung oder Priorisierung mit integrierten Tools wie der Abstimmungsfunktion.

5. Dokumentieren und teilen: Schlieen Sie die Ideenfi

@ !deen oder umsetzbaren Losungen zusammenfassen. Exportieren

um sie in nachfolgenden Phasen zu verwenden.

( VORTEHE
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Benutzerfreundliche Oberfliche: Das intuitive Design von Mural macht es fir

Benutzer mit unterschiedlichem technischem Know-how zuganglich.
Zusammenarbeit in Echtzeit: Erleichtert das simultane Arbeiten mehrerer Benutzer
und steigert die Teamproduktivitit, insbesondere fir Remote-Teams.

Umfangreiche Vorlagenbibliothek: Bietet eine Vielzahl wvon Vorlagen fir

unterschiedliche Brainstorming- und Planungsanforderungen, wodurch Zeit bei der



r NACHTEILE

|

Lernkurve fiir erweiterte Funktionen: Wihrend die grundlegenden Funktionen

unkompliziert sind, kann die Beherrschung erweiterter Funktionen zusdtzliche Zeit in

Anspruch nehmen,
Leistung mit groBen Wandbildern: Benutzer haben berichtet, dass sehr groRe oder

komplexe Wandbilder zu langsameren Leistungs- oder Reaktionsproblemen filhren

konnen.

Abonnementkosten: Erweiterte Funktionen und mehr Speicherplatz erfordern ein

kostenpflichtiges Abonnement, was fiir preisbewusste Benutzer eine Uberlegung sein

karin.

Eingeschrinkte Offline-Funktionalitit: Erfordert eine Internetverbindung, um den

vollen Funktionsumfang nutzen zu kionnen, was in Bereichen mit schlechter

@ Mural ist Uber die offizielle Website www.mural.co zugdnglich

im Apple App Store und Google Play Store. Als Cloud-basierte Plattform kann
darauf zugegriffen werden. Mural bietet eine kostenlose Testversion fiir neue Benut

Abonnementmodell fiir erweiterte Funktionen.

5.4 Digitale Tools fiir die Prototype-Phase

Beschreibung des Werkzeugs
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Figma ist ein cloudbasiertes Design- und Prototyping-Tool, das das kollaborative Design und
die Entwicklung von Benutzeroberflichen ermdglicht. Es wird haufig fur die Erstellung von
Benutzeroberflachen (Ul), Wireframes und High-Fidelity-Prototypen fir Web- und mobile
Anwendungen verwendet. Da es browserbasiert ist, ermoglicht es die Zusammenarbeit in
Echtzeit und ist damit ideal flir Teams, die aus der Ferne oder an verschiedenen Standorten

arbeiten.

Anwendung

III|@:

1. Erstellen Sie ein neues Projekt: Beginnen Sie damit, ein neues Projekt in Figma zu starten.
Erstellen Sie Rahmen (Zeichenflichen), um die Bildschirme oder Abschnitte lhres Prototyps
darzustellen. Verwenden Sie den Drag-and-Drop-Editor, um Designelemente wie Formen, Text und
Bilder hinzuzufigen.

2. Entwerfen Sie den Prototyp: Verwenden Sie Figma-Designtools, um Benutzeroberflachen (Uls) zu
erstellen und sicherzustellen, dass sie mit den in frlheren Phasen gewonnenen Erkenntnissen
Ubereinstimmen. Fligen Sie Platzhalter oder echten Inhalt hinzu, um Funktionen darzustellen (z. B.
Schaltflachen, Menis und Formulare).

3. Interaktivitdt hinzufiigen: Verwenden Sie die Figma-Prototyping-Funktion, um Rahmen zu
verbinden und interaktive Elemente wie klickbare Schaltflichen oder navigierbare Bildschirme zu
erstellen. Legen Sie Uberginge (z. B. Schieben, Uberblenden) und Animationen fest, um reale
Interaktionen zu simulieren.

4. Zusammenarbeit mit Teammitgliedern: Teilen Sie das Projekt mit den Teammitgliedern, um
Feedback zu erhalten. Figma ermoglicht die Zusammenarbeit und Kommentierung in Echtzeit und
ermoglicht so iterative Designverbesserungen.

