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Einleitung

DESIGN THINKING IN AKTION vermittelt jungen Menschen verantwor-
tungsvolles Handeln und nachhaltige Gestaltung in einem praxisori-
entierten Design-Workshop an Schulen. Im Workshop werden die Schu-
ler:iinnen angeleitet, umsetzbare Projekte fur die Schulgemeinschaft
und ihr direktes Umfeld unter Beriicksichtigung okologischer und
sozialer Prinzipien in Gruppenarbeit zu entwickeln.

Die Jugendlichen durchlaufen dabei den Design-ThinRing-Prozess,

der sich bel der EntwickRlung innovativer Produkte und Diensleistungen
etabliert hat.

Design Thinking in ARtion % Einfihrung flir Lehrkrafte
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Workshopumfang

Zielgruppe

— Klassenstufe: empfohlen ab 8. bis 13. Klasse
— alle Schulformen

— Anzahl: max. 30 Schiler:iinnen pro Workshop (Gruppengrof3e: 2-3 Schiler:innen)

— (a. 20 Unterrichtseinheiten (a 45 Minuten)

— Ein 5-tagiger Workshop hat sich als angemessener Zeitrahmen bestatigt, um

einen gehaltvollen Prozess zu initiieren, Fragestellungen refleRtieren zu RGnNnen
und aussageRraftige Ergebnisse zu tordern.

Design Thinking in ARtion % Einfihrung flir Lehrkrafte
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Die Aufteilung des Zeitaufwands im Design-ThinRing-Prozess hangt von den spe-
zifischen Projektanforderungen, der Teamgrol3e und den verfligbaren Ressourcen
ab. Eine allgemeine Empfehlung Ronnte jedoch folgendermalden aussehen:

Modul Zeitumfang Lehrkraft Schiler:iinnen Medien & Materialien
Grundlagen 1Stunde — Erkldrung, was die Schiler:iinnen in diesem Workshop machen | — Diskurs, was ,,Design” fUr die Schiler:innen bedeutet und woes | — Ggf. Gegenstande, an denen beispiel-
— Vermittlung ,Design*, ,eco-social Design“ und ,Design-Thin- ihnen im Alltag begegnet (Beispiele) haft ,Design® erklart werden Rann
Ring-Prozess” — Prasentationsmedium (Handreichung)
1. Verstehen 2-3 Stunden | — Anleiten der Schiler:iinnen bei der Wahl der Themen/Heraus- Identifizierung/Erarbeitung eines Themas und der Herausforde- — Haftnotizen, Papier, Stifte, Tafel/\WWand
forderungen rung zu der die Schuler:innen ein ProjeRt entwickeln mdchten — Design-Board
— ErRklarung, wie das Design-Board verwendet wird Sammeln von Themen/Herausforderungen auf Haftnotizen — Laptops/Tablets zu Recherchezwecken
— Vermittlung ,Nachhaltige Gestaltung*” Aufteilung in Arbeitsgruppen —  Prasentationsmedium (Handreichung)
2. Definieren 3-4 Stunden | — Vermittlung ,Zielgruppen®, ,Merkmale & BedUrfnisse®, Definition der Zielgruppe sowie ihrer Merkmale/BedUrfnisse — Haftnotizen, Papier, Stifte, Tafel/Wand
,Werantwortungsvolles Design®, ,Sharing-Konzepte* Entwicklung der Kernfrage — Design-Board
— Anleiten der Schlgr:innen bei der Definition ihrer Zielgruppe (Internet-)Recherche — Laptops/Tablets zu Recherchezwecken
- .deren Bedurfmgse _ . Zielgruppenrecherche (Interviews, Umfragen, Internet o. A)) — Prasentationsmedium (Handreichung)
— Anleiten der Schiler:innen bei der Entwicklung der Kernfrage
3. Ideen entwickeln | 3-4 Stunden | — Unterstiitzung der Schiiler:innen bei der Ideenentwicklung EntwickRlung mehrerer Ideen und anschliel3ende Auswahl der — Haftnotizen, Papier, Stifte, Tafel/\WWand
— Présentation und Einfiihrung von Kreativitdtstechniken vielversprechendsten Idee — Design-Board
Visualisierung der Ideen in Form von SRizzen und Entwirfen — Prasentationsmedium (Handreichung)
4, Prototyp bauen | 6-8 Stunden | — Unterstitzung der Schiler:innen beim Bau der Prototypen Experimentieren mit Materialien und Werkzeugen — Div. Materialien (siehe Seite 08 und 55)
(9gf. handwerkliche Unterstiitzung durch eine weitere Lehrkraft) Prototypische Umsetzung und Testen ihrer Projektideen — Werkrdume und Werkzeuge
— Raumlichkeiten, Materialien und Werkzeuge zur Verfligung Nach MdglichReit: Feedbackgesprache zum Prototypen — Design-Board
— innerhalb der Gruppen/Klasse — Laptops/Tablets zu Recherchezwecken
— Prasentationsmedium (Handreichung)
5. Prasentieren 2 Stunden — EinfUhrung in das Thema ,Prasentation® Uberarbeitung/Finalisierung des Design-Boards — Beamer (Handreichung/Prasentation)

Design ThinRing in ARtion

Moderation der ProjeRtprdsentation inkl. Feedback
Reflexion des Workshops und des Design-Thinking-Prozesses

N

Einfihrung flir Lehrkrafte

Erarbeitung der Prasentation
Prasentation des ProjeRts inkl. des Entwicklungsprozesses

N

Ggf. Prasentationsmaterialien und Platz
flr Prasentation der Prototypen

Design-Board
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Gruppenprojekt

In Gruppenarbeit sollen die Schulerinnen eine Idee ausarbeiten, die der Schulge-
meinschaft oder dem direRten Umfeld zugutekRommt. Die Gruppen sollten eine
GrolRe von 2 bis 3 Personen umfassen. Die Zusammensetzung Rann beispiels-
weise nach gemeinsamen Interessen und guter TeamfahigReit erfolgen.
Wahrend des Workshops entwickrelt jede Gruppe ihr eigenes ProjeRt. Wir emp-
fehlen, dass die Schileriinnen eigenstandig Themen oder Heraustorderungen
identifizieren, zu denen sie Projektideen entwickReln mochten. Es ist allerdings
auch maoglich, dass von Ihnen als Lehrkraft ein aktuell flr die Schule relevanter

Themenbere
erarbeiten.

Potenzielle T
gesunde Ver
Sharing-App

ich vorgegeben wird, innerhalb dessen die Schiler:iinnen Ideen

nemen/Orte flr ein Projekt sind z. B. Schulgarten, Freizeitgestaltung,

oflegung, Mulltrennung. Ergebnisse RGnnen beispielsweise eine
fir Kleidung, ein Ort zur gemeinschaftlichen Nutzung an der Schule,

ein Bienenhotel flr den Schulgarten oder der Verrauf von nachhaltigen Produkten

Im Schulkios

Design ThinRing in ARtion

R sein.

N

Einfihrung flir Lehrkrafte
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Zielsetzungen

Die Ziele dieses Workshops umfassen:

— Vermittlung von verantwortungsvollem Handeln in der eigenen Umgebung

— Vermittlung von Inhalten zu nachhaltiger Gestaltung von Produkten und Systemen
(Kreislaufwirtschatt, UN-Nachhaltigkeitsziele, Material etc.)

— ErkRundung personlicher und gesellschaftlicher Werte
— EinfUhrung in das Themenspektrum Design und den Design-ThinRing-Prozess
— Problemlosung durch gestalterischen Ansatz

— Umsetzung und Visualisierung eigener Ideen
(Entwurf, [deenentwicklung, Zeichnen, Modellbau)

— Auseinandersetzung mit Zielgruppen und beteiligten ARteur:innen

— Erproben von Umfrage- und Recherchetechniken

— Vermittlung von Prasentationsfahigkeiten

— FoOrderung von MetaRompetenzen, wie TeamworR, Selbstwirksamreit und Selbstorganisation

N
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Materialien

Der Workshop

ist fUr die Bearbeitung mithilfe digitaler Medien sowie die prototypische

Umsetzung der Ideen mit physischen Materialien ausgelegt. Fur einen bestmoglichen Ablauf

sollte den Schu

ler:innen Zugang zu geeigneten Raumen (z. B. Werkraum, Kuiche, DruckwerR-

statt) und Werkzeugen ermoglicht werden. Falls verfligbar, Rann die Unterstitzung durch eine
zweite Lehrkraft wahrend der Phase der technischen Umsetzung der Prototypen hilfreich sein.
Da die Vielfalt der Projekte aul3ergew6hnliche Materialien erfordern Ronnte, sollte im Vorfeld

geRlart werden

Wir empfehlen,

, 0b ein Budget vorhanden ist und wer die Materialien beschafft.
falls die Ronkrete Gestaltung der Prototypen an einem neuen Tag beginnt,

evtl. bendtigte Materialien am Vortag zu besprechen und zu beschaftfen.

FUr die Umsetzung des Workshops wird Folgendes bendtigt:

Pro Gruppe (a 2-3 Personen)

Computer, Laptop (em
Design-Board

Design ThinRing in

pfohlen) oder Tablet zu Recherchezwecken

Ggf. Papier, Haftnotizen und Stifte zur Organisation von Informationen und zum SRizzieren von Ideen
Materialien zur modellhaften Umsetzung der Idee (z. B. Kleber, Papier, Pappe, Holz, Kunststoff)
Werkzeuge zur modellhaften Umsetzung der Idee (z. B. Schere, Cuttermesser ...)

N
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Dokumentation

Unser Design-Board (am Ende dieser Handreichung) hilft den Schiler:innen bei
der DokRumentation des Design-Thinking-Prozesses, dem Sammeln von Infor-
mationen, der Organisation der Recherche und Prasentation. Wenn Sie digital
arbeiten mochten, empfehlen wir, die PowerPoint-Version herunterzuladen, um
den Schuler:innen ein direktes Bearbeiten im Dokument zu ermaoglichen.
Alternativ Ronnen Sie das Design-Board ausdrucken, zusammenheften und den

einzelnen Gruppen zur Verfiigung stellen.

