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Die gemeinnutzige Stiftung Deutsches Design Museum (SDDM) starkt die Bedeutung von Design
als gestaltende Kraft einer zuRunftsfahigen Bildung und Gesellschaft und engagiert sich fur die
Vermittlung von Gestaltungskompetenz als SchlisselqualifikRation fur gesellschaftliche Teilhabe

und zuRunftsorientiertes Handeln.

Unsere Bildungs- und Kulturinitiative ENTDECKE DESIGN enthalt vielfaltige Bildungsangebote

wie Schulworkshops, Fortbildungen fir Lehrende sowie Unterri
Runftsrelevante Kompetenzen, fordern Rreatives und l6sungsori
und partizipatives Arbeiten und die aktive Mitgestaltung des e

l[dungseinrichtungen und Koo

Gemeinsam mit Lernenden und Lehrenden, Bi
entwickeln wir fortwahrend Konzepte fur die

Wir unterstutzen Schulen und Lehrende bel

pewusste Gestaltung a

der Integration von Des

fordern die Rreative Entwicklung von Schiler:innen. Unsere praxiser
daflr in Handreichungen aufgearbeitet und mithilfe von Ihnen in den Schulen verankert.

Mehr Informationen unter: www.deutschesdesignmuseum.de
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https://www.deutschesdesignmuseum.de/

Einleitung

Der Workshop befahigt Schilerinnen, mit KI gesellschaftliche Fragen zu
erforschen und mittels eines Kl-gestltzten Design-Thinking-Prozesses
vielfaltige Konzepte zu entwickeln —von der Problemdefinition tber die
l[deenentwicklung bis zur prototypischen Umsetzung. Die Schiler:innen
setzen sich mit den Grundlagen und Einsatzmadglichkeiten von Text- und
Bild-KI auseinander, trainieren Prompt-Crafting und reflektieren ethische
AspeRte Im Umgang mit Kl. Im MittelpunRt stehen das Rreative Arbeiten,
die aktive Auseinandersetzung mit Kl sowie die Befahigung zur eigen-
standigen Gestaltung von ldeen.

Klnspiration % EinfUhrung fiir Lehrkrafte
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Workshop-Varianten

Es gibt zwei verschiedene Ausrichtungen des Workshop-Konzepts Kinspiration. Beide

Varianten nutzen den gleichen Kl-gestiitzten Design-ThinRing-Prozess, setzen jedoch

unterschiedliche SchwerpunRte.

ARtuell befinden Sie sich in der Handreichung mit dem Schwerpunkt Spekulative Welten.
In dem Download-Ordner befindet sich ebenfalls die Handreichung mit dem Schwerpunkt

Eigene Lebenswelten.

1. Spekulative Welten

en, entwickeln |deen tfur mogliche ZuRunf
dabel Rreativ, mutig und uber Grenzen hinaus.

Die Variante Spekulative Welten enthalt verschiedene
Szenarien, die bewusst offen formuliert sind, um
Freiraum fur experimentelle Konzepte zu schaffen.

Die Schileriinnen wahlen aus den vorgegebenen Szenari-

te und denken

Kinspiration

N

Einfihrung flir Lehrkrafte

2. Eigene Lebenswelten

In der Option Eigene Lebenswelten Ronnen Schiler:in-

nen eigene Themen und Herausforderungen aus ihren
Lebenswelten wdhlen. Daflr erkunden sie ihre Schule,
das Schulumfeld oder gesellschaftliche Probleme

und entwickeln daraus Projektideen. Diese Option ist
vor allem fur hoheren Klassenstufen geeignet.

N
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Zielset

Dieser Workshop fordert folgende Kompetenzen:

— Anwendung und Ubertragung des Design-ThinRing-Prozesses auf neue Aufgaben,
um Herausforderungen systematisch zu l6sen

— Erlernen von Rreativen, Kl-g

estltzten Methoden zur innovativen Ideenentwicklung

— Uberfiihrung Romplexer, eigensténdig identifizierter Themen in eine Rlare Problemdefinition
— Verbessertes Prompt-Crafting
— Rritische Reflexion und Sensibilisierung fur die ethischen Herausforderungen und den

Umgang mit Einsatzmaoglic

nReiten von Kl

— Erlernen asthetischer Grunc

lagen, StarkRung von Prasentationsfahigkeiten sowie von

Ronzeptionellen und technologischen Fahigkeiten

Kinspiration

% Einfihrung flir Lehrkrafte
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Materialien und Workshopumfang

Der Workshop ist fur die digitale Bearbeitung ausgeleqgt.

Unser Design-Board (am Ende dieser Handreichung) hilft den Schiler:innen bei der Dokumentation
des Design-Thinking-Prozesses und der Prasentation. Wir empfehlen, die digitale Version des Design-
Boards zu verwenden, um den Schuleriinnen ein direRtes Bearbeiten im DoRument zu ermaoglichen.

FUr die Umsetzung des Workshops wird Folgendes bendtigt:

Pro Gruppe (a 2-3 Personen)

— Computer, Laptop (emp

‘ohlen) oder Tablet

— Accounts fur KI-F-Anwend
— Design-Board

ungen, z. B. ChatGPT

— ein stabiler Internetzugang

Kinspiration

\
4

— Alter: empfohlen ab 14 Jahren,
— Anzahl: max. 30 Schiler:innen

Zielgruppe

ozw. ab der 8. Klasse

oro Workshop

— ggf. Papier, Haftnotizen und Stifte zur Organisation von — 8 Unterrichtseinheiten (a 45 Minuten)
Informationen und SRizzieren von Ideen

Einfihrung flir Lehrkrafte
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Design-Thinking-Prozess

Der Design-ThinRing-Prozess ermoglicht es, Rreative [deen und LOosungsansatze
fUr Herausforderungen, Bedurfnisse und neue Situationen zu entwickeln.