@ 5. Testen Sie den Prototyp: Teilen Sie den Prototyp (]bere\tww\m

Stakeholdern. Verwenden Sie den Figma-Prasentationsmodus, um die

simulieren, ohne dass zuséatzliche Software erforderlich ist.

VORTEILE
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Zusammenarbeit in Echtzeit: Ermadglicht die gleichzeitige Zusammenarbeit von Teams

und ist damit ideal fir verteilte Teams.
Interaktive Prototypen: Unterstitzt Animationen und Interaktionen und erméglicht so

realistische Simulationen von Benutzerablaufen.




{ NACHTEILE h

*  Eingeschrinkte Offline-Funktionalitdt: Erfordert eine Internetverbindung, um auf

Projekte zuzugreifen und diese zu bearbeiten.
*  Leistung bei groBen Dateien: Komplexe Projekte mit zahlreichen Assets kBnnen zu

einer langsameren Leistung flhren.

Y

*  Lernkurve: Wahrend grundlegende Funktionen intuitiv sind, kann die Beherrschung

erweiterter Funktionen wie Komponentenbibliotheken einige Zeit in Anspruch v

nehmen.

*  Abonnementkosten: Erweiterte Funktionen wie unbegrenzter Dateispeicher und

verflgbar.
@  Figma ist Uber die offizielle Website www.figma.com zugdngh s D U
verfligbar. Es bietet auch eine mobile App-Version im Apple App Store und Go la e,

auch unterwegs ansehen und kommentieren kénnen. Figma arbeitet mit einem Freem

kostenlose Version fur die grundlegende Nutzung und kostenpflichtige Pldane fur erweiterte Funktionen
Beschreibung des Werkzeugs \

Adobe XD st ein leistungsstarkes vektorbasiertes Design- und

erweiterte Tools fir die Zusammenarbeit sind nur in kostenpflichtigen Plinen /

Prototyping-Tool, das von Adobe entwickelt wurde. Es wird haufig fir
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die Erstellung interaktiver Prototypen, Wireframes und Benutzeroberflachen fiir Web- und
mobile Anwendungen verwendet. In der Prototypphase von Design Thinking eignet sich
Adobe XD hervorragend fiir Designer, die es Designern ermoglichen, Lésungen durch

interaktive Mockups zu visualisieren und zu testen.

Die Fahigkeit von Adobe XD , interaktive, detailgetreue Prototypen zu erstellen, gepaart mit
seinen Kollaborations- und Feedback-Tools, macht es zu einer wertvollen Bereicherung fir

die Prototypenphase des Design Thinking.

.@.

Anwendung
Entwerfen Sie die Benutzeroberfliche: Offnen Sie Adobe XD und erstellen Sie Zeichenflichen, um
verschiedene Bildschirme Ihrer Anwendung oder lhres Produkts darzustellen. Verwenden Sie
Design-Tools, um Elemente wie Schaltflichen, Bilder und Textfelder hinzuzufiigen und so
sicherzustellen, dass sie mit den in friheren Phasen identifizierten Benutzerbediirfnissen
Ubereinstimmen.
2. Verkniipfen Sie Bildschirme fiir die Interaktivitdt: Wechseln Sie in Adobe XD in den Modus
"Prototyp"”. Verwenden Sie die Drag-and-Drop-Funktion, um Schaltflichen, Menis und andere
Elemente mit den entsprechenden Bildschirmen zu verkniipfen. Fiigen Sie Uberginge und
Animationen hinzu, um realistische Benutzerinteraktionen zu simulieren.
3. Vorschau des Prototyps: Testen Sie den Prototyp in Echtzeit, indem Sie auf die Schaltfliche
“Vorschau klicken, um den Benutzerfluss zu erleben und Usability-Probleme zu identifizieren.
4. Zusammenarbeit und Feedback sammeln: Teilen Sie den Prototyp Uber einen Cloud-Link oder
direkt mit Stakeholdern und Teammitgliedern. Ermoglichen Sie es den Mitarbeitern, den Prototyp
direkt zu kommentieren und so iterative Verbesserungen zu férdern.
5. Verfeinern und iterieren: Verfeinern Sie auf der Grundlage des Feedbacks das Design,

aktualisieren Sie die Interaktionen und testen Sie erneut, um sicherzustellen, dass der Prototyp den

