Design Thinking

Design Thinking ist ein Ansatz zur Losung von Problemen und zur Entwicklung
neuer Ideen, der an bzw. im Umfeld der Stanford University entwickelt wurde. Der
urspriingliche Anwendungsbereich war die Produktentwicklung, der Ansatz findet
jedoch mittlerweile breiten Einsatz auch in anderen Feldern.

Design Thinking ist eine Innovationsmethodologie, deren Ziel es ist, Losungen
zu finden, die Antworten auf tatsachliche Fragen und Problemlagen der Anwen-
der geben. Das zentrale Moment ist also, dass das Produkt beziehungsweise die
Dienstleistung konsequent im Hinblick auf die Bediirfnisse und Bedarfe der Nutzer
entwickelt wird. Diese konsequente Orientierung an den Bedarfen der Anwender
bzw. Nutzer ist in hohem MaBe anschlussfahig an das in der Erwachsenenbildung/
Weiterbildung seit Jahrzehnten mafigebliche didaktische Prinzip der Teilnehmer-
orientierung.

Design Thinking

¢ geht aus von einer neugierigen, auf den Menschen fokussierten Grundhaltung,

e bietet eine strukturierte Vorgehensweise mit einer Reihe von Handlungsschrit-
ten, um sich iterativ und experimentell an eine optimale L6sung heranzutasten,

e umfasst einen ,Werkzeugkasten™ vielfaltiger Kreativitatstechniken zur Unter-

stiitzung des Prozesses.

1 Einsatzmdéglichkeiten

e zur Entwicklung von neuen Ideen und
innovativen Problemldsungen

e als Workshop-Format

e als Ansatz zur Programm- und Ange-
botsentwicklung in Weiterbildung und
Training

2 Basisinformationen

Begriff und Herkunft

Design Thinking ist in Grundziigen im
Zusammenhang mit der Entwicklung
komplexer technischer Industrie- und
IT-Produkte bereits in den 1980er-Jah-
ren entstanden. Das Ziel dabei lag darin,
Artikel nicht .am Markt vorbei zu ent-
wickeln”. Die zur Verfligung stehenden
Entwicklungsressourcen sollen dem-
nach effizient eingesetzt werden, und
Produkte entstehen, die fir die spateren
Kaufer einen echten Nutzen bringen.
Der Begriff ,Design” steht in diesem
Kontext nicht lediglich fir eine gelun-
gene Gestaltung, sondern beschreibt
den Entwicklungsprozess. Das .Thin-
king” erganzt diesen um planvolles,
methodengestiitztes Vorgehen. Neue
Produkte sollen nicht als Ladenhiter
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enden, sondern die Bedarfe der Anwen-
der bestmdoglich treffen und so fir das
entwickelnde Unternehmen einen Wett-
bewerbsvorteil schaffen. Das gelingt
nur dann, wenn im Zusammenspiel ver-
schiedener Akteure, wie z.B. Ingenieu-
ren, dem Vertrieb, Produktionsplanern,
Nutzern/Kunden etc., kreative Ldsun-
gen entworfen werden. Design Thinking
sorgt fir einen Rahmen, der interdiszi-
plindres Arbeiten, Kreativitat und den
Fokus auf den spateren Kundennutzen
ermoglicht.

Der Begriff ,Design Thinking” wurde in
seinem heutigen Verstandnis 2003 von
David Kelley und Tim Brown gepragt, in-
dem sie ihre Erfahrungen aus der klas-
sischen Produktentwicklung systema-
tisierten. Sie gliederten den Prozess in
einen klaren Phasenverlauf, beschrie-
ben wesentliche Grundsatze und zeigten
auf, dass Design Thinking nicht lediglich
beim Entwurf dinglicher Objekte, son-
dern auch fir die Entwicklung von Soft-
ware, Dienstleistungen und Prozessen
hilfreich ist.

