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Ansatz

Design Thinking

Prozesse gestalten

Prinzipien
Prozessmodelle
Kreativmethoden
Haltung




Design

Prinzipien

- Visuell kommunizieren

- Experimentieren

- testen und iterieren

- Kreativitat

- Haltung

- Kultur der Zusammenarbeit

KU phyprae



Design

Prinzipien

- Visuell kommunizieren

- Experimentieren

- testen und iterieren

- Kreativitat

- Haltung

- Kultur der Zusammenarbeit




Design Thinking

Prozessmodell
. . Synthese . . .
Problemraum Losungsraum

Hasso Plattner Institut (HPI), Potsdam, Deutschland
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Prozessmodell

Prozessphasey

Doppelter Diamant
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Prozessmodell

Prozessphasen W

Doppelter Dimant

Herausforderung

Eriebnis

Erkunden Definieren Darstellen

Design Council, England
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Methodenset
Kreativmethodér

Gadlla

Design Council, England
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Prinzip

Teamarbeilt

-Zusammen arbeiten
-Voneinander lernen
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Aufgabe
Herausforderung

Welche Themenfelder eignen sich?

- Reale Herausforderungen

- Schulalltag gestalten

- Geschichten weiterspinnen
- Wohnen / Mode / Freizeit

- Hurden uberwinden



Methodik
[ EIETE

Wo konnen wir uns Inspiration holen?

- Beobachtungen
- Interviews
- Recherche
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Prinzip

Dokumentieren

Wie dokumentieren wir den Prozess?

- Digital
- Analog
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Prozessphase

Definieren

Wie verdichte ich Informationen?

- Analysieren
- Bewerten
- Entscheidungen treffen






Methodik

Kreativmethoden

Wie konnen wir Kreativ denken?

Analogien
Assoziationen
Bewegung
Gesprache




Prinzip

Zusammenarbeiten

Wie gelingen Gruppenarbeiten?

Gruppenbildung
Gruppendynamik
Verantwortlichkeiten
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Prozessphase | | & =

Prototyping

Was ist eine positive Fehlerkultur?
_- L : r "
Welche Materialien eignen sich? 2y g

\
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Prinzip

Experimentieren




Prozessphase

Prasentieren

Wie kommunizieren wir Ideen?

- Darstellen
- Storytelling




Prozessphase

Prasentie

Wie kommunizie

Darstellen
Storytelling
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Prozessphase

Lerngelegenheiten

Was lernen die Schuler:innen dabei?

- Problemlésungskompetenzen - .
- Prozesse gestalten
- Methodenrepertoire '

- Selbstwirksamkeit




Design Thinking nutzt die Vorgehensweise
sowie das Methodenrepertoire von
Designer:innen. Die Schuler:innen lernen
Schritt fur Schritt und co-creativ durch
Prozesse zu navigieren.




wyDesign Thinking rapidly
moves on to learning by
making. Instead of thinking

about what to build,
building in order to think.




Workshop




Wie konnen wir in der Schule mehr
Kreativitat kultivieren?

In der Klasse
In Kleingruppen
In der Schule



Timeboxing




Teamarbeit

«Thinkers» «lnnovators»
Analytisch Integration
Technisch Konzeptualisierung
Problemléser Kreativ
Finanziell Innovativ
<<Organizers» «Humanitarians»
Organisation Lehren
Planung Schreiben

Kommunikation
Zwischenmenschlich

Administration
Implementierung




Teamarbeit

Multiple Intelligenzen

Howard Gardner

Bewegung
Sport

visuell
raumlich

logisch
mathematisch
. o




Team

Superhelden &
Superheldinnen

Welche Helden
Inspirierten euch
in der Kindheit?
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Superheld:in § =

Pippi Lan







Superheld:in
Wickielangstrumpf

Kombiniere die Superhelden.

Was sind eure
Superkrafte?




Workshop

Design Thinking erleben

EDUCATIONAL
DESIGN THINKING Prinzipien

Im designbasierten Vorgehen halten wir uns an
folgende Prinzipien:

Jahrestagun
g g -Visuell kommunizieren
20 24‘ - Kreativitat ist willkommen
-Testen und lterieren
- Kultur der Zusammenarbeit

Prozessmodell

Der Doppelte Diamant ist eines von verschiedenen Prozessmodellen.

Im Design Thinking arbeiten wir im Team. Wir bearbeiten eine Herausforderung, erkunden den Problemraum und
definieren den Handlungsbedarf. Im Losungsraum entwickeln wir Ideen, stellen diese als Prototypen dar und kommen so
einem mdglichen Ergebnis néher.

