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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 Eigene Lebenswelten.
In dem Download-Ordner befindet sich ebenfalls die Handreichung mit dem Schwerpunkt

Spekrulative Welten.

1. Spekulative Welten

en, entwickeln |deen tUr mogliche ZuRUnf
dabel Rreativ, mutig und uber Grenzen hinaus.

Die Variante Spekulative Welten enthdlt 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 entwickReln 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

N
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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

N
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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 Auswanhl, Sie untersuchen ihre Ziel- Sie entwickeln Rreative Ideen
Beschreibung und Visualisierung gruppe und formulieren eine und verschiedene Varianten Sie visualisieren ihre besten Sie prasentieren ihre [dee una
eines selbstgewdhlten Themas. Design-Challenge. fur ihre Design-Challenge. ldeen mit Skizzen und KI-Bildern. erRlaren ihren Designprozess.
\_ J \_ y \. J \_ / \_ y
\erstehen 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:

Modul

Grundlagen

Zeitumfang

0.5 Stunde

Lehrkraft / Workshopleitung

Einfhrung in den Workshop, die Ziele und den Ablauf
Vermittlung der Begriffe ,,Design®, ,KI* und ,,Design-ThinRing-Prozess*

Moderation eines Austauschs darlber, was ,,Design® und ,,KI* flr die Schiler:innen bedeuten und wo ihnen diese
im Alltag begegnen

Besprechung des Umgangs mit Kl im Workshop- und SchulkRontext

1. Verstehen

1-1.5 Stunden

Unterstitzung der Schiler:innen bei der Identifiration von Themen, Herausforderungen und Winschen aus ihrer
Lebenswelt

Begleitung von Beobachtungsphasen in der Schule oder im Schulumfeld
Moderation der Sammlung, Gruppierung und Auswahl von Themen sowie Aufteilung in Arbeitsgruppen
EinfUhrung in die Arbeit mit dem Design-Board

2. Definieren

1-1.5 Stunden

Vermittlung der Themen , Zielgruppen®, , Bediirfnisse*, , Ethische Uberlegungen® und ,,Design-Challenge*
Unterstltzung bei der Auswahl und Analyse einer Zielgruppe

Vermittlung der Grundlagen des Promptings

Unterstltzung bei der Entwicklung von Interview- oder Umfragefragen (ggf. mithilfe von Kil)

Begleitung der Recherche und der Dokrumentation von Erkenntnissen auf dem Design-Board
Unterstltzung bei der Formulierung einer Design-Challenge (Leitfrage)

3. Ideen entwickeln

1-1.5 Stunden

Vermittlung und Moderation von Kreativitatstechniken (optional)
Unterstltzung bei der Entwicklung mehrerer |[deen und Varianten
Forderung Rreativer und nutzer:innenorientierter Losungsansatze

4. Prototyping

1.5 -2 Stunden

Vermittlung der Themen ,Prototyping“ und ,,Ethische Uberlegungen®
Begleitung bei der prototypischen Visualisierung der Ideen mithilfe von Ki
Moderation von Feedbackrunden und Uberarbeitungsschleifen

Hinweis: Facherlibergreifendes Design Thinking

Der Design-ThinRing-Prozess Rann in vielen verschiedenen
Fachern angewendet werden. Beispiel-Fragestellungen:

Geographie: Wie Ronnen sich Stadte / Dorfer / Schulen an

5. Prasentieren

Kinspiration

1.5 Stunden

Einfihrung in das Thema ,,Prdasentation®

Moderation der Projektprasentationen inkl. Feedback

Reflexion des Workshops, des Design-Thinking-Prozesses und des Einsatzes von K

Diskussion darUber, wie die entwickelten Ideen in Schule, Alltag oder Gesellschaft weitergedacht werden Ronnten

Einholen von Feedback und Bereitstellung der gesammelten Ergebnisse und des Feedbacks an die Stiftung
Deutsches Design Museum

N

Einfihrung flir Lehrkrafte

den Klimawandel anpassen?

Deutsch / Fremdsprachen: Wie Rdnnen mehrsprachige

Schiler:innen besser im Schulalltag unterstitzt werden?