Bitte machen Sie sich vor Beginn des Workshops mit dem Design-Board
vertraut, um lhre Schiler:innen bestmadglich beim Ausftllen zu unterstltzen.

Design Thinking in ARtion % Einfihrung flir Lehrkrafte

-

-

Design-Board @

Das Design-Board befindet sich als PDF-
Version am Ende dieser Handreichung
sowie als bearbeitbare PowerPoint-Datei
zum Download unter diesem LinR.
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Benotung

Wenn das Projekt im Kontext des Unterric

nts benotet werden soll, empfehlen wir, den

auf Prozess, Teamarbeit, Engagement und Originalitat der Idee zu legen — nicht aussch

auf das Endergebnis. Der Design-ThinRing-

-0RUS
ieldlich

Prozess ist iterativ und fordert das Experimentieren,

Uberarbeiten und Verwerfen von Ideen, wodurch manche Ergebnisse weniger ausgearbeitet sein
Ronnen, dennoch aber ein starker Entwicklungsprozess stattgefunden hat.

Design Thinking in ARtion %

Einfihrung flir Lehrkrafte
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Design-Thinking-Prozess

Der Design-Thinking-Prozess ermoglicht es Schuler:iinnen, ihre e

und Losungsansatze zu Herausforderungen des Alltags zu entwickeln.

Die verschiedenen Phasen des Design-Thinking-Prozesses sind h

Schritt erklart:

®

Die Schuler:innen erkunden
in Gruppen die Schule und ihr
nahes 0Rologisches und
soziales Umfeld. Sie wahlen
ein Thema und eine dazuge-

horige Herausforderung aus,
zu der sie ihr Projekt entwi-
ckeln mdchten.

@

Die Schiler:innen versetzen
sich in die Lage der Zielgrup-
pe, flr die sie etwas gestalten
mdchten, und versuchen, zu
verstehen, was ihre Beduirf-

nisse sind. Sie sammeln alle
Informationen und fassen
ihre Recherche zusammen. In
Form einer Kernfrage definie-
ren sie, nach welcher Losung
Sie suchen.

®

Die Gruppen nehmen die
Perspektive ihrer Zielgruppe
ein und denken Uber so viele
verschiedene Losungen wie
maglich nach — hier dirfen
die Schiler:innen Rreativ sein.
Sie sollen alle Ideen notieren,
ohne sie direRt zu bewerten.

igenen ldeen

ler Schritt flr

®

Mithilfe unterschiedlicher
Materialien werden aus den
besten Ideen Prototypen und
verschiedene Varianten erstellt.
Diese Prototypen mussen

nicht perfekt sein, sie sollen
nur zeigen, wie die Lésung
aussehen und funktionieren
RONNte.

®

Schliellich prasentieren die
Gruppen ihre entwickelten
Projekte und Prototypen vor
der Grol3gruppe. Gemeinsam
wird Uberlegt, was gut und
was nicht so gut funktioniert
und Feedback gesammelt,
um das jeweilige Design zu
verbessern.

Design ThinRing in ARtion

g
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Diesen Design-Thinking-Prozess werden die Schuler:innen anhand eines selbst
gewahlten Themas fur die Schulgemeinschaft oder das nahe soziale und 6kologische

Umfeld durchlaufen.

Wenn Sie die Teilnehmenden mithilfe des Workshopteils fur Schileriinnen mit dem Ablauf des Prozesses vertraut
machen, entscheiden Sie anhand der Vorerfahrungen der Jugendlichen und lhres ProjeRtzuschnitts, welche der
Seiten Sie zeigen und welche entfallen Ronnen. Das folgende Beispiel der mobilen Reparaturwerkstatt wird die
Schuler:iinnen als ProjeRtbeispiel durch die verschiedenen Phasen des Design-ThinRing-Prozesses begleiten:

Thema: Zielgruppe: Ideen: Prototyping: Prasentation:

Recycling & Schiiler:innen und Menschen ohne Reparatur-AG . Unsere mobile Reparatur-
Wiederverwendbarkeit Zugang zu Werkzeugen Wochentliche ? am— . werRstatt hilft Schiler:innen

Reparatur-Workshops o =] —E= und Menschen ohne Zugang
Herausforderung: Kernfrage: Video-Kanal mit p. | [ §l == zu Werkzeugen, ihre Raputten

ibt Vi 5 o Wie Ronnen wir Schiiler:innen Reparaturvideos Gege_nst'ande A8 reparieren.
Es gibt viele Geréte, die in den P Dabei werden praktische Re-

Mull geworfen werden, weil sie und Menschen ohne Zugang zu Kurse, bei denen erfahrene | ="y SN :
Raputt sind. Haufig Rénnten Werkzeugen dabei unterstiitzen, O St o M ) / paraturfahigreiten vermittelt
o T sowie Nachhaltigkeit und

sie repariert werden, allerdings die Lebensdauer ihrer Raputten e : . :
fehlerﬁ)das Wissen und die - Gegenstande zu verldangern, und Schuler:innen anleiten gemeinschaftliches Handeln

Werkzeuge dazu. so einen nachhaltigen Lebensstil Mobile Reparaturstation o, gefdrdert.
auszubauen? Quelle: Generiert mit Leonardo Al

12/76
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Ubersicht der Inhalte

In diesem Workshop entwicRelt
ihr [deen zu einem ProjekRt flr
eure Schulgemeinschaft oder
euer Umfeld. lhr lernt, wie ihr
so ein ProjeRt 6Rologisch und
sozial verantwortlich gestalten
Ronnt. Die einzelnen Schritte
folgen einem bestimmten
Ablauf, dem Design-ThinRing-
Prozess, der euch hilft, gute und
passende ldeen zu entwickeln.

Design Thinking in ARtion
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Grundlagen

fUr das Erkennen von Herausforderungen, die Entwicklung
einer Idee und die Umsetzung einer Losung anhand des
Design-Thinking-Prozesses.



Ubergeordnete Aufgabe

(Design-Thinking-Prozess) Was mochtet ihr verandern? Ihr wahlt zu Beginn ein Thema und eine dazuge-

01. Verstehen horige Herausforderung aus, zu der ihr ein Projekt entwickeln mochtet.
(Design-Thinking-Prozess) lhr Gberlegt, auf welche Bedirfnisse euer ProjekRt reagieren soll, wer eure
02. Deﬁnleren Zielgruppe ist und recherchiert nach Informationen. In Form einer Kernfrage

definiert ihr, nach welcher Losung ihr sucht.

(Design-Thinking-Prozess) : DenRt Uber so viele Losungen wie moglich nach, notiert eure Ideen und erstellt
03. Ideen entwickeln Entwiirfe.

(Design-Thinking-Prozess) Aus den besten Ideen erstellt inr Prototypen. Diese sollen zeigen, wie die LOsung
04. Prototyp bauen fiir eure gewahlte Herausforderung aussehen und funktionieren Ronnte.

st il g Pomessl Schliel3lich prasentiert inr eure entwickelten Ideen und Prototypen vor der
05. Prasentieren groRen Gruppe.

Aber step by step. Zunachst widmen wir uns ein paar wichtigen Grundlagen.

Design Thinking in ARtion ——— Grundlagen



Was ist Design?

Aufgabe ®

Wo begegnet euch Design in eurem Schul-
und Lebensalltag? Tauscht euch dariber aus.

Design bedeutet, Dinge so zu planen und zu gestalten, dass sie nutzlich @Eﬁ?":@
und praktisch sind und die Bedurfnisse der Menschen erfullen. Es geht Err“ g“**rg}
darum, Losungen fur Probleme zu finden und sicherzustellen, dass %éﬁﬁf}g
etwas gut funktioniert und leicht zu benutzen ist. Design ist also Uberall @” &%
um uns herum — in den Dingen, die wir benutzen, den Rdumen, in denen ink zum Exklirvideo

wir leben, oder in den Apps unserer Handys.

Gutes Design macht das Leben einfacher, ermoglicht mehr Freiheiten
und hilft uns, unsere taglichen Aufgaben besser zu erledigen.

N
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https://m.youtube.com/watch?v=d4O2wH8Cy50+

Gutes Design

Beispiel: Perlenflasche

Um neue Ideen zu entwickeln, arbeiten Designer:innen Rreativ und spielerisch,
aber auch zielorientiert!

: . 1Y
Ausgangsfrage: Wie Rann man Wasser von A nach B transportieren? - —
Es gibt unzahlige Wege! Experimentieren und Scheitern ist Teil des Entwick- /l
lungsprozesses. Die am besten geeignete |dee fUr den Transport von F. '_
Wasser wird schlussendlich weiterverfolgt, denn: fé\'fgo ; b v 8

Design ist zweckorientiert und auf eine gute Nutzbarkeit abgestimmt!

(] L 4
; [ ) ¥l U,
- ] '

i —
- B — -MS_

Quelle: Austin Kehmeier Quelle: Generiert mit Dall-E B o
auf Unsplash Quelle; Perlenflasche von Glnter
Kupetz, 1969. © Andrej Kupetz
Design Thinking in ARtion ? Grundlagen ? 19/76
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Wassertlaschen haben sich in unserem Alltag als Behaltnis
zum Transport von Wasser von A nach B durchgesetzt und
sind weit verbreitet, denn ihr Design erfUllt viele Kriterien
der guten Gestaltung.

Funktionalitat

Ein auslaufsicherer Verschluss
und eine praktische GrolRe ma-
chen das Tragen und Benutzen
einfach.

Asthetik

Eine attraktive Gestaltung der
Flasche und des Etiketts, oft
mit ansprechenden Farben und
Logo, tragen zur Wiedererken-
nung bei.

