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EINLEITUNG

Das vorliegende Design Thinking
Workbook ist im Rahmen des Programms
Co-Innovation fur Agenda.Zukunft-
Projekte entstanden.

Das Programm Co-Innovation wurde
bereits zwei Mal durchgefiihrt.
Insgesamt konnten bis dato zwolf
ausgewabhlte Projekte mit Hilfe der
Denkmodi und der Arbeitsweise des
Design Thinkings begleitet werden. Sie
haben inzwischen bemerkenswerte
Fortschritte in Richtung Umsetzung
erzielen kénnen.

© Gunther Humer

In diesem Workbook werden die Grundziige des Design Thinkings und die im Rahmen
des Programms Co-Innovation verwendeten Aufwarmiubungen (Warm-ups) und
Methoden dargestellt.

Design Thinking (DT) wird bereits seit Jahrzehnten im Wirtschaftskontext, der Produkt- und
Serviceentwicklung sowie im Bereich Innovation und Unternehmensgriindung praktiziert und
erfolgreich zur Entwicklung neuer Ideen angewendet. Aus diesem Grund hat DT auch Uber
diese Wirtschaftssektoren hinaus Bekanntheit erreicht. DT wird daher Gber das Programm
Co-Innovation auch fiir die Regionalentwicklung eingesetzt. Eine schrittweise
Annaherung, gepaart mit moglichst Il6sungsoffener und die Kreativitat fordernder
Haltung, ein gut abgestimmtes Methodenset und eine gute Durchmischung der
Akteur:innen ermoglichen das Erarbeiten, Kreieren und Testen neuer Losungsansatze in
kurzer Zeit.

Im Fokus eines DT-Prozesses stehen dabei immer die Perspektiven der Nutzer:innen. Es
gilt, deren Bedurfnisse zu verstehen, deren Probleme und Herausforderungen zu
identifizieren, Ideen flr sie zu generieren und mit Hilfe prototypischer Darstellungen, diese
Ideen schrittweise in einen Losungsansatz zu Uberfuhren und diesen zu testen.
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ERFOLGSFAKTOREN

DT hilft bei der innovativen Losungssuche komplexer Problemstellungen. Es stellt sich
die Frage: Wann sind Probleme komplex? Die Antwort kann vereinfacht so gegeben
werden: In Fallen, in denen die Problemlagen vielschichtig sind, bei denen es keine
konkreten Antworten gibt, viele Akteur:innen involviert sind und Zielrichtungen existieren
oder bei denen Werthaltungen in Konflikt stehen. Diese Komplexitat spiegelt sich auch bei
Herausforderungen in der Regionalentwicklung wider - es zeigen sich unklare Situationen
und Themen, bei denen ,more of the same” unbefriedigend ist.

Es ist allerdings nicht ausreichend, eine rein wirtschaftsbezogene “Vorlage” und daraus
abgeleitete Praxis des DT unreflektiert in die Regionalentwicklung zu tbernehmen.

Es gibt einige, sehr spezifische Erfolgsfaktoren - (1) Vor- und Nachbereitung, (2) Raum
und Raumgestaltung sowie (3) Innovationsteam und Engagement:

(1) Vor- und Nachbereitung | Diesem fordernden Rahmen fir den gesamten
Arbeitsprozess sollte Beachtung geschenkt werden, um eine erfolgversprechende
Vorgehensweise beim Einsatz von DT in der Regionalentwicklung zu ermdglichen. Es
geht darum, geniigend Zeit fir eine umfassende Vor- und Nachbereitung der Projekte
einzuplanen und sich der Zusammensetzung und Begleitung der Teams intensiv zu
widmen.

(2) Raum und Raumgestaltung | Insbesondere der Raum, in dem DT-Prozesse
durchgefuhrt werden, hat maf3geblichen Einfluss auf den Erfolg des gesamten Ansatzes.
Er beeinflusst die Interaktionen, die Dynamik und die Kreativitat der Teilnehmer:innen.
Ein gut gestalteter Raum kann die Innovationskraft fordern und den Prozess effektiver
machen. Mit “Raum” ist zudem auch gemeint, einzelne Arbeitsphasen an den “Orten des
Geschehens” durchzufuhren. Diese Praktik ermdglicht es, nicht nur den Nutzer:innen
und der Problematik ndher zu kommen, sondern schafft auch zusatzlich Inspiration und
unkonventionelles Arbeiten des Innovationsteams. Hier sind einige Aspekte der
Raumgestaltung und Raumnutzung, die im DT-Prozess wichtig sind:

1. Kreativitat und Inspiration:
o Der Raum sollte eine inspirierende und kreative Atmosphare schaffen, die die
Teilnehmer:innen dazu ermutigt, neue ldeen zu generieren.
o Farben, Beleuchtung und die Anordnung von Mébeln kénnen einen Einfluss
auf die Denkweise und Kreativitat haben.

2. Flexibilitat:
o Der DT-Raum sollte flexibel gestaltet sein, um verschiedene Phasen des
Prozesses zu unterstitzen.
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o Bewegliche Mébel, Whiteboards oder Trennwande kdénnen je nach Bedarf
angepasst werden.

3. Kollaboration und Kommunikation:
o Der Raum sollte so gestaltet sein, dass er die Zusammenarbeit und
Kommunikation fordert.
o Gruppenarbeitsbereiche und Orte fir informelle Diskussionen sind wichtig.

4. Visualisierung:
o Visualisierung ist ein zentraler Aspekt des DT-Prozesses. Der Raum sollte
Mittel zur Visualisierung von Ideen, Konzepten und Prototypen bereitstellen.
o Whiteboards, Pinnwande, Post-its und andere visuelle Hilfsmittel sollten gut
zuganglich sein.

5. Authentizitat / Empathie und “Ort des Geschehens”:

o Der Raum sollte an die Bedurfnisse und Praferenzen der Zielgruppe
angepasst sein - dadurch unterscheidet sich ein Raum fir die
Regionalentwicklung beispielsweise von einem Raum fir
Produktinnovationen. Die Problemlage, die Herausforderungen, aber auch die
Chancen des Ortes kdnnen unmittelbar splirbar gemacht werden,
insbesondere wenn die “Orte des Geschehens” aufgesucht werden und dort
als Arbeitsumfeld dienen.