Diesen Prozess werden die Schiler:innen in 5 Phasen durchlaufen:

Sie starten mit der Auswahl, Sie untersuchen ihre Ziel- Sie entwickeln Rreative ldeen
Beschreibung und Visualisie- gruppe und formulieren eine und verschiedene Varianten Sie visualisieren ihre besten Sie prasentieren ihre I[dee und
rung eines Szenarios. Design-Challenge. flr ihre Design-Challenge. ldeen mit SkRizzen und KI-Bildern. erklaren ihren Designprozess.
\_ J \_ J \_ J \_ J \_ J
\Verstehen Definieren |deen entwickeln Prototyping Prasentieren
Klnspiration ? Einfihrung fiir Lehrkrafte ? 08/53



Der Zeitaufwand im Design-Thinking-Prozess hangt von der Teamgrol3e und den
verfliigbaren Ressourcen ab. Zur Orientierung empfehlen wir folgende Aufteilung:

Zeitumfang  Lehrkraft / Workshopleitung

Grundlagen 0.5 Stunde — EinfUhrung in den Workshop, die Ziele und den Ablauf
— Vermittlung der Begriffe ,,Design®, ,KI* und ,Design-Thinking-Prozess*”

— Moderation eines Austauschs dariber, was ,Design® und ,KI“ fUr die Schiler:innen bedeuten und wo ihnen
diese im Alltag begegnen

— Besprechung des Umgangs mit KI im Workshop- und SchulkRontext

1. Verstehen 1Stunde — Aufteilung in Arbeitsgruppen und Begleitung bei der Auswahl eines Szenarios

— Einflhrung in die Arbeit mit dem Design-Board

— Vermittlung der Grundlagen des Promptings

— Anleiten der Schiiler:innen bei der Beschreibung und Visualisierung ihres Szenarios

2. Definieren 15Stunden | — Vermittlung der Themen ,Zielgruppen®, , Bediirfnisse®, , Ethische Uberlegungen“ und ,,Design-Challenge*
— Unterstitzung bei der Auswahl und Analyse einer Zielgruppe

— Begleitung bei der Visualisierung der Zielgruppe und der Reflexion ihrer Darstellung

— Begleitung der Recherche und der Dorumentation von Erkenntnissen auf dem Design-Board

— Unterstltzung bei der Formulierung einer Design-Challenge (Leitfrage)

3.ldeen entwickeln | 1.5Stunden | — Vermittlung und Moderation von Kreativitatstechniken (optional)
— Unterstitzung bei der Entwicklung mehrerer |[deen und Varianten
— Fdrderung experimenteller und Rreativer Losungsansatze

— Unterstltzung bei ersten SRkizzen und Entwdrfen

— Begleitung bei der Auswahl der vielversprechendsten Idee Hinweis: Facheriibergreifendes Design Thinking

4. Prototyping 2 Stunden — Vermittlung der Themen ,,Prototyping®, , Ethische Uberlegungen® Der Design-Thinking-Prozess kRann in vielen verschiedenen
— Unterstlitzung bei der Erstellung von Handskizzen und deren Weiterentwicklung mit Kl Fachern angewendet werden. Beispiel-Fragestellungen:
— Begleitung bei der prototypischen Visualisierung der Ideen mithilfe von Kl Geoaraphie: Wie kdnnen sich Stadte / Dérfer / Schulen an
— Moderation von Feedbackrunden und Uberarbeitungsschleifen den Klimawandel anpassen?

5. Prasentieren 15Stunden | — Einflihrung in das Thema ,Prasentation” Deutsch / Fremdsprachen: Wie Rdnnen mehrsprachige
— Unterstlitzung bei der Aufbereitung des Design-Boards und der Prasentation Schiler:innen besser im Schulalltag unterstitzt werden?
— Moder.ation der Projehtprésentatio.nen in.kl. I.:eedback | Politir / Gesellschaftslehre: Wie Rdnnen Mitsprache und
— Reflexion des Workshops, des Design-ThinRing-Prozesses und des Einsatzes von Kl Beteiligung von Schiiler:innen an der Schule verbessert
— Einholen von Feedback und Bereitstellung der gesammelten Ergebnisse und des Feedbacks an die werden?

Stiftung Deutsches Design Museum

N
N
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Hinweise im Umgang mit K

Datenschutz beachten:

Informieren Sie sich Uber die Datenschutzrichtlinien der Kl-Tools und beachten Sie die
geltenden schulischen und landesweiten Vorgaben zur KI-Nutzung.

Keine personlichen Daten eingeben:

Geben Sie Reine sensiblen Informationen wie Namen, Adressen oder Kontaktdaten ein.

Keine Fotos hochladen:

Laden Sie Reine Bilder hoch, auf denen Schuler:innen oder personenbezogene Daten

erkRennbar sind.

Kennzeichnung Kl-Inhalte:
Aus Transparenzgrunden ist es sinnvoll, KI-generierte Bi
einen Rurzen textlichen Hinweis, der verdeutlicht, dass c

der zu Rennzeichnen, z.B. durch
as vorliegende Bild oder der Text

mithilfe von Kl generiert wurde. Wenn Sie Kl-generierte
Ronnten Hashtags wie #Klgeneriert helfen.

nhalte auf Social Media teilen,

Klnspiration % EinfUhrung fiir Lehrkrafte

Hinweis: Urheberrecht

Kl-generierten Texte und Bilder sind nicht
durch das Urheberrecht geschitzt, da eine Kl
nicht als Urheber von Werken gelten Rann.

