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O\ Definition der
Entscheidungsfindung

,Entscheidungsfindung ist der Prozess des Treffens von Entscheidungen
durch die Identifzierung einer Entscheidung, das Sammeln von

Informationen und das Bewerten alternativer Lésungen.” (Rekurs: Material
von UMass)

,Entscheidungsfindung wird in der Psychologie als der kognitive Prozess
angesehen, der zur Auswahl einer Uberzeugung oder einer Handlungsweise
unter mehreren moglichen Alternativoptionen flihrt. Sie kann entweder
rational oder irrational sein. Der Entscheidungsprozess ist ein
Argumentationsprozess, der auf Annahmen von Werten, Préferenzen und
Uberzeugungen des Entscheidungstréigers basiert. Jeder
Entscheidungsprozess fiihrt zu einer endgiiltigen Wahl, die zum Handeln
auffordern kann oder nicht.” (Quelle: Wikipedia )
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Agile Entscheidungsfindung:
Vorbereitung von Schiilern auf den
Erfolg in einer ungewissen Zukunft
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Was ist Design Thinking ?

Design Thinking ist ein iterativer Prozess, bei dem das lbergeordnete Ziel
darin besteht, alternative Strategien und Losungen zu identifizieren, die
mit lhrem anfanglichen Verstandnis nicht sofort ersichtlich sind. Beim
Design Thinking versucht man, die Nutzerinnen und Nutzer aus
menschzentrierter Sicht zu verstehen und fir jeden die beste Losung
bereitzustellen.

Design Thinking eignet sich auch fiir Menschen, die keine Designer sind,
weil es sie dazu bringt, neue Perspektiven zu schaffen und kreativere
Losungen zu verwenden. Design Thinking ist ein Prozess zur Erforschung
neuer ldeen, die auf alles angewendet werden konnen — Betrieb, Produkte,
Dienstleistungen, Strategien und sogar Management. Es hat sich auch
gezeigt, dass es ein effektives Werkzeug zur Lésung komplexer und schlecht
definierter Probleme ist.



Was ist Design Thinking ?

In einer Welt des standigen Wandels, in der sich auf den Markten alles
schnell bewegt und jeder von Informationen Gberwaltigt wird, sehen
Unternehmen Innovation als einen wichtigen Treiber und
Wettbewerbsvorteil. Design Thinking ist eine Moglichkeit, in einer solchen
Welt neue Maoglichkeiten zu er6ffnen. Innovation ist nicht immer einfach,
aber Design Thinking ist immer da, um zu helfen. Design Thinking verfolgt
Losungen, die:

o Technisch machbar: Sie kdnnen zu funktionsfahigen
Produkten oder Prozessen entwickelt werden;

o Wirtschaftlich tragfahig: Das Unternehmen kann es sich
leisten, sie umzusetzen;

o Wiinschenswert fiir den Nutzer: Sie erfillen ein echtes
menschliches Bedrfnis.



Geschichte des Design Thinking

Der Ursprung des Design Thinking liegt im Bestreben der Ingenieur:innen,wie
Designer:innen zu denken und Probleme zu I6sen — Uber einen kreativeren und
benutzerzentrierteren Weg. Der erste, der Design Thinking erwahnte, war John
E. Arnold, Professor fiir Maschinenbau an der Stanford University.

1959 schrieb er Creative Engineering ,
den Text, der die vier Bereiche des
Design Thinking begriindete. Design
Thinking wurde jedoch in den 90er
Jahren und zu Beginn des 21.
Jahrhunderts popular. Im Jahr 2005
begann die Schule der Stanford
University, Design Thinking als Ansatz
fir technische und soziale Innovation
zu unterrichten.




Kurz gesagt, Design Thinking:

o entspringt einem tiefen Interesse daran, die Menschen zu verstehen,
fur die wir Produkte und Dienstleistungen entwickeln;

o hilft uns, bei der Beobachtung und Entwicklung von Empathie fir
Zielgruppe

o verbessert unsere Fahigkeit, Fragen zu stellen

o erweist sich als aullerst nutzlich bei der Losung von Problemen, die
schlecht definiert oder unbekannt sind;

o beinhaltet standiges Experimentieren durch Skizzieren, Prototyping,
Testen und Ausprobieren neuer Konzepte und Ideen.