Design Thinking in ARtion

Material

Die Wahl von Glas lasst den
Inhalt der Flasche erkennen,
gewadhrleistet Sicherheit und
Haltbarkeit.

Umweltfreundlichkeit

Die Flasche ist wiederverwend-
bar und vollstandig recycelbar,
um Umweltbelastungen zu
reduzieren.

N

Ergonomie

Die Flasche ist so geformt, dass
sie bequem in der Hand liegt,
mit einer griffigen Oberflache
flr einen sicheren Halt.

Grundlagen

Quelle: Perlenflasche von Glnter
Kupetz, 1969. © Andrej Kupetz

\
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Was ist eco-social Design?

\_

umweltfreundlich,
umweltbewusst (handeln)

J

Eco-social Design ist eine Form des Designs, die 0Rologische und soziale
Nachhaltigkeit vereint, um umweltfreundliche und sozial gerechte
Produkte und Dienstleistungen zu schaffen. Dabei werden z. B. nachhal-
tige Materialien oder eine faire Herstellung bertcRsichtigt sowie die ethi-
schen Grundsatze der Nutzer:innen in den Designprozess einbezogen.
Ziel ist es, dauerhafte und umfassend positive Losungen fur Mensch und

Umwelt zu

Design ThinRing in ARtion

entwicReln.

\_

gesellschaftlich,
gesellschaftsdienlich

N

\_

Gestaltung, Entwurf,
Ausgestaltung, Planung

Grundlagen
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Quelle: Prashanth Rapolu 15
auf www.flaticon.com
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Eco-social Design

Beispiele: Little Sun, Pfandringe und The Ocean Cleanup

Optionale Aufgabe 0,
Fallen euch noch weitere Beispiele fur
: . : : : N : eco-social Design-Projekte ein?
Die folgenden Beispiele zeigen, wie verschiedene ProduRte die 0kRologische, Diskutiert gemeinsam.

ORonomische oder soziale NachhaltigReit fordern Ronnen.

Umweltfreundliche Soziale Verantwortung Schutz der Umwelt
Technologie

Little Sun verbindet Design, Technologie und soziale

The Ocean Cleanup entwickelt schwimmende Systeme,
Verantwortung, indem es mit einer Solar-LED-Lampe

die PlastirRmull aus Flussen und Ozeanen sammeln,

sauberes und bezahlbares Licht zu Menschen in Der Pfandring fordert das Recycling und bietet Pfand- bevor er sich weiter verteilt und Schaden anrichtet.
stromlosen Regionen bringt und damit Solarenergie sammler:innen eine wirdevolle Mdglichkeit, Flaschen Ziel ist es, Plastikverschmutzung zu reduzieren und
fur alle zuganglich macht. und Dosen zu sammeln. langfristig sauberere Gewasser weltweit zu schaffen.
\_ J \_ / \_ /
Quelle: Little Sun. Foto: Little Sun, Franziska Russo Quelle: Pfandring. Foto: Paul Ketz Quelle: Naja Bertolt Jensen auf Unsplash
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https://littlesun.org/media/#pictures
https://pfandring.de/
https://unsplash.com/de/@naja_bertolt_jensen?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash

Eco-social Design

Beispiel: Urban Gardening

Urban Gardening ist der Anbau von Pflanzen und Gemuse in stadtischen Gebieten,
wie Gemeinschaftsgdrten, Balkonen, Dachgarten oder Hinterhofen. Es fordert
die Schaffung von Grunflachen, die Verbesserung der Lebensqualitat, den Zugang
zu frischen Lebensmitteln und das Gemeinschattsgefthl in der Stadt.

ORkologische Nachhaltigkeit

Urban Gardening tragt dazu bei, in stadtischen Gebieten Griinflachen zu schaffen und zu
erhalten. Das verbessert die Luftqualitat und Rann helfen, die oft hohen Temperaturen in
Stadten zu senken.

Gesundheit Gemeinschaft Bildung & Ethik o ..o AN A < - & A
Oft bieten Urban-Gardening- | S L AT ., B A

Urban Gardening Rann hel- Lokale Gemeinschaften wer- Projekte auch Bildungs-

fen, den Zugang zu frischen, den beteiligt, engagieren programme an, die das Be-

gesunden Lebensmitteln in sich gemeinsam und teilen wusstsein fur 6Rologische

stadtischen Gebieten zu traditionelles Wissen mitein- Fragen und nachhaltige
verbessern. ander. Praktiken fordern.

s
AR
S cra? 0 \ > Siea N e Py S TRET > A \F 5 .
N ey - v g . LSRR . (
i : / 1 J -~ > h -y by a P LR A \\ o
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Quelle: Markenwarte. Foto: Lars Langemeier
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ansdtze zu Herausforderungen neuer Lebensumstande zu entwickeln.

Anhand verschiedener Projerte werdet inr in Gruppen die unterschiedlichen

Phasen des Prozesses durchlaufen.

®

Erkundet die Schule und euer

nahes 0Rologisches und
soziales Umfeld. Wahlt ein
Thema und eine dazugeho-

rige Herausforderung aus,
zu der ihr euer Projekt entwi-
ckeln mdchtet.

@

Versetzt euch in die Lage der
Zielgruppe, fur die ihr etwas
gestalten mochtet. Versucht
zu verstehen, was ihre Be-
duirfnisse sind. lhr sammelt
alle Informationen und fasst
eure Recherche zusammen.
Formuliert eine Frage, auf die
eure ldee eine Antwort geben
soll.

O,

Eure Gruppe nimmt die Per-
spektive eurer Zielgruppe
ein und denkt Uber so viele
verschiedene Losungen wie

maoglich nach - seid Rreativ!
Notiert alle Ideen, ohne sie
direkRt zu bewerten.

®

Aus den besten Ideen erstellt
ihr mithilfe unterschiedlicher
Materialien Prototypen und
verschiedene Varianten.

Diese Prototypen mussen
nicht perfekt sein, sie sollen
nur zeigen, wie die Losung
aussehen und funktionieren
RonNte.

Design-Thinking-Prozess

Der Design-ThinRing-Prozess ermadglicht es euch, gezielt [deen und LOsungs-

®

Schliel3lich prasentiert ihr eure
entwickelten Projekte und
Prototypen vor der grol3en
Gruppe. Gemeinsam wird
Uberlegt, was gut und was
nicht so gut funktioniert.
Sammelt Feedback, um das
jeweilige Design zu verbes-
sern.

Design Thinking in ARtion
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Genau diesen Prozess werdet ihr jetzt anhand eines von euch gewahlten
Themas tur die Schulgemeinschaft oder euer nahes Umteld durchlaufen.

Dabei wird euch die mobile Reparaturwerkstatt als Projektbeispiel durch
die verschiedenen Phasen des Design-Thinking-Prozesses begleiten:

Thema:

Recycling &
Wiederverwendbarkeit

Herausforderung:
Es gibt viele Gerdte, die in den

Mull geworfen werden, weil sie
Raputt sind. Haufig RGnnten
sie repariert werden, allerdings
fehlen das Wissen und die
Werkzeuge dazu.

Zielgruppe:

Schuleriinnen und Menschen ohne
Zugang zu Werkzeugen

Kernfrage:

Wie Ronnen wir Schiler:innen
und Menschen ohne Zugang zu
Werkzeugen dabei unterstitzen,
die Lebensdauer ihrer Raputten
Gegenstdnde zu verldngern, und
so einen nachhaltigen Lebensstil
auszubauen?

Ideen: Prototyping:
— Reparatur-AG

Wodchentliche
Reparatur-WorRshops

Video-Kanal mit
Reparaturvideos

Kurse, bei denen erfahrene
Technikrer:innen die
Schuler:iinnen anleiten

Mobile Reparaturstation
Quelle: Generiert mit Leonardo Al

Prasentation:

Unsere mobile Reparatur-
werkstatt hilft Schiler:iinnen
und Menschen ohne Zugang
zu Werkzeugen, ihre Raputten
Gegenstande zu reparieren.
Dabei werden praktische Re-
paraturfahigkeiten vermittelt
sowie Nachhaltigreit und
gemeinschaftliches Handeln
gefordert.

Design Thinking in ARtion
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https://leonardo.ai/

or. Verstehen

Wir starten den Design-Thinking-Prozess mit der Auswahl unseres Themas.
Wir machen uns mit dem Design-Board vertraut und nahern uns den sozialen
und 6Rologischen Herausforderungen.

Definieren |[deen entwickeln Prototyp bauen Prasentieren




Was mochtet ihr verandern?

Im Rahmen dieses Projekts Ronnt ihr eure Schule oder euer gesellschaftliches
Umfeld aul3erhalb der Schule aktiv mitgestalten.

Doch wie identifiziert man Themenbereiche und Herausforderungen?

Zu allererst ist es notwendig, sich einen Uberblick zu verschaffen und nach Themen

zu suchen, die euch personlich beschaftigen oder sogar direkt betreffen. \
In jedem Thema stecken unterschiedliche Herausforderungen, die ihr identifizieren

und fur euer ProjeRt wahlen RONnNt.

- \WEDER
'SE!JJ{'C:.

Gegwenount § WeexsTaTT

Aufgabe 0,

Geht in Rleinen Gruppen Uber den Schulhof, durch die
Schule oder das direkte Umfeld. Beobachtet aufmerk-
sam, was euch dort auffallt oder stort.

Gibt es Probleme, Herausforderungen oder Dinge, die
verbessert werden Ronnten? DoRumentiert eure Beob-
achtungen mit Notizen, Fotos oder SRizzen.

Sammelt diese Themen und Herausforderungen
anschliel3end auf Haftnotizen an der Tafel.