N
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Weiterfiihrende Links

Digitale Schule Hessen
Das Hessische Kultusministerium hat eine Handreichung

entwickelt, um Schulen dabei zu unterstitzen, das Potenzial

der Runstlichen Intelligenz im Bildungsbereich zu nutzen und Kil-Konkret

Schuler:innen sowie Lehrkrafte auf die digitalen Chancen und Kl-KonRret bietet leicht verstandliche Erklarungen, anschauliche
Herausforderungen vorzubereiten. Videos und interaktive Lernangebote zum Thema K.
Kompakt-Leitfaden: Kl in der Schule KI-Campus

Der KompakRt-Leitfaden: Kl in der Schule der Deutsche Telekom  Auf der vom Stifterverband fur die Deutsche Wissenschaft e.V.
Stiftung fragt, wie Lehrkrafte und Schulleitungen Kl nutzen betriebenen Lernplattform fur Kl, dem KI-Campus, findet sich eine
ROonnen, um das Lehren, Lernen und die Organisation in ihrer Vielzahl an Online-Kursen, Videos und Lernangeboten rund um KI.

Schule zu verbessern.

Kl im Unterricht
Trendmonitor Kl in der Bildung Klim Unterricht aut dem Deutschen Bildungsserver liefert eine
Der Trendmonitor Kl in der Bildung erscheint jghrlich und bietet  gute Ubersicht, wie Kl das Lernen verdndert, welche Maglich-
Orientierung zu Chancen, Herausforderungen und Entwicklungen Reiten sich flr die ZuRunft der Bildung ergeben und wie Kl im
beim Einsatz von Kunstlicher Intelligenz im SchulkRontext. Unterricht thematisiert werden Rann.

N
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https://digitale-schule.hessen.de/unterricht-und-paedagogik/handreichung-kuenstliche-intelligenz-ki-in-schule-und-unterricht
https://www.telekom-stiftung.de/sites/default/files/files/media/publications/Leitfaden-kompakt-KI-Schule.pdf
https://www.telekom-stiftung.de/sites/default/files/files/media/publications/trendmonitor-ki-in-der-bildung-2025-dts.pdf
https://www.ki-konkret.de/
https://www.stifterverband.org/ki-campus
https://www.bildungsserver.de/schule/kuenstliche-intelligenz-in-der-schule-12990-de.html
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In diesem Workshop entdeckt
ihr Kl als Rreatives und unter-
stUtzendes Werkzeug.

Schritt far Schritt durchlauft ihr
den Design-Thinking-Prozess,
entwicRelt Ideen und LOsungs-
ansatze.

Kinspiration
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Ubergeordnete Aufgabe

lhr wahlt ein Szenario aus, beschreibt und visualisiert es mit KI. (Design-Thinking-Prozess)
So entwicRelt ihr ein gemeinsames Verstandnis fiir die Welt, 01. Verstehen
in der ihr spater gestaltet.

lhr definiert eure Zielgruppe, recherchiert ihre BedUrfnisse und (Design-Thinking-Prozess)

entwickelt daraus eine Design-Challenge (Leitfrage). 02. Definieren

lhr entwickelt mit und ohne KI mdglichst viele Rreative Ideen (Design-Thinking-Prozess) .

fir eure Design-Challenge und entscheidet euch anschliel3end 03. |deen entWIckeln

fUr die vielversprechendste.

lhr erstellt Prototypen (hier: digitale Visualisierungen) eurer (Design-Thinking-Prozess)
Idee mit Skizzen und KI, entwickelt verschiedene Ansichten 04. Prototyplng
und verbessert euren Entwurf durch Feedback.

lhr prasentiert eure Idee, erklart euren Entwicklungsprozess (Design-ThinRi.n.g—Prozess) .
und refleRtiert eure Ergebnisse. 05. Prasentieren

Zunachst widmen wir uns ein paar wichtigen Grundlagen.

Klnspiration 15/72



Grundlagen

EinfGhrung in Kl und Design.



Was ist,,KI?

Kunstliche Intelligenz sind digitale Systeme, die aus grol3en
Datenmengen Muster erkennen und daraus neue Inhalte

erzeugen Ronnen — z. B. Texte, Bilder oder Losungsvorschlage.

Wenn eine Kl zum Beispiel viele Bilder von Katzen sieht, lernt
Sie typische Merkmale wie Ohren, Augen oder Fellformen und
Rann spater neue Katzenbilder selbst erkennen.

Klnspiration % Grundlagen

Hinweis

Im Workshop nutzen wir Kl als Unterstiitzung im
Design-ThinRing-Prozess. Sie kann dabei helfen,
Informationen zu sammeln, |deen zu entwickeln
und Entwirfe oder Visualisierungen zu erstellen.

N
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Umgang mit Kl im Workshop

Kinspiration

\_

Gute Ergebnisse
entstehen durch

uberlegtes Prompting.

Kl Rann falsche

Informationen liefern.

Priift die Antworten
und Ergebnisse
Rritisch.

Achtet auf
Vielfalt, faire und
respektvolle

Darstellungen.

\_

J

N

Grundlagen

Gebt Reine
personlichen
Daten oder Fotos
von anderen
Personen ein.

N
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Was ist ,,Design*‘?

/

Optionale Aufgabe

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

o

@g@*‘“
Design bedeutet, Dinge so zu planen und zu gestalten, dass sie nutzlich é%%f
und praktisch sind und die BedUrfnisse der Menschen erfullen. Desig- : /@
ner:innen entwickeln Losungen, die unser Leben einfacher machen und L.nthErklaw.deo

uns dabel helfen, unsere taglichen Aufgaben besser zu erledigen.

Design ist also Uberall um uns herum —in den Dingen die wir benutzen,
den Raumen in denen wir leben oder auf den Apps unserer Handys.

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

Gutes Design

Beispiel: Perlenflasche

J0
Ausqgangsfrage: Wie Rann man Wasser von A nach B transportieren? —
Es gibt unzahlige Wege! Experimentieren und Scheitern ist Teil des ./
Entwicklungsprozesses. Die am besten geeignete Idee wird schlussendlich = e - .
weiterverfolgt, denn: N RO
NIRRT L IO R i

TR yod q ;_,u,
| T

Design ist zweckorientiert und auf eine gute Nutzbarkeit abgestimmt!