Erwartungen und Zielen der Benutzer entspricht. \

(
|

Benutzerfreundliche Oberfliche: Adobe XD  bietet eine intuitive und

benutzerfreundliche Oberfliche, mit der Designer schnell Entwirfe erstellen und

Prototypen erstellen kiinnen.

Integration mit der Adobe Creative Suite: Die nahtlose Integration mit anderen /
Adnbhe-Produkten wie Phoetochon vund  Hoetreator wverbeccart A FRATipns  dac ‘ /lt 1
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Eingeschrinkte erweiterte Funktionen: Einige Benutzer haben festgestellt, dass

Adobe XD im Vergleich zu anderen Design-Tools bestimmte erweiterte Funktionen

fehlen.

* Gelegentliche S5tabilititsprobleme: Es wurden Fille gemeldet, in denen die

y

Anwendung unerwartet geschlossen wurde, was den Arbeitsablauf stéren kann.
Lernkurve fiir komplexe Funktionen: Wihrend die grundlegende Benutzeroberflache

benutzerfreundlich ist, kann das Beherrschen erweiterter Funktionen zusidtzliche

Lernzeit erfordern.

Eingeschrinkter Offline-Zugriff: Da es sich um ein Cloud-basiertes Tool handelt,

kbnnen einige Funktionen eine Internetverbindung erfordern, was die Produktivitat in /

Offline-Umgebungen beeintrachtigen kann.

@ Adobe XD ist liber die offizielle Website www.adobe.com u

. erhaltlich. Es bietet auch eine mobile App, Adobe XD Viewer, im Apple App Sto
und Testen von Prototypen auf mobilen Gerdten. Adobe XD arbeitet mit einem Abonnement

Version fiir die Basisnutzung verfligbar ist.

5.5 Digitale Tools fiir die Testphase

Beschreibung des Werkzeugs



http://www.adobe.com

Monday.com ist ein cloudbasiertes

Arbeitsbetriebssystem, das entwickelt wurde, um das , monday
. .COm

Projektmanagement, die Aufgabenorganisation und
die Zusammenarbeit im Team zu optimieren. Es bietet anpassbare Workflows und visuelle

Tools, mit denen Teams Projekte effizient planen, ausfiihren und tGberwachen kénnen.

Die Fahigkeit von Monday.com, Aufgaben zu organisieren, Feedback zu sammeln und
Testaktivitdten zu koordinieren, macht es zu einem effektiven Werkzeug fiir die Testphase
von Design Thinking, das ein effizientes Management von iterativen Zyklen und die

Einbeziehung von Stakeholdern gewahrleistet.

@ Anwendung
—

1. Erstellen Sie ein Testboard: Starten Sie ein neues Board auf Monday.com, um Testaktivitdaten zu
organisieren und zu verfolgen. Verwenden Sie anpassbare Spalten, um Aufgaben wie
"Prototyp-Tests", "Sammlung von Benutzerfeedback" und "Iterationsverbesserungen" zu definieren.

2. Verantwortlichkeiten zuweisen: Weisen Sie Teammitgliedern bestimmte Aufgaben oder
Testaktivitaten zu. Verwenden Sie Stichtagsspalten, um eine rechtzeitige Ausfiihrung sicherzustellen.
3. Feedback und Ergebnisse verfolgen: Protokollieren Sie das Feedback der Benutzer wahrend der
Testsitzungen in daflir vorgesehenen Spalten. Verwenden Sie benutzerdefinierte Felder, um
Erkenntnisse als "positiv", "negativ" oder "Verbesserungsvorschlége" zu kategorisieren.

4. Visualisieren Sie den Fortschritt: Verwenden Sie Monday.com Zeitleiste oder Kanban-Ansichten,
um den Fortschritt von Tests und lterationen zu Gberwachen. Richten Sie die Automatisierung ein,
um Teammitglieder tiber Aktualisierungen oder Anderungen zu informieren.

