FUTURIUM

Die 7 Schritte der Ideenwerkstatt

45 Minuten

Rollenwdurfel

+ Gedankensammlung

60 Minuten

Interview

+ Tipps
+ Boah Heftig

45 Minuten

Persona

30 Minuten

Wie konnen wir...?

45-60 Minuten

Brainstorming

+ Variationen

10 Minuten

|deenfilter

Prototyping

+ Formen des Prototyping
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Wissensstand im Team synchronisie-

ren, Zielgruppe definieren
Gemeinsamer Start in das Projekt, Sensibilisierung fiir die
Zielgruppe, Vorbereitung auf Interviews

Bedlrfnisse & Lebenswelten

ergrinden, Empathie entwickeln
Recherchemethode, um mehr liber die Bedirfnisse der
Nutzer_innen zu erfahren.

Erkenntnissen ein Gesicht geben,

gemeinsamen Nenner finden

Die Ergebnisse der Interviews in Personas zusammen-
fassen und ein tiefes Versténdnis der Zielgruppe entwi-
ckelt.

Die zentralen Erkenntnisse in einer

Frage auf den Punkt bringen
Als Ubergang zwischen Problemversténdnis und Ideen-
findung.

Schnell viele Ideen entwickeln

und auf Ideen aufbauen

Eine Vielzahl an potenziellen Losungsansatzen finden.
Ausgangspunkt ist eine vorher definierte Wie kdnnen wir
..?-Frage.

Gemeinsam die vielversprechendste

Idee herausfiltern

SchlieBt an die Ideenfindung an und hilft dabei, méglichst
objektiv eine Auswahl der [deen mit dem gré3tem Poten-
zial zu treffen.

Idee erfahrbar machen, kritische Funk-

tionen testen
Die Idee im Team ausformulieren und greifbar machen,
um sie im Anschluss mit potenziellen Nutzer_innen zu

| Bl | Berliner ldeenlabor

testen.




IDEENWERKSTATT: ROLLENWURFEL | ANLEITUNG

Rollenwdurfel

@ Ziel wissensstand im Team synchronisieren, Zielgruppe definieren Dauer 45min

FUTURIUM

4 Einsatzmdglichkeit Gemeinsamer Start in das Projekt

[0 Material 2 ABs, Stifte, Schere, Kleber

Ablauf

Vor Beginn erldutert die LP das Ziel, die Dauer und den Ablauf der Methode.
10 MIN | TEAMARBEIT. WURFEL BASTELN

o Die Teams einigen sich auf eine Person, die in das Jokerfeld eingetragen wird.
> Welche Perspektive fehlt auf dem Wiirfel? Welche Person sollte unbedingt
noch mitgedacht werden? - z. B. eine Person mit wenig Geld, eine Person im
Rollstuhl, ...

e Die Teams basteln je zwei Wirfel, indem sie die Vorlagen ausschneiden und an
den eingezeichneten Klebelaschen zusammenkleben.

20 MIN | TEAMARBEIT. ROLLEN WURFELN

9 Die zwei Wirfel werden reihum gewdrfelt. Der erste Wirfel legt die Rolle der
wirfelnden Person fest, der zweite Wirfel, welche Frage es zu beantworten gilt.

o Die Antworten werden auf einem gemeinsamen Gedankenplakat festgehalten:
> Wer ist Teil des Problemfelds?
> Welche Herausforderungen haben die Akteur—_innen?
> Was sind Verhaltensweisen der Akteur—_innen?

15 MIN | TEAMARBEIT. FOKUS FINDEN

9 Die SuS einigen sich in ihrem Team auf die Personengruppe, die sie am spannends-
ten finden und zu der sie wirklich Zugang haben. Diese wird im weiteren Verlauf ihre
Zielgruppe sein und in Interviews befragt werden.

Futurium, Berliner Ideenlabor CC-BY-SA 4.0: https://cre-
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8 Anzahl ab 5 Personen

............................................................................................................................................................................

(keine Vorarbeit notwendig), Sensibilisierung fiir die Zielgruppe,
Vorbereitung auf Interviews

...............................................................................................................................................................................

@ Auf dem Arbeitsblatt »Gedankensammlung« halten die Teams anschlieBend alles
fest, was sie schon Uber ihre Zielgruppe wissen.
> Was sind die Herausforderungen unserer Zielgruppe?
> Wo braucht sie Hilfe?
> Was sind Verhaltensweisen unserer Zielgruppe?
> Was wissen wir noch nicht und wollen wir noch herausfinden lber die
Zielgruppe?

Keine klischeehaften Vermutungen. sensibilisiere die Sus dafiir,
keine klischeehaften Vermutungen zu duBern, die verletzend sein konnten. Sollten
sie sich bei einigen Annahmen nicht sicher sein, konnen sie diese Punkte unter
»Was wollen wir noch herausfinden?« sammeln. Jede Person ist komplex und viel-
schichtig, daher ist es schwierig aus der AuBenperspektive Vermutungen anzustellen.
Ermutige die SuS deshalb, Informationen nicht zu generalisieren, sondern in ihren
spezifischen Kontext einzubetten - z.B. statt »Kinder kdnnen nicht sicher lesen«
besser »Meine Cousine Emma (6 Jahre, 1. Klasse) kann maximal ein Pixiebuch ohne

Hilfe lesen«.
| Bl | Berliner ldeenlabor




IDEENWERKSTATT: ROLLENWURFEL | AB

Rollenwdurfel

o Entscheidet, welche Person ihr in das
Joker-Feld eintragen wollt.