~ -
~ -
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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.

Kinspiration

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

N
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fUr Herausforderungen, Bedurfnisse und neue Situationen zu entwickeln.

lhr startet mit der Auswahl,
Beschreibung und Visualisie-
rung eines Szenarios.

\_

-

lhr untersucht eure Zielgruppe
und formuliert eine Design-
Challenge.

\_

lhr entwickelt Rreative Ideen
und verschiedene Varianten
flr eure Design-Challenge.

/

AN
N ) : b
e L - = ~
A . g — ’
P / - /
” ren SR
g f RS

—

lhr visualisiert eure besten Ideen

mit SRizzen und KI-Bildern.
-

J

\_

Design-Thinking-Prozess

Der Design-Thinking-Prozess hilft euch dabei, Rreative [deen und Losungsansatze

lhr prasentiert eure Idee und
erRlart euren Designprozess.

J

Kinspiration

~ -

Grundlagen

~ -
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0. Verstehen

lhr startet den Design-Thinking-Prozess mit der Auswahl, Beschreibung
und Visualisierung eines speRulativen Szenarios.

Definieren |[deen entwickeln Prototyping Prasentieren




Auswahl des Szenarios

Hinweis fiir Fortgeschrittene

Aufaab ) Wenn ihr mochtet, Rreiert euer eigenes
utgabe fiktives Szenario innerhalb dessen ihr
Es geht los, bildet zunachst Gruppen und wahlt gemeinsam ein Szenario aus! gestalten mochtet.

J

PETROPOL|g

~ Zuhause fiir Pfoten

1,

}
1
N

. L D

BioFuture Aquacity Petropolis SpaceRoutine
Hauser wachsen wie Pflanzen, Stral3en Menschen leben auf und am Wasser Tiere gestalten ihre Welt jetzt selbst — Auf einer Weltraumstation funktioniert
reinigen die Luft und Kleidung passt und bewegen sich mit neuen Fortbewe- mit eigenen Orten, Mobeln und Alltags- der Alltag durch Schwerelosigkreit vollig
sich automatisch an das Wetter an. gungsmitteln durch ihren Alltag. objeRten. anders als auf der Erde.
Wie sieht eine Welt aus, in der Natur Wie bewegen sich Menschen in Wie konnte ein Ort aussehen, der Wie konnte ein normaler Tag im
und Technologie verschmelzen? Aquacity von einem Ort zu anderen? perfekt auf ihre Bediirfnisse reagiert? All aussehen?

N J N J - J N J
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Design-Board

Das Design-Board dient der DoRumentation eures Design-
ThinRing-Prozesses, zum Sammeln von Informationen, zur

Organisation der Recherche und spater auch zur Prasentation.

v

Aufgabe m

Tragt euer Szenario ein.

\

J

Kinspiration

Die Nummern in den Aufgabenboxen zeigen
euch, an welcher Stelle im Design-Board ihr
die Aufgabe bearbeiten Ronnt.

Hier ROnnt inr sehen, in welcher
Phase des Design-ThinRing-
Prozesses inr euch befindet.

N

Verstehen

Beschreibung des Szenarios

m Was ist euer Szenario?

Weltraumroutine

m Beschreibt Rurz euer Szenario.

Auf der Weltraumstation schwebt alles durch die Schwerelosigkeit — selbst
Zahnbursten, Kleidung oder Frihsttck. Die Raume leuchten in RUhlem
WeifR und Blau. Uberall hért man das leise Summen von Maschinen und
LGftungen. Es riecht nach Metall, Technik und recycelter Luft.

Es sind ein paar Menschen in einfarbiger Kleidung dort, aber keine Tiere
oder Pflanzen.

N
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Beschreibung des Szenarios

Je detaillierter ihr euch eure Welt vorstellt, desto besser
Ronnt inr Zusammenhange beschreiben, Herausfor-

derungen erkennen und ein glaubwdurdiges Szenario
entwickeln.

~

Aufgabe b Was pragt die
Wie sieht die Welt eures Szenarios aus? M Welt eures
Beschreibt sie in eigenen Worten und .o .

wenigen Satzen. o° Szena ﬂOS?

""""" |
Technologien

Kinspiration Verstehen % 27/53
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Visualisierung des Szenarios

Die visuelle Darstellung macht das Szenario
greifbarer. Sie hilft dabei, Situationen, Beduirfnisse
und mogliche Gestaltungsideen RonRreter
wahrzunehmen und einzuordnen.

GOOD

lﬁﬁ
3

AIR QUALITY a
@ﬁgz °

OXYGEN B

21%

il o

\

Aufgabe @

Formuliert euren Prompt und und erstellt
ein Szenario-Bild mithilfe einer KI.

[ i

Verwendet daflr die Prompt-Formel,
die ihr auf der folgenden Seite findet. Beispiel-Prompt: Beispiel-Prompt:

J "Erstelle ein fotorealistisches Bild des Alltags auf einer "Erstelle ein fotorealistisches Bild einer nachhaltigen
Weltraumstation in Schwerelosigkeit. Zeige schwebende ZuRunftsstadt namens BioFuture. Die Stadt besteht
Alltagsgegenstdnde wie Kleidung, eine Zahnbdrste und aus organischen Gebauden mit Pflanzen und lebenden
FrihsticR in einer futuristischen..." Materialien. Zwischen den Wegen fliel3t Wasser..."

N
N
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Prompt-Forme

Damit ein Kl-Tool gute Ergebnisse liefern Rann, sollte
eure Anweisung moglichst Rlar und prazise sein.
Ein quter Prompt beantwortet drei Fragen:

Beispiel: Kl Chat

) Du:

Erstelle ein fotorealistisches Bild einer nachhaltigen Zukunftsstadt
namens BioFuture. Die Stadt besteht aus organischen Gebduden
Beschreibt das Thema, Szenario mit Pflanzen und lebenden Materialien.

oder den Kontext. /Zwischen den Wegen fliel3t Wasser und Rleine Pflanzenroboter
pflegen die Natur. Die Atmosphare ist hell, freundlich und futuristisch.