—>  Wie funktioniert es?

Bisher haben wir uns auf die theoretischen Grundlagen des Design Thinking
konzentriert. Der folgende Abschnitt erlautert die Praxis. Design Thinking basiert auf
4 Prinzipien, die vom Hasso-Plattner-Institut fiir Design an der Stanford University,
Kalifornien, festgelegt wurden. Sie sind die folgenden:

Human Rule
Unabhangig vom Kontext ist jede Designaktivitat sozialer Natur, und jede soziale
Innovation bringt uns zurick zur ,menschlichen Sichtweise”.

Mehrdeutigkeitsregel

Mehrdeutigkeit ist notwendig und kann nicht entfernt oder stark vereinfacht werden.
Das Experimentieren an den Grenzen des eigenen Wissens und Kénnens ist der
Schliussel, um Dinge anders sehen zu konnen.

Redesign-Regel

Jedes Design ist ein Redesign. Obwohl sich Technologie und soziale Umstande andern
und weiterentwickeln kdnnen, bleiben die grundlegenden menschlichen Bedirfnisse
unverandert. Wir gestalten im Wesentlichen nur die Mittel neu, um diese Bedurfnisse
zu erflllen oder die gewlinschten Ergebnisse zu erzielen.

Regel der Greifbarkeit
Wenn Ideen in Form von Prototypen greifbar gemacht werden, kdnnen Designer sie
besser kommunizieren.



‘,\_% Design-Thinking-Phasen

Basierend auf diesen Prinzipien besteht der Design-Thinking-Prozess aus 6 Phasen :
Empathisieren, Definieren, Ideen entwickeln, Prototypen entwickeln, Testen und
Implementieren.
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Phase: Empathie

Zunachst recherchiren Sie die Wiinsche, Bediirfnisse und Ziele lhrer Zielgruppe.
Finden Sie heraus, was Nutzer:innen tun, sagen, denken und fihlen. Es bedeutet zu
beobachten und dann zu verstehen, wie man auf Menschen zugeht und
Informationen Uber sie sammelt. Die Phase heiRt Empathize, weil Empathie der
Schliissel zum Verstehen ist. Eine Person muss alle Vorurteile beiseite legen und sich
auf die Realitat der Nuter:innen konzentrieren. In der Praxis kann es so aussehen, als
wirde man eine Umfrage oder ein Interview, eine Beobachtung oder irgendetwas
anderes durchfihren.

Phase: Definieren

Ziel dieser Phase ist es , ein klares Problem zu identifizieren . Alle in der
EinfUhlungsphase gesammelten Informationen miissen analysiert und zu
einem Kernproblem synthetisiert werden, das ein benutzerzentriertes Ziel
darstellt, auf das man sich konzentrieren muss. Sie konnen bei Fragen helfen
wie: Auf welche Schwierigkeiten und Barrieren stoRen Nutzer? Welche
Muster beobachten Sie? Was ist das grolse Benutzerproblem, das das Team
l6sen muss? Am Ende dieses Prozesses haben Sie eine Definition des
Problems des Benutzers, die als Problembeschreibung bezeichnet wird. Ein
Problem in Worte zu fassen ist ein wesentlicher Teil seiner Losung.



Phase: Ideen entwickeln

In dieser Phase stehen Kreativitat, Brainstorming und das Produzieren
moglichst vieler Ideen und Losungsansatze im Vordergrund. Der Punkt ist,
Uber den Tellerrand hinaus zu denken, die Vorstellungskraft zu verlieren und
alle Winkel zu erkunden. Dabei konnen verschiedene Methoden zum Einsatz
kommen, wie Brainstorming, Brainwriting, Mindmapping, Rollenspiele und
so weiter. All diese Methoden basieren auf Quantitat, nicht auf Qualitat.
Quantitat in diesem Prozess sorgt fur freien und innovativen Geist.