Q Schneidet die Vorlage aus und klebt
sie zu zwei Wirfeln zusammen.

e Dann geht's los! Wiirfelt reihum,
schlipft in die Rolle der Person, die
auf dem ersten Wiurfel steht und
beantortet aus deren Persepktive die
Frage, die ihr mit dem zweiten Wiurfel
erwdrfelt.

0 Haltet anschlieBend kurz und knapp
auf einem Plakat fest, was die
Herausforderungen der Personen in
Bezug auf euer Thema sind.
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Joker:

Meine
Nachbarin

Eine Person
ohne Internet

und/oder

Oma X

|
|
Opa |
|
|

Mein Zahnarzt

Ich

Wofiir trage ich
Verantwortung?
Woflr nicht?

Wann fihle ich
mich Teil einer
Gruppe?
Wann nicht?

FUTURIUM

Wie engagiere
ich mich in mei-
nem Umfeld?

Wo/wann
kann ich mitent-
scheiden?
Wo/wann nicht?

Wo treffe ich
andere Menschen,
um mich auszu-
tauschen?

_ — = = =

Woran will ich
teilhaben?
Wo ich es bis-
her noch nicht
mache/kann?

Berliner Ideenlabor
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IDEENWERKSTATT: ROLENWURFEL | AB FUTURIUM

Wen wollt ihr erreichen? Was wisst ihr schon
Uber eure Zielgruppe und was gilt es noch

Gedankensammlung herauszufinden?

o Einigt euch im Team auf eine Per-
sonengruppe aus dem Rollenwdir -

fel-Spiel, die ihr am Spannendsten Zielgruppe Was wollen wir noch herausfinden?
findet. Dies wird eure Zielgruppe. et Q L e
e Sammelt in den Feldern nun alles, was Unsere Zielgruppe: Was wissen wir noch nicht?
ihr schon liber diese Zielgruppe wisst: Verhaltensweisen, Wo haben wir noch offene Fragen? -
Orte

Wo trifft sich unsere Zielgruppe?
Was sind Austauschorte?

Futurium, Berliner Ideenlabor CC-BY-SA 4.0: https://cre- R
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IDEENWERKSTATT: INTERVIEW | ANLEITUNG

Interview

D Material 3 aBs, stifte, Aufnahmegerat/Smartphone

.............................................................................................................................................................................

Teil 1: Vorbereitung

10 MIN | LEHRKRAFT INPUT. DAS INTERVIEW

0 Die LP gibt eine Einflihrung zur Planung und Durchflihrung von Inter-
views und auf was dabei zu achten ist (Blatt »Tipps«).

20 MIN | TEAMARBEIT. INTERVIEW PLANEN

e Aufbauend auf den Input geht es jetzt um die Vorbereitung des Inter-
views. Die SuS formulieren im Team 5-6 Interviewfragen.

Q Innerhalb ihres Teams verteilen die SuS drei Rollen: 1-2 Intervie-
wer_innen, 1-2 Protokollant_ innnen, die wichtige Zitate mitschreiben
und/oder die O-Tone festhalten und eine Beobachter_in, der_die
besonders auf Mimik, Gestik und Kérpersprache achtet.

Teil 2: Durchfiihrung

30 MIN | TEAMARBEIT. INTERVIEW DURCHFUHREN

o Das Interviewteam stellt sich vor. Der_die Interview_er erklart, was im Folgenden
passiert und wie lange das Interview dauern wird.

9 Bei Audioaufnahme: Die SuS bitten um Erlaubnis und Bestatigung auf Anonymisierung
bei der Verwendung der Aufnahmen.
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FUTURIUM

4 Einsatzmdglichkeit Recherchemethode, um mehr tiber
die Bedlirfnisse der Nutzer_innen zu erfahren.

9 Der_die Interviewer_in stellt eine Einstiegsfrage, die einen offenen Start in das Inter-
view ermdglicht. Die Protokollant_innen machen sich Notizen.

0 Der_die Interviewer_in stellt Bediirfnis- und Erlebnisfragen, um Geschichten und
Emotionen zu erfahren. Die Protokollant_innen machen sich Notizen.

9 Das Team bedankt sich bei dem_der Interviewpartner_in.

Teil 3: Auswertung

20 MIN | TEAMARBEIT. BOAH HEFTIG

o Nach Abschluss der Interviews kommen die SuS wieder in ihrem Team zusammen
und tauschen sich Uber die Erkenntnisse aus.
> Welche Zitate habt ihr euch gemerkt?
> Welche Widerspriiche habt ihr in den Aussagen entdeckt?
> Welche Antworten haben euch wéhrend den Interviews wirklich Uberrascht?
> Was erscheint euch besonders wichtig oder interessant?

Q Die SuS halten ihre Interviewhighlights auf dem »Boah heftig«-Arbeitsblatt fest.

| Bl | Berliner ldeenlabor




FUTURIUM

IDEENWERKSTATT: INTERVIEW | AB

Das Interview dient dazu, bewusst die eigene
Perspektive zu wechseln und Bedurfnisse an-

I nte rV | eW derer Menschen kennenzulernen.

Interview

Name & Alter Biografie

o Bereitet euer Interview vor, indem ihr
euch 5-6 Interviewfragen liberlegt.