Grundsatze

Design Thinking versteht Problemlo-
sung und Innovation vorrangig als so-
zialen Prozess. Grundlegend ist die
Annahme, dass Probleme besser ge-
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lost werden konnen, wenn Menschen in
einem kreativitatsforderlichen Umfeld
zusammenarbeiten,
Fragestellung entwickeln und dabei die
Bedirfnisse und Motivationen von Men-
schen beriicksichtigen.

gemeinsam eine

¢ Auf den Menschen fokussiert
Im Kern geht es beim Design Thinking
darum, Losungen zu entwickeln, die
tatsachlich den Anforderungen der
Kunden gerecht werden.

e Co-Kreation
Deswegen entwerfen beim Design
Thinking nicht Experten .,am grinen
Tisch” mogliche Losungen oder Pro-
dukte, sondern die Entwicklung er-
folgt unter Einbeziehung der Kunden/
Anwender, die so zu Mitentwicklern
werden. Um mdglichst viele und unter-
schiedliche Perspektiven zu erfassen,
ist es wichtig, einen maglichst vielfal-
tigen Personenkreis in den Prozess
einzubeziehen. Im Idealfall sollten alle
Interessengruppen vertreten sein.

e Klare Struktur
Die Unterteilung in einen systemati-
schen Prozess, bei dem sich o6ffnende,

ideen-generierende, und schlieflende,
konkretisierende, Phasen abwechseln,
sorgt fur eine Ubersichtliche Struktur.
Visualierung

Alle Schritte im Design Thinking zie-
len auf ein moglichst plastisches, an-
schauliches Geschehen. Deswegen ist
umfassende und kreative - M Visuali-
sierung ein zentrales Moment.
Iteration und Schleifen

Der Ansatz ist gekennzeichnet durch
ein schrittweises Vorgehen. So wird
verhindert, dass man ein Ubermaf
an Energie auf Ansatze verwendet,
die sich spater als nicht wirksam er-
weisen. Der Prozess ist zwar klar in
Phasen gegliedert, es ist jedoch im-
mer auch mdoglich zuriickzugehen, um
beispielsweise Grundannahmen zu
scharfen. Das gesamte Vorgehen ist
experimentell-ausprobierend.
Prototyping

Bei diesem schrittweisen Vorgehen
werden friihzeitig Prototypen entwi-
ckelt, um untaugliche Ideen und Feh-
ler friihzeitig festzustellen. Fehler sind
nicht als Makel zu verstehen, sondern
gelten als bedeutsame Erkenntnis.

e Interdisziplindre Teams
Kreative Prozesse profitieren von viel-
faltigem Input. Das gilt auch fir den
Design-Thinking-Prozess. Ein Reifen
von Ideen .im eigenen Saft” soll ver-
mieden werden.

e Kreativitatsforderliche
tung
Die klassische U-Bestuhlung eines
Besprechungs- oder Seminarraums
ist der Kreativitat wenig zutraglich.
Geeigneter ist eine aufgelockerte,
bewegliche Bestuhlung. Typisch fir
Design Thinking ist die Arbeit an verti-
kalen Flachen, mit Post-its, an Stehti-

Raumgestal-

schen, mit Lego...

Phasen im Design-Thinking-Prozess
Der Design-Thinking-Prozess ist weni-
ger ein starrer Fahrplan, sondern viel-
mehr ein grober Orientierungsrahmen.
Es existieren unterschiedliche Prozess-
beschreibungen, die sich aber ahneln
lediglich in Teilaspekten unter-
scheiden.

und

Folgende Bausteine bilden grundsatzlich den Design-Thinking-Prozess:

Verstehen

wlidiy,
RN |
(5]
]
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.Verstehe das Problem und laufe in den Schuhen deines Kunden!”

In dieser Phase geht es darum, ein grundlegendes und tiefes Verstandnis fir
die Problemlage des Nutzers zu erhalten. Typische Fragen in dieser Phase
sind: Worin zeigt sich ein Mangel, ein Problem? Was sorgt immer wieder fir
Fehler, Schwierigkeiten oder Verargerung? Wo wird viel Zeit verloren?