Worum geht es?

KIl-ChatBot:
Hier ist ein Bild des Szenarios:

Beschreibt das Format — z. B. eine Rurze

?
Was soll entstehent Liste oder ein fotorealistisches Bild.

Welche Details Beschreibt z. B. Personen, Materialien,

sind wichtig? Farben, Umgebung oder FunRtionen.

N

N
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Prompting-Tipps

Nicht immer fuhrt der erste Prompt sofort zum gewunschten Ergebnis. _

[ASTRO NAUT:IN]

Folgende Tipps RGnnen euch helfen. >

lhr Rénnt die Ki bitten: M :

,Errldre prazise und Rlar ..."

— ,Stelle mir drei Fragen zu Szenario / Zielgruppe / ...,
die du bendtigst, um die beste Antwort zu generieren.” [ARCHITEKT:IN] D D

— ,Gehe Schritt fir Schritt vor. 1. ..., 2. ..."

: p [HISTORIKER:IN]
—  EntwicRle mehrere Ideen zu ...
—  ,Welche weiteren Moglichkeiten gibt es ..." [LE|5TUNGSPORTLER;|N]

—  ,Ergdnze Aspekt XV.“
—  \Vermeide ..., sei nicht ..., sondern ...“
— ,Mein artueller Prompt lautet ... . Du bist Prompt-Engineer. Du bist coe

Optimiere diesen Prompt fiir mich.*
—  ,Nimm die Rolle XY / Perspektive XY ein.” \_M
Kl versteht oft besser, was ihr meint, wenn ihr Beispiele gebit.

lhr Ronnt dazu Bilder, SRizzen oder Textbeispiele in den KI-Chat hochladen.
— ,Orientiere dich an folgenden Beispielen ...

[GI\RTNER:IN]

N

\
4
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2. Definieren

In der zweiten Phase des Design-ThinRing-Prozesses entscheidet ihr,
fUr wen ihr etwas gestaltet, untersucht die Bedurfnisse dieser Zielgruppe
und formuliert eure Design-Challenge.

Verstehen |[deen entwickeln Prototyping Prasentieren




Aufgabe m

Jetzt, wo ihr eure Welt vor Augen habt, Uberlegt:

Im Design-ThinRing-Prozess entwickelt ihr Ideen fir eine Fiir wen wollt ihr in eurem Szenario gestalten?

. T 0 Wahlt eine Zielgruppe.
Gruppe bestimmter Menschen — diese nennt man Zielgruppe. Vel 6 blbe e e v e i

-

Eine Zielgruppe hat oft gemeinsame MerkRmale, beispielsweise: Zielgruppen konnen zum Beispiel sein:
— Alter oder Lebenssituation C nilerimen
— Interessen oder Hobbys — Familien

. - . — Senioriinnen
— Bedurfnisse im Altag — Personen mit krperlichen

Beeintrachtigungen
— Kinder
Wenn wir verstehen, fiir wen wir gestalten, Ronnen wir - Eaustierbejtze“in?en
. . . : : : — ti Klnstler:i

[deen entwickeln, die benutzerfreundlich und hilfreich sind. e

— Tourist:iinnen

®
=\

o

P r—L
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Um spater passende Ideen zu entwickeln, Gberlegt auch:
— Welche Bedurfnisse hat diese Zielgruppe?

— Was ist ihnen wichtig?

— Was wdrde ihren Alltag einfacher machen?

G

Was eure Zielgruppe braucht und mag, findet ihr heraus,
indem ihr z.B. Umfragen macht und Gesprache mit eurer
Zielgruppe fihrt — oder zusatzlich mit einer K.

\

Aufgabe m

Was sind die Gewohnheiten, Bediirfnisse und
Herausforderungen eurer Zielgruppe?

Befragt eine Kl und beschreibt in einer Rurzen Geschichte,
wie diese Zielgruppe in eurem Szenario lebt.

N

Kinspiration Definieren

Bediirfnisse der Zielgruppe

Beispiel: Kl Chat

Du:
Ich mdchte gerne mehr Gber meine Zielgruppe herausfinden.

Welche Gewohnheiten, Bedrfnisse und Herausforderungen haben
dltere Menschen in einer Wasserstadt wie Aquacity? Was ware wichtig
flr sie, um sich sicher und bequem durch die Stadt zu bewegen?

Antworte als Rurze Liste.

KlI-ChatBot:
Hier ist eine Liste der wichtigsten Bedurfnisse deiner Zielgruppe:

« wollen sichere Wege Uber Wasser und Briicken

« brauchen rutschfeste Stege und Gelander

« wunschen sich gute Beleuchtung an Kanalen und Wegen
« moOchten sichere Boote und ruhige Verkehrsmittel nutzen
 brauchen einfache Technik und Rlare Infos

« moOchten Orte zum Treffen und Ausruhen am Wasser

N
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Darstellung von Personen

Bilder von Personen und Alltagssituationen helfen dabei, das Verhalten, die Bedlirfnisse und
Herausforderungen eurer Zielgruppen besser zu verstehen, zu erkldaren und zu prasentieren.

Beim Arbeiten mit Kl ist es wichtig, auf Vielfalt und Fairness zu achten, da KI Vorurteile aus
(einseitigen) Trainingsdaten Gbernehmen kRann. So werden manche Gruppen (z.B. weil3,
mannlich) haufig, andere Personen dagegen nur sehr selten abgebildet.

CENEE TR IR (AR |
1 L‘"‘fid' ) i l

— SN

Aufgabe m

Erstellt ein KI-Bild davon, wie sich eure Zielgruppe
in eurem Szenario verhalt.