9 Verteilt die Rollen im Team (s. unten) Notizen

i o Einstiegsfrage

9 Macht euch mit den Interview-Leitli-
nien vertraut (siehe Blatt »Tipps«).

0 Macht euch wahrend des Interviews { e Erlebnis- /Bedtirfnisfrage Notizen
Notizen und beobachtet euer Ge- i

genlber genau. Haltet interessante

Aussagen moglichst wortlich fest.

Q Erlebnis-/Bedirfnisfrage Notizen

Rollen

0 Erlebnis-/Bedirfnisfrage Notizen

%Protokollant*in i
: : 59ErIebnis—/BedUrfnisfrage ! Notizen

Futurium, Berliner Ideenlabor CC-BY-SA 4.0: https://cre- R
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IDEENWERKSTATT: INTERVIEW | TIPPS

Das Interview unterstiitzt euch dabei,
herauszufinden, welche Bediirfnisse und
Herausforderungen eure Zielgruppe hat.

Interview
Tipps

Indem ihr »echten« Menschen aufmerk-
sam zuhort, konnt ihr in ihre Lebenswelten
eintauchen und ihren Blickwinkel auf euer
Thema verstehen.

Erkundet Emotionen

o N Klart

‘l

s~ Fragen
<
s

Erfragt
Geschichten .«

i .
Baut eine = s
Stellt Stellt das Beziehungauf  e**" \
o B\
euch vor Projekt vor \ ...... Y

l | TSROt Yoy

Intensitat
s

o Das Interviewteam stellt sich vor. Der_die Interviewer_in erklart, was im Folgenden
passiert und wie lange das Interview dauern wird.

e Bei Audioaufnahme: Das Team bittet um Erlaubnis und Bestatigung auf Anonymisie-
rung bei der Verwendung der Aufnahmen.

9 Der_die Interviewer_in stellt eine Einstiegsfrage, die einen offenen Start in das Inter-
view ermdglicht. Die Protokollant_innen machen sich Notizen.

0 Der_die Interviewer_in stellt Bedurfnis- und Erlebnisfragen, um Geschichten und
Emotionen zu erfahren. Die Protokollant_innen machen sich Notizen.

6 Das Team bedankt sich bei dem_der Interviewpartner_in.
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FUTURIUM

Schafft Atmosphére

Schafft einen Raum, in dem euer_eure
Interviewpartner_in sich traut, ehrlich zu
sein. Betont, dass ihr echte Einsichten
bekommen mdchtet.

Seid Aufmerksam

Achtet nicht nur auf Gesagtes, sondern
mindestens genauso auf die Kdrperspra-
che und den Tonfall eures Gegentibers.

Erkundet das Feld

Stellt offene Fragen! Lasst euch (wahre)
Geschichten erzéhlen und erforscht, was
fir euer Gegeniiber zu eurem Thema dazu
gehort.

Seid Neugierig

Hakt nach, wenn euch eine Aussage
interessant erscheint. Fragt ruhig mehr-
mals hintereinander Warum?, um tiefere
Einsichten zu bekommen.

Bleibt Flexibel

Euer Gegeniiber soll das Gespréch aktiv
mitgestalten kdnnen. Lasst genligend Zeit
zum Nachdenken und Neuformulieren.

Bleibt Neutral

Erklart, dass es keine guten oder schlech-
ten Antworten gibt. Verzichtet deshalb
wahrend des Interviews darauf, euer Ge-
genuber zu loben oder zu kritisieren.

| Bl | Berliner ldeenlabor




FUTURIUM

IDEENWERKSTATT: INTERVIEW | AB

Nachdem ihr zahlreiche Erkenntnisse in den
Interviews gesammelt habt, ist es nun an der
_= Zeit, eine Auswahl zu treffen.

Boah Heftig! _
0 Welche Erkenntnisse, Zitate, Wider- @

spriiche oder sonstige Informationen
aus dem Interview haben euch wirk-
lich Uberrascht oder stechen her-

vor? Sammelt sie hier und gruppiert
passende Erkenntnisse zu Themen-
feldern.

Futurium, Berliner Ideenlabor CC-BY-SA 4.0: https://cre- R
BY _sa ativecommons.org /licenses/by-sa/4.0/deed.de Bl Berliner Ideenlabor




IDEENWERKSTATT: PERSONA | ANLEITUNG

Persona

Dauer 45 min

@ Ziel Erkenntnissen ein Gesicht geben, gemeinsamen Nenner finden

FUTURIUM

4 Einsatzmdglichkeit Die Ergebnisse der Interviews in Per-

[ Material AB »Persona, Stifte

Ablauf

Vor Beginn erldutert die LP das Ziel, die Dauer und den Ablauf der Methode.
45 MIN | TEAMARBEIT. PERSONA ERSTELLEN

o Die SuS fassen im Team ihre bisherigen Ergebnisse zu exemplarischen Personen-
gruppen zusammen. Hierfir werden ahnliche Interessen, Bedirfnisse und Motivatio-
nen zu jeweils einer Persona gruppiert.
> Geht keine Kompromisse ein und verallgemeinert die Erkenntnisse nicht.

Konzentriert euch stattdessen auf Extremnutzer_innen mit einzigartigen
Persénlichkeiten. Sie bieten neue und unerwartete Einblicke.

> Allgemeine Menschenkenntnis ist nicht genug, bezieht euch auf tatsdchliche

Situationen und Erkenntnisse aus den Nutzer_inneninterviews und
verwendet Zitate, die ihr gesammelt habt.