(3) Innovationsteam und Engagement: Nicht unerwahnt bleiben darf, dass bei
ehrenamtlich zusammengesetzten Teams oft die zusatzlichen Ressourcen fiir die
Phasen “Testen” und “Verbessern des Prototypen” fehlt.

Das durch den Prozess “entfachte Feuer” sollte nicht ausgliihen. Dies gelingt aber nur
dann, wenn die Uberzeugung des Innovationsteams hinsichtlich der Lésung(en) bestehen
bleibt und das Umfeld entscheidend miteinbezogen werden kann. Zunachst ist es wichtig,
Uber die Ldsung(en) zu reden, sie bekannt zu machen und im regionalen Netzwerk nach
Mitstreiter:innen und Expert:innen zu suchen, die die Losung(en) mittragen und ebenso
umsetzen mochten. Speziell in der Regionalentwicklung kann auf Menschen mit
mannigfaltigen Fahigkeiten und Erfahrungen zuriickgegriffen werden. Dieses Potenzial sollte
genutzt werden. Fursprecher:innen sind hier ebenso wesentlich wie Expert:innen, die in der
Entwicklung von Losungen versiert sind und notwendige Prozesse,
Finanzierungsmoglichkeiten, Umsetzungsvarianten gestalten und die Losung somit
vorantreiben.
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GRUNDLAGEN DESIGN
THINKING
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METHoDIk

Quelle: Michael Plasch in Anlehnung an d.school Standford University Institute of Design and School of Design Thinking HPI Potsdam; illustriert: Sandra Schwarz.

PHASEN

Im vorliegenden DT-Prozess werden sechs Phasen durchlaufen. Wie in der Darstellung
prozessual dargestellt, kbnnen und sollen dabei iterative Schleifen moglich sein. Durch
diese Praktik, Schritte zurlickzugehen und Phasen, die bereits durchlaufen sind, noch
einmal durchzugehen, wird der Rahmen daflr gegeben, sich langsam und schrittweise an
den Lésungsansatz anzunahern.

Verstehen: Ziel ist ein gemeinsamer Blick auf die Situation, ein gemeinsames
Verstandnis flr den Kontext und die Herausforderungen:
e Vorhandenes Wissen im Team strukturieren.
e Gemeinsame Wissensllicken identifizieren.

Beobachten: Zentral ist, zu verstehen, warum Dinge so sind / so gemacht werden, was
dahintersteckt und wie die Anwender:innen ihre Welt betrachten:
e Horen, was Menschen sagen und nicht sagen.

e Sehen, was Menschen tun und nicht tun.
e Beobachten und (latente) Bediirfnisse identifizieren.
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@ Fokussieren: Die Erkenntnisse zusammenfihren, strukturieren und im Team in
Austausch gehen:

e Interpretieren und Schlisse ziehen.
e Kilarheit und Fokus in den Designraum bringen.
e Eine (neu)definierte Team-Perspektive schaffen.

‘W:
Q Ideen generieren: Mdglichst viele Losungsmdglichkeiten finden und visuell festhalten:

.Radikale® |ldeen zulassen und Ideen anderer weiterentwickeln.
Ideen vorerst nicht auf Machbarkeit und Umsetzung betrachten.
Ideen gruppieren und priorisieren.

@ Prototypen erstellen: Die Idee / das Ideenblindel konzeptionieren und ,greifbar®
machen:

Den Prototyp als ,Kommunikationsmedium*“ nutzbar machen.
Eigene Darstellungsfahigkeiten im Team zielgerichtet einbringen.
e Auf den Detaillierungsgrad achten und nicht perfektionieren.

Arten von Protoypen:
o Papier-Prototyp (Skizzen, Websites...)

) Video-Protoyp (Stories, Interaktionen...)
o Physisches Modell (Form, Haptik, Funktion...)
o Rollenspiel (User:innen-Reise, Interaktion...)

o Storyboard (Ablauf, Prozess...)
. Konzept-Prototyp (Anforderungen, Spezifikationen)
o Geschaftsmodell (Organisation, Kostenstruktur...)

TRs),

Testen: Klarheit darlber schaffen, was gemessen und getestet werden soll
und entscheiden, weshalb zu erhebende Informationen wichtig sind:

e Gemeinsam mit den potenziellen Nutzer:innen ausprobieren, den Prototypen
evaluieren und validieren lassen.

e Den konvergenten Denkmodus verwenden, um Feedback klar
und konkret aufzunehmen.
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Wie bringt man die Ergebnisse des Design-Thinking Prozesses gut in

Richtung Umsetzung? — Phase ,,Testen“ und dariiber hinaus.

WAS sind die Ziele?

Jeglichen Stillstand um die entwickelte Lésung vermeiden.

Gelegenheiten finden, die Losung einem ,breiteren Publikum® zuganglich zu machen.
Neue Mitstreiter:innen fir die Losung begeistern.

Expert:innen hinzuziehen, die in der Umsetzung unterstiitzen kénnen.

In umsetzbaren Modellen denken und so die Langfristigkeit der Losung fokussieren.

WIE kann das gelingen?

Den Schwung aus dem Prozess mitnehmen und nicht ausklingen lassen.

Mithilfe starken Zusammenhalts im Innovationsteam, hinter der Lésung stehen.
Durch Beharrlichkeit und Engagement hinsichtlich der Umsetzung.

Durch Nutzung eines bestehenden, regionalen Expert.innen-Netzwerks
(Fachexpert:innen, Kreative, Flrsprecher:innen, ...) die Lé6sung auf eine héhere
Stufe bringen.

Mit einem Umsetzungskonzept, das harte und weiche Faktoren fir die Realisierung
enthalt.