Vergleicht eure Bilder und prift das Ergebnis Rritisch:
Wird die Zielgruppe vielfaltig und fair dargestellt?

-

Beispiel: Personen im Park Beispiel: Personen im Park
Diese Darstellung wirkt eher homogen und zeigt nur Diese Darstellung zeigt hingegen etwas mehr ethnisch-Rulturelle
wenig sichtbare Diversitat. Vielfalt und ein inklusiveres, gleichwertiges Zusammenleben.

N
N
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Ethische Uberlegungen

Kil-Deepfakes

KI' Rann Bilder, Tonaufnahmen oder Videos erzeugen, die sehr
echt wirken, obwohl sie manipuliert und digital Rreiert sind.
Solche Darstellungen nennt man Deepfakes.

Deepfakes Ronnen Menschen tauschen und falsche Informationen
verbreiten. So Rann es zum Beispiel so aussehen oder Rlingen, als
wurde eine Person etwas sagen oder tun, was sie in WirklichRreit
nie gesagt oder getan hat. Deepfakes Ronnen strafbar sein —
besonders wenn damit Menschen beleidigt, erpresst, blof3gestellt
oder absichtlich getauscht werden.

N r Beispiel: Bildmanipulation
Hinweis | ' W Statteiner freundlichen Atmosphére
- .+ erzeugt das obere, mithilfe von KI
' manipulierte Bild, eine wiitende

. : : Y . B | Stimmung und zeigt, wie Deepfakes
zu Rennzeichnen und niemanden mit euren die Wirkung eines Bildes gezielt

Darstellungen blof3zustellen oder zu tauschen. : verfalschen kénnen.

Achtet darauf, Reine geschltzten Marken oder
Logos zu verwenden, eure Bilder als Kl-generiert

N

N
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Recherche

Die Recherche ist ein wichtiger Bestandteil des
Design-Thinking-Prozesses. Sie hilft euch, einen
Uberblick zu bekommen und im nachsten Schritt
eure Design-Challenge zu formulieren.

Uberlegt: Wie Rdnnt ihr recherchieren?
— Was braucht eure Zielgruppe? — Gesprdche oder Rurze Interviews
— Welche Besonderheiten hat euer Szenario? — Internet-Recherche
— Welche Losungsversuche gibt es bereits? — Beobachtungen vor Ort im Alltag ‘
Was funktioniert daran gut —und was nicht? — Fragen an eine KI
/Aufgabe m
Recherchiert zu den Wiinschen, Hoffnungen, Angsten oder
Herausforderungen eurer Zielgruppe in eurem Szenario.
: - : [t Informati ilder auf ign-Board.
Nutzt verschiedene Quellen und vergleicht eure Ergebnisse. emmetinformationen und Bider aut dem DesionBoard
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Sie beinhaltet:

@
Design-Challenge 2
O
— Eure Herausforderung/Wunsch (Was?)

Eine Leitfrage als Design-Challenge zu formulieren, hilft euch im

Design-Thinking-Prozess nach einer Rreativen Losung zu suchen. ,

— Eure Zielgruppe (Wer?)

— Das Bediirfnis der Zielgruppe (Warum?) >

@,
@

Die Formel fur eine Design-Challenge lautet:
"Wie Ronnen wir (Was) fur (Wer) so gestalten, dass (Warum) ?*

/

Eure Design-Challenge Ronnte beispielsweise lauten: Aufgabe 2e
SRS S . _ Formuliert eure Design-Challenge basierend
”Wle honngn e (_.W?S) auf den Ergebnissen eurer Recherche.
flr Jogger:innen (= Wer) so gestalten, dass sie sich X
sicher Uber Wasser bewegen Ronnen (= Warum)?“
% Definieren % 37/53
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0z.ldeen entwickeln

Im dritten Schritt des Design-Thinking-Prozesses beschaftigt ihr
euch mit der EntwickRlung verschiedener Ideen und Varianten fur
eure Design-Challenge.

Verstehen Definieren Prototyping Prasentieren




Ideenentwicklung

Basierend auf eurer Recherche entwickRelt ihr in der dritten Phase des Design-
Thinking-Prozesses maoglichst viele Losungsansatze zu eurer Design-Challenge.

Dabei qilt:
— Denkt Rreativ, offe
— Auch ungewohnlic

— Entwickelt lieber vi

N und experimentell

ne OC

ele Id

er verruckte
een als eine

deen sind erlaubt
nerfekte

Die erste Idee ist nicht immer die beste!
Gute Losungen entstehen oft durch das Kombinieren
und Weiterentwickeln von Ideen.

Kinspiration

N

ldeen entwickeln
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Gute ldeen beginnen bei euch — KI hilft euch erst im

nachsten Schritt, sie weiterzudenken.

In diesen Szenarien gibt es keine festen Grenzen!

Aufgabe:

Entwickelt eine erste Idee zu eurer Design-Challenge!
Notiert oder sRizziert diese Idee auf dem Design-Board.

Wichtig: Noch kReine Kl verwenden oder Bilder erstellen.

~

Erstihr,dann Ki

J

Kinspiration

N

Design-Challenge:

O

Eure Idee
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Varianten entwickeln

Die erste |dee ist oft nur ein Au;gangspgnht. . Aufgabe 3.,
Erst durch das Weiterdenken einer Idee in verschiedene Denkt eure Idee in unterschiedliche Richtungen (Varianten)

Richtungen entstehen neue und Uberraschende Varianten. weiter — erst in eurer Gruppe und dann mit Unterstltzung einer Kl.
Wichtig: Noch Reine Kl-Bilder erstellen.

"

Prompt-Tipps:

Design-Challenge: ........................coooi..
— ,Welche ungewohnlichen Losungsansdtze Ronnte es flir

.. noch geben?* 7 \
— , Denke mdglichst Rreativ und experimentell. g
— ,Erstelle 3 ungewohnliche Varianten dieser Idee ..."
— ,Wie R6nnte man diese Idee futuristisch weiterdenren?* Eure Idee L Variante )
— ,Kombiniere diese Idee mit ..." i
a M a N

B

Variante Variante

N
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ldee auswahlen

lhr habt jetzt viele Ideen/Varianten entwickelt.