@ Die Teams geben ihren Personas einen Namen, ein Gesicht und hauchen ihnen so
Leben ein. Ein gezeichnetes Portrat oder Fotos aus dem Internet helfen dabei.
> Was fiir einen Menschen seht ihr vor euch?
> Behaltet dabei die Aufgabenstellung im Hinterkopf: Welche weiteren
Informationen lber den_die Nutzer_in kénnte fiir euer Thema interessant

sein?

9 Die Teams statten ihre Persona mit individuellen Eigenschaften und Hintergriinden
aus. Zitate, Bilder oder passende Zeitungsartikel geben mehr Details und bereichern
die Personas.

Futurium, Berliner Ideenlabor CC-BY -SA 4.0: https://cre-
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8 Anzahl ab 5 Personen

...............................................................................................................................................................................

sonas zusammenfassen und ein tiefes Versténdnis der
Zielgruppe entwickelt. Startpunkt in die Wie kdnnen wir...? Frage

............................................................................................................................................................................

Fiktion statt Vorurteile. Die Persona ist eine fiktive Person und beruht auf
den Erkenntnissen und der Interpretation dieser aus der vorherigen Arbeit. Fiktiv
bedeutet nicht gleich vorurteilsbehaftet.

Achte darauf, dass die SuS bei der Ausarbeitung der Persona nicht in die Klischee-
kiste greifen und basierend auf ihren Vorurteilen interpretieren.

Ins Detail gehen. Je detailreicher die Personas sind, desto mehr hat man
an der Hand, um auf die Situation der Nutzer_innengruppe einzugehen. Ermutige
die SuS daher, so detailreich wie moglich zu arbeiten. Sie sollen sich in die Persona

hineinversetzen und versuchen, wie sie_er zu denken.
| Bl | Berliner ldeenlabor




IDEENWERKSTATT: PERSONA | AB

Persona

Fasst eure bisherigen Erkenntnisse in
einer Persona zusammen. Personas sind
fiktive Personen, die eine Gruppe von
Menschen mit ahnlichen Eigenschaften
und Bediirfnisse reprasentieren.

[Foto/Bild]

Zitat, Statemant

Gebt eurer Persona einen Namen und ein
Gesicht. Haucht ihr Leben ein, indem ihr
sie mit individuellen Eigenschaften und
Hintergriinden ausstattet. Ergénzt noch
passende Zitate, Bilder oder Zeitungs-
artikel. Seid kreativ und erweckt sie zum
Leben!

Futurium, Berliner Ideenlabor CC-BY -SA 4.0: https://cre-
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Eckdaten. Wohnort, Alter, Téatigkeit,
Werdegang

Charaktereigenschaften. Persénlich-
keitszlige, Vorlieben, Abneigungen

Motivation + Wiinsche. Was treibt sie
an, sich zu engagieren, mitzubestim -
men, Verantwortung zu ibernehmen?

FUTURIUM

Relevante Lebensumstande. Z. B. hat
i sie Kinder, Ist sie von Diskriminie-
rung betroffen?

i Aktivitdten + Verhalten. Rituale, VVer-
i haltensweisen, Was macht sie? Was
macht sie nicht? Warum?

Frustration + Bedurfnisse. Was nervt,
i drgert sie? Wo wiirde sie gerne mit-
reden? Welche Bediirfnisse hat sie?

Berliner Ideenlabor




IDEENWERKSTATT: WIE KONNEN WIR..? | ANLEITUNG FUTU R I U M

Wie konnen wir...?

Dauer 30 min 4 Einsatzmdglichkeit Ais Ubergang zwischen Problemver-
................................... .....g standnis und Ideenﬂndung.

@ Ziel Die zentralen Erkenntnisse in einer Frage auf den Punkt bringen

[0 Material AB »Wie kénnen wir?, Stifte, Plakat, Klebezettel i 8 Anzahl ab 5 Personen
Ablauf
Vor Beginn erldutert die LP das Ziel, die Dauer und den Ablauf der Methode. 20 MIN | TEAMARBEIT. »WIE KONNEN WIR...?«-FRAGE PRIORISIEREN

B oo
10 MIN | EINZELARBEIT. >WIE KONNEN WIR...2«-FRAGE 0 Die SuS finden sich im Team zusammen und teilen ihre erstellten »Wie kdnnen wir

o Die SuS bringen ihr Problemverstandnis als Frage auf den Punkt. .?«-Fragen. Im Team einigen sie sich auf eine Favoritenfrage und formulieren diese
Dazu Uberprifen sie ihre urspriingliche Aufgabenstellung und die wichtigsten gemeinsam um, bis alle damit zufrieden sind.
Bedirfnisse und Probleme ihrer Persona. Das Aufgabenblatt unterstiitzt sie dabei.

9 Darauf aufbauend verfasst jede_r SuS fir sich mehrere »Wie kdnnen wir...?«-

Fragen, die auf den Bedurfnissen und Problemen der Persona beruhen.

Eure »Wie kénnen wir...?«-Frage sollte positiv formuliert sein, eure Zielgruppe

nennen, sowie noch keine L6sungen beinhalten! Ihr kbnnt euch an folgenden

Leitsgtzen orientieren:

> Positives steigern: Welche Wiinsche, Bedlirfnisse sollen gesteigert oder
ausgebaut werden? Formuliert eine Frage, die das Positive hervorhebt

> Negatives minimieren: Welches Problem sollte minimiert werden? Wodurch
kénnte das Problem aufgehoben werden? Wie kénnen wir die Persona/
Zielgruppe vor Misserfolgen bewahren?