5. Iterative Zyklen organisieren: Verwenden Sie Monday.com, um Workflows zur Verfolgung von

Prototypverfeinerungen auf der Grundlage von Feedb

zu erstelle ¥ i
. hinzu, um den Status zu aktualisieren oder Aufgaben automatisM

( PROFIS
a {

Benutzerfreundliche Oberfliche: Monday.com bietet eine intuitive und optisch

ansprechende  Benutzeroberfliche, die fir Benutzer mit unterschiedlichem

technischem Fachwissen zuganglich ist.

Anpassbare Workflows: Die Plattform ermdglicht umfangreiche Anpassungen und

- i B a — — " I mama - - e s — s I & - a
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*  Kosteniiberlegungen: Monday.com kann verhiltnismaRig teuer sein, was fir kleinere

Teams oder Startups mit begrenzten Budgets moglicherweise nicht geeignet ist.

*  Lernkurve fiir erweiterte Funktionen: Benutzer bendtigen moglicherweise einige Zeit,
um erweiterte Funktionen und Anpassungsoptionen effektiv zu nutzen.

*  Komplexitdt fiir groBe Projekte: Einige Benutzer stellen fest, dass Monday.com

Einfachheit bei der Verwaltung komplexer und umfangreicher Projekte zu einer

Einschrankung wird

*  Datenschutz- und Sicherheitsbedenken: Bedenken hinsichtlich Datenschutzes und

Sicherheit, insbesondere bei der Verwendung einer Cloud-basierten Software zur

Verwaltung sensibler Informationen

@  Monday.com ist Uber die offizielle Website www.monday.com zugénglN

Download im Apple App Store und Google Play Store. Es arbeitet nach einem abonneme

kostenlosen Testversion, die neuen Benutzern zur Verfligung steht, um die Funktionen zu erkunden.

Beschreibung des Werkzeugs

Typeform ist eine vielseitige Online-Plattform zum Erstellen ansprechender und interaktiver

Umfragen, Quizfragen Hnd ' . Ty p efO rm
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Feedback-Formulare. Es wird haufig verwendet, um Benutzereinblicke auf visuell
ansprechende und benutzerfreundliche Weise zu sammeln, was es zu einem

hervorragenden Werkzeug fiir die Testphase von Design Thinking macht.

Typeform hilft bei der Optimierung der Feedback-Sammlung wahrend der Testphase und
stellt sicher, dass Benutzereinblicke effektiv erfasst werden, um iterative Verbesserungen an

Prototypen und Lésungen zu ermdoglichen.

= Anwendung

1. Erstellen Sie ein Feedback-Formular: Melden Sie sich bei Typeform an und erstellen Sie ein neues
Formular oder eine neue Umfrage. Verwenden Sie vorgefertigte Vorlagen oder beginnen Sie bei null,
um Fragen zu entwerfen, die speziell auf lhren Prototyp oder Ihre Testziele zugeschnitten sind. Fligen
Sie eine Mischung aus offenen und Multiple-Choice-Fragen hinzu.

2. Anpassen und Marken: Fligen Sie Ihre Branding-Elemente (Logo, Farben und Themen) hinzu, um
sicherzustellen, dass das Formular mit dem Prototyp oder der Projektidentitat Gbereinstimmt.

3. Fiigen Sie bedingte Logik hinzu: Verwenden Sie die Typeform-Logikverzweigungsfunktion, um
Fragen basierend auf Benutzerantworten anzupassen und die Umfrage relevant und ansprechend zu
halten.

4. Mit Testteilnehmern teilen: Teilen Sie das Formular mit den Teilnehmern Uber einen eindeutigen
Link, eine E-Mail oder betten Sie es direkt in lhre Website oder Prototyp-Plattform ein.

5. Sammeln und analysieren Sie Feedback: Uberwachen Sie die Antworten in Echtzeit iiber das

Typeform-Dashboard. Exportieren Sie Daten in Tools wie Google Sheets oder Excel, um sie eingehend

~

zu analysieren.

