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Methodenubersicht - Design Thinking Phasen

* Diese Ubersicht hat keinen Anspruch auf Vollstandigkeit.

Sichtweise
definieren

Prototypen

Verstehen Beobachten

= £

Wissenslandkarte Extreme Empathie Interview-Synthese »Wie kénnen wir«-Frage ; Storyboard Experimente
Mindmap Interviews Nugget Framing Fantasiereise Wizard of 0z Rollenspiel
Assoziationen Beobachtungen Personas Stilles Brainstorming Papier-Prototyp Nutzer*innen-Testing
Semantische Analyse Selbstversuche Empathie Map Objektstorming Werbeplakat/-video Beobachtung
Design Charrette Exkursionen Nutzer*innen-Reise Ideenzug Moodboards Feedback-Raster
Stakeholder Map Tagebuchstudie Rollenspiel Kopfstand-Methode Gruppen-Skizze Aktionsplan

Cultural Probes Standpunkte- Act like News der Zukunft

formulieren Walt Disney Hilte Service Blueprint

Ideen-Shopping
HeiBe Kartoffel
Ideen-Skizze
Demokratische-
Ideenauswahl
Geheime Wahl
Veto
Wow-How-Matrix
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e Wissenslandkarte

Betrachte dein Thema aus funf verschiedenen

Perspektiven. Welche Assoziationen und Schlag-
worter verbindest du mit jeder Perspektive? Wer
kommt mit dem Thema in Kontakt? Und worlber ) --TT
mochtest du mehr erfahren bzw. welche Fragen Okonomische

Okologische

stellst du dir?
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@ Internet-Recherche

Formuliere eigene Fragen, zu denen du im Internet recherchierst.
Finde fur jede Frage mindestens drei Antworten/Fakten. Nutze

fur jede Information eine Haftnotiz.

Recherchierte Informationen zu dieser Frage:

_______

Eigene Recherchefrage:

_____

—————
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° Planung der Nutzer*innen-Recherche

Plane deine Nutzer*innen-Recherche und tberlege, mit welchen Personen /
Personengruppen du zu deinem Thema ins Gesprach kommen kénntest. An
welchen Orten kdnntest du das Verhalten von Personen beobachten oder
gar selbst in ihre Rolle schlipfen?

Welche Personen / Personengruppen sind direkt betrof- f@@ Was sind mogliche Orte flr Exkursionen, an denen du das @
fen bzw. beteiligt? &@ Verhalten der Personen beobachten kannst? @
Was glaubst du, welche Bedurfnisse diese Personen haben? Uber welche 2-4 Themenfelder willst du mehr im Inter- %
(Achtung: Annahmen!) Q? view mit den Personen lernen?
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Genau wie ein guter Film folgt auch ein gut geflihrtes Interview einer Dra-
maturgie und einem logischen Ablauf. Die folgenden Beispielfragen helfen
bei der Durchflhrung deines Interviews.

Warum war es so
schén / schlimm?

Erzdhle mir von
deinem schonsten/
schlimmsten Erlebnis.

Warum ist__
wichtig fur dich?

Wann hast du zum
letzten Mal__
gemacht?

Was verbindest du
mit dem Thema__?

Hallo, ich bin __ und
arbeite an einem
Projekt (iber__.

Ich bin neugierig,
mehr Uber __ von
dir zu erfahren.

Exemplarische Interview-Dramaturgie

Verstehe ich dich
richtig, wenn du

sagst__? Wie fihlst du dich,

wenn du__?

Aus welchem Grund
hast du so gehan-
delt?

Du hast einen Wunsch
frei, welcher wdre es?
Warum?

Wie stellst du dir__
in Zukunft vor?
Wie sieht es aus?
Warum?

Welchen Tipp /
Rat wirdest du mir
fur mein Projekt
geben?

Gibt es etwas, dass
ich vergessen habe
zu fragen?