> Vergleichbare Situationen: In welchen Situationen kommt eure Persona

Formulierung unterstiitzen. in der »Wie kénnen wir .2«-Frage
besser mit den gleichen Schwierigkeiten klar? Wie k6nnen wir es schaffen,

werden die zentralen Erkenntnisse auf den Punkt gebracht. Diese Synthesearbeit
kann durchaus strapazierend sein. Unterstiitze die Teams in diesem Prozess. Eine
gute »Wie kdnnen wir ..?«-Frage ist positiv formuliert, fasst das Problem zusam-
men, beinhaltet die Zielgruppe und hat noch keine Losungen integriert! Ausufernde
Formulierungen, Fremdworte, Fachbegriffe sowie das Wort »und« sind tabu!

dass sich .. wie ... anfiihlt?

> Gegenteile: Welche Aspekte lassen sich ins Gegenteil kehren? Welche
Probleme kénnen zu Erfolgen werden? Wie kann sich Nichtteilhabe in
Teilhabe verwandeln?

Futurium, Berliner Ideenlabor CC-BY-SA 4.0: https://cre- .
AT ativecommons.org /licenses/by-sa/4.0/deed.de Bl Berliner Ideenlabor




IDEENWERKSTATT: WIE KONNEN WIR..? | AB

Wie konnen wi

o Uberpriift eure urspriingliche Aufga-
benstellung und fasst die wichtigs-
ten Bedlrfnisse und Probleme eurer
Persona zusammen.

e Verfasst darauf aufbauend mehrere
Wie kénnen wir...-Fragen indem ihr
euch jeweils auf ein Bedlirfnis oder
ein Problem konzentriert.

Bedirfnisfrage
Gutes unterstiitzen

Problemfrage
Schlechtes verringern

Eure Fragen

FUTURIUM

Bringt eure Problemverstandnis
als Frage auf den Punkt!

r.?

Persona, Zielgruppe Bedirfnisse, Wiinsche Griinde, Probleme
Unsere Zielgruppe/Persona ... mochte ... weil ...

l (wen?) l l
(was?)

Wie kdnnen wir dabei unterstiitzen zu tun?

Wie kénnen wir Paula unterstiitzen, eine Ubersicht zu den Engagementmaéglichkeiten in ihrem Viertel zu erhalten?
Wie kénnen wir Paula unterstiitzen, dass sie sich fir ihr Viertel Verantwortlich fiihIt?

(wen?) (was?)

Ve KON N Wit ettt ettt a st b et b et a et e s e s e s s st aesanaeeen verringern?

Wie kénnen wir Paulas Angst, ihre Meinung zu sagen, verringern?
Wie kénnen wir Paula helfen, trotz begrenzter Zeit mehr am Leben im Viertel teilzuhaben?

i Wie kdnnen wir ...

Futurium, Berliner Ideenlabor CC-BY-SA 4.0: https://cre- .
AT ativecommons.org /licenses/by-sa/4.0/deed.de Bl Berliner Ideenlabor




IDEENWERKSTATT: BRAINSTORMING | ANLEITUNG FUTU R I U M

Brainstorming

@ Ziel schnell viele Ideen entwickeln, auf Ideen aufbauen Dauer 45-60 min 4 Einsatzmc'iglichkeit Das Brainstorming untersttitzt dabei,
OO . . . eine Vielzahl an potenziellen Lésungsansitzen zu finden. Aus-

D Material 2 aBs, Papier oder Klebezettel, Stifte 8 Anzahl ab 5 Personen gangspunkt ist eine vorher definierte Wie kdnnen wir ...?-Frage.
Ablauf

Vor Beginn erldutert die LP das Ziel, die Dauer und den Ablauf der Methode.
MAX. 45 MIN | EINE BRAINSTORMING SESSION

o Die LP entscheidet sich fiir Brainstorming-Methoden, die in der Session angewendet 9 Die LP definiert eine klare Arbeitszeit oder die Teams haben selbst eine Stoppuhr, um

werden soll. Jede Session besteht aus mehreren Runden: Es hat sich bewahrt, mit diese einzuhalten. Die angegebenen Zeiten aus dem Input »Brainstorming Variati-
einer Runde Silent Brainstorming zu starten. So kommen alle SuS zu Wort. In den fol- onen« kdnnen zur Orientierung genutzt werden. Zu Beginn sind bei Bedarf |&ngere
genden Runden kdnnen die Methoden in beliebiger Reihenfolge durchgefiihrt werden. Arbeitsphasen in Ordnung - im Laufe der Session erhoht sich die Reaktionszeit und
Aber: Immer nur eine Methode auf einmal! die SuS werden immer weniger Zeit brauchen, um Ideen zu entwickeln.

Ist die Zeit abgelaufen, geht es nahtlos in die ndchste Runde.

9 Die LP stellt die Regeln des Brainstormings vor, die auch nochmal auf dem Arbeits-

blatt zusammengefasst sind.

> Schafft NEUES anstatt zu kritisieren! o AnschlieBend clustern und sortieren die SuS ihre gesammelten Ideen und stellen sie

> Setzt auf QUANTITAT, jede Idee z&hlt! untereinander in einen Zusammenhang.

> Gehtins EXTREM - alles ist erlaubt!

> Wertet und diskutiert nicht!

> VISUALISIERT jede Idee!

> BAUT AUF den Ideen anderer auf!