Politir / Gesellschaftslehre: Wie Rdnnen Mitsprache und

Beteiligung von Schiler:innen an der Schule verbessert
werden?

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

Workshopteil fiir
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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 erkundet eure Schule oder euer Umfeld, identifiziert Themen
und Herausforderungen und dokRumentiert die Orte, an denen
ihr etwas verandern mochtet.

(Design-Thinking-Prozess)

01. Verstehen

lhr definiert eure Zielgruppe, recherchiert ihre BedUrfnisse und
entwickelt daraus eine Design-Challenge (Leitfrage).

(Design-Thinking-Prozess)

02. Definieren

lhr entwicRelt mit und ohne Kl mdglichst viele Rreative Ideen
flr eure Design-Challenge und entscheidet euch anschliel3end
fUr die vielversprechendste.

(Design-Thinking-Prozess)

03. Ideen entwickeln

lhr erstellt Prototypen (hier: digitale Visualisierungen) eurer
ldee mit SRizzen und KI, entwickelt verschiedene Ansichten
und verbessert euren Entwurf durch Feedback.

(Design-Thinking-Prozess)

04. Prototyping

lhr prasentiert eure Idee, erklart euren Entwicklungsprozess
und reflektiert eure Ergebnisse.

Zunachst widmen wir uns ein paar wichtigen Grundlagen.

Kinspiration

(Design-Thinking-Prozess)

05. Prasentieren

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!

~ -
~ -

21/58
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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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Design-Thinking-Prozess

Der Design-Thinking-Prozess hilft euch dabei, Rreative [deen und Losungsansatze
fUr Herausforderungen, Bedurfnisse und neue Situationen zu entwickeln.

lhr startet mit der Auswahl, lhr untersucht eure Zielgruppe lhr entwicRelt kRreative |deen
Beschreibung und Visualisierung und formuliert eine Design- und verschiedene Varianten Inr visualisiert eure besten Ideen lhr prasentiert eure Idee und
eures selbstgewdhlten Themas. Challenge. flr eure Design-Challenge. mit SRizzen und KI-Bildern. erRlart euren Designprozess.
\_ J \_ J - J \ _J \_ J
Verstehen Definieren |deen entwickeln Prototyping Prasentieren

~ -
~ -

Klnspiration Grundlagen 23/53



0. Verstehen

lhr startet den Design-ThinRing-Prozess, indem ihr eure Schule oder euer
Umfeld erkundet, Themen und Herausforderungen identifiziert und die
Orte doRumentiert, an denen ihr etwas verandern mochtet.

Definieren |[deen entwickeln Prototyping Prasentieren




Was ist Eco-Social Design?
CEN CTRN C

umweltfreundlich, gesellschaftlich, Gestaltung, Entwurf,

umweltbewusst (handeln) gesellschaftsdienlich Ausgestaltung, Planung
\ J U J Y,

Eco-Social Design ist ein Bereich des Designs, der 6Rologi-
sche Nachhaltigreit und soziale Gerechtigkeit in den
MittelpunRt stellt. Designer:innen arbeiten deshalb hautig
gemeinsam mit beteiligten Personen und Gemeinschaften
zusammen, um gemeinsam ldeen fur eine nachhaltige, faire
und lebenswerte ZukRunft zu entwickeln.

0

25/58
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Nachhaltigkeitsziele

lhr Rennt sicher die 17 Ziele fuir nachhaltige Entwicklung (SDGs) der UN, die

darauf abzielen, durch die Férderung sozialer Gerechtigkeit, wirtschaftlichen Fort- Wie kSnnen wir die Klassenys
o oo ° ° ° 50 ° Sen
schritts und 6Rologischen Schutzes eine nachhaltige ZuRunft fir alle zu sichern. 50 gestalten, dass wir uns wohler
und gesiinder fiihlen?

GESUNDHEIT UND

\/\ WOHLERGEHEN
KEIN _/\/\/\

HUNGER

({4

Schillerinnen den
n ermoglichen
ehen?