- L

Benutzerfreundliche Oberfliche: Das intuitive Design von Typeform erleichtert das

Erstellen und Vertellen wvon Formularen, ohne dass technisches Fachwissen

erforderlich ist.
Ansprechende und interaktive Formulare: Der Konversationsstil, bei dem jeweils eine

Frage gestellt wird, wverbessert die Benutzerbindurmg und fiihrt 2o héheren

Abschlussquoten.

Anpassung und Branding: Bietet umfangreiche Anpassungsoptionen, mit denen
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Eingeschrénkte Funktionen im kostenlosen Plan: Die kostenlose Version bietet

egingeschrankte Funktionen, die fir Benutzer, die erweiterte Funktionen bendtigen,

méglicherweise nicht ausreichen,
Kosteniiberlegungen: Kostenpflichtige Plane kénnen relativ teuer sein, insbesondere
fir kleine Unternehmen oder Startups mit begrenzten Budgets.

Grundlegende Analysen: Die integrierten Analysen sind etwas eingeschrankt.

Benutzer, die eine detaillierte Datenanalyse wiinschen, missen sich mdglicherweise

auf externe Tools verlassen.
Antwortlimits: Bestimmte Plane legen Beschrankungen flr die Anzahl der Antworten

fest, die fur grol angelegte Umfragen restriktiv sein kdnnen.

Typeform ist lber die offizielle Website www.typeform.com zugénglich. Es handelt sich um ein webbasiertes Tool,

was bedeutet, dass Benutzer direkt Gber einen Browser auf Formulare zugreifen und diese erstellen kdnnen, ohne dass
Downloads erforderlich sind. Typeform bietet auch eine fiir Mobilgerdte optimierte Oberflache, die es Benutzern
ermoglicht, nahtlos (iber Gerdte hinweg mit Umfragen zu interagieren. Die Plattform arbeitet nach einem

Freemium-Modell, wobei sowohl kostenlose als auch kostenpflichtige Plane verfugbar sind.

6. Andragogische Strategien
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"Vorgeschlagene pddagogische Strategien,
die auf den

Bereich der beruflichen

Aus- und Weiterbildung

zugeschnitten sind,

um eine effektive

Umsetzung von

Design Thinking

zu gewdhrleisten

Denkprinzipien”

6.1 Empathie-Spaziergange

Beschreibung der Strategie:
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Bei Empathie-Spaziergiange setzen sich die Lernenden direkt mit den Umgebungen oder
Kontexten der Benutzer auseinander, fiir die sie entwerfen. Diese Strategie hilft den
Teilnehmern, Einblicke in die Benutzererfahrungen aus erster Hand zu gewinnen, und

verbessert ihre Fahigkeit, sich in Probleme einzufiihlen und sie effektiv zu formulieren.
Zielgruppe:

Erwachsene Lernende, Berufsbildner und Berufsschiiler in Bereichen wie Gesundheitswesen,

Gastgewerbe oder Einzelhandel.
Andragogische Relevanz:

Erwachsene Lernende werden oft durch die Anwendung in der realen Welt motiviert.
Empathie-Spaziergdnge binden die Lernenden in erfahrungsorientiertes Lernen ein, indem
sie sie in authentische Benutzerkontexte eintauchen lassen und das praktische Verstandnis

fordern.
Fokus flir Erwachsene:

Die Strategie tragt der Tatsache Rechnung, dass erwachsene Lernende bereits Erfahrungen

mitbringen, die sie wahrend der Aktivitat anwenden und reflektieren kdnnen.

estsesee
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Versuchen Sie Parallelen
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zu finden um andere
Perspektiven besser 2u identifizieren
Teilen Sie die Gefihle
Anderer indem Sie
sich vorstellen an Stelle
der anderen zu stehen

Schritte zur Implementierung:
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Identifizieren Sie die Zielnutzer und den Kontext fir die Design

Thinking-Herausforderung.

Organisieren Sie Besuche oder Beobachtungssitzungen in den Umgebungen der
Benutzer (z. B. Arbeitsplditze, Servicestandorte).

