INNOVATION IST KEINE MAGIE
DESIGN THINKING IN DER SCHULE

-INFACH MAL MACHEN

KONNTE GUT WERDEN |




Was euch in diesem Workshop
NICHT

erwartet:
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Design Thinking erklart in 5 Minuten

Wenn ich die Menschen
gefragt hatte, was sie wollen,

natten sie gesagt: schnellere
Prerde”

- Henry Ford -
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OPTIMISTISCHE GRUNDHALTUNG

Der Prozess Das Team
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Der Raum Hopp Foundation: Design Thinking und Schule



WiE KANN ICH DESIGN THINKING EINSETZEN 7

Mit Design Thinking kann man
vielfaltige Heraustorderungen, auch
'm Bereich der Schulentwicklung,

angenhen!

Curriculum, Raumkonzepte, Prozesse,
schilk-Tage, .




DESIGN THINKING: DIE PHASEN

Startpunkt Problemfeld Empathie Nutzerperspektive deen Prototypen Prototypen

Herausforderung verstehen aufbauen erfassen sammeln bauen testen

festlegen

Erkunden des Problemraums Erkunden des Lasungsraums

Hopp Foundation: Design Thinking und Schule



Schneewittchens

Fettnapfchen
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\Wie konnen wir
Neuankommlingen
den Start an unserer

Schule erleicntern 7



1 PHAS

PROBL
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2 PHAS

-VIPATHIE

Interviews, Selbsterfahrung

oder Beobachtung
im Team planen

z. B.mit dem As

Detsbian

sinterviews planens

a?l@

Empathie mit dem
Nutzer aufbauen

Ergebnisse im
Team teilen

Hopp Foundation: Design Thinking und Schule
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3. PHASE: NUTZERPERSPEKTIVE ERFASSE

Erlebnis
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Paul (16 Jahre), ein Gymnasialschiiler mit ver- \
\ setzungsgefahrdenden Noten in Mathematik &
Franzdsisch, der durch kleine Misserfolge schnell
demotiviert ist & aufgibt, wenn er zu Hause allein
vor seinen Hausaufgaben sitzt braucht eine
Strategie, damit er bei der Erledigung der Hausauf-
Ezben Erfolgsmomente erleben kann & durchhalt.

Hcﬁﬁmh'd'aﬁ'c'rrbesi'grr#hinking und Schule




A PHASE: IDEEN SAMMELN

Brainstorming-Methoden anwenden, um vielseitige Ideen zu generieren
Unter schiedhiche Losungen finden und Losung sraum erkunden
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0. PHAS

= PROTOTYP

-N BAUE

Unterschiedliche Vorstellu

ngenim Team

Hopp Foundation: Design Thinking und Schule



0. PHASE: PROTOTYPEN BAUEN




6. PHASE: PROTOTYPEN TESTEN

Was waren
die wichtigsten Reaktionen

H / auf Euren Prototyp?

(7
“ T ',’ PR \_  Geht Eure Notizen zu den
(" / ) > Testsituationen durch.
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Top 3
Erkenntnisse
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PRODUKTIVE RUCKGRIFFE

DAS PRINZIP DER ITERATION

ZIEL

gen Losungsansatz verreinern caerverwerrien

ARBEITSHALTUNG

orren, neugieng, optimistis ch
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Design Thinking ist keine
Magie, aber ..



Cinfach machen - konnte gut werden

WENELD

» Hopp Foundation
» Baut eure Zukunft

» ideo.com

Kontakt:

» @FrauKers - a.kirsch@eichenlaubschule.de

> @JuliaOFree - | frei@eichenlaubschule.de


http://ideo.com