Achtet darauf:

— |st die Idee/Variante spannend oder Uberraschend?
— Passt sie zu eurer Design-Challenge?
— Passt sie zur Zielgruppe?

Design-Challenge:

Diese Idee/Variante wird im ndachsten Schritt als
Prototyp sichtbar gemacht. g

Eure Idee

Aufgabe

Wahlt die Idee/Variante, die am spannendsten ist und
die ihr im nachsten Schritt als Bild visualisieren mochtet.

J

Kinspiration

N

42/53




04. Prototyping

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

\Verstehen Definieren ldeen entwickeln Prasentieren




Prototyping

Ein Prototyp zeigt, wie eure |dee aussehen oder funRtionieren
Ronnte — zum Beispiel durch SRizzen, Bilder oder testbare Modelle.

Ein Prototyp ist:

— ein erster Entwurf

— noch nicht perfekt

— eine Moglichreit, eure |dee verstandlich zu zeigen

In diesem Workshop ist euer Prototyp ein KI-Bild eurer Idee.

Hinweis

Wenn ihr mochtet, Ronnt inr eure Idee auch als Storyboard
darstellen — das ist eine Abfolge von Bildern, die Schritt fur

Schritt zeigt, wie eure Losung genutzt wird oder funktioniert. Beispiel: Luftfilter-Rucksacke fiir Vogel
J

N
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Ethische Uberlegungen

Kl & Energieverbrauch

KI wirkt oft unsichtbar, aber sie verbraucht Energie.

Jede Anfrage an eine Kl benotigt Rechenleistung in grol3en
Rechenzentren. VVor allem das Erstellen von Bildern und Videos
verbraucht Strom, Daten und Ressourcen.

Kl'ist nicht immateriell — sie hat Auswirkungen auf die Umwelt.

Was bedeutet das fur euch?

— Nutzt Kl bewusst und gezielt

— Investiert Zeit in einen guten Prompt und
vermeidet unnatig viele Wiederholungen

— Uberlegt: Wann hilft Kl wirklich weiter? Veraleichbare Hochlel

Vergleichbare Hochleistungs-Datencenter wie dieses verarbeiten rund um die Uhr

KI-Anfragen fr Bildgenerierung, Sprachmodelle und Echtzeitdatenanalysen.

Kinspiration

N

Prototyping
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ldeen-Skizze

lhr habt verschiedene Varianten eurer I[dee entwickelt und bereits eine ausgewahlt,
die euch gefallt. Bringt diese Idee als SRizze aufs Papier.

l[deen missen nicht perfekt aussehen — SRizzen erdffnen einen Spielraum, der
beim beim Denken, Weiterentwickeln und Experimentieren hilft.

\

Aufgabe m

Erstellt eine einfache Skizze eurer Idee per Hand und
macht ein Foto davon. Ladet die SRizze anschliel3end in
euren Kl-Chat hoch und lasst sie in ein Bild umwandeln.

Entspricht das Ergebnis euren Vorstellungen?

Beispiel aus einem Workshop: Kraularm fiir Katzen
Der Kraularm ist in ein Halsband integriert und hat verschiedene Funktionen, um Katzen zu streicheln.

Kinspiration

N
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Visualisierung der Idee

Jetzt macht ihr eure Idee sichtbar.

Dafir braucht inr einen starken Prompt, der eure |dee beschreibt. /A — D
Denkt an die Prompt-Formel (Seite 29)! utgabe

Formuliert einen Prompt fiir eure Idee und ladet ihn (ggf. zusammen
mit dem Foto eurer SRizze) in einen KI-Chat hoch.

. . . . Erstellt 1-3 Bilder, falls ihr den Prompt doch noch mal isst.
Um ein passendes Bild eurer Idee zu Rreieren, Ronnte | Erstelit1-3 Bilder, falls ihr den Prompt doch noch mal anpassen mss
es helfen, wenn euer Prompt folgende Infos enthalt:

— Wiesieht die Idee aus?
(Form, Material, Farben, Oberflache)

. . . . £ % it _ 50:'?‘5 - 4 ‘.T~.I.4~:':" . »,.., g _ NATURLIISHq._I
— Wiefunktioniert die Idee? A W R L
(Funkrtion, Nutzung)

— Wo befindet sich die Idee?
(Umgebung, Szenario)

Je genauer eure Beschreibung, desto besser Rann die

Beispiel-Prompt:
Kl eure |dee darstellen. "Erstelle ein Bild einer Bushaltestelle aus lebenden Pflanzenwanden und Pilzmaterialien,
die Regenwasser speichert, die Luft filtert und sich je nach Wetter 6ffnet oder schlief3t."

Kinspiration
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Perspektive, Stil und Stimmung beeinflussen, wie Bilder
wahrgenommen werden. Sie machen unterschiedliche Details
sichtbar und helfen dabei, [deen besser zu verstehen.

~

Aufgabe m

Wahlt ein Bild aus Aufgabe EI) und erstellt eine zweite Variante.

Verandert dazu die Perspektive, den Stil und die Stimmung.
Vergleicht anschliel3end beide Bilder und beobachtet, wie sich

ihre Wirkung verandert. y Beispiel-Prompt basierend auf dem Original-Bild:
"Erstelle, basierend auf dem Original-Bild der Bushaltestelle, eine Detailaufnahme
des Regenwasserspeichers in einer sterilen Stimmung und im Stil einer SRizze."
Perspektive:

Vogelperspektive Froschperspektive Sti[: Stimmung:
Detailaufnahme lustration reundich )l dystopisch Jl runig  gemiiich_
 Weitwinkel Jl isometrische ansicht ) . J stizze J science-Fiction-Fimstil ) . JN stressig J hofinungsvolt J cinsam Jl chaotisch Jl steri [ .