Sich selbst Vorhaben / Verbindung Nach Geschichten Emotionen und Gemeinsam Dankbarkeit
vorstellen Projekt schaffen und Erlebnissen Motivationen erste ldeen zeigen
vorstellen fragen ergrinden entwickeln

.%y @ e

7 @

\/
\/

\/

Informationen sammeln

Design Thinking
in MINT

Tiefer gehen Neue Mdéglichkeiten erkunden



° Interview-Tipps

Um ein erfolgreiches Interview zu fuhren, gibt es einige Dinge zu beach-
ten. Folgende Tipps helfen dir, dich in deine*n Gesprdchspartner*in hinein-

zufihlen:

Frage nach Informationen

Stelle dich und dein Projekt vor und ver-
wende kurze Zeit darauf, erste Informatio-
nen abzufragen.

« Hallo! Mein Name ist __ und ich arbeite
an einem Projekt uber __.
Was verbindest du mit dem Thema __?
- Wie hat sich __ Uber die Zeit verdndert?
« Wann hast du das letzte Mal __7?

Frage nach Erlebnissen

g —

g

Verwende den GroBteil deines Interviews
dafur, nach personlichen Erlebnissen

und Geschichten deines Gesprachs-
partners*deiner Gesprachspartnerin zu
fragen.

Was war deine beste / schlechteste Er-
fahrung mit __7?

« Aus welchem Grund handelst du /
fuhlst du dich so, wenn du__?

« Was ist dir daran wichtig? Und warum?

Erkunde neue Moglichkeiten

\‘ /
4'@\\ ~
Lade deine*n Interviewpartner*in zum

Traumen ein. Vergiss nicht, dich abschlie-
Bend flr das Gesprach zu bedanken.

- Wenn du dir etwas winschen kénntest:
Wie wurde __ aussehen?

- Wie stellst du dir __ in der Zukunft vor?
Warum?

- Danke, dass du dir Zeit genommen und
mit mir deine Gedanken geteilt hast.

\\‘E Elh

Stelle offene Fragen, die deine*n
Interviewpartner*in anregen, aus-
fuhrlicher zu antworten.
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Halte die Stille aus, wenn dein*e
Interviewpartner*in Gber deine
Frage nachdenkt.

{1l
O L

Sprich maximal 20 Prozent

der Zeit und lasse deine*n Inter-
viewpartner*in 80 Prozent reden.

O

Hake bei Antworten nach und ver-
suche den Grund und die Motive fur
Gefldhle und Verhalten deines*dei-
ner Interviewpartner*in herauszu-
finden



° Interview-Planung

Vor dem Interview

« Schreibt eure Fragen auf.

. Ubt eure Fragen vor dem Interview auch
gerne in einem Test-Interview miteinan-
der.

- Vergebt Rollen: Einer stellt die Fragen,

einer schreibt mit.

Wahrend des Interviews

- Fragt nach Erlebnissen und Geschichten.

« Geht der Sache auf den Grund und fragt
haufig warum, wieso, weshalb, aus wel-
chem Grund?

+ Lasst euren Gesprachspartner*eure
Geschsprachspartnerin Zeit zum Antwor-

ten.

Nach dem Interview

OF

- Schaut gemeinsam eure Notizen an. Fehlt
nicht etwas? Unterstreicht, was beson-
ders interessant war.

- Legt die Rollen fur das nachste Interview

fest.

Mit wem mochtet ihr euer Interview
fuhren?

Welche Themenbereiche interessieren
euch im Gesprach?

Design Thinking
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Was sind leichte Fragen fur den Einstieg, mit
denen ihr euer Interview beginnt?

Welche Fragen mochtet ihr in eurem
Interview stellen?



® Interview-Dokumentation

Finde heraus, was dein*deine Interviewpartner*in iber deine Herausfor-

derung denkt und flhlt. Sie / Er kann dir wichtige Informationen geben, um

eine Idee zu entwickeln. Halte die spannendsten Antworten auf Haftnotizen
Interview-Nr:

fest.

Wer ist dein*deine Interview- Welche Aussagen deines Interviewpartners*deiner Interviewpartnerin sind besonders wichtig, inter-
essant, Uberraschend, widerspruchlich? Notiere ihre / seine Rohzitate und nur einen Gedanken / Satz

partner*in? Wie sieht sie / er
aus? pro Haftnotiz.