ERKUNVEN  DEFINIEREN -~ ENTWICKELN DARSTELLEN

1. Team -

TEAM

Wer sitzt alles mit am Tisch? Zeichnet euch auf ein Post-it, HERAUSFORTERUNG PROBLEMRAUM LISUNCSRAUM ERGEBNIS

stellt euch kurz mit Name und Funktion vor. Klebt euer
Portrait auf das Flipchart.

@ 25 win

Quelle: Doppelter Diamant, Design Council, England
SRS Verteilt folgende Rollen:
OO0 Leser:in Du liest die Aufgaben dem Team vor.
«=Schreiber:in du bringst die Satze auf Papier und das Flipchart.

@ Zeitmanager:in Du hast das Timing im Griff.

2. Heravsforderung

Wir beschaftigen uns mit folgender Frage:

«Wie kinnen wir in der Schule mehr Kreativitat kultivieren?»

3. Erkunden

Tauscht euch tiber hinderliche Faktoren oder kritische Beobachtungen aus.
@ 25 win

Die Zeitist 2V knapp

Per Rauw ist nicht geeignet




Team

Visualisieren

Skizziere dich auf ein Post-it
und schreibe dein Name dazu.

Stellt euch gegenseitig vor.




Zusammenarbeit

Rollen

- Sprecher:in



Zusammenarbeit

Verantwortlichkeiten

Zeitmanager:in. Leser:in Schreiber:in
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Anknupfung an die
eigene Lebenswelt
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Warum ist das cool?




Potenziale
entfalten
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Prototypen
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Erkenntnisse

 Ehrliche Komplimenté
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Erkenntnisse

- Stufenubergreifend
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Erkenntnisse

Facherubergreife
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Arbeitsmaterial surroundings - Mitverantwortung Nir das ndhere Umield
Design Thinking

ln!ormationen wie méglich
G

r X
©ure Aktionen ung e o" Und Sammept o o
d Emotionen " 30 vigle

Lehrmaterialien :
Was die Gringe dafir sein.kénir?t::' die bei euch Stress Auslésen ber
,und fogt,
Wir blicken zuruck.

|
I I h essen
E @ ! Schuweg
"'Otion : :’
v Reflektieren
o f | Betrachtet eure Arbeit und Vorgehensweise durch eine scharfe Brille. Zwischendurch
ist es wichtig, innezuhalten und eine Situation kritisch zu beleuchten, aber auch positive
Ereignisse zu erkennen und zu benennen, Dies fordert das Reflexionsvermogen.

Zeit ‘

Perspektiven
Versucht, aus unterschiedlichen Blickwinkeln zu

education 21

Arbeitsmaterial o |
<
schauen und wichtige Punkte zu benennen.
Methode
Diese Meth
onsch « 'Zer'-‘.;?‘s” “User Jo“,ney. kritisch
herausfingen eises. Ziel dabe iy’ 2U! - .
. Welche ist, dass wj - anderen gefallt die Idee nicht

optimistisch
— wir hatten es lustig im Team

analytisch
- unsere Idee braucht viel Zeit

Fussbaiteres
"Stjeglicher Sirges
Vevpessens

Auftrag
Wir betrachten unseren Prozess, das Ergebnis

sowie die Teamarbeit aus verschiedenen Per-
spektiven, Jede/r wihit eine Brille und wechselt
sie in der nachsten Runde.

Seid i zufrieden mit dem Ergebnis?
Wie war der Prozess?
Was hat euch erstaunt?
= - Was wiirdet ihr anders machen?
- Wie war die Teamarbeit?

—~-— Schau, dass alle zu Wort kommen und
| verschiedene Perspektiven einnehmen.

i)

ResponsAbilita empowered by Free. Fair. Future,

Mitverantwortung fur

IS e Y [ s N P



Projektbeispiel
vorwegZH

Weliterentwicklung der
Gymnasien im Kanton Zurich

Bildungsdirektion, Mittelschul- und Berufsbildungsamt, Kanton Zurich




JUNI 2022 -
MAI 2023

BEOBACHTUNGEN
SCHULFELD

Einschatzung aus
unterschiedlichen

Perspektiven

JANUAR - SEPTEMBER
MAI 2023 2023

Q il

MAI - JUNI

ENTWICKLUNGS-
FELDER UND

HANDLUNGSFELDER
DEFINIEREN

Analysieren und Strukturieren
der Beobachtungen

HANDLUNGS-
OPTIONEN

WORKSHOPS
SCHULFELD

Schulfeld entwickelt Ideen

Verdichtung der Ergebnisse

November
2023

KOMMUNIKATION
SCHULFELD

Ergebnisbericht
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Ideenfindung