Phase: Prototyp

Nach drei Phasen des Beobachtens, Nachdenkens und Gestaltens folgt eine
experimentelle Phase, in der aus Ideen etwas Greifbares wird. Wahlen Sie
aus der groBen Auswahl an Phase-3-Losungen einige Ideen aus, mit denen
Sie weitermachen mdchten. Verwandeln Sie diese Ideen dann in
Prototypen, d.h. verkleinerte, kostenglinstige Versionen des Produkts oder
Konzepts, das Sie testen mochten. Diese Phase gibt etwas Greifbares, das in
der realen Welt getestet werden kann. In dieser Phase konnen
Losungsvorschlage akzeptiert, verbessert, Uberarbeitet oder verworfen
werden, je nachdem, wie sie sich prototypisch bewahren.



Phase: Testen

Test und Prototyping sind natirlich eng miteinander verflochten. Wahrend des Testmodus
bitten Sie lhre Nutzer:innen, Ihnen Feedback zu den von lhnen entwickelten Prototypen
(den Losungen) zu geben, aber gleichzeitig ist dies eine Gelegenheit, weiteres Wissen lber
Ihre Nutzer:innen zu sammeln. Die in dieser Phase erzielten Ergebnisse werden haufig
verwendet, um Probleme neu zu definieren und lhre Prototypen in einem kreisformigen
Prozess zu modifizieren und zu verfeinern, der schlieBlich mit der Losung enden sollte, die
fir die Nutzer:innen in diesem Kontext gut funktioniert. Denken Sie daran, dass Sie beim
Testen niemals den Leuten sagen sollten, wie sie den Prototyp verwenden oder was sie tun
sollen. Vielmehr sollten Sie eine Erfahrung fiir sie schaffen und sie den Prototyp verstehen
lassen, als waren sie echte Nutezr:innen in einem echten Kontext.

Phase: Implementieren

Dies ist die Phase, in der lhre Losung endlich Realitat wird und auf dem realen
Markt eingefuhrt und getestet wird. Viele Designs werden dieses Stadium nie
erreichen. Das Design mag wunderbar sein, aber vielleicht hat es die Bedurfnisse
des Nutzers nicht so erflllt, wie Sie es erwartet haben. Oder vielleicht gehen Sie
zuruck in die Ideenfindungsphase und Uberarbeiten Ihre Idee. Obwohl lhre Idee
dieses Mal vielleicht nicht in etwas Reales umgewandelt wird, ist der Prozess
nicht linear, also nehmen Sie, was Sie gelernt haben, und beginnen von vorne.



Design Thinking




# Aktivitdt 3

Wie wirden Sie Design Thinking in lhrem Unterricht einsetzen?




Design -Thinking

e Design Thinking in der Bildung

In Ausbildung

Design Thinking als Methode zur Losung vielfaltiger mehrdeutiger Probleme
wird in vielen Bereichen angewendet. Die Initiativen zur Integration von
Design-Thinking-Prinzipien in die Bildung wurden von Schulen, Lehrern,
Verwaltungsbeamten und gemeinnutzigen Organisationen initiiert. Wie jede
Innovation brauchte DT Zeit, um sich in den Schulen und den Ansatzen der
Lehrkrafte zu integrieren, um messbare Ergebnisse in den Klassenzimmern
zu erzielen.

Da sich Design Thinking auch in der Bildung bewahrt hat, ist seine
Popularitat gewachsen und es gibt heute keinen Zweifel mehr an seinem
Nutzen. In den folgenden Abschnitten geben wir einen kurzen Uberblick
darutber, wie Design Thinking in Schulen eingesetzt wird und wie es sowohl
Schiiler:innen als auch Lehrkraften zugute kommt.




Design -Thinking

In Ausbildung

Potenzial von DT in der Bildung

Stillschweigende Erfahrung unterstiitzen - Die Umsetzung von Ideen in physische Themen
ermutigt die Teilnehmer:innen, mit ihren Handen und Koérpern zu denken. Ein Student ist an der
Erstellung eines Produkts/Konzepts in der realen Welt beteiligt, und diese greifbare Darstellung
bietet neue Blickwinkel und Sichtweisen.

