NE miteinander reden.
B weiter denken.

BOX gemeinsam handeln.

Design-Thinking

AufBBerhalb der Box denken.

Von Sabine Anselm und Alina Weigand

Schiiler:innen gestalten in kreativ-kooperativen
Prozessen eigene Antworten auf lokale Probleme
(etwa die Diskussion, ob das Essen von Avocados
nachhaltig ist) oder diskutieren auch Lésungsan-
satze fir globale Herausforderungen wie bei-
spielsweise ,,Mobilitat und Verkehr”, ,.Wohnen und
Warme”, ,,Erndhrung und Landwirtschaft” sowie
~Energieerzeugung und Energieverbrauch”. Dazu
setzen sich Schiiler:innen mit komplexen Frage-
stellungen unserer Zeit wie diesen auseinander
und begreifen die Moglichkeiten eigener Hand-
lungs- und Gestaltungskompetenzen.

GruppengroBe: mind. 3

Zeitbedarf: mind. 45 Minuten. Das Verfahren
ist beliebig erweiterbar, da einzelne Phasen im-
mer erneut durchlaufen werden kénnen. Je
mehr Schleifen der gesamte Prozess enthalt,
desto elaborierter kdnnen die Einsatzmoglich-
keiten werden.

Sozialform: Einzel-, Partnerarbeit, Gruppenar-
beit und Plenum

Einsatzmoglichkeiten

Die Methode des Design-Thinkings ist ein kreativer An-
satz, Schuiler:iinnen in ihren Problemlésungskompe-
tenzen zu befahigen. Anlass dazu kdnnen fachspezifi-
sche Herausforderungen sein wie die Suche nach der
Gewinnung von neuen Energiequellen, die Frage nach
veranderter Mobilitdt oder auch die konkrete Losung
fur Méglichkeiten der Mullvermeidung bzw. des Wert-

Ablauf

stoffrecyclings uvm. Im Prozess des Design-Thinkings
werden Erfahrungen gesammelt, die Selbstwirksam-
keit und Handlungsfahigkeit starken. AuBerdem eignet
sich die Methode, um kollaboratives Arbeiten zu schu-
len, kreative Denk- und Diskursrdume zu eréffnen und
vielfaltige Perspektiven wahrzunehmen.

Vorbereitung

Bereitstellen und Ausgestalten eines Raumes,
der fur Kleingruppenarbeit geeignet ist. Infor-
mationssammlung oder Zusammenstellung von
aktuellem Informationsmaterial. Dargestellt wer-
den kénnen hier beispielsweise die erkennbaren
Bedurfnisse von Betroffenen, wenn es beispiels-
weise um die Frage geht, ob es vertretbar und
nachhaltig ist, Avocados zu kaufen bzw. zu
essen. Als konkreter Impuls zur Thematisierung
im Unterricht kdnnten hierzu ein Bericht/eine
Erzahlung oder auch eine Stoffgeschichte ver-
fasst werden bzw. ein Interview mit einem Ver-
kaufer/einer Verkauferin und einem Kunden/
einer Kundin durchgefuhrt werden, damit deren
spezifische Perspektive deutlich wird.

Benotigtes Material

= Genugend Raum fur die Kleingruppenarbeit

= Flipcharts fur Notizen und Zeichnungen

= Je nach konkreter Ausgestaltung ist die Zu-
sammenstellung von Informationen, die zur
Klarung des jeweiligen Problems beitragen,
erforderlich.
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Durchfiihrung

Design-Thinking ist eine Arbeitsweise, die versucht,
komplexe Problemsituationen aufzugreifen und sich
durch kreative, kommunikative und kollaborative Her-
angehensweise an mdgliche Lésungsansatze anzuna-
hern. Ziel ist es, véllig frei von beschrankenden Fakto-
ren des Machbaren denken und sprechen zu kénnen
und so auch Lésungsansatze zuzulassen, die zunachst
wenig realistisch erscheinen. Im Bereich der Wirtschaft
wird dabei von einer Kund:innenzentrierung gespro-
chen;der individuelle Bedarf fur die Lésung einer kon-
kreten Problemstellung wird durchdacht.

Im BNE-Kontext geht es um die Beziehung von Mensch
und Umwelt sowie die sich daraus ableitenden Bedurf-
nisse - haufig benannt als primarer ,Need”. Aus der
umfassenden Analyse sollen in einem iterativen Pro-
zess neue innovative oder kreative Ideen und Ansatze
entwickelt werden.

Drei Phasen:

Grundsatzlich wird die Methode des Design-Thinkings durch drei gréBere Phasen gekennzeich-
net (vgl. zum Folgenden Gerling&Gerling 2018, 34; 46ff., 72). Es geht zundchst um die Anna-
herung an das zentrale Problem bzw. Bedurfnis (,Need finding”), das es zu Iésen gilt. Darauf
folgt eine Phase des Brainstormings, in dem versucht wird, Informationen heranzutragen, zu
ordnen und auch erste Muster zu erkennen. Bei der abschlieBenden Phase des sogenannten
.Prototypings” handelt es sich um eine Ideenphase, in der erste Lésungsversuche oder Kon-
zepte angestellt werden. Diese drei Phasen sind wiederum in kleinere Prozesse eingeteilt.