—————
mEmE=s==o oo
____________

Name:

Alter: .'

_____

Beruf:

—————

Wohnort:
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O Persona

Name:
Alter:
Beruf:
Wohnort:

Hobbies:

Charaktereigenschaften:

Design Thinking
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Ohne diese 3 Dinge kann sie /
er nicht leben:

Technische Ausstattung und
Mediennutzung:

Ndchstes groBes Event / Er-
eignis im Leben:

Ein typischer Tag der Persona:

morgens

Die groBten Probleme /
Fragen / Angste der
Persona:

mittags

&

abends

Die groBten Ziele / Er-
wartungen / Winsche /
Hoffnungen der Persona:

nachts

G

39



° Standpunkt definieren

(Person) Wir haben getroffen: E), (Interview-Finding) Wir waren @ (Moéglichkeitsraum) Wir méchten
Uberrascht zu erfahren: ihr / ihm dabei helfen: @%
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° Herausforderung konkretisieren

Auf Basis deiner Beobachtungen und Gesprache mit den Nutzer*innen Ein Beispiel: Wie kébnnen wir Boris Busymann dazu bringen, immer einen
verwandelst du nun deine groBe Ausgangsfragestellung (z.B. SDG 3) in Mehrwegbecher zu benutzen, damit er nicht mehr tdglich einen Kaffee-
eine kleinere konkrete Herausforderung. Diese klare Formulierung hilft togo-Becher verschwendet, in einer Welt, in der es viel zu einfach ist,
anschlieBend konkrete Lésungsvorschlage zu entwickeln. Einwegbecher zu benutzen.

Wie kbnnen wir...

(Person/Personen)
dazu bringen...,
(Aktion)
damit...,
(Ziel)

in einer Welt, in der...

(Problemstellung)
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® Regeln zur Ideen-Entwicklung

Bei der Entwicklung von Ideen, dem sogennanten Brainstorming, gelten

folgende Regeln:

Baue auf den Ideen anderer auf

Wenn dir eine Idee deiner Teammitglieder
gefallt, erweitere sie um zusatzliche Ge-

danken. Lasst die Ideen gemeinsam
wachsen!

Stelle Kritik zuriick

-l

+ -

@

Wahrend der Ideenentwicklung wird

kein Gedanke diskutiert oder kritisiert.
Zunachst einmal ist alles erlaubt. Die Be-
urteilung und Auswahl der Ideen erfolgt
spater.

Ermutige wilde Ideen

=N

Véllig verruckte Ideen andenken, die zum
Beispiel die Schwerkraft auBer Kraft set-
zen, ist nicht nur erlaubt, sondern sogar
erwunscht. Oft stecken in den wildesten
Ideen kleine, besondere Funken.

Entwickle viele Ideen

Lo

G
B -
U

\7

7

\ 7 d
4 \

Widerstehe der Versuchung, dich mit der
ersten guten ldee zufrieden zu geben.
Entwickle stattdessen so viele Ideen wie
moglich.

Zeichne, statt nur zu schreiben

Versuche, jede Idee mit einer kleinen
Zeichnung oder einem Symbol

zu versehen. Dadurch kénnen sich deine
Teammitglieder viel besser vorstellen,

was du mit der Beschreibung deiner Idee
meinst.

Design Thinking
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® |deen-Skizze

Arbeite eine deiner Ideen konkreter aus.

Welchen Namen tragt die ldee? Zeichne ein Storyboard, das die Idee erklart. %

Welches Problem |ost die Idee?

Was sind die Hauptfunktionen der Idee?

Welche Geflihle soll diese Idee auslosen?

Welche Personen / Personengruppen werden diese Idee lieben?
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® Feedback-Raster

Dokumentiere die Nutzer*in-Rtickmeldung aus der Vertestung deines
Prototypen.

P

Was war gut?

Welche neuen Ideen / Vorschlage / Inspirationen gab es?

2+

@)
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Was muss verbessert werden?

Was ist unklar geblieben?