15 MIN | ERGEBNISSE SORTIEREN

Alles muss raus! im Brainstorming geht es darum, so viele Ideenansétze wie
mdglich zu generieren. Quantitét hat oberste Prioritét! Nimm den Druck heraus, in-

' dem du die SuS ermutigst, wirklich ALLE Ideen zu notieren, auch wenn sie unrealis-
tisch, langweilig oder kompliziert sind. Fordere sie dazu auf, sich bewusst von den
Gedanken der anderen inspirieren zu lassen und nichts zu bewerten.

Futurium, Berliner Ideenlabor CC-BY-SA 4.0: https://cre- R
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IDEENWERKSTATT: BRAINSTORMING | AB FUTURIUM

Schafft NEUES anstatt zu kritisieren! Wertet und diskutiert nicht!
Setzt auf QUANTITAT, jede Idee z#hlt! VVISUALISIERT jede Idee!

B ra i n Sto r m i n g Geht ins EXTREM - alles ist erlaubt! BAUT AUF den Ideen anderer auf!

Futurium, Berliner Ideenlabor CC-BY-SA 4.0: https://cre- R
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IDEENWERKSTATT: BRAINSTORMING | VARIATIONEN

Brainstorming
\Variationen

4 - 6MIN | EINZELN

Anti-Brainstorming : E D

Hier kehrt sich die Perspektive radikal um. Was wollt ihr
auf gar keinen Fall? Erarbeitet Losungen, die genau das
Gegenteil dessen bedeuten, was ihr eigentlich erreichen
mochtet. Was misste passieren, damit eure Ideen klag-
lich scheitern?

4 -10 MIN | IM TEAM

Bodystorm

Bodystorm ist ein Uberbegriff fiir Methoden, die durch
Bewegung euren Ideenfluss in Schwung bringen. Hier diirft
ihr ruhig kreativ sein: lhr konnt z.B. wie ein Uhrwerk im
Kreis um ein Whiteboard herumgehen. Jedes Mal, wenn
ihr einen bestimmten Punkt passiert, misst ihr ein Post-it
mit einer [dee ans Board heften. Vielleicht seid ihr auch
eher musikaffin: Dann konnt ihr einen Brainstorming-Eis-
tanz ausprobieren, wahrend dem bei jedem Musikstopp
von allen Teilnehmenden eine Idee generiert werden
muss. Hauptsache, ihr kommt in Bewegung - dann tun es
auch eure Gedanken!

Futurium, Berliner Ideenlabor CC-BY-SA 4.0: https://cre-
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5 MIN | EINZELN. 7 MIN | IM TEAM

e

Brainstorming - der Klassiker

Silent (also stilles) Brainstorming basiert zuerst auf
Einzelarbeit. Jede_r Teilnehmer_in hat Zeit, in Ruhe Ideen
zu sammeln, die anschlieBend im Team geteilt werden. Auf
diese Weise wird sichergestellt, dass jedes Teammitglied
zu Wort kommt. Offenes Brainstorming im Team dagegen
setzt auf kollektive Kreativitat: Alle Ideen werden sofort zu
Papier gebracht und miteinander geteilt.

4 - 6MIN | IM TEAM

Super Hero Brainstorming

Superkréfte fir alle! Was ware, wenn unsere Welt von
Superhelden_innen bevdlkert ware - welche Losungen
waren auf einmal denkbar? Begebt euch gemeinsam auf
eine Reise ins Reich der unendlichen Mdglichkeiten!

10 MIN | IM TEAM

Facilitated Stargazing

Ein Blick in den unedlichen Sternenhimmel eréffnet neue
Welten - die Stargazing-Methode ist ein Highlight fiir alle
experimentierfreudigen Brainstormer_innen!

Legt euch dazu so auf den Boden, dass ihr gemeinsam ei-
nen Stern bildet (jede Person ist ein Strahl, eure FiiBe zei-
gen dabei nach auB3en). Ausgestattet mit Stift und Post-its
schaut ihr nun gemeinsam in den »Himmel«. Kommt euch
eine Idee, sprecht ihr sie laut aus und notiert sie dann
direkt, damit sie nicht verloren geht. Der_Die Anleiter_in
geht dabei herum und sammelt die Ideen ein. Das Gefiihl,
gemeinsam in den Himmel zu blicken, wird eure Perspek-
tive verandern - lasst euch einfach fallen!

FUTURIUM

3%

Schnelle Reaktion, positiver Stress und offensive Interak-
tion kdnnen bei einem eingespielten Team wahre Ide-
enexplosionen ausldsen. Je nach Zusammensetzung der
Gruppe lauft ein Team allerdings Gefahr, zuriickhaltende
Brainstormer im Getimmel zu verlieren. Um alle Teilneh-
menden abzuholen, sollte eine offene Brainstorming-Run-
de als Team im Idealfall mit anderen Brainstorming-Spiel-
arten kombiniert werden.

SMIN | IM TEAM

HeiBe Kartoffel

Stellt euch alle zusammen in einem groBBen Kreis auf. Ein
Klebezettel-Block wird in beliebiger Reihenfolge von Per-
son zu Person geworfen - versucht, alle gleich mit einzu-
binden. Wer den Block fangt, muss sofort eine neue Idee
in die Runde werfen - und die Post-its direkt hinterher.
Diese spielerische Methode lebt von Schnelligkeit, fordert
euch also gegenseitig heraus und testet eure Reaktions-
geschwindigkeit!

4 - 6MIN | EINZELN @

Zuriick in die Zukunft I |

Jetzt wird es futuristisch: Wie kdnnte eine innovative
L6sung der Zukunft aussehen? Werft alle technischen
Limits der Gegenwart Uber Bord und versetzt euch in die
Welt, wie sie in 100 Jahren aussieht. Wie konnte man die
heutigen Bedlirfnisse mit den Mdglichkeiten der Zukunft
abholen?