Schritt 1: SCOPE - Verstehen des Problems

gesetzt werden kénnen:

Phase 1: Anndherung an ein zentrales Problem

Diese Methode eignet sich also besonders dafir, kom-
plexen und vielschichtigen Problemen zu begegnen
und nicht im Geflihl einer Handlungsohnmacht zurtick-
zubleiben. Im BNE-Kontext kann es beispielsweise das
Bedurfnis der Person X sein, die 6ffentlichen Verkehrs-
mittel in der eigenen Stadt oder Kommune attraktiver
zu machen, um CO, -Emissionen zu senken; es kdnnte
sich aber auch globaleren Problemen wie der Ver-
schmutzung der Weltmeere mit Plastikmull angenom-
men werden. Bei der Lésungsgenerierung sind zu-
nachst samtliche Méglichkeiten denkbar. Dabei sind ein
induktives oder ein deduktives Herangehen vorstellbar,
d.h. die Ausgangslagen oder Problemfelder kdnnen von
den Schuler:iinnen ausgemacht werden oder aber die
Lehrperson bietet vorab spezielle Problembereiche wie
beispielsweise ,Mobilitat und Verkehr”, .Wohnen und
Wérme", ,Erndhrung und Landwirtschaft” sowie ,Ener-
gieerzeugung und Energiever-brauch” an.

(o

Gemeinsam wird zusammengetragen, was bisher vom Wissensstand der Schuler:innen bzgl. des Themas be-
kannt ist. AuBerdem sollte das zu beantwortende Bedtirfnis oder Problem erstmalig herausgestellt werden
(Bsp.: Plastikmall in Weltmeeren, Klimaflucht in Folge von Dirren, Grundwasserverschmutzung durch Dinge-
mittel, ..). Es geht in dieser Phase noch nicht darum, Lésungen zu finden.

Far diesen Schritt eignen sich folgende Methoden, die allerdings auch in spateren Phasen immer wieder ein-

Mindmapping: Eine Mindmap mit dem bisherigen Wissensstand wird erstellt.

Faltblatt-Methode: Die Gruppenteilnehmer:innen schreiben nacheinander und unabhangig voneinan-
der auf einen Teil eines Blattes den eigenen Kenntnisstand zum jeweiligen Thema. Dabei faltet der erste
Schuler/die erste Schuilerin zweimal das Blatt, so dass seine/ihre Kommentare flr die anderen unsicht-
bar sind, und gibt das Blatt weiter. Nachdem alle Schuler:innen einen Kommentar formuliert haben, wird
das Blatt entfaltet und die Schuler:innen lesen die Notizen der anderen und tauschen sich dariiber aus.
Ziel ist es, dass die Gruppe sich im Gesprach der Problemstellung nadhert. Auf dem Faltblatt bleiben die
Spuren der Diskussion sichtbar, die zum Ausgangspunkt fir weitere Uberlegungen werden kénnen.
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Schritt 2: 360 ° Informationssuche

Nach der Anndherung an das Thema erfolgt eine vertiefte Recherchephase. Diese kann je
nach Anforderungsniveau durch Materialien der Lehrperson strukturiert werden bzw. je
nach Kenntnisstand entfallen, wenn diese etwa bereits an anderer Stelle im Unter-

richt stattgefunden hat. Ziel ist es, Informationen aus méglichst vielen Perspektiven zu-
sammenzutragen, um eine gute Ubersicht Gber das Thema/Problem zu erhalten. Bei-
spielsweise kdnnten flr die Plastikmullproblematik Zeitungsartikel oder Interviews
herangezogen werden, die einen Einblick in die persdnliche Lage unmittelbar Betroffe-
ner ermdglichen. Aber auch wissenschaftliche Fachartikel sind denkbar.

Phase 2: Brainstorming

Schritt 3: Gruppierung

Die zusammengesuchten Informationen werden angeordnet und gruppiert, um im Recherchemate-
rial (auch bislang vielleicht noch unentdeckte) Muster zu erkennen, anhand derer sich woméglich
erste Anhaltspunkte flr Lo6sungsansatze erkennen lassen oder strukturelle Bedingungen, auf die der
Losungsprozess eingehen sollte.

Schritt 4: Erste kreative Losungsideen

In diesem Schritt werden alle mdéglichen kreativen Lésungsideen gesammelt

und die Entwicklung eines ersten prototypischen Ansatzes kann begonnen -
werden. Hier sind alle Beobachtungen und gewonnenen Erkenntnisse aus —
den vorhergehenden Phasen mit einzubeziehen. Unterstutzt durch Methoden des
Brainstormings, dirrfen alle spontanen, kreativen oder vielleicht sogar verrickt erschei-
nenden Ideen in die Gruppe gegeben und diskutiert werden.