WAS ist zu tun?
Besonders zu achten ist auf:

das Innovationsteam als Trager und erster Impuls in der Umsetzung.

neue Mitstreiter:innen und Expert:innen, die zusatzliche Tluroffner sein kdnnen.

ein Kosten-Nutzen-Gleichgewicht und Erfordernisse fiir langerfristiges Bestehen der
Lésung.
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DENKMODI: DIVERGENT - KONVERGENT

Besonders charakteristisch flr die Arbeit mit DT ist die bewusste Unterscheidung und
Nutzung und der damit bedingte Wechsel zwischen divergenten und konvergenten
Denkmodi.

Das divergente Arbeiten ist offen und unsystematisch. Das Team darf sich
unvoreingenommen Gedanken machen und wird diese auch aussprechen. Der Mut zum
Experimentieren und das Loslassen von “ja, aber...”-Satzen hin zu “ja, und...” stellt dabei flr
viele eine grofRe Herausforderung dar. Durch ein gezieltes methodisches Anleiten kann
divergentes Denken und Handeln allerdings rasch (wieder) erlernt werden.

Im Gegensatz dazu werden beim konvergenten Denken rational und linear
Entscheidungen getroffen. Konvergentes Denken steht fiir gleichgerichtetes Denken, hilft
konstruktiv kritisch zu sein und den Fokus zu setzen und ermdglicht dem Team eine
mdglichst genaue Richtung fir die Lésung zu ermitteln, wobei eine analytische Haltung,
Logik und Rationalitat die Entscheidungsfindung bestimmen.
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ZUSAMMENFASSUNG

Die folgende Auflistung fasst die Merkmale und Besonderheiten des DT noch einmal
zusammen.

Empathie: Bei DT als Nutzer:innen zentrierter Designprozess spielt die Fahigkeit, sich in
andere Menschen einzufilhlen, eine zentrale Rolle.

Nutzer:innen-Zentriertheit: Es sollen Designs erschaffen werden, die die Bedlrfnisse von
betroffenen Personen befriedigen. Diese Beduirfnisse sind jedoch oft nicht bewusst und nicht
artikulierbar (implizites Wissen). Eine genaue Beobachtung und Befragung von
Nutzer:innen, um deren versteckte Bedirfnisse zu erkennen, ist daher essentiell.

Integratives Denken: Hierbei geht es darum, die komplexe Herausforderung in seiner
Gesamtheit zu betrachten sowie die Komplexitat der Beziehungen zwischen den
Problemaspekten zu verstehen. Das Chaos der Problemkomplexitat soll geordnet werden
und daraus sollen kreative Lésungen entwickelt werden.

Experimentierfreude: Um Neues zuzulassen und auszuprobieren und komplett neue
Richtungen einzuschlagen (Brown, 2008).

Optimismus: ,So komplex und schwierig die Bedingungen eines gegebenen Problems sind,
eine neue potentielle Lésung wird immer besser als die existierenden Alternativen
angesehen.” (Brown, 2008).

Kollaboration: Die interdisziplinare Kollaboration von diversen Menschen mit
unterschiedlichem Wissen, Erfahrungen und Expertisen (Brown, 2008) ermdglicht eine
Gesamtabbildung des Problems und ermdglicht eine Diversitat an Ideen und
Lésungsmoglichkeiten.

Lernen aus Fehlern: ,Fail often and early” (Brenner & Uebernickel, 2016). Immer Neues
Uber das Problem und die ersten Losungsversuche zu lernen, diese weiterzuentwickeln bis
zur L6sung, die einen wahren Nutzen bietet und die Bedurfnisse der Nutzer:innen befriedigt.

Kreativitat / kreatives Denken und Handeln: Dies betrifft u.a. das standige Wechselspiel
zwischen divergentem und konvergentem Denken sowie das Etablieren des “kreativen
Grundvertrauens” (engl.: creative confidence) (Kelley & Kelley, 2013).

David Kelley und Tom Kelley sind Griinder der Design-Agentur IDEO und Autoren des
Buches "Creative Confidence: Unleashing the Creative Potential Within Us All". Ihr Konzept
des "kreativen Grundvertrauens" bezieht sich auf die Uberzeugung, dass jeder Mensch
kreativ sein kann. Sie argumentieren, dass Kreativitat keine exklusive Fahigkeit weniger
begabter Menschen ist, sondern eine Eigenschaft, die in jedem steckt.

10
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Das Etablieren des "kreativen Grundvertrauens" beinhaltet das Uberwinden von
Selbstzweifeln und Angsten, die oft die Kreativitat blockieren. Es geht darum, das Vertrauen
in die eigene Kreativitat wiederzugewinnen oder neu zu entdecken.

Iteration: Iteratives und nicht-lineares Vorgehen liegt in der Natur des Prozesses, der von
Grund auf explorativ charakterisiert ist (Brown, 2009). D.h. im DT-Prozess gibt es eine
stetige Co-Evolution von Problem und Lésung, bei der spater entdeckte Erkenntnisse
jederzeit eingebunden werden kénnen und auf unterschiedliche veranderte
Rahmenbedingungen spontan reagiert werden kann. Man kann und soll bei Bedarf
beispielsweise jederzeit von Phase 4 (Ideen) zurlick in Phase 2 (Empathie) wechseln, wenn
festgestellt wird, dass das Problem noch nicht umfassend verstanden wurde oder wichtige
Akteur:innen und Nutzer:innen unzureichend involviert wurden.

Testen: Je friher eine neue Idee mit Nutzer:innen getestet werden kann, desto eher weif}
man dartber Bescheid, welche Aspekte der Lésung erfolgreich sein kénnen und in die finale
Losung integriert werden mussen (Brenner & Uebernickel, 2016). Durch das Testen werden
weitere Bedurfnisse und Erkenntnisse sichtbar und das iterative Vorgehen ermdglicht, es,
diese in die L6sung miteinzubinden.