Das Verstehen kann sowohl iiber Befragung als auch lber Beobachtung erfol-

gen. In manchen Darstellungen des Design-Thinking-Prozesses werden ,Ver-
stehen” und ..Beobachten” auch als getrennte Schritte betrachtet, bei denen
das .Verstehen” vorrangig dazu dient, die Geflihle und Bedirfnisse zu erfas-
sen, und bei der durch das ..Beobachten” erste Hinweise auf die spatere L6-

sung ermittelt werden.

Fir das .Hineinversetzen” in den Kunden eignen sich besonders die Methoden
— A Persona, Empathy-Map oder Canvas.
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i Motto: ,, Konkretisiere das Problem in einer klaren, kurzen Beschreibung!”
Die Definitionsphase fihrt zu einer klar umrissenen Gestaltungsaufgabe (=

Definieren .Design Challenge”], fiir die eine innovative Losung gefunden werden soll.

Durch eine klare und konkrete Beschreibung kommt man zu einem handhab-

& baren Fokus. Die Beschreibung der Design Challenge erfolgt haufig tber eine
&

.How might we ...?"-Frage.
Beispiel: ,[Kunde/Nutzer ] méchte [Bedarf und Bedirfnis], weil [Ziel und Ab-

oder: Standpunkt bestimmen; sicht]”.

Design Challenge beschreiben;

engl.: Define; Interpretation; Fir diese Phase eignet sich insbesondere das Set von Techniken rund um die
Point of View; Scoping —> A Moderationsmethode.

Motto: ,.Sei kreativ und finde viele Ideen, bringe diese in eine Ordnung!”

Ideen In der Phase der Ideenfindung geht es nicht darum, die eine Idee, sondern
finden moglichst viele Ansatze zu finden. Im Vordergrund steht die Quantitat, das As-
—? o soziative und Kreative.

e Typisch fir diese Phase ist der Einsatz des - A Brainstorming und verwandter

Arbeitsformen. Fir die Entwicklung einer neuen Perspektive bietet sich das
— A Reframing an.

Motto: ,Mach die Idee anschaulich. Du darfst friih und oft scheitern!”

. Das erste Ausgestalten der Losungsansatze steht im Mittelpunkt der Prototy-

Prototyping ping-Phase. Es geht zum einen darum, bereits beim Bau des Demonstrators

S Hindernisse und Unbedachtes zu identifizieren. Dariber hinaus ermdglicht der
e Prototyp ein erstes Erproben der Idee.

In der Regel werden die Prototypen in mehreren Schleifen immer weiter ver-
feinert. Haufig werden in den frihen Runden mit Bastelmaterial, Lego oder
anderem Spielzeug schnelle ., Lo-Fi-Prototypen erstellt (- A Prototyping). Wo
nicht tatséchlich ..greifbare” Produkte entwickelt werden, eigenen sich z.B. &
A Fotos machen, = A Rollenspiel oder = A Video drehen.

Motto: , Erprobe dein Ergebnis mit Nutzern/Anwendern!”

Der Ubergang vom Prototyping zum Testen ist hiufig flieBend.

Im Gegensatz zum Prototyping findet das Testen fast immer mit echten
Anwendern statt. Hier kommt z.B. die > A Expertenbefragung zum Einsatz.
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Auspragungen

Design Thinking ist nicht lediglich ein
Prozess, sondern kann auch als Aus-
druck einer Haltung verstanden werden.
Der .Komplettansatz” setzt grundsatz-
lich auf die Akzeptanz von kreativen Ar-
beitsmethoden und Fehlertoleranz.