Folgende Methoden kénnen diese kreative Brainstormingphase unterstitzen:

3-Minuten-Methode: Die Gruppe stoppt die Zeit und schreibt alle spontanen Ideen zur Lésung des
Problems in eine Mindmap. Dieses Vorgehen eignet sich vor allem in einem friihen Stadium der Ideen-
generierung. Beispielideen fur das Problem Plastikmull: Millsammelroboter, Plastikstaubsauger, der
Uber Weltmeere fahrt, Aufklarungskampagne, Upcycling-ldeen, ...

Kopfstandmethode: Sollte die Gruppe nicht weiterkommen, eignet sich die Kopfstandmethode. Die
Problemstellung wird in das Gegenteil gedreht und dazu werden Antworten gesucht. Diese negativen
Aussagen kénnen in einem nachsten Schritt ins Positive gewendet werden, also wieder auf den Kopf
gestellt werden.

Personamethode: Die Gruppe fuhlt sich in eine imaginierte Person hinein, die von dem Problem be-
troffen ist. Es wird eine Analyse durchgefuhrt, die auf der Basis von Annahmen und dem zuvor recher-
chierten Wissen erstellt wird. Diese Methode kann dabei helfen, das zu |6senden Problem besser aus
der Perspektive einer Person zu verstehen und aus diesem Blickwinkel Losungsansatze zu gewinnen.
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Persona: Auftretende (Folge) Problem(e):

_ Vorstellung der Person (Alter, — Fischfang ist Lebensgrundlage fir
Wohnort, Beruf, Hobbys etc) X

_ Lurze Beschreibung von Alltagsrou-
tinen, in denen der Person evtl. |
die Problemstellung begegnet:

Bsp. X ist Fischer auf Sri Lanka.
Seine Bestande sind zunehmend
bedroht durch das angeschwemm-

te Plastik.

— keine andere Ausbildung, die seine
Existenz sichern kénnte

Ziele fur Person X Lés“"gsansdtze far X
(kurzfristig - langfristig)

- Ausbi/dung/ Weiterb//dung
— Lebensgrundlage sichern, dh.

, — Plastikfishin '
Plastikverschmutzung reduzieren sich bete///ggfmJekte (an denen x

— Plastik aus Meeren entsorgen - P/astikentnahme N
- Jekte, Saugroboter

UCyc//ng—Pro_

- P/astikverursac
Ansatz bej
konzernen?

her benennen —s
groBen Supermarit-

Von der Gruppe weiterverfolgter
Lésungsansatz: ...
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6-Hiite-Methode: Hat sich bereits ein Ldsungsansatz herauskristalli-
siert, lasst sich dieser durch die 6-Hlte-Methode noch einmal
Uberprifen. Bei der 6-Hute-Methode erhalt jede/r Teilnehmer:in
einen sog. imaginierten Hut. Jeder Hut vertritt dabei eine be-
stimmte Denkweise. Der analytische Hut liefert Tatsachen, der
emotionale Hut benennt Meinungen oder Geflihle. Der kritische

Hut duBert die skeptischen Bedenken gegenuber der Idee und die da-
mit verbundenen Angste oder Risiken. Der optimistische Hut hingegen
betont die Vorteile, das Best-case-szenario und der kreative Hut liefert
innovative Anséatze, die auch manchmal verrtickt sein kénnen- AuBer-
dem behalt der moderierende Hut einen Gesamtuberblick.

Phase 3: Ideenphase/erste Losungsversuche

Schritt 5: Spezifizierung

Die Gruppenmitglieder einigen sich auf eine Idee oder einen Ansatz, der sich aus den vorherigen Schritten
herauskristallisiert hat, beispielsweise darauf, einen Millfischroboter zu bauen.

Schritt 6: Ausarbeitung eines Konzeptes

In einem weiteren Schritt wird ein Konzept erarbeitet, wie ein méglicher ,Mdllfischroboter” aussehen kénnte.
Das Konzept kann hier in seiner Gesamtheit betrachtet werden. Es sind auch Fragen der Finanzierung oder des
Marketings einzubeziehen, Mdglichkeiten der politischen Unterstitzung zu diskutieren oder die aus 6kologi-
scher Sicht zu bedenkenden Risiken (kénnte ein ,Mullfischroboter” beispielsweise andere Lebensrdume sto-
ren?) und auch die SDGs (sustainable development goals) sind einzubeziehen.

Schritt 7: Vorstellung der Ergebnisse

Die Schuler:innen stellen ihren gemeinsam weiterentwickelten Ansatz vor. In dieser Phase erfolgt ein gegen-
seitiges Feedback, das die Schleifen der einzelnen Phasen noch einmal durchlaufen kann.

Hinweise

Eine EinfUhrung in die Methode ist auch mittels Erklarvideos wie z.B. https:/www.youtube.com/
watch?v=06DI8ri9Lik oder https://youtu.be/1_KKuw_IPlc mdglich.
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