1"
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METHODENUBERSICHT

Generell gilt: Methoden im DT helfen mit strukturierten Ansatzen den kreativen und iterativen
Lésungsentwicklungsprozess zu lenken. Sie stellen sicher, dass die Losungsansatze auf
tatsachlichen Bedlirfnissen basieren und gleichzeitig unkonventionelle Annaherungen an die
Lésung ermoglicht werden. Diese Methoden fordern auch die Zusammenarbeit und
Kommunikation im Team. Unterschiedliche Methoden helfen den Teammitgliedern, den
eigenen Gestaltungsspielraum zu erweitern, Kompetenzen und Neigungen einzubringen und
Ideen kollaborativ und offen zu kreieren. Eine umfassende Ubersicht “aller” DT-Methoden ist
nicht leicht zu finden bzw. nicht existent. Tatsachlich ist es in der DT-Praxis erkennbar, dass
fur den DT-Prozess und seine einzelnen Phasen und Denkmodi sich ein umfangreicher, sich
standig verandernder Methodenbaukasten entwickeln kann. Im nachfolgenden Abschnitt
werden die in dem Co-Innovationsprogramm durchgefiihrten Warm-up-Ubungen und
Methoden vorgestellt.

Eine Unterscheidung erscheint dabei sehr wesentlich: Im Gegensatz zum Einsatz von
strukturierten, zielgerichteten Methoden, dienen Warm-ups dazu, die Teilnehmer:innen auf
die bevorstehende Aufgabe / DT-Phase vorzubereiten, ihre Kreativitat zu wecken und eine
positive, offene Einstellung zu fordern. Der Fokus liegt klar auf der Schaffung einer positiven
Gruppendynamik. Warm-up-Ubungen sind normalerweise kurzfristig und dauern oft nur
wenige Minuten. Sie sollen die Teilnehmer:innen schnell aktivieren, ohne zu viel Zeit in
Anspruch zu nehmen.

12
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WARM-UPs

Warm-up: Drei Gehirne
Phase: Aktivierung / Gruppendynamik / Ideen / Prototyping

Kurzbeschreibung: Die Kdpfe sollen frei und die verschiedenen Gehirnareale aktiviert
werden. Diese Warm-up-Ubung eignet sich gut als Einstieg in einen Prozess oder auch als
Einstieg in eine Ideen-Session oder vor dem Prototyping.

Vier Personen nehmen teil: Eine Person gibt (einfache) Rechenaufgaben vor (2+3, 4x8); die
zweite Person fragt nach Farben (Welche Farbe hat der Himmel, die Milch, die Sonne, ...?)
und eine weitere Person zeigt Bewegungen vor.

Die Person in der Mitte soll wahrend 40 Sekunden gleichzeitig Rechenaufgaben I6sen,
Farb-Fragen beantworten und vorgezeigte Bewegungen spiegeln. Danach wechseln die
Personen.

Die Ubung kann sehr unterhaltsam sein und die Hemmschwelle der Teilnehmer:innen
senken.

Nahere Informationen: https://www.youtube.com/watch?v=ZgxMQWoB sQ

OC::O 0#0
G O

| © das kollektiv.
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Warm-up: Unternehmen
Phase: Aktivierung / Gruppendynamik

Kurzbeschreibung: Jede/r Teilnehmerln notiert seine Top-Fahigkeiten oder auch
Leidenschaften (z.B. Verkaufstalent, Geschichtenerzahl-Expertin, super ordentlich, Reise-
Verruckte, ...). Diese Fahigkeiten werden im Anschluss im Team vorgestellt. Dann wird der
Timer auf 6 Minuten gestellt und das Team soll aus allen Fahigkeiten eine ideal passende
Geschéftsidee entwickeln, inkl. Firmennamen und Slogan. Nach Ablauf der Zeit “pitcht*
jedes Team seine Geschéaftsidee dem investierfreudigen Publikum.

Der Hintergrund dieser Ubung zielt darauf ab, den Zusammenhalt noch weiter zu stérken. Es
kann jede und jeder seine personlichen Starken einbringen, um am Ende dann gemeinsam
etwas zu erreichen. In der Phase, in der - passend zu allen Fahigkeiten - das Team
gemeinsam eine Geschaftsidee, Firmennamen und Slogan entwickelt, ist es spannend zu
sehen, was das Team in kurzer Zeit auf die Beine zu stellen imstande ist.

Nahere Informationen: Design Thinking Coach Academy |
https://designthinkingcoach.de/die-grosse-warm-up-sammlung-fuer-online-workshops/

14
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Warm-up: Brain Spin
Phase: Aktivierung / Gruppendynamik

Kurzbeschreibung: Brain Spin basiert auf einem einfachen Kreativitatsspiel, das die
neurodynamische Vielfalt férdert und als Aktivierungsibung eingesetzt werden kann. Es
macht Spal} zu sehen, wie die Gehirne der Teammitglieder funktionieren und so die gesamte
Gruppe flr bspw. eine ldeenarbeitsphase eingestimmt werden kann.

Abstrakte Formen/Elemente dienen als Inspiration fur das freie Assoziieren von Begriffen.
Dadurch erweitert man das Vorstellungsvermogen und die Kreativitat der Teilnehmer:innen,
als Vorbereitung auf eine nachfolgende Ideenfindungsphase.

Die gezeigten Motive/Elemente rufen unterschiedliche Assoziationen hervor und unterstitzt
divergente Denkmodi, um offen und spielerisch an Probleme heranzugehen und dabei
Denkblockaden auszuschalten.

Beispiel:
Gezeigte Form:

@

Assoziierte Begriffe:

Schnecke, Sprechblase, Wollknauel, Speicher, Blatt, Zentrifuge, Schlauch, Reifen,
Reifenpanne, Spirale, Auslauf, Bizeps, Luftballon, Kaugummiblase, Dichtung,
Expansionsgefal} ...

Weiterfihrender Link: https://boardgamegeek.com/boardgame/197114/brainspin

15
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Warm-up: Personlicher Gegenstand
Phase: Aktivierung / Gruppendynamik

Kurzbeschreibung: Der ,personliche Gegenstand® ist eine Einstiegs- und
Aktivierungslibung, die sowohl fir Prasenz- vor allem aber bei Online-Workshopsettings sehr
gut geeignet ist. Die Teilnehmenden werden gebeten, einen persénlichen Gegenstand zu
zeigen, der besonders gut zu ihrer Rolle oder zu einer bestimmten Fragestellung, oder dem
aktuellen Projekt passt.