Wie Ronnten wir allen

Zugang zu einem Mittagesse
und wie rONNte ein solcher Ort auss

1 WENIGER
UNGLEICHHEITEN

A

(=)

A 4

: hliefsen
: : . . . che Orte/Dinge an der Schule SCER=
Die 17 Ziele Ronnen euch als Anregung dienen, euer gesellschaftliches Kz e e Personengruppen aus und musster
Umfeld auf mogliche Themen fiir euer Projekt zu untersuchen. umgestaltet werden?
Schaut euch die Ziele auf www.17ziele.de an und lasst euch inspirieren.

26/58
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https://www.17ziele.de/

Was mochtet ihr verandern?

In diesem ProjeRt Ronnt ihr eure Schule oder euer Umfeld aufSerhalb der Schule
aktiv mitgestalten. Zu Beginn ist es notwendig, sich einen Uberblick zu verschaffen
und nach Themen zu suchen, die euch beschattigen oder direkt betreffen.

C N\

-~

Aufgabe

Geht durch die Schule oder das Umfeld:
Was funktioniert fiir euch nicht oder was wiirdet ihr euch wiinschen?

Beobachtet aufmerksam, macht Fotos oder Notizen.
Schreibt eure Herausforderungen und Winsche auf Haftnotizen.

\_

N

Kinspiration

Verstehen

N
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Auswahl eures Themas

Gute Projekte entstehen oft dort, wo euch etwas personlich

beschaftigt, ihr etwas verbessern mochtet und Raum fur viele .

neue Ideen vorhanden ist. Aufgabe
Sammelt Haftnotizen mit euren Herausforderungen und Wiinschen.

Uberlegt, woran ihr arbeiten mdchtet und bildet Rleine Teams.

o

So Ronnt ihr vorgehen:

1. Sammeln
Bringt alle Haftnotizen an die Tafel oder Pinnwand.

2. Gruppieren
Ordnet ahnliche Themen zusammen.

3. Besprechen
Diskutiert, welche Themen besonders wichtig oder interessant sind.

4. Abstimmen
MarRiert eure Favoriten z. B. mit Strichen oder Klebepunkten.

N
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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 Thema 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

Beschreibung des Themas

m Was ist euer Thema?

Ruheorte in der Schule

m Beschreibt Rurz euer Thema.

Schiler:innen erleben im Schulalltag haufig Stress durch Larm,
LeistungsdrucR, volle Raume und viele soziale Eindrlcke.

Es fehlen geeignete MdglichRkeiten, sich flr Rurze Zeit zuriickzuziehen,

zur Ruhe zu Rommen und neue Energie zu tanken.

Verstehen

N
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Beschreibung des Themas

Je genauer ihr euer Thema versteht, desto besser Ronnt

ihr Zusammenhange beschreiben, Herausforderungen
erkennen und spater Ideen entwickeln.

Wer oder was
... Thema?

Lebewesen : =
. Technologien
Aufgabe

Wer oder was ist Teil eures Themas? < : o g
Beschreibt die aktuelle Situation in wenigen Satzen. GegenStande Materlallen
J

Kinspiration

N
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Fotos helfen euch dabei, den Ort, der zu eurem
Thema passt oder an dem eure |dee spater
entstehen soll, genauer zu analysieren und
Situationen, Bediirfnisse und mdgliche Ideen
besser einzuordnen.

Achtet darauf:

— wichtige Details, Probleme oder
Besonderheiten festzuhalten

— genug vom Umfeld sichtbar zu machen
— Reine Personen auf den Fotos abzubilden

Kinspiration

N

Dokumentation des

Ortes

p
Aufgabe m

DoRumentiert den passenden Ort mit 3-4
Fotos aus unterschiedlichen Blickwinkeln.

Die Fotos dienen spater als Grundlage fur
eure Kl-Visualisierungen.

