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Intro

Was ist Kreativität?

Kreativität



Kreativität
Intro

Was Menschen  
denken, was  
Kreativität ist …

Bunte Bilder malen!



Kreativität
Intro

Was Kreativität  
Wirklich ist …

Bunte Bilder malen!



Komplexes  
vereinfachen

Ausgetretene Pfade verlassen

Zusammenhänge erkennen

Improvisieren können

Arbeiten im Flow
Flexibilität



Kreativität
Intro

Kreativität ist nicht Technik.



Herausforderungen 
SYSTEMATISCH &  
KREATIV lösen



Design Thinking
Prozesse gestalten 

- Prinzipien 
- Prozessmodelle 
- Kreativmethoden 
- Haltung 

Ansatz



Prinzipien
Design

- Visuell kommunizieren 
- Experimentieren 
- testen und iterieren 
- Kreativität 
- Haltung 
- Kultur der Zusammenarbeit 
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Hasso Plattner Institut (HPI), Potsdam, Deutschland

Prozessmodell
Design Thinking

Verstehen Empathie Synthese Ideen Prototyping Testen

Problemraum Lösungsraum



Design Council, England

Prozessphasen
Prozessmodell

Doppelter Diamant



Design Council, England

Prozessmodell

Doppelter Diamant

Ergebnis

Erkunden Definieren Entwickeln Darstellen

Herausforderung

Prozessphasen



Design Council, England

Kreativmethoden
Methodenset



https://www.lehrplan21.ch/

Prozesse und Produkte
Lehrplan 21

Die Schülerinnen und Schüler 
experimentieren und können daraus 
eigene Produktideen entwickeln.

Die Schülerinnen und Schüler können eine gestalterische und 
technische Aufgabenstellung erfassen und dazu Ideen und
Informationen sammeln, ordnen und bewerten.



Teamarbeit
Prinzip

-Zusammen arbeiten 
-Voneinander lernen

x



Herausforderung
Aufgabe

Welche Themenfelder eignen sich?

- Reale Herausforderungen 
- Schulalltag gestalten 
- Geschichten weiterspinnen 
- Wohnen / Mode / Freizeit 
- Hürden überwinden 

x



Interviews
Methodik

Wo können wir uns Inspiration holen?

- Beobachtungen  
- Interviews  
- Recherche 

x



Dokumentieren
Prinzip

Wie dokumentieren wir den Prozess?

- Digital 
- Analog

x



Prozessphase

Wie verdichte ich Informationen? 

Definieren

x

- Analysieren 
- Bewerten  
- Entscheidungen treffen 



Methode

Untertitel

Text, Aufzählung

Auftrag

x

Prozessphase

Ideenfindung



Kreativmethoden
Methodik

Wie können wir Kreativ denken?

- Analogien 
- Assoziationen 
- Bewegung 
- Gespräche

x



Zusammenarbeiten
Prinzip

Untertitel

Text, Aufzählung

Auftrag

Wie gelingen Gruppenarbeiten?

- Gruppenbildung 
- Gruppendynamik 
- Verantwortlichkeiten

x



Methode

Untertitel

Text, Aufzählung

Auftrag

Prozessphase 

Was ist eine positive Fehlerkultur? 
Welche Materialien eignen sich?

Prototyping

x



Experimentieren
Prinzip

x



Methode

Untertitel

Text, Aufzählung

Auftrag

Prozessphase

Wie kommunizieren wir Ideen?

- Darstellen 
- Storytelling

Präsentieren

x



Präsentieren
Prozessphase

Wie kommunizieren wir Ideen?

- Darstellen 
- Storytelling

x



Methode

Untertitel

Text, Aufzählung

Auftrag

Prozessphase

Was lernen die Schüler:innen dabei?

- Problemlösungskompetenzen 
- Prozesse gestalten 
- Methodenrepertoire 
- Selbstwirksamkeit 

Lerngelegenheiten

x



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



„Design Thinking rapidly  
moves on to learning by 

making. Instead of thinking  
about what to build,  

building in order to think.“  

Tim Brown (2009)



Workshop



Wie können wir in der Schule mehr 
Kreativität kultivieren? 

In der Klasse 
In Kleingruppen 
In der Schule



Hochform oder Blockade?

Timeboxing



WWW.DT-TOOLBOOK.COM/SHOPDESIGN YOUR FUTURE PREMIUM TEMPLATE /

Projekt:
Team:
Version	&	Datum:

Kurzanleitung:	Wenn	es	um	unsere	Karriere	geht,	ist	es	unter	anderem	
wichtig,	mehr	über	unsere	Fähigkeiten	in	Erfahrung	zu	bringen.	In	solchen	
Situationen	können	uns	Methoden	wie	das	HBDI-Profil	helfen,	
herauszufinden,	wo	unsere	Denkpräferenzen	liegen.	