\
4

Quelle: MarkRenwarte. Foto; Hanna Borm

Design Thinking in ARtion ? Verstehen
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UN-Agenda 2030 . |

Im Jahr 2015 hat die Weltgemeinschaftt die Agenda 2030 verabschiedet. Klickt auf folgenden Link und testet
Sie setzte damit 17 globale NachhaltigReitsziele, die Sustainable Development ISR SR S
Goals (SDGs), fiir eine sozial, wirtschaftlich und 8kologisch nachhaltige Entwick- S
lung. Die Agenda ist ein Fahrplan fur die Zukunft, mit dem weltweit ein men-

schenwurdiges Leben ermdglicht und dabei gleichermalden die naturlichen

ebensgrundlagen dauerhaft bewahrt werden sollen.

Die SDGs geben euch einen guten Uberblick tiber Herausforderungen und
Themen, mit denen sich viele Designer:innen in ihnrem Beruf beschaftigen.

KEINE KEIN GESUNDHEIT UND HOCHWERTIGE GESCHLECHTER- SAUBERES WASSER

ARMUT HUNGER WOHLERGEHEN BILOUNG GLEICHHEIT UNDSANITAR:
. EINRICHTUNGEN
= ; i
Tipp: o MENSCHENWORDIGE INDUSTRIE 10 Mo 11 Mot 19 MoHAeER
. ; ARBEITUND INNOVATION UND UNGLEICHHEITEN STADTE UND KONSUM UND
Als Anregung zu maoglichen Themen flr euer WRISGHAFT INFRASTRUKTUR N GEMEINDEN PRODUKTION
Projekt, RONnt ihr euch auch an den SDGs (=) w
orientieren und euer gesellschaftliches Umfeld T v — éﬁ
daraufhin untersuchen.
TN ! MASSNAHMEN ZUM LEBENUNTER LEBEN FRIEDEN, PARTNER-

Zudem annt 'h.r eU(;h von den Tu Du's auf 13 Kisciom 14 vissix 15 atsvo 16 Gxecioer W 17 sciaren L
www.17ziele.de inspirieren lassen. NSTITUTIONEN T ZIEL LRI

J ! @ ENTWICKLUNG

Quelle: Engagement Global gGmbH

N
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https://sdg-quiz.suedwind.at/
https://17ziele.de/downloads.html
https://17ziele.de/

Was Ronnt ihr an eurer Schule oder in eurem nahen 6Rologi-
schen oder sozialen Umfeld nachhaltig mitgestalten?

Was mochtet ihr verandern?

Falls ihr mit der Auswahl der Themen, zu denen ihr ein Projekt
entwickeln ROnntet, noch untentschlossen seid oder falls euch
die SDGs noch etwas ungreifbar erscheinen, lasst euch von
folgenden Themenbereichen inspirieren:

Schule Gemeinschaft und Soziales
— Schulgarten — Integration und InRlusion

— Nachhaltigreit und — Mobbing und Konflikte
Klimaschutz — Nachbarschaftshilfe

— Recycling und — Tier- und Umweltschutz
Wiederverwendbarkeit

— Schulmaterialien
— Pause und Schulhof
— Verpflegung und Schulessen

Diversitat und Gleichberechtigung

— Gendergerechtigkeit
— Barrierefreiheit

N

Design ThinRing in ARtion

Themenfindung

Verstehen

Aufgabe 0,

Entscheidet euch fir ein Thema und beschreibt die
Herausforderung, die in diesem Thema steckt. Bildet
Teams aus 2-3 Personen, mit denen ihr gemeinsam

daran arbeiten mochtet.

Nutzt das Design-Board, um den Prozess und eure
|deen festzuhalten.
Mehr Infos findet ihr auf der nachsten Seite.

Beispiel: Mobile Reparaturwerkstatt

Was ist das Thema?

Recycling & Wiederverwendbarkeit:
Reparatur von Raputten Gegenstanden

Was ist die Herausforderunqg?

Es gibt viele Gerdte in der Schule und zu Hause, die in den Mull
geworfen werden, weil sie Raputt sind. Haufig Ronnten sie repariert
werden, allerdings fehlen das Wissen und die Werkzeuge dazu.

N
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Design-Board erstellen

Das Design-Board dient zur Dokumentation eures Design
ThinRing Prozesses, zum Sammeln von Informationen, zur
Organisation der Recherche und spater auch zur Prasentation.

Beispiel: Mobile Reparaturwerkstatt

1. Thema & Herausforderung

) Was ist das Thema?
Hinweis o o |
Recycling & Wiederverwendbarkeit:

lhr findet das Design-Board als PDF-Version am Ende NI Vo ([P S A e
dieser Handreichung sowie als bearbeitbare PowerPoint-
Datei zum Download unter diesem LinR.

p Was ist die Herausforderung?

Es gibt viele Gerédte in der Schule und zu Hause, die in den Mill geworfen werden,
weil sie Raputt sind. Haufig Ronnten sie repariert werden, allerdings fehlen das
Wissen und die Werkzeuge dazu.

Aufgabe ®
Tragt euer Thema und die Heraus-

Kaputte Gegenstdnde zu reparieren, wiirde dabei helfen, Ressourcen zu sparen
und die ProduRtion neuer Dinge zu reduzieren. Es wirde uns auch ermaéglichen,
personliche Gegenstéande, die fir uns wertvoll sind, wiederzuverwenden und
ihnen ein zweites Leben zu schenken.

forderung in das Design-Board ein.
Beschreibt mdglichst genau, worum
es geht.

Design-Board: Beispiel fir Aufgabe aus Phase 1, Verstehen

N
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https://designwissen.net/unterrichtsmaterial/design-thinking-in-aktion/

Was bedeutet nachhaltige Gestaltung?

Bel der EntwicRlung neuer ProjerRte mussen verschiedene Anspruche in Einklang
gebracht werden, namlich die

— der Wirtschaft (OkRonomie),
—der Umwelt (Okologie) und
— der Gesellschaft (Soziales).

e

Wirtschaftlicher Erfolg
AR
Menschliche Bediirfnisse
und gesellschaftlicher

Fortschritt

Erhalt und Schutz
unserer Erde

Technische Machbarkeit

Es ist nicht immer leicht, diese unterschiedlichen Interessen gleichzeitig und
gleichberechtigt zu vertreten, wenn man die Zukunft nachhaltiger gestalten will.

N
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Nachhaltige Gestaltung

Beispiele: Insektenhotels, Shiftphone, RECUP und WurmkRiste

Die folgenden Beispiele zeigen, wie verschiedene Projekte die 6kRologische,
O0Ronomische oder soziale NachhaltigReit aut unterschiedliche Art férdern RGnnen.

I ee

TR WL
=

Recycling & Wiederverwendung

Es gibt viele Modelle von Recycling und Wiederverwendung:

Die Idee hinter Shiftphone ist die Entwicklung nachhaltiger,
modularer Smartphones, die einfach repariert, aufgerUstet
und recycelt werden Ronnen.

Nachhaltig gestalten Rann auch bedeuten, andere

Design Thinking in ARtion

Lebewesen in den Mittelpunkt des Projekts zu stellen.
Ein Insektenhotel bietet nicht nur eine UnterkRunft far
viele Insekten, sondern tragt zur StarkRung der loRalen
Biodiversitat der Tier- und Pflanzenwelt bei.

J

Quelle: John Moeses Bauan auf Unsplash

\
4

RECUP hingegen hat ein Pfandsystem flr wiederverwendbare
Mehrwegbecher und -schalen etabliert, die in vielen Cafés und
Restaurants verwendet werden, um Einwegverpackungen zu

vemeiden.
Y,

Quelle: Shiftphone, RECUP

Verstehen

schaft

Die WurmRiste ist eine Holzbox, in der Kompostwdr-
mer organische Abfélle in nahrstoffreichen Wurmhu-
mus umwandeln, der als Dlnger fUr Pflanzen dient

und einen nachhaltigen Kreislauf ermoglicht.
J

Quelle: WurmkRiste

~ -
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https://unsplash.com/@johnmoeses?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/photos/brown-wooden-framed-glass-window-4-6A70TaGJs?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://www.waschbaer.de/magazin/wurmkiste-ein-kompost-fuer-die-wohnung/
https://www.shift.eco/
https://recup.de/

2. Definieren

In der zweiten Phase des Design-Thinking-Prozesses definieren wir eine
Zielgruppe fur unser Projekt, formulieren eine Kernfrage und recherchieren.

Verstehen |[deen entwickeln Prototyp bauen Prasentieren




Zielgruppen

Der Begrift ,,Zielgruppe” meint im Design eine bestimmte Gruppe von
Menschen, fur die eine Idee entwickelt, ein Produkt entworfen oder eine

Dienstleistung gestaltet wird. Diese Gruppe hat gemeinsame Merkmale,

wie Kultur, Alter, Interessen oder Lebensstil.
Wenn Designer:innen wissen, wer ihre Zielgruppe ist, ROnnen sie ihre
|[deen so gestalten, dass es genau diesen Menschen geféllt und auf ihre

Bedurfnisse ausgerichtet ist.

‘a/ r ‘l
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Die Merkmale und Beddurfnisse eurer Zielgru
auf sie zugeschnittene, benutzerfreundliche u

ope zu verstehen, ist wichtig, um
nd erfolgreiche Design-ldeen ent-

wicReln zu RONnen. Was ihre Zielgruppe brauc

nt und mag, finden Designer:innen

heraus, indem sie beispielsweise Umfragen machen und Gesprache mit ihrer

Zielgruppe fuhren.

Merkmale und Bedurfnisse Ronnen vielfaltig und spezifisch sein.

Menschen mit Rorperlichen

Beeintrachtigungen

Barriefreiheit spielt eine grof3e Rolle, da diese
Menschen durch Rdrperliche oder gesundheitliche
Beeintrachtigungen auf Hilfsmittel, wie z. B. einen
Rollstuhl, angewiesen sind. Dinge in ihrem Umfeld
sollten leicht zu bedienen und fUr sie gut erreich-
bar sein.