Stellen Sie den Teilnehmern Notizwerkzeuge und Eingabeaufforderungen zur
Verfligung, um ihre Beobachtungen zu leiten (z. B. "Womit haben die Benutzer zu
kdmpfen?").

Ermoglichen Sie eine Nachbesprechung, in der die Lernenden Erkenntnisse mithilfe

von Empathy Maps oder Affinitatsdiagrammen zusammenfassen.

Notizbiicher, Stifte oder
digitale

Tools zum Erstellen von
Notizen

Transport- und
Sicherheitsvorkehrunge
n (beim Besuch

externer Websites)

n und Bediirfnisse
der Benutzer
Verbessert die
Beobachtungs-
und Kritikfdhigkeit
Denkfdhigkeit
Foérdert eine
nutzerzentrierte

Denkweise

Ressourcen und Erwarteter Messbare Anpassungen fiir
Materialien Nutzen Ergebnisse unterschiedliche
Kontexte
Checklisten oder Vertieft das Qualitét und Tiefe | Verwenden Sie fiir
Leitfdden fiir Verstdndnis fiir die | der Remote-Lernende
Beobachtungen Herausforderunge | dokumentierten virtuelle Tools wie

Erkenntnisse
Verbesserte
benutzerzentriert
e
Problemstellunge

n

Videos oder
Nutzerinterviews
Passen Sie
Eingabeaufforderunge
n und Tools fiir jiingere
oder

weniger erfahrene

Teilnehmer.

6.2 Prototyping-Workshops
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Beschreibung der Strategie:

In Prototyping-Workshops werden die Lernenden in die praktische Erstellung einbezogen,
bei denen sie Low-Fidelity-Modelle ihrer Losungen erstellen. Diese Strategie fordert

Innovation und praktische Probleml6sungskompetenzen.
Zielgruppe:

Berufsschiilerinnen  und  Berufsschiler in  technischen, gestalterischen oder

dienstleistungsorientierten Bereichen.
Andragogische Relevanz:

Erwachsene bevorzugen praktische Problemlésungsaktivitaten, die einen direkten Bezug zu
ihrem beruflichen Kontext haben. In Prototyping-Workshops kénnen sie an praktischen,

greifbaren Losungen arbeiten und dabei ihre Fahigkeiten und Kreativitat einsetzen.
Fokus fiir Erwachsene:

Der iterative Charakter des Prototyping entspricht der Praferenz erwachsener Lernender fiir
selbstgesteuertes und ergebnisorientiertes Lernen.

Schritte zur Implementierung:
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1. Prasentieren Sie eine Herausforderung oder Problemstellung.

2. Bereitstellung von Materialien und Werkzeugen fiir das Rapid Prototyping (z. B.
Papier, Pappe, Software).

3. Ermutigen Sie die Teilnehmer, schnell mehrere Prototypen zu erstellen und sich dabei
auf Benutzerfreundlichkeit und Machbarkeit zu konzentrieren.

4. Fuhren Sie eine Feedback-Sitzung durch, in der Kollegen oder Stakeholder mit den

Prototypen interagieren und diese kritisieren.

Ressourcen und Erwarteter Nutzen Messbare Anpassungen
Materialien Ergebnisse fir
unterschiedliche

Kontexte

Physische Férdert Kreativitdt und Anzahl und Verwenden Sie fiir

Prototyping-Werkzeug | Problemlésungsfidhigkeiten | Vielfalt der Online-Lernende

e: Pappe, Marker, Férdert iteratives Denken erzeugten digitale

Kleber, Schere und konstruktives Prototypen Prototyping-Tools
Digitale Werkzeuge: Feedback Qualitdt des | und virtuelle
Figma, Sketch oder Bereitet die Lernenden auf | erhaltenen Feedback-Sitzungen
3D-Modellierungssoft | reale Anwendungen von Feedbacks,

ware Designkonzepten vor das in die Skalieren Sie fiir

Iterationen Umgebungen mit
integriert begrenzten

wird Ressourcen
herunter, indem Sie
sich auf Skizzen und

einfache Modelle

konzentriere

6.3 Rollenspiel-Szenarien

Beschreibung der Strategie:
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Rollenspielszenarien ermoglichen es den Lernenden, reale Herausforderungen und Lésungen
zu simulieren und so das Einfliihlungsvermogen und das Verstandnis fir die Perspektiven der