BERUFS- UND KARRIEREPLANUNG: DENKPRAFERENZEN

1 2 Wie	sieht	dein	Profil	visualisiert	aus
Nutz	die	Anzahl	der	Zustimmungen	der	linken	
Zuordnung	und	zeichne	dein	HBDI-Profil.	

Visualisierung des Profils Erkundung der Denkpräferenzen

sammle	Fakten
analysiere	Situationen	rational	
löse	Probleme	auf	logische	Weise
argumentiere	rational
berufe	mich	auf	Zahlen	und	Werte
verstehe	technische	Zusammenhänge
berücksichtige	finanzielle	Aspekte	

sehe	die	grossen	Zusammenhänge
toleriere	Unsicherheit	und	Unwägbares
erkenne	Chancen	und	Möglichkeiten
löse	Probleme	eher	intuitiv
integriere	Lösungen	und	Konzepte	
stelle	bekanntes	und	etabliertes	in	Frage
setze	Phantasie	ein	und	hat	Visionen

gehe	Probleme	pragmatisch	an
entdecke	versteckte	Probleme
bin	bei	der	Sache	und	beharrlich	
führe	mit	Kontrolle	und	im	Detail
entwickle	detaillierte	Pläne
achte	auf	Termine	und	Zeitpläne	
lese	das	Kleingedruckte		

erkenne	zwischenmenschliche	Probleme
spüre	Reaktionen	anderer	Menschen
respektiere	ethische	Werte		
begegne	anderen	Menschen	mit	Wärme
bin	mitreissend	und	überrede	andere
reagiere	auf	Körpersprache	
verlasse	mich	eher	auf	das	Bauchgefühl	

2
4

6«Thinkers» «Innovators»

«Organizers»

RechtsLinks

«Humanitarians»

Analytisch
Technisch
Problemlöser
Finanziell

Organisation
Planung
Administration
Implementierung

Integration
Konzeptualisierung
Kreativ
Innovativ

Lehren
Schreiben
Kommunikation
Zwischenmenschlich

2 Reflexion Ausprägungen

Lewrick, M. & Thommen, J.-P.
Das Design Your Future Playbook

ISBN: 978-3800659777

..

Teamarbeit



Teamarbeit

Multiple Intelligenzen
Howard Gardner



Superhelden &
Superheldinnen

Team

Welche Helden 
Inspirierten euch  
in der Kindheit? 



Pippi Langstrumpf
Superheld:in



Wickie
Superheld:in



Wickielangstrumpf

Kombiniere die Superhelden. 

Was sind eure  
Superkräfte?

Superheld:in



Workshop

Design Thinking erleben
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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 Lösungsraum entwickeln wir Ideen, stellen diese als Prototypen dar und kommen so 
einem möglichen Ergebnis näher.

TEAM

Quelle: Doppelter Diamant, Design Council, England

ERKUNDEN       DEFINIEREN        ENTWICKELN  DARSTELLEN

HERAUSFORDERUNG            PROBLEMRAUM                           LÖSUNGSRAUM                 ERGEBNIS

x
1. Team
Wer sitzt alles mit am Tisch? Zeichnet euch auf ein Post-it, 
stellt euch kurz mit Name und Funktion vor. Klebt euer 
Portrait auf das Flipchart.

      25 min

2. Herausforderung
Wir beschäftigen uns mit folgender Frage:

Prinzipien
Im designbasierten Vorgehen halten wir uns an 
folgende Prinzipien: 

- Visuell kommunizieren
- Kreativität ist willkommen
- Testen und Iterieren
- Kultur der Zusammenarbeit

3. Erkunden
Tauscht euch über hinderliche Faktoren oder kritische Beobachtungen aus.
     
     25 min

«Wie können wir in der Schule mehr Kreativität kultivieren?»

Name Name

Name

Leser:in Du liest die Aufgaben dem Team vor. 

Schreiber:in Du bringst die Sätze auf Papier und das Flipchart. 

Zeitmanager:in Du hast das Timing im Griff.

Verteilt folgende Rollen: 

Der Raum ist nicht geeignet

Die Zeit ist zu knapp

.....



Visualisieren
Team

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

Stellt euch gegenseitig vor.