"

Verstehen

N
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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




Zielgruppen |

Aufgabe m
. . Wer ist die Zielgruppe flr euer Thema?
Im Design-ThinRing-Prozess entwicRelt ihr Ideen flr eine Wihlt eine Zielgruppe.
Gruppe bestimmter Menschen — diese nennt man Zielgruppe.  Werdet dabei so konkret wie moglich.
Eine Zielgruppe hat oft gemeinsame Merkmale, beispielsweise: Zielgruppen Ronnen zum Beispiel sein:
— Alter oder Lebenssituation — Schiilerinnen bestimmter Klassenstufen
— mehrsprachige Schuler:innen
— Interessen oder Hobbys — Lehrerinnen
— Bedirfnisse im Alltag - e

— Schulpersonal

— Personen mit Rorperlichen
Beeintrachtigungen

Wenn wir verstehen, fiir wen wir gestalten, RGnnen wir I
ldeen entwickeln, die benutzerfreundlich und hilfreich sind. — Seniorinnen

— Sportler:iinnen

®
=\

o

P r—L

Kinspiration

Definieren
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Darstellung von Personen

Bilder von Personen und Alltagssituationen helfen dabei, das Verhalten, die Beduirfnisse 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.

£ (UE TN (NS | T IR L L wa il TR AR . IR I (RN | TSR BT
S M sy A T el T g o Eae il - Nha | T |
41#5”" el S T o R — — — L Aufgabe m
AR 2CEE S e y . adll | T e R g L IR TN e el & VVerwendet eines eurer Fotos des Ortes (an dem eure
|dee entstehen soll) oder erstellt ein KI-Bild davon.

Ladet das Bild in einen Kl-Chat hoch und zeigt, wie sich
eure Zielgruppe an diesem Ort verhalt oder ihn nutzt.

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

N
.
Optionale Aufgabe
Beispiel: Personen im Park Beispiel: Personen im Park P _ 9 . ) -
Diese Darstellung wirkt ener homogen und zeigt nur Diese Darstellung zeigt hingegen etwas mehr ethnisch-kulturelle Ve.rglelocht.eure Bllder.und pruf't das.Ergebnls Rritisch:
wenig sichtbare Diversitét. Vielfalt und ein inklusiveres, gleichwertiges Zusammenleben. Wird die Zielgruppe vielfaltig und fair dargestellt?
N

N

Kinspiration

N
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Prompt-Forme

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

Beschreibt das Thema, Szenario

P4
Worum geht es? oder den Kontext.

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.

Definieren

N

Kinspiration

G

Beispiel: Kl Chat

Du:

Flge mehrere Schuler:iinnen in den Korridor des Schulgebaudes ein.
Einige unterhalten sich oder laufen durch den Flur und eine Gruppe

versucht, den defekten Wasserspender zu verwenden.

Die Atmosphadre soll lebendig wirken. Achte auf eine passende
Beleuchtung und nattrliche Bewegungen.

Kil-ChatBot:
Hier ist ein Bild deines Ortes mit der Zielgruppe:

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 Kl 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 fiir 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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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

Kinspiration Definieren
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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 Losungsversuche gibt es bereits? — Internet-Recherche
Was funRtioniert daran gut — und was nicht? — Beobachtungen vor Ort im Alltag ‘
— Welche Besonderheiten hat euer Thema? — Fragen an eine Kl
/Aufgabe m
Recherchiert zu den Wiinschen, Hoffnungen, Angsten oder
Herausforderungen eurer Zielgruppe in eurem Thema.
. . . f ; i f ian- .
Nutzt verschiedene Quellen und vergleicht eure Ergebnisse.  >ammettinformationen und Bifder au’ dem Design Board

Kinspiration > Definieren > 38/58



Bediirfnisse der Zielgruppe

Um passende ldeen zu entwickeln, hilft es herauszufinden,
welche BedUrfnisse eure Zielgruppe hat und was ihren Alltag
verbessern wirde.
Beispiel: Kl Chat

Im Schulkontext Ronnt ihr eure Zielgruppe direkt befragen, 2 Du:
zum Beispiel durch Rurze Interviews oder Rleine Umfragen Mein Thema ist Reparieren statt Wegwerfen.

. . . Ich habe bereits folgende Fragen flir meine Umfrage entwickelt:
mit offenen Fragen oder Multiple-Choice-Fragen. ) | o
« Welche Gegenstande besitzt du, die haufig Raputtgehen?

« Welche Werkzeuge oder Materialien fehlen dir am haufigsten?
« Was hindert dich daran, Raputte Gegenstande selbst zu reparieren?
(D zeit (OWissen () Werkzeuge () Zugang zu Ersatzteilen

~ Mit welchen Fragen Ronnte ich mein Interview noch erganzen?