Ein wesentliches Element im Design
Thinking ist die Iteration, bei der Ergeb-
nisse fortlaufend verbessert werden.
Dies lasst sich kaum in einem Einzelter-
min ermoglichen, sondern erfordert ein

Beispiel fur Tafeleinteilung

radikale

Innovation

inkrementelle

Innovation

Potenzieller Innovationsgrad

geringe Nachhaltigkeit

Erlauterung zur Grafik:

ausreichendes Maf3 an Zeit. Dies kann
entweder als Block organisiert werden,
z.B. in Form einer ,Design-Thinking-
Woche”, oder als Reihe von Workshops,
die Uber einen langeren Zeitraum orga-
nisiert sind. Diese Auspragung wird man
v.a. in selbst organisiert arbeitenden
Teams finden.

In einer kompakten Form eignet sich
Design Thinking auch als Workshop-
Rahmung fir kurze Zeitfenster, z.B.

Grad Agilitat

gering hoch

Design Thinking
Komplettansatz

Design Thinking
kompakt

Design Thinking
Einzelelemente

Potenzieller Nachhaltigkeitsgrad
von Innovationen

Tagesworkshops. Hier lassen sich eher
geschlossene Fragestellungen bearbei-
ten, und man wird i.d.R. nicht Uber die
Ideengenerierung und das - A Proto-
typing hinauskommen. Ein solcher Ta-
gesworkshop kann auch der Ausgangs-
punkt fir die weitere Bearbeitung im
Sinne des oben beschriebenen Kom-
plettansatzes sein.

Einstellung
und Werte

Fokus Innovationskultur

Management

strikte Nachhaltigkeit

Uber den ..Design Thinking Komplettansatz” lassen sich weitreichende Innovationen entwickeln. Dies setzt ein hohes

Maf an ,agiler” Reife in der Organisation voraus bzw. kann die Entwicklung entsprechender Denkweisen und Einstellungen

sogar befordern. Der Komplettansatz ist nicht in einem Einzeltermin umsetzbar und erfordert einen langen Zeithorizont.

Im Gegensatz dazu eignet sich ,Design Thinking kompakt” fur kurze Zeitfenster, z.B. Tagesworkshops. Hier lassen sich

eher geschlossene Fragestellungen bearbeiten, und man wird i.d.R. nicht ber das Prototyping hinauskommen.

Der Fokus liegt hier eher auf der Schaffung von Grundlagen fir kontinuierliche Weiterentwicklungsprozesse.
Werden lediglich Einzelschritte herausgegriffen, dann reduziert sich das Design-Thinking-Potenzial erheblich.
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Viele der im Design Thinking zum Ein-
satz kommenden Methoden sind nicht
neu und in der Seminar- und Modera-
tionspraxis lange bewahrt. Auch sind
die Grundsatze der Zentrierung auf den
Menschen, des Praktischen und der
Kreativitat altbekannt und gehéren als
.Teilnehmerorientierung® zum Grund-
verstandnis der Erwachsenenbildung.
Es ist offensichtlich, dass Kreativitat und
Lernen in Gruppen in eben dieser Diszi-
plin schon immer auch als sozialer Pro-
zess verstanden wurde. Ein vergleichba-
res Denken ist in technisch orientierten
Berufsbildern weniger stark verankert.
Fir Padagogen ist das Neuartige des
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Design Thinking v.a. in der klaren Ord-
nung und Strukturierung klassischer
Workshop-Methoden und in der konse-
quenten Anwendung der oben beschrie-
benen Grundsétze zu finden. Fir andere
Professionen o6ffnet Design Thinking die
Tdr zu einer anderen Art des Arbeitens
und zu einem reichhaltig gefiillten Me-
thodenfundus.

Design Thinking in der
Angebotsentwicklung
Der Ansatz des Design Thinking eignet
sich besonders auch fir die Anwen-
dung in der Angebotsentwicklung. Die
TN eines entsprechenden Prozesses
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bzw. Workshops sind in diesem Falle
Erwachsenenbildner, die neue Angebote
fir ihre Adressaten entwickeln. Durch
den fokussierten Prozess lassen sich
neue Bildungsangebote in besonderer
Weise auf die jeweilige Zielgruppe .zu-
schneiden” (= A Personal.
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