Nutzer zu fordern.
Zielgruppe:

Lernende in der beruflichen Aus- und Weiterbildung in Bereichen wie Gesundheitswesen,

Kundenservice und Bildung.
Andragogische Relevanz:

Diese Strategie baut auf der Fahigkeit von Erwachsenen auf, aus realen Erfahrungen zu
schopfen und sie in simulierten Umgebungen anzuwenden. Rollenspiele férdern Empathie

und situative Probleml6sung, die beide fir berufliche Kontexte entscheidend sind.
Fokus fiir Erwachsene:

Es tragt dem erfahrungsbasierten Lernzyklus Rechnung, indem es aktive Teilnahme,
Reflexion und Anwendung ermoglicht.

ol
-
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Schritte zur Implementierung:
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1. Definieren Sie ein Szenario, das sich auf die Design-Thinking-Herausforderung

bezieht (z. B. Unterstiitzung eines schwierigen Kunden).

2. Weisen Sie den Teilnehmern (z. B. Benutzer, Dienstleister, Beobachter) Rollen zu.

3. Fuhren Sie das Rollenspiel durch und ermutigen Sie die Teilnehmer, in ihrem

Charakter zu bleiben.

4. Ermoglichen Sie eine Reflexionssitzung, um Erkenntnisse und maogliche Lésungen zu

diskutieren.

Eingabeaufforderung
en

Kosttime oder
Requisiten (optional
zum Eintauchen)
Reflexionswerkzeuge
(z. B. Tagebiicher,

Diskussionsleitfdden)

Einflihlungsvermdgen
und die
Problemlésungskompet
enz

Bereitet die Lernenden
auf reale
zwischenmenschliche
Herausforderungen vor
Fordert aktives Lernen

und Engagement

Ressourcen und Erwarteter Nutzen Messbare Anpassungen
Materialien Ergebnisse fiir
unterschiedlic
he Kontexte
Szenario Skripts oder | Verbessert das Feedback der Nutzen Sie fiir

Lernenden zur
Relevanz des
Szenarios
Beobachtete
Verbesserung des
Einflihlungsvermége
ns und der
zwischenmenschlich

en Fdhigkeiten

Fernlernende
Videokonferenzen
und
Breakout-Rédume
ftir Rollenspiele.
Vereinfachen Sie
Szenarien fiir
jlingere oder
weniger
erfahrene

Teilnehmer.

6.4 Ideen-Pitch-Sitzungen
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Beschreibung der Strategie:

Bei den Ideen-Pitch-Sitzungen prasentieren die Lernenden ihre Losungen vor Gleichaltrigen

oder Interessengruppen, simulieren reale Pitching-Szenarien und foérdern das

Selbstvertrauen und die Kommunikationsfahigkeiten. .

Zielgruppe:

Lernende und Ausbilder in der beruflichen Aus- und Weiterbildung in den Bereichen

Wirtschaft, Marketing oder unternehmerische Programme.
Andragogische Relevanz:

Erwachsene schatzen die Moglichkeit, Fahigkeiten zu entwickeln, die sich direkt auf ihr
Berufsleben Ubertragen lassen. Pitch-Sitzungen ahmen reale Prasentationen nach und

verbessern so die Kommunikation und das kritische Denken.
Fokus fiir Erwachsene:

Die Strategie nutzt die intrinsische Motivation von Erwachsenen fur den beruflichen Aufstieg
und ihre Fahigkeit, komplexe Ideen zu synthetisieren und zu artikulieren.

Schritte zur Implementierung:
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1. Lassen Sie die Lernenden eine Losung entwickeln und eine pragnante Prasentation

oder einen Pitch erstellen.

2. Organisieren Sie eine Pitching-Sitzung mit einem Gremium aus Kollegen, Dozenten

oder externen Stakeholdern.