Aufgabe m Antworte als Rurze Liste.

Was sind die Gewohnheiten, Bediirfnisse und Herausforderungen

eurer Zielgruppe? KlI-ChatBot:

Entwickelt zundchst 3-5 Fragen (ohne KI) fir ein kRurzes Interview
oder eine Umfrage zu eurem Thema. Verwendet anschlieRend eine
KI, um eure Fragen zu verbessern oder weitere Fragen zu sammeln.

Die Fragen sind bereits super! Hier sind ein paar weitere Fragen:

« Wo wirdest du nach Hilfe oder Anleitungen zum Reparieren suchen?
« Welche Reparaturen wirken auf dich besonders schwierig?

Flihrt danach die Interviews durch.

Falls es nicht maglich ist, Interviews durchzuftihren, lasst eine Kl die

Rolle eurer Zielgruppe einnehmen und fragt diese nach Antworten.
J

N
N
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Eine Leitfrage als Design-Challenge zu formulieren, hilft euch im
Design-Thinking-Prozess nach einer Rreativen Losung zu suchen.

Sie beinhaltet:

— Eure Herausforderung/Wunsch (Was?)
— 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:

Wie Ronnen wir Rlckzugssorte (= Was) fur gestresste Schiler:innen (= Wer)
schaffen, sodass sie sich im Schulalltag wohler fihlen (= Warum)?*

N

Kinspiration Definieren

Design-Challenge

P 4

P 4
-

P 4

@,
@

/

-

Aufgabe @

Formuliert eure Design-Challenge basierend
auf den Ergebnissen eurer Recherche.

N
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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.

Der Vorstellungskraft sind keine Grenzen gesetzt!

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 Idee ist oft nur ein Au;gangspgnht. . Aufgabe 3.b,
Erst durch das Weiterdenken einer Idee in verschiedene Denkt eure Idee in drei 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 Ronnte man diese Idee in der ZurRunft weiterdenkren?* Eure Idee L Variante )
— ,Kombiniere diese ldee 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

45/58




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: Secondhand-Tauschregal

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 SRizze 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: Idee fiir eine mobile Reparaturwerkstatt
Die mobile Reparaturwerkstatt ermdglicht es Schiler:innen, Raputte Gegenstande in der Schule und der Nachbarschaft zu reparieren.

N

Kinspiration Prototyping
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Visualisierung der Idee

Jetzt macht ihr eure Idee sichtbar. g m

3 . . . Aufgabe
Dafir braucht inr einen starken Prompt, der eure |dee beschreibt. Formuliert einen Prompt fiir eure Idee und ladet ihn (gaf. zusammen

Denkt an die Prompt-Formel (Seite 35)! mit dem Foto eurer Skizze) in einen KI-Chat hoch.
Erstellt 1-3 Bilder, falls ihr den Prompt doch noch mal anpassen muisst.

"

Um ein passendes Bild eurer Idee zu Rreieren, ROnnte
es helfen, wenn euer Prompt folgende Infos enthalt:

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

— Wie funktioniert die Idee?
(Funkrtion, Nutzung)

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

Je genauer eure Beschreibung, desto besser Rann die Beispiel-Prompt: ,, e ,, ,
"Erstelle ein fotorealistisches Bild einer modernen Hange-Lounge fiir Schilerinnen und Schler auf einer
Kl eure |dee darstellen. Dachterrasse mit Holzpergola, farbigem Sonnensegel und hangenden blauen Schaukelsitzen in warmer

Nachmittagssonne. Es sollen zwei sitzende Personen und eine stehende Person zu sehen sein."

Kinspiration

N

Prototyping
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PerspeRtive, 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.

Verdndert 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 Hange-Lounge, eine Detailaufnahme
eines blauen Schaukelsitzes in einer ruhigen Stimmung und im Stil einer Illustration."

Perspektive:

Stil: Stimmunag:

Detailaufnahme

Kinspiration
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ldee ins Foto

Im Prototyping geht es darum, eure Idee im realen Kontext sichtbar /Aufgabe 4.d,
ZU mac:.hen. .Indem !hr eure |dee direkt in ein Foto des Ortes einfligt, Verwendet eines eurer Fotos vom Ort, ladet es in einen
RONNt ihr zeigen, wie sie spater aussehen und genutzt werden Ronnte. | KIthathoch und integriert eure ldee in das Bild.