N

Design ThinRing in ARtion

Extremsportler:innen

Extremsportler:iinnen lieben Herausforderungen,
gehen oft an ihre Grenzen und brauchen starke
Ausristung. Alles muss sicher und stabil sein, da-

mit sie beim Sport volle Leistung bringen Rdnnen.
\_ J

Definieren

Merkmale & Bediirfnisse

Geschaftsleute

Sie haben viel zu tun, sind oft unterwegs und ar-
beiten mit Computern und anderen Geraten. Alles
muss schnell, praktisch und modern sein, damit
sie inre Arbeit gut erledigen RGnnen.

N
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Falls ihr mit der Auswahl eurer Zielgruppe, der ihr mit
eurem ProjeRt helfen Ronntet, noch untentschlossen seid,

lasst euch von folgenden Beispielen zu einer moglichen Aufgabe ®

/e [g ruppe INS p| rieren: Wer ist die Zielgruppe fiir euer Projekt und
was sind die unterschiedlichen Merkmale
und Bediirfnisse, die sie auszeichnen?

B ) Notiert sie auf dem Design-Board.

— Schduler:iinnen

— Studierende - :

— Eamilien Beispiel: Mobile Reparaturwerkstatt

— Rentnerinnen 2.a Zielgruppe & Kernfrage

— Sportbegeisterte

. - . . - . Wer sind die Zielgruppe(n)? Merkmale und Bediirfnisse der Zielgruppe(n)
- M ensc h en m It RO rpe rl'l C h en Bee | ntra C htl g un g en Schiler:innen, Technikbegeisterte und Bewohner:innen Unsere Zielgruppen sind Schiiler:innen und Menschen, die im
. . im nahen Umfeld der Schule nahen Umfeld der Schule wohne.n. Sie mdchten resso(Jrcen—
—_— — Itn QS S_ u n d G e S u n d h e ItS bewu S Ste écehgoennesr;gnudnedv\lji;r:jv;/flrt:pe;/\r/ilgz';.leben, indem sie ihre Raputten
S _G BTQ'I_ CO mmun Ity Unsere Zielgruppen besitzen keine Werkzeuge oder haben

Wie lautet die Kernfrage? Rein Geld, sich welche zu Raufen. Zudem wissen sie nicht, wie
sie ihre Raputten Gegenstande reparieren Ronnen.

— Vegetarieriinnen und Veganer:innen
— Kreative und Kunstleriinnen

— Haustierbesitzer:iinnen

— Musiker:innen

TechnikRbegeisterte Schler:innen Rdnnten anderen Menschen
dabei helfen, ihre Raputten Gerate wieder zu reparieren.

Definieren

Design-Board: Beispiel fir Aufgabe aus Phase 2, Definieren

N

N
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Verantwortungsvoll gestalten!

Nachhaltigkeit
(Little Sun)

BerUcRsichtigt die 6kRologische, 6Rono-
mische und soziale Nachhaltigkeit eures
Projekts. Denkt dabei an den gesamten
LebensRreislauf von der ersten Idee bis

zur Entsorgunag.
J

Design Thinking in ARtion

Siehe Seite 22

IS

Gemeinschaft
(Urban Gardening)

Arbeitet eng mit euren Mitschiler:innen,
Freund:innen oder lokRalen Gemeinschaf-
ten zusammen, um ihre Bedurfnisse zu

Erfolgreiche eco-social Design-ProjeRte sind immer auch verantwortungsvoll gestaltet.
Meist lassen sie sich einem oder gleich mehreren der folgenden Aspekte zuordnen:

Optionale Aufgabe

Fallen euch noch weitere Gegenstande oder
Projekte aus eurem Lebensalltag ein?

Tauscht euch daruber aus.

berlcRsichtigen.

Ressourcen schonen
(Shiftphone)

VVerwendet umweltfreundliche Materialien,
ressourcenschonende Technologien und
achtet auf die Recyclingfahigkeit.

-

Bewusstein fordern
(Pfandring)

Informiert eure Zielgruppe(n) Gber die
positiven 6Rologischen und sozialen Aus-
wirkungen eures Projekts und férdert da-
mit ein Bewusstsein fur Nachhaltigkeit.

J

Siehe Seite 22

N
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Siehe Seite 23 Siehe Seite 32
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Sharing is Caring

Um ihren Lebenskreislauf zu verlangern, Ronnen ProduRte recy-
celt oder repariert und so wiederverwendet werden — ganz nach
dem Prinzip ,make, use, recycle” (herstellen, benutzen, wieder-

verwerten).

Leihen, Teilen und Tauschen spart Ressourcen und ist eine
nachhaltige Alternative zur Herstellung von neuen Produkten.

Statt etwas Neues zu Raufen und zu besitze

Gegenstande oder Dienstleistungen auch lei

N, Rann man
hen, mieten und

teilen, wie z. B. den E-Roller oder ein Fahrrad.

Design Thinking in ARtion %

Definieren
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Sharing is Caring

Beispiele: Foodsharing, Verkehr und Tauschboxen

Die folgenden Beispiele zeige, wie Teilen (Sharing) und Tauschen die 6Rologische,
ORonomische oder soziale NachhaltigReit auf unterschiedliche Art férdern RGnnen.

Foodsharing

Die foodsharing-Initiative in Deutschland organisiert
mit enrenamtlicher Unterstitzung die Rettung und
\Verteilung Uberschissiger Lebensmittel Gber 1325
Fairteiler, um der Verschwendung von mehr als
einem Drittel der produzierten Lebensmittel entgegen-

Zuwirken.
_ y

Quelle: Gabriel Gurrola auf Unsplash

N
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Mobilitat im offentlichen Raum

Viele Sharing-Konzepte fordern beispielsweise die gemeinsame
Nutzung von Fahrradern, Scootern und Autos flr nachhaltige
und flexible Mobilitat, die zudem die Verkehrsbelastung redu-
Ziert.

Um Radfahrer:innen eine einfache Selbstreparatur ihres
Fahrrads zu ermdoglichen, finden sich im 6ffentlichen Raum
oft Fahrradreparaturstationen, die mit Luftpumpen und Werk-

Zeugen ausgestattet sind.
y,

Quelle: Markus Spiske auf Unsplash, Hansestadt Uelzen

Definieren

LoRaler Austausch

-

Optionale Aufgabe

Welche Sharing-Konzepte nutzt ihr bereits
oder welche wurdet ihr gern ausprobieren?

Teilt eure Erfahrungen miteinander.

TauschkRonzepte im dffentlichen Raum, wie Blicherregale, er-
maoglichen die Rostenlose Weitergabe und gemeinschaftliche
Nutzung von Ressourcen, um Nachhaltigkeit und sozialen
Austausch zu férdern.

Mehr als nur ein Blicherregal: Findus ist ein Tauschschrank ftr
den 6ffentlichen Raum, der zu einem sozialen Treffpunkt wird,
an dem Nachbarschaften Kleidung und andere Gegenstande
geben und nehmen R6nnen.

J

Quelle: Findus, Jay Wennington auf Unsplash

N
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https://unsplash.com/de/@gabrielgurrola?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/fotos/baby-karotten-fcgPRZmTM5w?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/@markusspiske?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/photos/black-and-red-skateboard-on-gray-concrete-road-bchfCanreWE?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://www.hansestadt-uelzen.de/home/uelzen-aktuell/pressemitteilungen/neue-fahrrad-reparaturstation-am-zob.aspx
https://www.tausch-findus.de/
https://unsplash.com/@jaywennington
https://unsplash.com/photos/a-white-box-with-a-sign-on-it-I2q7uEFhWI4?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash

Kernfrage

Eine Kernfrage zu formulieren, spielt im Design-ThinRing-Prozess eine wichtige
Rolle. Sie beinhaltet eine Rlare und pragnante Beschreibung des Problems, fur

das eure Gruppe nach einer Rreativen Losung sucht.

Diese Kernfrage beinhaltet:

— Eure Herausforderung (Was?)

— Eure Zielgruppe (Wer?)

— Das Bediirfnis der Zielgruppe (Warum?)

Nach dem Wie? sucht ihr mithilfe der Kernfrage.

Aufgabe ®

Formuliert eure Kernfrage und
notiert sie auf dem Design-Board.

Design ThinRing in ARtion

N
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Beispiel: Mobile Reparaturwerkstatt

Die Kernfrage fiir unser ProjeRtbeispiel Ronnte lauten:

,Wie Ronnen wir Schiler:innen und Menschen ohne Zugang zu
Werkzeugen (Zielgruppe) dabei unterstitzen, die Lebensdauer
ihrer Raputten Gegenstande zu verlangern (Herausforderung),
und so einen nachhaltigen Lebensstil (Bediirfnis) auszubauen?*

N
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Was ihr tut, Rann etwas bewegen!

Ein Design hat immer einen Einfluss auf die Umwelt und die Lebewesen, die es
benutzen. Das heil3t Ronkret: Mit dem ProjeRt, das ihr entwickelt und gestaltet,
habt ihr einen direkten Einfluss auf den Wandel unserer Lebenswelt und Uber-
nehmt Verantwortung!

Es ist wichtig, Verantwortung im Kleinen, wie in der Schule, und im Grol3en, - ot und Gem;,,
wie fur die Gesellschaft, zu Gbernehmen, weil grol3e Veranderungen oft mit -
Rleinen Taten beginnen und diese auch einen Wandel in grof3eren Systemen
anstol3en RONnen.

Optionale Aufgabe B
Wie Ronnte eine L6sung fir eure Kernfrage euer

Umfeld im Kleinen oder Grol3en verandern?

Tauscht euch in der Gruppe aus.

\
4
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Recherche

Die Recherche ist ein grundlegender Bestandteil des Design-ThinRing-Prozesses,
um sich einen Uberblick zu verschaffen und Losungen fir eure Kernfrage zu
entwickeln.

Gesprache mit der Zielgruppe, fur die ihr gestaltet, sind eine wichtige Informa-
tionsquelle. Eine Internetrecherche Rann euch bereits bestehende Losungen
zeigen oder als Inspirationsquelle flr neue Ideen dienen.