Denkraum erweitern

Analogien
Assoziationen
Bewegung
(Gesprache




Ideenfindung

Regeln

Gross denken

JA und ... (kein Aber)
Quantitat vor Qualitat
Keine Wertung

»
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Methode s
Gedankenflus

Baut auf den ldeen
der anderen a



Methode
Gedankenskizze

Zeichnet
eure ldeen.
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Methode
Inspirationskarten

Wie beeinflussen
Bilder eure Ideen?
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Methode

‘Napkintechnik \

- Skizze
- Titel ' I e
- Beschrieb | &



- Titel
- Beschrieb




Beschrieb

Warum ist das cool?




Besten Dank!




EDUCATIONAL
DES'GN TH IN KING Prinzipien

Im designbasierten Vorgehen halten wir uns an
folgende Prinzipien:

Jahrestagun
g g -Visuell kommunizieren
2024’ - Kreativitat ist willkommen
-Testen und lterieren
- Kultur der Zusammenarbeit

Prozesswodell

Der Doppelte Diamant ist eines von verschiedenen Prozessmodellen.

Im Design Thinking arbeiten wir im Team. Wir bearbeiten eine Herausforderung, erkunden den Problemraum und
definieren den Handlungsbedarf. Im Lésungsraum entwickeln wir Ideen, stellen diese als Prototypen dar und kommen so
einem maoglichen Ergebnis naher.

ERKUNPEN  DEFINIEREN =~ ENTWICKELN PARSTELLEN

1. Team -

TEAM

Wer sitzt alles mit am Tisch? Zeichnet euch auf ein Post-it, HER AUSFORDERUNG PROBLEMRAUM LGSUNCSRAUM ERGEBNIS

stellt euch kurz mit Name und Funktion vor. Klebt euer
Portrait auf das Flipchart.

@ 25 wmin

Quelle: Doppelter Diamant, Design Council, England

B( Verteilt folgende Rollen:
OO Leser:in Du liest die Aufgaben dem Team vor.

«=Schreiber:in Du bringst die Sitze auf Papier und das Flipchart.

@ Zeitmanager:in Du hast das Timing im Griff.

2. Herausforderung

Wir beschéftigen uns mit folgender Frage:

«Wie konnen wir in der Schule mehr Kreativitat kultivieren?»

3. Erkunden

Tauscht euch Giber hinderliche Faktoren oder kritische Beobachtungen aus.
(D) 25 win

Die Zeit ist 2V knapp

Per Rauwm ist nicht geeignet



4. Definieren

Entscheidet euch fir einen wichtigen Faktor, der mehrfach genannt wurde. Formuliert eine Frage.

@ 10 min /
Wie kinnen wir...

Alle 5. Entwickeln ABC...

Auvfgaben  witeinbe-

reduzieren ziehen Sammelt mdglichst viele Ideen. Schreibt zuerst 3 eigene Suchtzu jedem Buchstaben eine Idee. Jemand ruft den
Ideen auf. Dann versucht die Methoden ABC und/oder erstenn Buchstaben vom AI.phabet: A o _
— Bildkarten. Alle iiberlegen, nennen die Ideen - die mit A beginnt - laut
und schreiben sie auf ein Post-it. Wenn keine Ideen mehr
Bibliothek @ 25 win gefunden werden gehen wir zum nachsten Buchstaben
nutzen tiber:B...

i " Regeln Bildkarten

- gross denken Legt eine Karte in die Mitte , sprecht eine Minute dariiber,
- Quantitat vor Qualitat was ihr seht, und generiert dann 2-3 Minuten Ideen, die ihr
- keine Wertung jeweils laut nennt und auf ein Post-it schreibt.

-Ja, und... (anstatt ABER)

6. Entscheiden

Stimmt mittels Dot-Voting fiir die beste Idee.
Jeder darf 2 Punkte kleben

@ 7 win
7 Darstellen

Stellt die Idee auf dem Flipchart dar indem ihr einen Titel setzt, einen kurzen Beschrieb verfasst und mit einer Skizze verdeutlicht.

@ 20 win

Team

C

z
s

Nawe ame

——

Wie konnen wir ... - Frage

Titel

-

> Tauscht euch beim Apéro
iiber eure ldeen aus.

@ 15.30 Uhr in der Aula

Skizze

Besten Dank flir's Mitmachen!

Eva Isherg

Heidi Bernard
Manuel Stutz
Ann-Kathrin Niisse

Kurzheschrieb

I
-
N _________

Fiir Lissa Preis und Netzwerk Begabungsférderung
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