So wird eure Gestaltung verstandlicher und greifbarer!

Beispiel: Originalfoto Beispiel: KI-Bild mit der Hinge-Lounge

N
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Material und Bauanleitung

Beispiel: Kl Chat

) Du:

Wir mochten unsere Idee der Hange-Lounge mit Sonnensegel und
4 Hangesesseln an Stahlretten auf unserer Dachterrasse bauen.
Erstelle eine Rompakte Materialliste und eine Rurze Schritt-flr-Schritt-

Im Prototyping geht es darum, eure Idee RonRret und
umsetzbar zu machen.

tine Mater alllste Uﬂd eine Bauan.eltung helfen QUCh dabe|: Bauanleitung. Verwende wetterfeste Materialien und berlicksichtige

—  eure ldee genau 7U durchden RenN Sicherheit, Stabilitat und die Nutzung durch Schilerinnen und Schiiler.

— ZUu prufen, ob S|§ re§l|st|sch.un.15etzbar ISt KI-ChatBot:

— zu verstehen, wie sie funktioniert Hier ist eine Materialliste und eine Schritt-fiir-Schritt-Bauanleitung.
Materialliste:

SO Wil’d aus e]ner |d€€ ein ROH hretes KOﬂZth. 4 x senkrechte Holzpfosten, z. B. Leimholz/Konstruktionsvollholz

« 4 x obere Quertrager als rechteckiger Rahmen
« Diagonalstreben oder Metallwinkel zur Aussteifung

\ [}
Optionale Aufgabe
Erstellt eine Materialliste fir eure Idee und Schritt-flr-Schritt-Bauanleitung:
eine einfache (schrittweise) Bauanleitung. 1. Standort priifen: Dachterrasse auf Tragfihigkeit, Gefalle und
Nutzt bei Bedarf Kl zur Unterstiitzung. Befestigungsmaglichreiten prifen.
~ 2. Grundflache marRieren: Rechteckige Lounge-Flache festlegen,

z. B. mit 4 Hangesesseln um einen Tisch herum.
3. ...

N
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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

AF
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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 erzahlen

Eure Bildauswahl sollte eure Idee darstellen, wichtige Details
hervorheben, eure Idee am Ort des Geschehens und in einer

Situation mit der Zielgruppe zeigen.

Mehrere Bilder zusammen erzahlen eine Geschichte.

Kinspiration

\
4

Aufgabe @

Wahlt 3-4 Bilder aus, die eure Idee am besten zeigen.
Uberlegt auch, welche Reihenfolge sich eignet, um eure
Idee zu erRlaren.

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

—— Material —

Rah

montieren '

b

Tisch
befestigen

(3]

Sessel

Prasentieren

~ -
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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

N
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Reflexion

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

Uberlegt, wo ihr den Design-Thinking-Prozess aulRerhalb des Workshops zukiinftig nutzen Rdnnt.
Die Methode ist Ubertragbar und hilft, Probleme Rreativ zu [6sen.

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

N

N
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Vielen Dank fiir eure
Teilnahme - wir hoffen,
es hat euch gefallen!




Bildnachweis

S. 08: Christof Jakob, Workshop ,,KInspiration®, Stiftung Deutsches Design Museum
S.17: lcon von Nuricon, www.flaticon.com

S.18: @ Souvik Banerjee, Unsplash
@ Omid Armin, Unsplash
® Brett Jordan, Unsplash
@ Tamas Tuzes-Katai, Unsplash
® Robinson Greig, Unsplash, bearbeitet von SDDM
® Kl-generiert mit Leonardo Al
@ Screenshot von Ecosia

S. 21f: Austin Kehmeier, www.unsplash.com
Kl-generiert mit Dall-E
Perlenflasche von Glnter Kupetz. Credit: Andrej Kupetz

S.23: Christof Jakob, Workshop ,,KInspiration®, Stiftung Deutsches Design Museum
S.25: Icon von Prashanth Rapolu 15, www.flaticon.com