Recherchetformen Ronnen sein: Inhalte eurer Recherche Ronnen sein:
— Interviews und Umfragen mit potenziellen — Welche Losungsversuche gibt es bereits?
Nutzer:innen oder Expert:innen (siehe Seite 44) Was funktioniert daran gut und was nicht?
— Internet-Recherche — Was Rann eine gute Losung bewirken?
— Literatur-Recherche (z. B. in Bibliotheken) — Weitere Informationen zur Zielgruppe und
—  Feld-Recherche vor Ort zu ihren Bedurfnissen

— Besuch von thematisch passenden — Weitere Informationen zum Ort/Umfeld,
Ausstellungen, Museen etc. in dem euer ProjeRt stattfindet

Aufgabe ®
Recherchiert zu eurer Kernfrage mit den

Maoglichreiten, die inr habt. Die Anregungen
auf der folgenden Seite helfen euch.

\
4

N
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2.0 Recherche

Nutzt diese Seite, um Informationen, Bilder und Inspirationen zu sammeln.

Aufgabe 0,
Nutzt das Design-Board um eure (Internet-)

Inspiration Rgcherghg ZU dohu.mentie.ren."Sa.mme.lt SO
viele existierende Bilder wie mdglich, die euch
zur Inspiration eurer Ideenentwicklung dienen.

Welche Gegenstidnde gehen oft Raputt?
- Fahrrad

- Handydisplay

- Lampe

- Game-Controller
- Tassen/Teller

Coole Anordnung der Bauteile!

llen:
Wir brauchen einen uElEn

WerkzeugRoffer! Werkzeuge-Liste Was gibt es bereits? (1) Ashkan Forouzani auf Unsplash
Wo kénnten wir den bek ?
° on_n o e ERRTIE O Schraubendreher - Reparatur-Cafés (2) Ashkan Forouzani auf Unsplash

O Hammer _C i 5
Offentliche Werkstatten (3) CHUTTERSNAP auf Unsplash

® ARRuschrauber - Online Tutorials |
O Létkolben _Kurse (+) Annie Spratt auf Unsplash

O Wasserwaage &Y 0 (5) streetsh auf Unsplash
@ Schraubenschlissel St o
o (s) Bernd Dittrich auf Unsplash

(7) Tekton auf Unsplash

Alexander Shatov auf Unsplash

(2) Sean Whelan auf Unsplash
q y (10) Yura Fresh auf Unsplash,
Design-Board: Beispiel fiir Aufgabe aus Phase 2, Definieren bearbeitet von SDDM

(1) Anton Savinov auf Unsplash,
bearbeitet von SDDM

N
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https://unsplash.com/de/@ashkfor121?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/fotos/blaues-samsung-android-smartphone-auf-grauem-marmortisch-vpoFTzTadLE?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/@ashkfor121?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/fotos/schwarzer-flachbildschirm-zJsJV5CBGNE?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/@chuttersnap?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/fotos/draufsicht-fotografie-einer-zerbrochenen-keramikplatte-cGXdjyP6-NU?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/@anniespratt?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/fotos/silberne-und-weisse-schreibtischlampe-CpF8oOfwuoY?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/@streetsh?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/fotos/schwarz-silbernes-fahrradrad-rERWRZQPA9A?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/@hdbernd?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/fotos/schwarzer-sony-ps-4-gamecontroller-1q2ePkdT0qg?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/@tekton_tools?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/fotos/schwarz-roter-werkzeugkasten-EcE9dFfXwwE?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/@alexbemore?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/fotos/red-and-white-square-illustration-niUkImZcSP8?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/@sswhelan?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/fotos/zerlegter-xbox-one-controller-NG_a-z0ScM0?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/@mr_fresh?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/fotos/person-mit-leerzeichen-grau-iphone-x-n31x0hhnzOs?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/@tonchik?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/fotos/eine-person-arbeitet-an-einem-fahrradreifen-3gog4TZJz_0?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash

Interviews & Umfragen

Durch Befragungen Ronnt ihr sicherstellen, dass eure Losungen zielorientiert
gestaltet und natzlich sind. Interviews und Umfragen ermoglichen es euch,
eure Zielgruppe nach personlichen Erfahrungen zu befragen und dabei ihre

BedUrfnisse zu verstehen.

lhr ROnnt offene Fragen oder Multiple-Choice-Fragen entwickeln, die ihr eurer

Aufgabe ®
FUhrt Interviews oder Umfragen

Zielgruppe entweder personlich stellt oder beispielsweise als Umfrage Uber durch, um zu erfahren, was die

soziale Medien teilt.

Design ThinRing in ARtion
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Bediirfnisse eurer Zielgruppe sind.

Beispiel: Mobile Reparaturwerkstatt

Fragen fiir unser ProjeRtbeispiel Ronnten lauten:
— Welche Gegenstdnde besitzt du, die hdaufig Raputtgehen?

— Was hindert dich daran, Raputte Gegenstdnde selbst zu
reparieren?
@ Z2cit @ Wissen @ Werkzeuge @ Zugang zu Ersatzteilen

— Welche Werkzeuge oder Materialien fehlen dir am hdufigsten?

— Wie sollte eine Reparaturlésung gestaltet sein, damit sie fur
dich attraktiv und zuganglich ist?

N

44/76



0z.ldeen entwickeln

Im dritten Schritt des Design-ThinRing-Prozesses entwickeln
Wir innovative Losungen fUr unsere Kernfrage.

Verstehen Definieren Prototyp bauen Prasentieren




Ideenentwicklung

Basierend auf eurer Recherche werden in dieser Phase des Design-ThinRing- g Video-Kanal
Prozesses zahlreiche Ideen zur Kernfrage gesammelt — dabei nutzt ihr Rreative mit Reparaturvideos

Techniken. Die erste |dee ist nicht immer die beste! Haufig ist eine gute Losung

eine Verbindung verschiedener Ideen miteinander. | Reparatur-AG

Mobile
Reparaturstation

-!- Reparaturwerkstatt
Beispiel: Mobile
Reparaturwerkstatt

\I/

Wochtentliche
Reparatur-Workshops

Kernfrage:

I
o SR @ Kurse unter
,Wie Ronnen wir Schaler:innen und —Q— .
Menschen ohne Zugang zu Werkzeugen Anleitung erfahrener

dabei unterstutzen, die Lebensdauer ihrer Techniker:innen
Raputten Gegenstande zu verlangern,

und so einen nachhaltigen Lebensstil

auszubauen?”

N
N
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3.a ldeenentwicklung

Notiert und sRizziert verschiedene Varianten eurer Ideen. Aufgabe ®
Entwickelt und sammelt mindestens 3
| unterschiedliche Ideen zur eurer Kernfrage.
M: Mobile Repaka'['uYWerkSTLGH

SRizziert oder notiert diese zum Beispiel auf
Haftnotizen oder im Design-Board. Anschliel3end
wahlt ihr die vielversprechendste |dee aus.

kleiner Werkzeug weg €h

ldeen entwickeln
y

Design-Board: Beispiel fir Aufgabe aus Phase 3, Ideen entwickeln

Design Thinking in ARtion

~ -

ldeen entwickeln

~ -
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Ideenentwicklung

Beispiele: Pure Newton, SmartAngels, Equiwi

Die folgenden Beispiele sind Bestandteil von Schulprojekrten, AGs und
Schilerfirmen und wurden mithilfe von Design-Workshops weiterentwickelt.

Pure Newton SmartAngels Equiwi
SWAG, die Schilergenossenschaft der Wirtschafts- . o . . _
Das Gymnasium Lennestadt bewirtschaftet eine AG des Scheffel-Gymnasiums aus Lahr, hat ein Die Equiwi-AG des DFG Gymnasiums Freiburg betreibt
Streuobstwiese, auf der vor allem Apfel, aber auch Programm entwickelt, bei dem SmartAngels unter an zwei Tagen in den Pausen einen Faitrade-Kiosk mit
Pflaumen und Honig geerntet werden. Pure Newton anderem Senior:innen und TechnikR-Anfanger:innen einem sufsen Warenangebot, um Schuler:innen und
stellt Apfelsaft her und férdert damit kologische beim Erlernen der Grundlagen von Smartphones und Eltern fUr fair gehandelte Produkte zu gewinnen und
und soziale Nachhaltigkeit durch lokale Erndhrung. anderen Mobilgerdten unterstiitzen. AufmerksameReit fUr den fairen Handel zu steigern.
\_ J \_ J \§ J
Quelle: Markenwarte. Foto: Maximilian Muller Quelle: Markenwarte. Foto: Ronald Buck Quelle: MarkRenwarte. Foto: Christoph Eberle

48/76
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Tipps zur ldeenentwicklung

~
o .
Hier sind einige Tipps zur Ideenentwicklunag: - Alles ist erlaubt N
/ \ —
4 2 \ Es gibt Reine dummen |deen
a / — je verrlcRter, desto besser!
. Auch wenn sie zuerst
|
- —— T — Werdet Rreativ | unrealistisch erscheinen,
/ 4 N T \ / \seid offen fir alle Ideen. )
N 4 Verwendet Kreativitats- 4
\ T techniken, um verschiedene
Perspektiven und Ansatze zu
\\. finden.
\ y,
N\ A
\ 4
4 ) °
- © ~ L\ Kollaboration ~ — )

\ ~ [ o A —

Rein in die Gruppe \ B \
Umgebungswechsel Wen konntet ihr fiir euer
~ - \ ProjeRt als Verblndete
gewinnen, um miteinander
Wechselt euren Arbeitsplatz \ eure ldeen zu realisieren?
Arbeitet im Team und disku- oder geht nach draufRen, . / J
tiert eure Ideen in der Gruppe. um neue Inspirationen zu \ /
- J bekommen.
- J \ /
7
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Kreativitatstechniken

Aufgabe 0,

Wahlt mindestens eine Kreativitatstechnik
und probiert sie in eurer Gruppe aus.