Im Online-Setting zeigen die Teilnehmenden dann ihre Gegenstande vor der Kamera und
stellen sie den anderen vor. Dadurch verleiht man dem Meeting eine personliche Note und
schafft auch einen Raum fur Assoziationen und Fantasie flr das Projektumfeld.

(Bildquelle: pixabay)

https://www.workshop-spiele.de/ein-kennenlern-warm-up-fuer-online-workshops-und-video-
calls/

16
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METHODEN

Methode: Point of View

Phase: Fokus

Kurzbeschreibung: Die "Point of View"-Methode im DT hat das Ziel, aus den gesammelten
Erkenntnissen Uber die Nutzer:innen und ihren Bedlrfnissen klare und aussagekraftige
Aussagen zu formulieren. Dies ermoglicht es dem Team, eine gemeinsame Sichtweise
(Point of View) zu entwickeln, die als Grundlage fir die Ideenentwicklung und
Lésungsfindung dient. Die Methode schafft einen Fokus fur das Design-Team, indem sie
eine klare Ausgangsposition fir die ldeenentwicklung schafft. Diese Perspektive beruht auf
einem tiefen Verstandnis der Nutzer:innen und hilft, ihre Bedirfnisse und
Herausforderungen besser zu berlcksichtigen.

Das Ergebnis dieser Phase ist eine klare, auf die Nutzer:innen ausgerichtete Aussage, die
als Ausgangspunkt fir die Ideenfindung und die Entwicklung von Lésungen dient. Dieser
Point of View fungiert als Leitfaden und Orientierungspunkt fur das Team wahrend der
weiteren Phasen des DT-Prozesses. Ein Point of View wird in einem Satz formuliert und hat
folgende drei Bestandteile: ,Wie kénnten wir“, Person, Bediirfnis / Ziel

Nédhere Informationen: Was ist der Point of View im Design Thinking |
https://denkpionier.de/was-ist-der-point-of-view-pov-im-design-thinking/

© das kollektiv.
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Methode: Ideensteckbrief

Phase: Ideen

CO-INNOVATION | Design Thinking Workbook 2.0

Kurzbeschreibung: Die Methode "Ideensteckbrief" hat das Ziel, Ideen auf eine klare und
pragnante Weise zu prasentieren. Dies ermdglicht es dem Design-Team, die Ideen
systematisch zu durchdenken, zu kommunizieren und zu bewerten.

- Das Team wahlt eine Idee aus, die weiterentwickelt und genauer betrachtet werden

soll.

- Die ldee wird auf einem "Ideensteckbrief" dokumentiert. Dieser beinhaltet
typischerweise Abschnitte wie: Kurzbeschreibung der Idee, Umsetzbarkeit und
Ressourcenbedarf, mdgliche Herausforderungen und Risiken.

- Der Ideensteckbrief kann auch visuelle Elemente wie Skizzen, Diagramme oder
Bilder enthalten, um die Idee anschaulicher zu machen.

- Der Ideensteckbrief wird dem Team prasentiert und dient als Grundlage fir

Diskussionen und Feedback.

Die Methode "ldeensteckbrief" dient

dazu, ldeen in einer strukturierten
Form zu prasentieren und zu
dokumentieren. Dies fordert ein
besseres Verstandnis der Idee und
ermdoglicht es dem Team, ihre Vor-
und Nachteile, Machbarkeit und
Auswirkungen zu bewerten.

Der Ideensteckbrief dient als
Dokument, das die wichtigsten
Informationen zu einer Idee
kompakt und verstandlich
prasentiert. Er erleichtert die
Kommunikation im Team und tragt
dazu bei, eine fundierte
Entscheidungsgrundlage fir die
Auswahl und Weiterentwicklung
von Ideen zu schaffen.

Nahere Informationen: Rubrik
“ldeenauswahl” (kostenfreie
Registrierung notwendig) |
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Methode: Persona

Phase: Empathie / Fokus

Kurzbeschreibung: Die Methode "Persona" ist eine zentrale Technik im DT-Prozess, die
dazu dient, abstrakte Nutzer:innen-Gruppen durch die Erstellung von erdachten, aber
realistischen Personen zu konkretisieren. Personas sind fiktive Personlichkeiten, die
typische Zielgruppen-Merkmale aufweisen. Sie dienen dazu, bei der Entwicklung von Ideen
immer wieder die (unterschiedlichen) Nutzer:innen-Perspektive(n) einnehmen zu kénnen.
Die Persona-Methode erméglicht es dem Team, die Zielgruppe menschlicher und greifbarer
zu verstehen, indem abstrakte Informationen in realitatsnahe Personlichkeiten umgewandelt
werden. Dies férdert empathisches Design und untersttitzt die Schaffung von Lésungen, die
besser auf die Bedirfnisse der tatsachlichen Nutzer:innen zugeschnitten sind.

Nahere Informationen: “Personas - A Simple Introduction” | https://www.interaction-
design.org/literature/article/personas-why-and-how-you-should-use-them
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Methode: 6-3-5

Phase: Ideen

Kurzbeschreibung: Das Ziel der 6-3-5 Methode ist es, in kurzer Zeit eine grolte Menge an
Ideen zu generieren und dabei die kreativen Beitrage jedes Einzelnen zu nutzen.

Ablauf:

1. Sechs Teilnehmer:innen:

o Sechs Teilnehmer:innen setzen sich an einen Tisch und erhalten ein leeres

Arbeitsblatt, auf dem sie ihre ldeen festhalten sollen.
2. Drei ldeen pro Runde:

o Jeder Teilnehmer / jede Teilnehmerin notiert auf dem Blatt drei Ideen zum

gegebenen Thema oder Problem. Dies dauert etwa funf Minuten.
3. Blattwechsel und Weiterentwicklung:

o Nach den ersten flunf Minuten reichen die Teilnehmer:innen ihr Blatt an den
nachsten / die nachste weiter.

o Der neue Teilnehmer / die neue Teilnehmerin liest die drei Ideen des
Vorgangers und entwickelt sie weiter, indem er / sie neue Ideen hinzufigt
oder Modifikationen vornimmt. Dies dauert wiederum etwa finf Minuten.