Kinspiration Prototyping

N

N

48/53



Der Design-ThinRing-Prozess verlduft in Schleifen:
|deen werden ausprobiert, verbessert oder auch verworfen.

FeedbacR hilft dabei, neue Perspektiven zu gewinnen, Probleme

ZU erkRennen und eure ldeen weiterzuentwickeln.

Achtet beim FeedbacR auf:

— |st die |dee Rlar erkennbar?

— Was wirkt gelungen? Was wirkt weniger passend?

— Passt die Darstellung zum Szenario und zur Zielgruppe?

Aufgabe

Holt euch Feedback von einer anderen Gruppe. Besprecht,
was gut funktioniert und was verbessert werden Ronnte.

Passt eure Idee, Bilder oder Prompts ggf. noch einmal an.

N

Kinspiration

Prototyping

Testen und Feedback
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os. Prasentieren

Im letzten Schritt des Design-Thinking-Prozesses bereitet ihr eure |dee auf,
stellt sie der Klasse vor und verwendet dabei das Design-Board als Grundlage.

Verstehen Definieren |[deen entwickeln Prototyping




Mit Bildern erza

Eure Bildauswahl sollte eure Idee darstellen, wichtige Details

hervorheben, eure Idee im Szenario und in einer Situation mit
der Zielgruppe zeigen.

hien

Aufgabe @

: . : : Wahlt 3-4 Bilder aus, die eure Idee am besten zeigen.
Mehrere Bilder zusammen erzahlen eine Geschichte. Uberlegt auch, welche Reihenfolge sich eignet, um eure
|dee zu erklaren.

Falls ihr merRt, dass euch noch eine Ansicht, ein Detail oder
ein Schritt fehlt, Ronnt ihr das Bild jetzt noch generieren.

Kinspiration

N
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Prasentation der Ildee

Am Ende des Design-ThinRing-Prozesses steht die Prasentation der Idee
und des Entwicklungsprozesses. Sie bietet die Mdglichkeit, die eigene
l[deenentwicklung mit anderen zu teilen und sichtbar zu machen.

Aufgabe

Nutzt euer Design-Board als Grundlage und
ordnet eure Inhalte tibersichtlich. Ihr Ronnt
auch eine eigene Prasentationsform wahlen.

Bereitet eine Rurze Prasentation vor und stellt
eure Ildee vor (ca. 2-3 Minuten).

Das sollte eure Prasentation beinhalten:

Design-

Zielgruppe Erkenntnisse

Challenge

Kinspiration Prasentieren
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Reflexion

Was hat euch Uberrascht? Hat euch die Nutzung von Kl geholfen? Wie?

Uberlegt, wo ihr den Design-Thinking-Prozess aufRerhalb des Workshops (z.B. im Alltag, in der Schule)
ZURUNTtIg nutzen RONNt. Die Methode ist Ubertragbar und hilft, Probleme Rreativ zu losen.

Den Design-ThinRing-Prozess Ronnt ihr natiirlich auch ohne Kl anwenden.
Kl ist ein Werkzeug — die Ideen entstehen durch euch.

Definieren |deen entwickeln Prototyping Prasentieren
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Vielen Dank fiir eure
Teilnahme - wir hoffen,
es hat euch gefallen!
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Mit freundlicher Unterstiitzung

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

Weitere Handreichungen
www.designwissen.net

Gefordert durch die PwC-Stiftung
WWW.pWc-stiftung.de
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Design-Board

Das Design-Board dient zur Dokumentation eures Design-ThinRing-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 einfach die entsprechende Folie.

Projektname:
(Konnt ihr am Ende ausftillen)



Beschreibung des Szenarios

m Was ist euer Szenario?

m Beschreibt Rurz euer Szenario.




Visualisierung des Szenarios

m Formuliert euren Prompt und und erstellt ein Bild eures Szenarios mithilfe einer KI.

Prompt Szenario-Bild




Beschreibung der Zielgruppe

m Wer ist eure Zielgruppe?

m Was sind die Gewohnheiten, Bedlirfnisse und Herausforderungen eurer Zielgruppe?
Befragt eine Kl und beschreibt in einer Rurzen Geschichte, wie diese Zielgruppe in eurem Szenario lebt.

Definieren



Visualisierung der Zielgruppe

m Erstellt ein KI-Bild davon, wie sich eure Zielgruppe in eurem Szenario verhalt.

Definieren



Recherche und Design-Challenge

m Recherchiert und sammelt Informationen/Bilder zu eurem Szenario und eurer Zielgruppe.

m Formuliert eure Design-Challenge (Leitfrage).

Definieren



ldeen und Varianten entwickeln

Notiert oder sRkizziert eine Idee m Denkt eure Idee in unterschiedliche Richtungen weiter.
zu eurer Design-Challenge. Notiert oder sRizziert diese Varianten —wahlt dann eine aus.

Eure Idee Variante A Variante B

-

Variante C Variante D

-



Ideen-Skizze

m Erstellt handisch eine einfache Skizze eurer Idee und wandelt sie mithilfe von Kl in ein Bild um.

SRizze eurer Idee KI-Bild eurer SRizze

Prototyping



Visualisierung der Idee

m Erstellt 1-3 Bilder eurer Idee mit KI.

Prototyping



Visualisierung der Idee

4.c Wihlt ein Bild aus Aufgabe EI) und erstellt eine zweite Variante davon.

Verandert dazu die Perspektive, den Stil und die Stimmung.

Bild aus Aufgabe D Variante eures Bildes

Prototyping



Prasentation

Wahlt 3-4 Bilder aus, die eure Idee und euren Prozess am besten erklaren.
Uberlegt auch, welche Reihenfolge sich eignet, um eure Idee zu erkléren.

Prasentieren