Kreativitatstechniken helfen euch dabei, auf neue Ildeen zu Rommen und Proble- .
me besser zu l0sen. Sie machen es leichter, Dinge aus einer anderen PerspeRtive
ZU sehen und Rreativ zu denken. Aulderdem machen sie das Arbeiten im Team

Tipp ®
Unter diesem LinR findet inr mehr Informa-

Brainstorming

6-3-5-Methode

Jedes Mitglied der Gruppe notiert
zunachst still seine Ideen auf
einem Papier. Danach teilen die
Schiler:iinnen ihre Vorschldage in
der Gruppe mit.

Jede Idee wird gesammelt und
erganzt — alles ist erlaubt, nur
Reine KritiR!

\_

Jede:r von euch bekommt eine
Tabelle (b6 Zeilen, 3 Spalten). In
den ersten 5 Minuten sRizziert
oder schreibt ihr in der ersten
Spalte 3 Ideen auf. Danach gebt
ihr euren Zettel an die nachste
Person weiter, die in der folgen-
den 5-Minuten-Runde die |deen
erweitert — so entwickelt ihr
innerhalb von 6 Runden 54 |deen!

J

Design ThinRing in ARtion

N

spannender und bringen oft Uberraschende, gute Einfalle!

Moodboards

Moodboards sind Collagen aus
Bildern, Farben, Materialien
und Texten, die eine bestimmte
Stimmung oder eure |dee visu-
alisieren. Erstellt es, indem ihr
. B. im Internet passende Ele-
mente sammelt und Ubersicht-
lich zusammenstellt.

ldeen entwickeln

tionen und Anleitungen zu unterschiedlichen
Kreativitatstechniken.

\_

60-Sekunden-

Ideen

HierfUr musst ihr mit mehreren
Gruppen zusammenarbeiten:

Jede Gruppe berommt 60
SekRunden, um eine neue ldee
vorzustellen. Nach jeder 60-
Sekunden-ldee wird gemein-
sam reflektiert und ggf. erwei-
tert. So entwickelt ihr schnell
viele [deen!

N
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https://xn--kreativittstechniken-jzb.info/kreativitaetsmethoden/

os. Prototyp bauen

In der vorletzten Phase des Design-Thinking-Prozesses geht es darum,
die besten Ideen zu visualisieren und Prototypen zu erstellen.

\Verstehen Definieren ldeen entwickeln Prasentieren




Prototyping

Prototypen Ronnen aussageRraftige SRizzen, Bilder oder Modelle eurer Ideen sein.
Dabei werden schnelle, einfache Prototypen entwickelt, um ldeen anschaulich
darzustellen und Schritt flr Schritt zu verfeinern. Dies ermdglicht es, eure |deen
vorzustellen, friihzeitig Feedback von eurer Zielgruppe einzuholen und Verande-
rungen am Design vorzunehmen, bevor es veroffentlicht oder produziert wird.

Aufgabe ®

Macht eure Ideen Ronkret!
Besprecht euch in der Gruppe, welche Idee(n)

ihr als Prototypen umsetzen mdchtet und
wie ihr einen Prototyp flr euer Projekt bauen
RoNnNtet.

\
4

N
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Wie kann ein Prototyp aussehen?

\_

Prototypen fiir digitale Projekte

Prototypen von digitalen ProjeRten Ronnen beispiels-
weise auf Papier gezeichnet oder gedruckt und mithilfe
von Pappe gebaut und visualisiert werden.

J

Design

Quelle: Amélie Mourichon auf Unsplash

ThinRing in ARtion >

\_

Prototypen flir Produkte

Produkt-Modelle Ronnen mit vielen unterschiedlichen
Materialen gebaut werden. Dabei ROnnt ihr entschei-
den, ob ihr Rleine Modelle von euren Produkten bauen

i '3"1 ;7 N

mochtet oder sie ggf. in Originalgréf3e darstellt.
J

Quelle: E wie Durchstarten. Foto: Christof Jakob

Prototyp bauen

Prototypen flir Veranstaltungen,
Workshops, AGs oder Vereine

Nicht fUr alle Projekte eignet sich ein Modell:

EntwickRelt ihr beispielsweise eine \Veranstaltung, einen
Workshop, eine AG, einen Verein oder etwas ganz an-
deres, dann bietet sich vielleicht die Moglichkeit an, ein
Poster zu gestalten, das eure Idee Rommuniziert und
Leute zu eurem Projekt einladt.

J

Quelle: So sehen Sieger aus. Foto: Christof Jakob

\
4
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https://unsplash.com/de/@amayli?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/fotos/schwarzes-android-smartphone-und-pinke-hulle-h3kEAHMl1k4?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash

Materialien

4 )
, . | o o Materialien Ronnen
m Design-ThinRing-Prozess sind Materialien und Werkzeuge wichtig, um eure beispielsweise sein:
deen sichtbar zu machen und Prototypen zu bauen, die euer Projekt erklaren
.. — Papier (z. B. DIN-A4-Blatter, Karton, Zeitungspapier)
rONNeN. — Pappe (z. B. Wellpappe, Verpackungskartons)

— Klebstoff (z. B. FllssigRleber, Klebestift)

— Klebeband (z. B. Malerkrepp, Tesafilm, Duct Tape)

— Stifte (z. B. Filzstifte, Bleistifte, Marker)

— Radiergummi

— Bastelholz (z. B. Eisstiele, Holzstabchen, Schaschlikspiel3e)
— Knete oder Modelliermasse (z. B. Plastilin, Ton)

— Stoffreste

— Plastikflaschen

Aufgabe ® — Joghurtbecher

. e ey g : — Gummibander
Welche Materialien und Werkzeuge bendétigt inr, um einen Prototyp _

zu bauen und eure ProjeRtidee zu zeigen? Erstellt eine Liste.

Besorgt anschliel3end alles, was ihr flr euer ProjeRrt bendtigt, und Werkzeuge die ihr Verwenden
’

beginnt mit dem Bau eures Prototyps. Erstellt mehrere Varianten.

Ronntet:

— Schere

— Lineal

— Heil3Rlebepistole

— Cutter-Messer

— Locher oder Lochzange
— TacRer

— Zirkel

— Schraubendreher

N
N
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Recycling, Upcycling und Biomaterialien

Beispiele: Precious Plastic, FREITAG

Ubrigens, das Material selbst kann auch Teil der Idee sein!
Ein Teil von eco-social Design ist es, umweltfreundliche Alternativen fir ProduRte zu schaffen. Es werden auch neue

umweltfreundliche Materialien entwickelt, da diese helfen, Ressourcen zu schonen. Recycling spielt eine grofl3e Rolle,
weil Designer:innen dadurch Materialien wiederverwenden Rdnnen, um Abfall zu reduzieren und nachhaltige Kreislaufe

zu fordern.

-

Design Thinking in ARtion

Recycling

Recycling bedeutet, dass alte Materialien, wie Plastikr
oder Papier, eingeschmolzen oder zerRleinert werden,
damit daraus neue Dinge entstehen Ronnen. Precious
Plastic ist ein Projekt, das Menschen weltweit zeigt,
wie sie mit selbstgebauten Maschinen Plastirabfall
recyceln und daraus neue ProduRkte herstellen RGnnen.

J

Quelle: Janos Freuschle

N

Upcycling

Beim Upcycling wird aus alten oder Raputten Sachen
etwas Neues und Schdneres, ohne sie Romplett zu
zerlegen. FREITAG-Taschen entstehen durch Upcycling
gebrauchter Materialien, wie LKW-Planen, Fahrrad-
schlauchen und ausgedienten Autogurten und Airbags.

J

Quelle: Oliver Nanzig, Elias Botticher fur FREITAG

Prototyp bauen

-

-
Tipp

tionen zu nachhaltigen Materialien.

Unter diesem LinR findet ihr noch mehr
aktuelle Materialinnovationen und Informa-

Biomaterialien

Biomaterialien bestehen aus nachwachsenden
Rohstoffen und sind oft biologisch abbaubar — hier
werden aus unerwarteten Rohstoffen ganz neue
Materialien entwickelt.

J

Quelle; Valentin Patis und Jan C. Schulz

N
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https://www.janosfreuschle.de/
https://freitag.ch/en_NL/media/bags/the-real-rip-off
https://freitag.ch/en_NL/media/bags/the-real-rip-off
https://www.haute-innovation.com/

Schritt fuir Schritt zum Ziel

Der Design-Thinking-Prozess verlauft nicht in einer geraden Linie, sondern eher

wie in einer Schleife!

Das bedeutet, dass man Schritte immer wiederholt, um Losungen zu verbessern,

Neues auszuprobieren und Ideen zu testen. Uberarbeitungen, Riickschritte oder

das Verwerfen von ldeen sinc
optimieren, bis sie wirklich gu

wichtig, weil sie helfen, eure Projektidee zu
t funktioniert.

Prototyp bauen

N
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Feedback

Fehler und Feedback haben im Prototyping-Prozess eine positive Wirkung.
Feedbackr einzuholen, bedeutet, die Meinungen, KritiR und AnmerkRungen
von Nutzer:innen zu sammeln. Dies hilft dabei, die entwickelten Ideen und
Prototypen zu verbessern und sicherzustellen, dass sie den Bedurfnissen
der Nutzer:innen entsprechen.

Aufgabe ®
Lasst euren Prototyp von eurer Zielgruppe oder alternativ von

euren KlassenkRamerad:innen oder Freund:innen testen.
Was Ronnt ihr mithilfe des Feedbacks an eurem Prototyp verandern?
Optimiert euren Prototyp mithilfe des Feedbacks.

Prototyp bauen 57/76
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os. Prasentieren

Im letzten Schritt des Design-Thinking-Prozesses bereiten wir unsere ldee auf, stellen
sie der grolsen Gruppe vor und verwenden dabei das Design-Board als Grundlage.