4. Wiederholung des Prozesses:

o Der Blattwechsel und die Ideenentwicklung werden insgesamt sechs Runden

lang fortgesetzt, sodass jede Person zu jedem Blatt beitragt.

Die 6-3-5 Methode fordert die schnelle und iterative Ideenentwicklung durch die
Zusammenarbeit von Gruppenmitgliedern. Der Fokus liegt darauf, eine Vielzahl von Ideen
zu generieren und dabei auf den Ideen der anderen aufzubauen.

Am Ende des Prozesses hat jedes Blatt sechs Iterationen von Ideen, basierend auf den
Beitragen der verschiedenen Teilnehmer:innen. Die gesammelten Ideen kdnnen dann
gemeinsam bewertet oder weiterentwickelt werden. Diese Methode ist effektiv, um die
Kreativitat der Gruppe zu nutzen und eine breite Palette von Lésungsvorschlagen zu
erhalten.

*Die Anzahl der Ideenspalten und der Personen kann jedoch angepasst werden (z.B. 4-4-3).

Nahere Informationen: Brainwriting 6-3-5 | https://denkmotor.com/kreatives-
wissen/brainwriting-6-3-5-methode/
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Methode: Die verruckten 8

Phase: Ideen

Kurzbeschreibung: Das Ziel der Methode "Die verriickten 8" ist es, in kurzer Zeit eine
Vielzahl von Ideen zu produzieren.

Die Teilnehmer:innen erhalten ein Blatt Papier und falten es in der Mitte und dann nochmals
in der Mitte, um acht gleichgrof3e Abschnitte zu erstellen. Jede/r Teilnehmer:in hat 8 Minuten
Zeit, um in jedem der acht Abschnitte eine Idee zu skizzieren oder aufzuschreiben. Es ist
wichtig, dass die Teilnehmer:innen schnell arbeiten und keine Zeit fir detaillierte
Ausarbeitungen verwenden. Der Schwerpunkt liegt darauf, eine grofte Anzahl von Ideen zu
generieren, auch wenn sie zunachst absurd, verriickt oder unvollstéandig erscheinen.
Prasentation der Ideen: Nach Ablauf der 8 Minuten haben die Teilnehmer:innen insgesamt
acht Ideen generiert. Jeder prasentiert dann kurz seine Ideen vor der Gruppe.

Nahere Informationen: Kreativmethode |
https://weblog.datenwerk.at/2021/03/16/kreativmethode-crazy-8/
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Methode: Collage

Phase: Verstehen / Ideen / Prototyp

Kurzbeschreibung: Im Kontext von DT dient die Collage dazu, unterschiedliche
Perspektiven, Konzepte oder Elemente visuell zusammenzufihren, um eine umfassendere
und ganzheitlichere Sicht auf ein Problem oder eine Herausforderung zu erméglichen. Es
kénnen unterschiedliche Quellen genutzt werden, um eine breite Palette von Ideen und
Eindrucken zu reprasentieren. Nach der Erstellung der Collage werden die Teilnehmer:innen
dazu ermutigt, ihre Gedanken und Ideen zu teilen. Die Gruppe reflektiert gemeinsam tber
die erstellte Collage, um Einsichten zu gewinnen und neue Ideen zu generieren.

Nédhere Informationen: Collage | https://www.designkit.org/methods/collage.html
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Methode: Lego Serious Play

Phase: Verstehen / Ideen / Prototyp

Kurzbeschreibung: Im Grunde nutzt man das wohl bekannteste Spielzeug der Welt in
unterschiedlichen Phasen bewusst, als innovatives Problemldsungs-, Kommunikations- und
Kreativinstrument. Der Einsatz basiert auf der Idee, dass jeder Gedanke, jedes Erlebnis oder
Vorhaben in Form von dreidimensionalen Legomodellen visualisiert werden kann.

Nach dem Bau teilen die Teilnehmer:innen die Geschichten hinter ihren Modellen. Das
Storytelling ist ein wichtiger Teil des LEGO Serious Play-Prozesses, der dazu dient, die
Bedeutung der Modelle zu erklaren und Diskussionen zu foérdern.

Nahere Informationen: Grundlage | u.a._legoseriousplay.play-serious.org

© das kollektiv.

© das kollektiv.
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Methode: | Like, | Wish, | Wonder

Phase: Prototyp / Test

Kurzbeschreibung: Statt einfach Teilnehmer:innen oder potenzielle Nutzer:innen ohne
Vorgaben um Feedback zu bitten, werden sie aufgefordert, ein Statement mit genau drei
Satzen abzugeben. Gesagt werden darf alles, solange das Statement in dieser Logik erfolgt:
.lch mag...“ (I LIKE), ,Ich winsche mir..." (I WISH), ,Ich frage mich/Wie ware es, wenn...“ (I
WONDER) besteht.

"l Like": Teilnehmer:innen duf3ern, was ihnen an einer Idee, einem Produkt oder einem
Prozess gefallt. Dies fordert positive Riickmeldungen und unterstreicht die Starken und
positiven Aspekte.

"I Wish": Hier teilen die Teilnehmer:innen ihre Wiinsche oder Verbesserungsvorschlage mit.
Dieser Schritt ermdglicht konstruktive Kritik und die Identifizierung von Moéglichkeiten zur
Weiterentwicklung.

"l Wonder": Teilnehmer:innen dufRern offene Fragen oder Unsicherheiten. Dies kann dazu
dienen, Anregungen fiir weitere Forschung oder Klarung zu geben und regt dazu an, Gber
mdgliche Losungen nachzudenken.

Nahere Informationen: Feedback | https://www.dt-toolbook.com/i-like-feedback

© das kollektiv.
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Methode: Systemlandkarte

Phase: Verstehen / Prototyp

Kurzbeschreibung: Eine Systemlandkarte eignet sich um relevante/alle Beziehungen und
Interaktionen zwischen den Beteiligten in einem bestimmten System darzustellen. Sie helfen
dabei, dass ,Gesamtbild“ des betreffenden Projekts zu vergréf3ern und zu visualisieren und
dann zu erkennen, wo man naher eintauchen méchte, wo man eine Frage hat, wo man mehr
erfahren oder auch experimentieren mochte.