Name



Zeitmanagement 

Kompass 

Schreiber:in 

Regeln 

Sprecher:in 

Rollen
Zusammenarbeit



Zeitmanager:in.                   Leser:in                     Schreiber:in

Verantwortlichkeiten
Zusammenarbeit



Wie können wir  
andere Schüler:innen   
sensibilisieren?

Beispiel

Tabakprävention

X



X

Anknüpfung an die 
eigene Lebenswelt

X



X

Wissen aneignen



X

explorieren



X

Digitale Medien 
nutzen



X

Zuhören



X

dokumentieren



X

visualisieren



X

analysieren



X

Ideen generieren



X

Interesse 
bekunden



X

Potenziale 
entfalten



X

voneinander lernen



X

Prototypen testen



X

präsentieren



X

Umsetzen



Ehrliche Komplimente
Erkenntnisse



Stufenübergreifend
Erkenntnisse



Stufenübergreifend
Erkenntnisse



Vom Kindergarten…
Erkenntnisse



… bis ins Gymnasium
Erkenntnisse



Lehrperson als Lernbegleiter
Erkenntnisse



Fächerübergreifend
Erkenntnisse



Mitverantwortung für 
das nähere Umfeld 
Zyklus 3

Arbeitsmaterial

surroundings

Lehrmaterialien

Surroundings
éducation 21



vorwegZH
Projektbeispiel 

Bildungsdirektion, Mittelschul- und Berufsbildungsamt, Kanton Zürich

Weiterentwicklung der  
Gymnasien im Kanton Zürich 





Schüler:innen
Fokusgruppe 



Studierende
Fokusgruppe



Berufseinsteigende
Fokusgruppe 



Nutzerreise
Methode 

Zeiteinheit

Aktionen

Emotionskurve











„Die Schule ist    
nie zu Ende!“



Hausaufgaben  
abschaffen?



Ideen auf  
Knopfdruck!

Wie geht das?



• Analogien 
• Assoziationen 
• Bewegung 
• Gespräche 

Ideenfindung

Denkraum erweitern



• Gross denken 
• JA und … (kein Aber)  
• Quantität vor Qualität  
• Keine Wertung 

Ideenfindung

Regeln



Baut auf den Ideen 
der anderen auf.

Methode

Gedankenfluss



Zeichnet  
eure Ideen.

Methode

Gedankenskizze



Wer die Kartoffel fängt, 
nennt eine Idee.

Methode

Heisse Kartoffel



Wie beeinflussen 
Bilder eure Ideen? 

Methode

Inspirationskarten



A B C D E 
Methode

ABC

Sucht Ideen mit den Anfangsbuchstaben 
des Alphabetes



Methode

Napkintechnik
- Skizze  
- Titel  
- Beschrieb



Methode

Napkintechnik

- Skizze  
- Titel  
- Beschrieb





Besten Dank!
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4. Definieren
Entscheidet euch für einen wichtigen Faktor, der mehrfach genannt wurde. Formuliert eine Frage.

      10 min

Wie können wir...

5. Entwickeln
Sammelt möglichst viele Ideen. Schreibt zuerst 3 eigene 
Ideen auf. Dann versucht die Methoden ABC und/oder 
Bildkarten.

      25 min

6. Entscheiden
Stimmt mittels Dot-Voting für die beste Idee. 
Jeder darf 2 Punkte kleben

       7 min

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

     20 min

> Tauscht euch beim Apéro 
über eure Ideen aus.
   15.30 Uhr in der Aula

Team

Titel 

Skizze

Kurzbeschrieb

Besten Dank für‘s Mitmachen!

Eva Isberg
Heidi Bernard
Manuel Stutz
Ann-Kathrin Nüsse

Für Lissa Preis und  Netzwerk Begabungsförderung

Wie können wir ... - Frage

NameName

Regeln
- gross denken
- Quantität vor Qualität
- keine Wertung
- Ja, und… (anstatt ABER)

ABC...
Sucht zu jedem Buchstaben eine Idee. Jemand ruft den 
ersten Buchstaben vom Alphabet: A 
Alle überlegen, nennen die Ideen – die mit A beginnt – laut 
und schreiben sie auf ein Post-it. Wenn keine Ideen mehr 
gefunden werden gehen wir zum nächsten Buchstaben 
über: B ...

Bildkarten
Legt eine Karte in die Mitte , sprecht eine Minute darüber, 
was ihr seht, und generiert dann 2-3 Minuten Ideen, die ihr 
jeweils laut nennt und auf ein Post-it schreibt.

Aufgaben 
reduzieren

Alle 
miteinbe-
ziehen

Bibliothek 
nutzen
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