Kleiner Tipp: Eine sichtbare Linie aus Klebeband vor dem
Whiteboard markiert den Zeitsprung. Wer ein Post-it auf-
hé&ngen will, muss den Schritt in die Zukunft machen!
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IDEENWERKSTATT: IDEENFILTER | ANLEITUNG

|deenfilter

FUTURIUM

@ Ziel Gemeinsam die vielversprechendste Idee herausfiltern

Dauer 10 min

[0 Material AB »ideenfilterc, Stifte 8 Anzahl ab 5 Personen

4 Einsatzmdglichkeit Der ideenfilter schiieBt an die Ideen-

findung an und hilft dabei, moglichst objektiv eine Auswahl der
Ideen mit dem groBtem Potenzial zu treffen.

...........................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................

Ablauf

Vor Beginn erldutert die LP das Ziel, die Dauer und den Ablauf der Methode.
10 MINUTEN | TEAMARBEIT

o Als erstes mussen die Kriterien festgelegt werden. Entweder sind diese durch die LP
vorgegeben, oder die SuS entscheiden selbst in ihrem Team, welche Kritierien sie als
wichtig erachten. AnschlieBBend einigen sich die Teams auch auf eine Priorisierung
der Kriterien.
> Beipiele flir Kriterien: Lieblingsidee, Innovationskraft, Nachhaltigkeit,

Machbarkeit, Ubereinstimmung mit Werten/Leitlinien, Kosteneffizienz,
Wirkungskraft, Wow -Faktor etc.?

e Die zuvor gesammelten Ideen werden in den Filter »geschuttet«. Nur diejenigen, die
das erste Filterkriterium erfiillen, schaffen es eine Ebene nach unten, die anderen
werden ausgesiebt. Die Teams entscheiden, auf welche das zutrifft.

Falls eine Einigung schwierig ist, kann ein demokratisches Verfahren entscheiden.
Jedes Teammitglied bekommt beispielsweise eine Stimme pro Filterebene und die
Ideen mit den meisten Stimmen kommen weiter.

9 AnschlieBend entscheiden die Teams, welche Ideen sie weiterverfolgen wollen. Die
Ideen, die den Filter vollstéandig durchlaufen haben, sind gute Kandidatinnen. Falls
jedoch Ideen ausgesiebt worden sind, die das Team nicht aufgeben méchte, kann es
sich auch ebenso Uberlegen, wie sie diese Ideen weiter Uberarbeiten kdnnen, sodass
sie es schlieBlich durch den Filter schaffen.

Futurium, Berliner Ideenlabor CC-BY -SA 4.0: https://cre-
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Ideen

Kriterium 1:

Kriterium 2:

Kriterium 3:

Gefilterte Ideen

Idee A

Idee B Idee C
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IDEENWERKSTATT: IDEENFILTER | AB

FUTURIUM

o Definiert Kriterien, anhand derer ihr eure Ideen im Rah-

men eurer Aufgabenstellung filtern méchtet und prio-

risiert diese.

|deenfilter

9 Lasst dann alle bereits gefundenen Ideen den Filter

durchlaufen: Welche schaffen es durch den Filter nach

o o Ideen
. . | @

unten, ohne ausgesiebt zu werden?

Kriterium 1:
Kriterium 2:
Kriterium 3:
® l o >
® Gefilterte Ideen ®
Idee A Idee B Idee C

Futurium, Berliner Ideenlabor CC-BY-SA 4.0: https://cre-
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IDEENWERKSTATT: PROTOTYPING | ANLEITUNG

Prototyping

Dauer 95 min

@ Ziel idee erfahrbar machen, kritische Funktionen testen

FUTURIUM

4 Einsatzmdglichkeit im Prototyping wird die Idee im Team

D Material 2 ABs, Kiebeband, Stifte, jegliche Gegenstznde, z.B Lego 8 Anzahl ab 2 Personen

.............................................................................................................................................................................

Ablauf

Vor Beginn erldutert die LP das Ziel, die Dauer und den Ablauf der Methode.
45 MIN | TEAMARBEIT. IDEE ANALYSIEREN UND AUSWAHLEN

o Die SuS analysieren ihre Idee mit Hilfe des AB und skizzieren den Prototypen
> W4&hIt die wichtigste Funktion eurer Idee aus, die ihr mit euren Nutzern_
innen testen méchtet. Was wollt ihr aus dem Testing lernen und von euren
Nutzern_innen erfahren?

@ Die SuS entscheiden sich auf Basis der wichtigsten Funktion fiir eine Form des Proto-
typs. Das AB »Formen des Prototyping« bietet dabei Inspiration und Uberblick.
> Uberlegt, wie ihr die wichtigste Funktion eurer Idee am besten erlebbar fiir
eure Nutzer_innen machen kénnt.

9 Die LP kann verschiedene Materialen, die sich fiir das Prototyping eignen, bereitlegen
oder die SusS bitten, selbst etwas mitzubringen. Die SuS kdnnen aber auch mit dem
arbeiten, was sie im Rucksack haben.
> Auf geht’s! Verschwendet keine Zeit flir langwierige Planung - fangt einfach

an. Konzentriert euch auf die wichtigsten Komponenten und haltet euren
Prototypen mdéglichst simpel.