S.26: Engagement Global gGmbH

S.31: Kl-generiert mit ChatGPT

S. 34: Kl-generiert mit ChatGPT

S.35: Kl-generiert mit ChatGPT

S.40: Kl-generiert mit ChatGPT

S.47. Christof Jakob, Workshop ,,KInspiration®, Stiftung Deutsches Design Museum, bearbeitet von SDDM
Kl-generiert mit ChatGPT

S.48: imgix, www.unsplash.com bearbeitet von SDDM
S.49: Kl-generiert mit ChatGPT
S.50: Kl-generiert mit ChatGPT
S.51: Kl-generiert mit ChatGPT

S.52: Foto aus dem Workshop ,Kinspiration®, Stiftung Deutsches Design Museum
Kl-generiert mit ChatGPT

S.56: Foto aus dem Workshop ,KInspiration®, Stiftung Deutsches Design Museum
Kl-generiert mit ChatGPT
Ergebnis aus dem Workshop ,KInspiration®, Stiftung Deutsches Design Museum, KI-generiert mit ChatGPT



https://www.flaticon.com/de/autoren/nuricon
https://www.flaticon.com/de/kostenloses-icon/kunstliche-intelligenz_9767996?term=circuit&page=1&position=19&origin=search&related_id=9767996
https://unsplash.com/de/@rswebsols?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/fotos/weisser-tablet-computer-eingeschaltet-anzeige-des-spiels-I4MTFEPvpdk?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/@omidarmin?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/fotos/iphone-6-auf-macbook-pro-GIm5OV5rY0w?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/@brett_jordan?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/fotos/schwarze-und-violette-computertastatur-fmqhTMu4IVU?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/@tamas_tuzeskatai?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/fotos/person-mit-weissem-iphone-5-c-rEn-AdBr3Ig?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/@robinson?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/fotos/mann-in-schwarzer-jacke-und-schwarzer-hose-geht-tagsuber-auf-dem-burgersteig-spazieren-TSHzpPFV5qE?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/@a_kehmeier?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/fotos/wassertropfen-auf-die-hand-der-personen-k-_7Z5z5--Q?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://www.flaticon.com/de/autoren/prashanth-rapolu-15
https://www.flaticon.com/de/kostenloses-icon/eco-erde_8360366?term=eco&page=1&position=2&origin=search&related_id=8360366
https://17ziele.de/downloads.html
https://unsplash.com/de/@imgix?utm_source=unsplash&utm_medium=referral&utm_content=creditCopyText
https://unsplash.com/de/fotos/img-ix-mining-rig-im-weiss-grauen-raum-klWUhr-wPJ8?utm_source=unsplash&utm_medium=referral&utm_content=creditCopyText

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

1 kdesign Klnspiration - Kl und Design im schulischen Kontext ©
2026 von Stiftung Deutsches Design Museum ist

LuRas Volp lizenziert unter CCBY-SA4.0 @ ® )



https://www.deutschesdesignmuseum.de/
https://designwissen.net/
https://www.pwc-stiftung.de/
https://designwissen.net/unterrichtsmaterial/kinspiration
https://www.deutschesdesignmuseum.de/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de

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 Themas

m Was ist euer Thema?

m Beschreibt Rurz euer Thema.




Dokumentation des Ortes

m Dokumentiert den Ort, der zu eurem Thema passt, mit 3-4 Fotos aus unterschiedlichen BlickwinReln.




Darstellung der Zielgruppe

: : Erstellt ein KI-Bild davon, wie sich eure Zielgruppe verhalt.
m Wer st eure Zlelg ruppe? m Verwendet dazu ein Foto aus Aufgabe 1.}

Definieren



Recherche

m Recherchiert und sammelt Informationen/Bilder zu eurer Zielgruppe.

Definieren



Interviews und Design-Challenge

m Formuliert 3-5 Fragen flir ein Rurzes Interview oder eine Umfrage zu eurem Thema.
Flhrt danach die Interviews durch und notiert die Antworten.

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



Idee ins Foto

%) wihlt ein Foto aus Aufgabe @ und integriert eure Idee in das Bild.

Foto aus Aufgabe @ Eure Idee im Foto

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