Verstehen Definieren |[deen entwickeln Prototyp bauen




Prasentationsinhalte

Am Ende jedes Design-Thinking-Prozesses wird die Idee Rommuniziert. Aufgabe ®
Dies iIst ein wichtiger Moment, um euer Projekt zu prasentieren, aber auch, Verwendet das Design-Board als Présentation — rdumt es auf und

_ . . : : . organisiert die Informationen — verwendet viele Bilder und gestaltet
~eedback von einer grol3eren Gruppe anzunehmen und euer Design vielleicht die Inhalte eurer Prisentation kurz und Rnapp.

in der ZURunft noch weiterzuentwickeln.

Wer mochte, Rann auch eine andere Art der Prasentationsform
wahlen — mehr dazu findet ihr auf der nachsten Seite.

Zielgruppe .
& Kernfrage Design-ldee Prototyp Erkenntnisse
Bedurfnisse

59/76
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Pra

sentationsformen

Beispiele: VVideo, Plakat, Rollenspiel

Es gibt viele verschiedene Wege und Prasentationsformen, um ein Projekt zu

Rommu
FOrdere

nizieren. Eine gute Prasentation ist entscheidend, um andere Personen,
" oder Sponsoren von eurer ldee zu Uberzeugen und so die Umsetzung

des Proj

Video

eRts zu ermoglichen. Hier sind ein paar Beispiele:

\ .

-5 WY

3. Schritte zur Bedienung
eines Feuerléschers

Ein Video ist eine Rreative Prasentationsform, bei
der ihr in 1 bis 2 Minuten erklaren ROnnt, wovon euer
ProjeRt handelt, wer eure Zielgruppe ist, welches Ein Plakat ist eine Gbersichtliche Prasentationsform,
Problem ihr mit eurer |dee l6st und wie euer Prototyp bei der ihr die wichtigsten Informationen zu eurem
funktioniert. Inr RBnnt auch eine spannende Geschichte Projekt — wie Herausforderung, Zielgruppe, ldee und
erzahlen, die verdeutlicht, wie eure Losung das Leben Realisierung — mit Bildern, GrafiRen und wenig Text
der Nutzer:innen verbessert. auf einer grol3en Flache darstellt.

\_ J/ \_ J

Quelle: Markenwarte. Foto: Lars Langemeier Quelle: Design hilft. Foto: Christof Jakob

Design Thinking in ARtion ? Prasentieren

Rollenspiel

Beim Rollenspiel stellt inr eine Szene nach, in der euer
Prototyp so benutzt wird, wie es eure Zielgruppe tun
wurde — ihr schlipft also in die Rolle der Nutzer:innen,
um zu zeigen, wie eure Losung im echten Leben funk-
tioniert und warum sie hilfreich ist.

J

Quelle: Markenwarte. Foto: Christoph Eberle
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Reflexion

RUcRblick aut den Design-Thinking-Prozess!

Stellt euch Situationen in eurem Alltag vor, auf die ihr den Design-Thinking-Prozess Ubertragen ROnnt.
Wo Ronnte diese Herangehensweise flr euch von Nutzen sein?

— Was fandet ihr an dem Projekt schwierig? Was ist euch leichtgefallen?

— Wie habt ihr Schwierigkeiten tberwunden? Was hat euch dabei geholfen?
— Wie habt ihr als Gruppe zusammengearbeitet?

— Was hat euch Spald gemacht? Was hat euch weniger gut gefallen? Warum?

Definieren l[deen entwickeln Prototyp bauen Prasentieren
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Vielen Dank fiir eure
Teilnahme - wir hoffen,
es hat euch gefallen!




Stiftung Deutsches Design Mu

Die 2011 gegriindete Stiftung Deutsches Design Museum fordert das Bewusstsein flr Design

als integralen Bestandteil von Bildung, Kultur, Wissenschaft und Wirtschaft.
Mit unserer Bildungs- und Kulturinitiative ENTDECKE DESIGN organisieren wir bundesweit

und fordert die Rreative EntwickRlung von Schiler:innen. Unsere praxiserp
werden daflr in Handreichungen aufgearbeitet und mithilfe von engagie
nachhaltig in Schulen verankert. Gemeinsam mit Lernenden und Lehrende

Die Stiftung unterstltzt Schulen und Lehrende bei der Integration von Design in den Unterric

'obten Konzepte

Design-Workshops flr Schiler:innen und Fortbildungen flr Lehrende, um fur Design und den

Design-ThinRing-Prozess zu begeistern und ein interdisziplinares Designverstandnis zu férdern.

Nt

ten Multiplirator:innen

n, Bildungseinrichtungen

und Kooperationspartner:innen entwickeln wir fortwahrend Konzepte fur die bewusste Gestaltung

aktueller Themenbereiche.

Mehr Informationen unter www.deutschesdesignmuseum.de



https://www.deutschesdesignmuseum.de/

Mit freundlicher Unterstiitzung

Konzept und Durchflihrung von der Stiftung Deutsches Design Museum
www.deutschesdesignmuseum.de

Weitere Handreichungen
www.designwissen.net

Gefordert durch die Karl Schlecht Stiftung
WWW.Rsg-stiftung.de

Grafi kdeSign Design Thinking in ARtion - ZuRunft nachhaltig gestalten ©
2025 von Stiftung Deutsches Design Museum ist lizenziert

LuRas Volp unter CCBY-SA4.0 @ ® ©®
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Design-Board

Das Design-Board dient zur DoRumentation eures Design-Thinking-Prozesses,
zum Sammeln von Informationen, zur Organisation der Recherche und spater
auch zur Prasentation. Wenn euch der Platz (z. B. fur die Bilder) nicht ausreicht,
dupliziert oder Ropiert einfach die entsprechende Folie.

Inhalte des Design-Boards:

— Thema & Herausforderung .

— Zielgruppe & Kernfrage ProjeRtname
— Recherche

— Interviews & Umfragen

— |deenentwicklung

— Kreativitatstechniken

— Prototyp bauen

— Feedback
— Prasentieren




1. Thema & Herausforderung

Was ist das Thema?

Zum Beispiel Recycling & Wiederverwendbarreit, Schulkiosk & Schulessen,
Tier- und Umweltschutz, Freizeitangebote, Nachbarschaftshilfe ...

Was ist die Herausforderung?

Was winscht ihr euch oder was ROnnte verbessert werden?
Zum Beispiel eine grol3ere Auswahl an Schulessen fir Veganer:innen, mehr Griinfléichen auf dem Schulhof oder neue Angebote fiir Nachbarschaftshilfe ...

Beschreibt kRurz und knapp die Herausforderung, die in eurem Thema steckt — erwdhnt auch, warum sie ftir euch relevant ist.




2.2 Zielgruppe & Kernfrage

Wer sind die Zielgruppe(n)? Merkmale und Bediirfnisse der Zielgruppe(n)

Zum Beispiel Schiilerinnen, Menschen mit Rorperlichen Beeintrdchtigungen, Merkmale R6nnen sein: Alter, Wohnort, Werte, Religion ...
Rentner:innen, Familien, Radfahrer:innen, MusiRrer:innen ... Bedlirfnisse ROnnen sein: Gesundheit, Zugehdrigreit, Umweltschutz, Bildung ...

Wie lautet die Kernfrage?

Eine Kernfrage kRann z. B. lauten:

Wie Ronnen wir Zielgruppe A dabei unterstiitzen, Herausforderung B
zu bewaltigen und so das Bediirfnis C zu befriedigen?”

Definieren



2.0 Recherche

Nutzt diese Seite, um Informationen, Bilder und Inspirationen zu sammeln.
Ihr Rbnnt z. B. Fotos einfligen, Erkenntnisse aus eurer (Internet-)Recherche zusammentragen und bereits erste Ideen notieren.

Definieren



2.c Interviews & Umfragen

Verwendet diese Seite, um Fragen fur eure Interviews zu erstellen und Antworten zu sammeln.

Die Fragen sollten so formuliert sein, dass ihr méglichst viel Uber die Bedlirfnisse eurer Zielgruppe herausfindet.
Was widre wichtig, von eurer Zielgruppe zu erfahren, damit euer Projert auf die Wiinsche eurer Zielgruppe reagieren Rann?

Definieren



3.a ldeenentwicklung

Notiert und sRizziert verschiedene Varianten Eurer Ideen.

ldeen entwickeln



3.b Kreativitatstechniken

Verwendet diese Seite, um eine Kreativitatstechnik auszuprobieren.
Ihr RGnnt z. B. euer Brainstorming notieren oder die 6-3-5-Methode testen.

ldeen entwickeln



4.a Prototyp bauen

Notiert die Materialien und Werkzeuge, die ihr zur Umsetzung eures Prototyps bendtigt.
Erstellt eine einfache Skizze eures Prototyps.
Diese SRizze Rann z. B. die einzelnen Bauteile und Mal3e eures Prototyps enthalten, wenn ihr einen Gegenstand entwerft.

Prototyp bauen



4.0 Feedback

Lasst euren Prototyp von eurer Zielgruppe oder von euren KlassenRamerad:innen oder Freund:innen testen.

Was kRonnt ihr mithilfe des Feedbacks an eurem Prototyp verandern? Notiert das Feedback auf dieser Seite.
Mithilfe des Feedbacks Ronnt ihr Schritt flir Schritt euren Prototyp verbessern und euer ProjeRt noch genauer an die Bedlirfnisse eurer Zielgruppe anpassen.

Prototyp bauen



5. Prasentieren

Beantwortet die folgenden Fragen in Vorbereitung auf eure Prasentation.

An wen richtet sich euer Projekt?
Welches Problem lost ihr mit eurer Idee — und wie l6st ihr es?
Was macht euer Projekt 6Rologisch oder sozial nachhaltig?

Was waren die nachsten Schritte, um eure Idee in die Realitat umsetzen?

Prasentieren