Futurium, Berliner Ideenlabor CC-BY-SA 4.0: https://cre-
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ausformuliert und greifbar gemacht, um sie im Anschluss mit
potenziellen Nutzer_innen zu testen.

..............................................................................................................................................................................

30 MIN | PROTOTYP TESTEN UND VERBESSERN

0 Im nachsten Schritt sollen die SuS den Prototyp mit potenziellen Nutzern_innen tes-
ten, z.B. mit den Mitgliedern eines anderen Teams oder zuhause mit ihrer Familie.
> Jetzt ist es Zeit, den Prototypen in Aktion zu sehen! Haltet euch zurlick:
Erklart so wenig wie méglich, lasst stattdessen eure Nutzer_innen mit dem
Prototypen interagieren. Bittet die Testperson, wéhrend des Ausprobierens
ihre Gedanken laut auszusprechen.

9 Die SuS notieren sich dabei das Feedback direkt fiir die Weiterentwicklung der Idee
und ggf. den Bau eines neuen Protoypen.
> Verteidigt eure Idee nicht, notiert euch alles Feedback, das ihr bekommt.
Macht euch auch Notizen, wie die Testperson euren Prototypen benutzt. Wo
ist z.B. etwas unklar?

Materialvorschlége. Alles, was zum Basteln einl&dt, ist geeignet: Farbiges
Tonpapier, Filzstifte, Legosteine, Stoff, Holzreste, Aufkleber, Alufolie, Zahnstocher,
Kleber, Scheren, Klebeband, Moosgummi, Faden/Wolle, Styroporformen, Karton,
groBBformatiges Papier usw. Fir Rollenspiele sind auch simple Verkleidungen (Hiite,

Krone, Umhang, Taschen etc.) sehr niitzlich.
| Bl | Berliner Ideenlabor




FUTURIUM

IDEENWERKSTATT: PROTOTYPING | AB

Zeit, konkret zu werden!

Prototyping

Nehmt euch 1-4 Ideen aus eurem Brain-
storming und Ubersetzt sie in einen

aussagekraftigen, greifbaren Lésungsvor-
schlag, den Prototypen. Verliert dabei eure
Persona nicht aus den Augen, flir die ihr
die L6sung enttwickelt habt.

Titel eures Prototypen

Wer ist beteiligt? © | Welche Hiirden gibt es? {1 skize

Welche Auswirkungen
hat eure Idee?

Wie ist der zeitliche
Rahmen?
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IDEENWERKSTATT: PROTOTYPING | TIPPS

Formen des
Prototyping

Mock-Ups
Produkte, Mébel, Gadgets

Ein Mock-Up ist quasi ein erster dreidimensionaler Entwurf oder anders gesagt: eure
Idee zum Anfassen. Dabei muss ein Mock-Up noch gar nicht detailliert ausgearbeitet
oder schon anzusehen sein. Im Gegenteil: Mock-Ups sehen meist noch zusammen-
geschustert aus, weil sie wirklich nur die allerwichtigsten Funktionen beinhalten. Ein
Mock-Up einer Smart Watch kénntet ihr z. B. ganz einfach aus einem Sttick Klebe -
band als (verstellbarem) Armband, einem Display aus Pappe mit aufgemalter Anzeige
und Knopfen aus Stecknadeln herstellen.

Wireframes
o mm— o Apps, Webseiten, digitale Plattformen und Netzwerke

Mithilfe von Wireframes konnt ihr darstellen, wie digitale Anwendungen funktio-
nieren. Dazu zeichnet ihr die einzelnen Bildschirmansichten einfach auf Papier auf.
Markiert dabei die Flachen, die man anklicken kann. Wenn ihr die Wireframes auf
einzelne Blatter zeichnet und diese mit einer Blroklammer zusammenheftet, kann
die Tesperson einfach umblattern, um zum nachsten Screen zu gelangen.

Futurium, Berliner Ideenlabor CC-BY-SA 4.0: https://cre-
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FUTURIUM

000 Rollenspiele
,- n\ Services, Organisationen, Abldufe
AL

Mit einem Rollenspiel helft ihr der Testperson, eure Idee am eigenen Leib zu erfahren.
Ihr schltpft dazu in die Rollen der Personen, mit denen eure Nutzer_innen Kontakt
haben wirden. So kdnnt ihr z. B. simulieren, wie es sich anfiihlt, an einer Rezeption
begriiBt zu werden, einzukaufen oder wahlen zu gehen. Kennzeichnet Funktion durch
passende Kleidung, Wortwahl und Verhalten. Stellt sicher, dass ihr eure Rolle wah-
rend des Testens nicht verlasst!

Schriftstiicke

Komplexe Organisationen, Produkte, Services

Entwerft Werbematerial fur eure Idee! Ihr konnt z. B. einen Zeitungsartikel schreiben,
der von eurer Idee handelt, als sei sie schon umgesetzt. Genauso kénnt ihr aber
auch z. B. Flyer oder Plakate fiir eure |dee gestalten. Achtet hier darauf, dass es so
aussieht, als sei eure Idee schon da.

Storyboards

Lange Abl&aufe, Services

Wenn eure Idee groBBe Zeitspannen umfasst oder viele kleine Bestandteile hat, kann
euch ein Storyboard unterstlitzen, euer Konzept greifbar zu machen. Dazu zeichnet
ihr wie in einem kleinen Comic der Reihe nach auf, wann und wie eure Nutzer_innen
mit eurer Idee in Beriihrung kommen - von der ersten bis zur letzten Sekunde.
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