Fragen, mit denen man sich schrittweise annahern kann, sind bspw. (1) Wer sind die
wichtigsten Rollen/GréRen/Einheiten im Projektumfeld? (2) Wer ist wer? (falls man mit
Gegenstanden unterschiedlicher GroRRe etc. arbeitet und dies in das System einbaut) (3)
Welche Beziehungen und Abhangigkeiten gibt es? Wo sind Spannungen zu erwarten etc.?

Systemlandkarten sind wirksame Instrumente, um zum Verstandnis des Kontexts beizutragen
und eignen sich auch im Prototyping als Basis zur Um- und Neugestaltung von Systemen.

Weiterfuhrender Link: https://www.system-mapping.com
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Methode: Popcorn Brainstorming

Phase: Ideen / Prototyp

Kurzbeschreibung: Eine Methode die es erméglicht, Ideen zu generieren und Energie flr
neue Initiativen beim Prototypenbauen zu schaffen — ahnlich wie Popcorn in der Mikrowelle!
Ausgangspunkt ist eine spezifische Frage- oder Problemstellung oder ein Aspekt bei der
Gestaltung des Prototypen. Man bittet die Teammitglieder, eine Minute innezuhalten, um
dariber nachzudenken.

Dann wird die Gruppe aufgefordert, laut Ideen beizutragen und auf den Ideen der genannten
anderen aufzubauen. Man lasst eine einzelne Person stellvertretend fiir die Gruppe Notizen
machen. Es geht nicht um Bewertung, Kritik oder Diskussion der Vorschlage — sondern nur
um das schnelle Kreieren von Ideen oder Varianten zur Weiterentwicklung des Prototypen!

Weiterfihrender Link: https://integrispa.com/burn-popcorn-stop-traditional-brainstorming/
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Methode: Kollegiale Beratung bei Online-Meetings/Workshops

Phase: Test

Kurzbeschreibung: Eine Methodik, die vor allem bei Online-Meetings/Workshops gute
Feedbackdynamiken und Erkenntnisgewinn auslésen kann. Ausgangspunkt bildet die
~opontanerzahlung“ des (a) aktuellen Projektstands bzw. Problems, oder (b) einer speziellen
Fragestellung samt Hintergrundinformation, oder (c) eines fir ein Problem angedachter
Lésungsansatzes durch die/den Fallgeber:in. Dies wird der Gruppe als Anliegen vorgebracht.
Nach der Schilderung des Anliegens schaltet der/die Fallgeber:in die eigene Kamera aus und
stellt das Mikrofon stumm. Die Gruppe der Berater:innen tauschen sich dazu offen aus.
AnschlieRend schaltet sich auch die Person, die beraten wurde, wieder dazu.

Als Phase im Testen dient diese Methode um Empfehlungen fir den weiteren Lésungsweg
zusammentragen sowie Feedback in Bezug auf die Spontanerzahlung kritisch und konstruktiv
darzulegen.

(Bildquelle: pixabay)

27



CO-INNOVATION | Design Thinking Workbook 2.0

EXEMPLARISCHER ABLAUF

Das nachfolgende Kapitel soll einen exemplarischen Einblick in das Programm Co-
Innovation geben. Dazu wird der Ablauf des zweiten Zusammentreffens (Labor 2)
geschildert. Ziel des Labors war sowohl ein projektibergreifender Ideenaustausch und das
Nutzen eines unbefangenen Blicks der anderen als auch ein projektspezifisches Arbeiten in
jeweils verschiedenen DT-Phasen.
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Arbeitsphase 1 - Einfiihrung
e Einstimmen “Was war zuletzt los?”
Ruckblick auf Einstiegslabor durch gesammelte Statements
e Blickwinkel - ,das kollektiv*. 45 min
Formulierung von Kernaussagen pro Projekt
e  Aufwarmen
“Die 3 Gehirne”
Arbeitsphase 2 - Interaktiv 1 - ”projektoffene Ideenrunde”
Aufbauend auf den gesammelten und mitgenommenen Ideen zu Fragestellungen aus dem
Einstiegslabor wurden in der GroRgruppe weiter Ideen gesammelt. Diese wurden im Anschluss
geclustert und bewertet. 45 min
e  Ausgewahlte Ideen notieren (10 min)
e Offene Ideenrunde (20 min)
e Clustern (10 min)
e  Priorisieren (5 min)
Pause 15 min
Arbeitsphase 3 - Interaktiv 2 - “projektspezifische Arbeitsphase“
Gemal dem eigenen Projektstatus und den Empfehlungen des Moderatorenteams arbeiten die
Teams am Projektvorhaben weiter.
e Empathie 45 min
e Fokus
e |deen
e  Prototyping
Pause 15 min
Arbeitsphase 4 - Ergebnisprasentation ,,projektbezogene Arbeit“ und Feedback-Runde 30 min
Arbeitsphase 5 - Abschluss 15 min
e Ausblick / Nachste Schritte
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BEOBACHTUNG UND
REFLEXION

Nach einem DT-Prozess sind Reflexion und Feedback entscheidend, um die Erfahrungen zu

analysieren, die erzielten Ergebnisse zu bewerten und den Prozess fur zukunftige Projekte
zu verbessern. Die nachstehenden Fragestellungen und Impulse sollen einen Raum
schaffen, um Gber Erfahrungen und Erkenntnisse aus den Laboren nachzudenken.