Empathie steigern - Empathie ist die zentrale Essenz fiir den nutzerzentrierten Ansatz, also
auch Design Thinking. Seine Phasen konzentrieren sich auf das Sammeln von Informationen
Uber den Nutzer und bendtigen insbesondere Empathiemerkmale, wie z.B. Offenheit, das
Vermeiden von Urteilen und das Wohlbefinden im Umgang mit Menschen mit
unterschiedlichen Hintergriinden und Meinungen.

Abbau kognitiver Verzerrungen (Vorurteile) - Diese Funktion ist eng mit der vorherigen
verwandt und ihr Prinzip besteht darin, Vorurteile, sogenannte kognitive Fehler, zu reduzieren.
Sie sind in Mustern verwurzelt, wenn Menschen oft ihre eigene Perspektive auf die Welt auf
andere projizieren, sie schranken erwogene Optionen ein und ignorieren unbestatigte Daten.
Hier einige Projektionen zur Veranschaulichung:

* (1) Menschen neigen dazu, ihre vergangenen Erfahrungen zu projizieren und stellen sich
unbewusst eine Zukunft ahnlich der Vergangenheit vor.

* (2) der emotionale Zustand der Menschen, ob mit Emotionen gefiillt oder nicht, beeinflusst
die Bewertung der Idee und der potenziellen Losung.

* (3) Menschen neigen dazu, den Einfluss eines Faktors zu Uberschdtzen und andere zu
unterschatzen oder auf einige Reize zu Uberreagieren, wahrend sie andere ignorieren.



Design - Thinking

In Ausbildung

Potenzial von DT in der Bildung

Spielerisches Lernen fordern - das ist ein Trend in der innovativen Padagogik,
auch an Universitaten und in der kontinuierlichen und lebenslangen Bildung.
Unterstitzt die Aussage, dass Spielen ein zentraler Bestandteil des Lehrens und
Lernens wahrend des gesamten Lebens bleiben sollte.

Stromung erzeugen - Die Ergebnisse zeigten, dass (a) Merkmale der Flow-
Erfahrung von Einzelpersonen und Gruppen wahrend der Design-Thinking-
Aktivitaten dominant waren und (b) die Art der Design-Thinking-Aufgabe einen
Einfluss auf die Flow-Erfahrung hatte. Design Thinking erhohte auch die
Motivation, herausfordernde Aufgaben zu l6sen und wahrend des Prozesses
konzentriert zu bleiben.

Kreatives Denken bilden - Design Thinking bietet Menschen, die keine Designer
sind, die Moglichkeit, mit kreativem Selbstvertrauen zu handeln und sich als
Teil der Gestaltung einer wiinschenswerteren Zukunft zu sehen. Design
Thinking fordert die Fahigkeit, Vorstellungen ohne Grenzen und Zwange zu
machen. Dies ist von entscheidender Bedeutung, da die Entwicklung kreativen
Selbstvertrauens ein wesentlicher Bestandteil des Lernens ist.



Einige Beispiele fiir Design Thinking aus
dem wirklichen Leben in Klassenzimmern

Die New Tech High School Napa hat das Schuljahr auf ungewoéhnliche Weise
eroffnet. Der Schulleiter R. Johnson organisierte eine dreitagige Design-Thinking-
Challenge fur 415 Studenten. Die Herausforderung war lehrplan- und
klassenubergreifend und die Schiler:innen sollten die Frage untersuchen: ,Wie
kénnen wir ein Problem angehen, mit dem unsere Gemeinschaft (global, national
oder lokal) konfrontiert ist?"

Die Lehrer:innen stellten den Schuler:innen verschiedene Themen vor und dann
entschieden sie sich in gemischten Gruppen fir das Thema, das fir sie am
interessantesten war. Die Themen waren: Teenager, Menschenrechte, Wasser,
Privatsphire, Gewalt, Gerechtigkeit, Einwanderung, Wandel als Wachstum,
Lebensmittelverschwendung und Robotik . Die Schiler:innen mussten in ihren
Themengruppen einen Prozess durchlaufen, bei dem sie bei potenziellen
Nutzer:iinnen Empathie aufbauten, eine Bedarfserklarung erstellten,
Brainstorming und Ideenfindung durchfiihrten, Prototypen erstellten und ihre
Ideen testeten. Am Ende prasentierten alle ihre Idee und die besten wurden
pramiert. Ziel dieser Challenge war es, Akzente fur das kommende Jahr zu setzen
und Design Thinking in den Schulalltag einzubinden.