3. Geben Sie strukturiertes Feedback anhand von Rubriken oder Kriterien (z. B.

Klarheit, Machbarkeit).

4. Reflektieren Sie das Feedback und verfeinern Sie die Lésung.

Projektoren oder

Videokonferenz-Tools

Denken durch
Feedback-Integration
Férdert die berufliche

Bereitschaft

Ressourcen und Erwarteter Nutzen Messbare Anpassungen
Materialien Ergebnisse fiir
unterschiedlich
e Kontexte
Prdsentationswerkzeug | Baut Kommunikations- | Verbesserte Verwenden Sie fiir
e: Folien, Poster oder und Klarheit und Umgebungen mit
Prototypen Priisentationsféhigkeite | Uberzeugungskra | begrenzten
Feedback-Rubriken n auf ftin Tonhéhen Ressourcen
oder Bewertungsbégen | Verbessert das kritische | Qualitéit der miindliche

Verfeinerungen
auf Basis von

Feedback

Prdsentationen
ohne digitale
Tools.

Passen Sie sich mit
Video-Pitches und
asynchronem
Feedback an
Online-Einstellung

en an.

6.5 Reflektierende Tagebiicher
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Beschreibung der Strategie:

Reflektierende Tagebiicher ermutigen die Lernenden, ihre Design-Thinking-Reise zu

dokumentieren, und fordern so die Selbstwahrnehmung und kritische Analyse.
Zielgruppe:

Alle Lernenden in der beruflichen Aus- und Weiterbildung, insbesondere in Bereichen, in
denen die personliche Entwicklung im Vordergrund steht, wie z. B. Lehre oder

Gesundheitswesen.
Andragogische Relevanz:

Reflexion ist ein Eckpfeiler der Erwachsenenbildung, da sie es den Lernenden ermoglicht,
ihre Erfahrungen zu verarbeiten und neues Wissen zu verinnerlichen. Reflektierende

Tagebuicher fordern ein tieferes Engagement und persdnliches Wachstum.
Fokus fiir Erwachsene:

Diese Strategie unterstltzt das selbstgesteuerte Lernen und ermdoglicht es Erwachsenen,
ihre Fortschritte selbst in die Hand zu nehmen und ihre Ansatze auf der Grundlage von

Erkenntnissen anzupassen.

Schritte zur Implementierung:
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1. Stellen Sie den Zweck von reflektierenden Journalen vor, um Erkenntnisse und
Wachstum zu erfassen.

2. Geben Sie Aufforderungen an, um Reflexionen zu leiten (z. B. "Was habe ich heute
gelernt?").

3. Ermutigen Sie die Lernenden, ihre Gedanken wahrend des Design
Thinking-Prozesses regelmafig zu dokumentieren.

4. Uberpriifen Sie die Tagebiicher regelmiRig, um den Fortschritt zu verfolgen und

Feedback zu geben.

Ressourcen und Erwarteter Messbare Anpassungen fiir
Materialien Nutzen Ergebnisse unterschiedliche
Kontexte
Physische Zeitschriften Entwickelt Qualitét und Tiefe der Verwenden Sie fiir
oder Notizbiicher Selbstbewusstsein und | aufgezeichneten Online-Lernende digitale
Digitale Tools: Google analytisches Denken Reflexionen Journaling-Plattformen.
Docs, Notion oder Férdert eine tiefere Beobachtetes Wachstum Passen Sie
OneNote Auseinandersetzung des kritischen Denkens und | Eingabeaufforderungen
Reflexionsaufforderungen | mit dem Design der fiir unterschiedliche
oder Vorlagen Thinking-Prozess Problemlésungsfidhigkeiten | Lese- und
Erstellt eine Schreibféhigkeiten oder
Aufzeichnung des Lernstile an.
persénlichen
Fortschritts und des
Teamfortschritts

Diese pddagogischen Strategien stellen sicher, dass Lernende in der beruflichen Aus-
und Weiterbildung die Prinzipien des Design Thinking effektiv anwenden und
praktische Féhigkeiten, Empathie und Innovation in ihren jeweiligen Bereichen

férdern.
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