1.
2,

Wie hat das Co-Innovationsprogramm euer Projekt beeinflusst?
Wie hat das Co-Innovationsprogramm dich persoénlich in deinem Arbeiten
beeinflusst?
Welche Herausforderungen sind aufgetreten? Wie wurden sie bewiltigt?
Inwiefern haben sich die Ideen und Losungen im Laufe des Prozesses
verandert?
Wie aufschlussreich war der Prozess dahingehend, die Bediirfnisse der
Zielgruppen besser zu verstehen?
Welche Wirkung hatte die Interaktion mit den anderen Projektteams?
Welche Faktoren haben die Arbeit in den Laboren beeinflusst?
Bewerte die 3 Labore nach folgenden Kriterien:

o Raumlichkeit

o Methoden

o Dynamik / Stimmung

o Projektfortschritt
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WALL OF PROJECTS

Programm Co-Innovation 2024

Ein ehrenamtlicher Besuchsdienst bildet das Herzstlick dieser Initiative, um Einsamkeit im
Alter zu bekdmpfen und die soziale Teilhabe alterer Menschen zu férdern. Ziel ist es, eine
»Sorgekultur® zu etablieren und Solidaritat in der Gemeinde zu starken. Zwolf Freiwillige
organisieren Besuche bei dlteren Menschen und durchlaufen Schulungen beispielsweise zu
Kommunikation und Empathie. Das Projekt wird als Modell fiir andere Gemeinden gesehen,
da es einen generationeniibergreifenden Ansatz verfolgt und auf Osterreichs
demographische Herausforderungen reagiert.

Ausgangspunkt ist auch hier der demografische Wandel, der in Gemeinden zu steigendem
Bedarf an Betreuung und Pflege bei gleichzeitigem Personalmangel und hohen Kosten flhrt.
Familienstrukturen verandern sich — Angehdérige sind beruflich eingebunden oder leben weit
entfernt. Dies verstarkt die Individualisierung und Einsamkeit, wahrend gesellschaftliche
Teilhabe oft erschwert ist. Das Ziel ist der Ubergang von der ,versorgten Gesellschaft‘ zur
»sorgenden Gemeinschaft®. Mit einem Modellprojekt soll eine lokale Sorgekultur aufgebaut
werden: Vernetzung von Verantwortlichen, generationeniibergreifende Unterstitzung und
bedurfnisorientierte Angebote schaffen - fir ein aktives Miteinander. Frihzeitige
Hilfebedarfs-Erkennung und nachbarschaftliche Hilfe sollen Vereinsamung entgegenwirken
und das selbststandige Altwerden in vertrauter Umgebung ermdglichen.

Die Irrseeklénge bieten eine Plattform fur Konzerte und fordern die lokale Kunstszene rund
um den Irrsee. Ziel ist es vor allem, die kommende Generation flr kreative Vielfalt zu
begeistern. Junge Kiinstler:innen werden gezielt eingebunden, in Workshops verschiedene
Musikgenres vorgestellt.

Biookonomie fiir Gemeinden (Umweltbundesamt)

Das Umweltbundesamt widmet sich intensiv dem Thema ,Biodkonomie und
Kreislaufwirtschaft” in regionalen Kooperationen. Dabei soll herausgefunden werden, welche
Rolle die Biobkonomie in den Gemeinden spielt und ob es Bedarf an Unterstitzung oder
fachlicher Begleitung gibt, um die Potenziale der Biodkonomie in den Gemeinden zu heben.

In einem wunderschdn renovierten ehemaligen Stallgebaude im ehemaligen Gutshof
Oberhofen bietet der Verein “nous” - Verein zur Férderung der Medienvielfalt - bereits ein
vielfaltiges und hochwertiges Kulturprogramm. Im Programm Co-Innovation stand vor allem
die Frage im Fokus, wie das ,Kulturgewolbe® im Ortszentrum von Oberhofen auch im
regionalen Sinne gedffnet und genutzt werden kann.
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Ein bestehendes Nebengebaude des Gemeindeamts (in Besitz der Gemeinde) soll fiir eine
multifunktionale Nutzung aufbereitet werden, zB fiir Sitzungen, Vereinstreffen, offenen
Werkstatten, Jugendraume etc. Vor der notwendigen Sanierung soll gemeinsam mit
interessierten Blrger:nnen ein Nutzungskonzept ausgearbeitet werden.

Die Landspinnerei befindet sich direkt im neuen multifunktionalen Gemeindeamt in der
landlich gepragten Gemeinde St. Aegidi. Geboten werden moderne Arbeitsplatze fiir ein
flexibles und kooperatives Arbeiten. Mit der Teilnahme am Programm Co-Innovation wurde
das Community Management und die Erreichung neuer Zielgruppen als potentielle
Nutzer:innen in den Mittelpunkt gerickt.

Co-Innovationsprogramm 2023

In Rutzenmoos (Gem. Regau) wird das Ortszentrum in einem partizipativen Prozess neu
geplant bzw. geordnet. Neue Funktionen, Gestaltung der 6ffentlichen Rdume und
nachhaltige Verkehrslésungen werden entwickelt.

In Vocklabruck soll nach dem Vorbild der Stadt Bologna ein ,,Civic Imagination Office”
eréffnet werden, in dem Blrger:innen Uber verschiedene Angebote in visionare Prozesse
eingebunden werden. Sie lernen, sich die Zukunft tiefgreifend — auf positive Weise —
verandert vorzustellen.

Es wurde eine regionstibergreifende Online-Plattform entwickelt, die Menschen in ihrem
Engagement fir eine nachhaltige Lebensgestaltung unterstitzt, bestarkt und vernetzt. Der
Verein "100 Wege*® - Verein fir nachhaltiges Handeln - wurde gegriindet und die Homepage
https://www.einhundertwege.at/ steht nun fir den Austausch und die Vernetzung zur
Verfligung.

Sonnenbad VorderweiBenbach

In Vorderweillenbach musste der Betrieb des Freibads aufgrund behérdlicher Auflagen
eingestellt werden. Der Verein Sonnenbad entwickelte Ideen und Visionen fir eine
Wiederaufnahme des Betriebs und eine Ausweitung der Freizeitangebote und Funktionen.

In Michaelnbach wurde die ,Alte Tischlerei* von einer Genossenschaft gekauft, welche die
Raumlichkeiten nun fur Gemeinwohl orientierte Projekte, wie z.B. Food-Coop, Co-Working-
Space etc. zur Verfigung stellt. Es wurden Ideen fir eine langfristige Nutzung des
Gebaudes entwickelt.
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