Design - Thinking

In Ausbildung

E Einige Beispiele flir Design Thinking aus
dem wirklichen Leben in Klassenzimmern

Ein weiteres Beispiel stammt von der Notre Dame High School in Kalifornien,
wo die Naturwissenschaftslehrerin R. Girard Design Thinking mit ihren
Schiler:innen anwendet, um reale Probleme zu I6sen. Sie Ubernimmt diese
Methode in ihrem naturwissenschaftlichen Unterricht und I3sst die
Schiiler:innen ihre eigenen Leitfragen erstellen.

Die Lehrerin konzentriert sich darauf, Empathie zu entwickeln und ein
Projekt zu erstellen, das sie mit anderen teilen kann, um Feedback und dann
Reflexion zu erhalten. Einige Design-Thinking-Projekte waren zum Beispiel:
Student:innen, die ihre eigenen Laborexperimente entwerfen, um Inhalte zu
entdecken und zu verstehen, eine Losung fiir ,Warum kompostiert nicht
jeder” oder die IDEO Ebola Challenge.



Design - Thinking

In Ausbildung

Einige Beispiele flir Design Thinking aus
dem wirklichen Leben in Klassenzimmern

Friihere Beispiele bezogen sich auf High Schools, aber dieses hier stammt von
der Grundschule — der Hall Middle School in Kalifornien.

Eine Kunstlehrerin, J. Fry, bezieht Design Thinking in ihren digitalen
Kunstunterricht in der fiinften Klasse ein. Sie wandte Design Thinking an. Die
Schiler:innen hatten nur eine begrenzte Zeit Skulpturen mit interaktiven oder
sich bewegenden Elementen zu konstruierten. Die Schiler:innen arbeiteten in
Teams und das Ziel war es, den Schiiler:innen beizubringen, wie Designer:innen
und Architekt:innen zu denken und dass Einschrankungen keine Hindernisse,
sondern Tore sind. lhre Herausforderung sah so aus:



Bauen Sie bis 9:30 Uhr eine Skulptur aus den verfligbaren Materialien
mit einer beweglichen und/oder interaktiven Komponente.

Zusatzliche Information:

o lhre Skulptur muss ein BEWEGENDES und/oder ein
INTERAKTIVES Element haben.

o Betrachten Sie die VISUELLE Komponente |hrer Skulptur. Was
wird der Betrachter SEHEN, um ihn anzuziehen?

o Sie mussen NICHT jede Kleinigkeit aus |hrem Kit verwenden.
Verwenden Sie nur die, die Sie benotigen.

o Sie durfen Stlicke von einer anderen Gruppe NUR mit deren
Zustimmung ausleihen.

o Sie kdnnen sich ein Spezialstliick von Ms. Fry ansehen. Die Liste
hangt an der Tafel.

o Verwenden Sie die Materialien auf dem hinteren Tisch und in
den Vorratsregalen, um lhre Skulptur zu bauen.

Wenn Sie etwas brauchen, das Sie nicht sehen, fragen Sie Frau Fry.
KUMMERN SIE SICH um die Kleinigkeiten!




Design - Thinking

In Ausbildung

E Einige Beispiele flir Design Thinking aus
dem wirklichen Leben in Klassenzimmern

Das Projekt war ausgezeichnet, und die Lehrerin sagte, sie habe noch nie so
viel Engagement und Verantwortung fiir das Lernen erlebt wie bei diesem
Projekt.

,Jeder Schiiler war in der Lage, ein gewisses Mafs an Erfolg zu erzielen,
unabhdéingig von seinem oder ihrem Kénnensniveau. Sie mussten kreativ sein,
etwas personlich Bedeutsames entwickeln, innerhalb der Einschrinkungen
arbeiten und neue und andere Technologien verwenden.”
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