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Ideen-Challenge - Leitfaden fur Lehrkrafte und Moderator:innen

Tipps & Hinweise fur einen gelungenen Start

ALLGEMEINE HINWEISE

Die Ideen-Challenge ist eine kurzweilige, praxisorientierte Methode, die Kreativitat und
Kooperation fordert. Die Methode basiert auf dem Ansatz Design Thinking, in einer stark
verkulrzten und vereinfachten Form.

Design Thinking ist ein nutzerzentrierter Innovationsansatz. Dieser hilft dabei, soziale und kreative
Fahigkeiten zu entwickeln, die uns in die Lage versetzen, Herausforderungen in Teamarbeit anzugehen und
so in einem systematischen Prozess neue ldeen hervorzubringen.

Die Ideen-Challenge verkurzt diesen Prozess auf 8 - 10 kurze Arbeitsschritte. Mit den zugehdrigen
Arbeitsblattern konnen diese in ca. 90 Minuten durchgefuhrt werden.

Bei der Ideen Challenge entsteht die meiste Lernerfahrung durch das eigene Tun und Ausprobieren, nicht
durch theoretische Erlauterungen. Unterstutzen Sie lhre Schuler:innen dabei schnell ins Tun zu kommen
und so vielfaltige Erfahrungen zu sammeln.

Es ist hilfreich, wenn sich die Teilnehmenden freiwillig in Gruppen einteilen, auf Basis gemeinsamer
Interessen und guter Zusammenarbeit. Gruppen sollten am besten aus 4-5 Personen bestehen.

Die Ideen-Challenge ist ein ergebnisoffener Prozess — es wird also teilweise Uberraschend sein, welche
Ideen entstehen. Die Verantwortung fur den Inhalt liegt bei den einzelnen Teams. Die Aufgabe der
moderierenden Lehrkraft ist es, flr einen guten Prozess zu sorgen.

@A ZEITPLANUNG

Fur die Durchfuhrung der Ideen-Challenge mit einer aufmerksamen und konzentrierten

Klasse mussen Sie mindestens 60 Minuten einplanen. Auf der sicheren Seite sind Sie mit

einem Zeitrahmen von 90 Minuten. Durch die vielen Arbeitsschritte lasst sich die
Durchfihrung auch flexibel an verschiedene Zeitfenster oder mehrere Unterrichtsstunden anpassen. In der
Praxis hat es sich jedoch als hilfreich erwiesen, die Schritte 1.-8. im Rahmen eines Zeitfensters
durchzufihren. Die Schritte 9. und 10. lassen sich bei Bedarf in die nachste Unterrichtsstunde verlagern.

Geben Sie den Teilnehmenden immer an, wie viel Bearbeitungszeit sie fur eine Phase haben. Nutzen Sie
nach Moéglichkeit einen sichtbaren Timer und ein akustisches Signal (z. B. eine Glocke oder einen Gong), um
den Phasenwechsel zu kennzeichnen.

Auf den Arbeitsblattern sind keine Zeiten angegeben, damit man sie bei Bedarf flexibel anpassen kannst. In
der zugehorigen Powerpoint kann man sie angleichen.

Schritt Beispiel fiir 60 min | Beispiel fiir 90 min
EinfUhrung in die Ideenchallenge 2 min 2 min

1. Vorbereitung 1 min 1 min

3. Lernt euer Thema und Team kennen | 3 4

Opt.: Mindmap 3 4

4. Andere Perspektiven 5 7
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5. Beschreibt eure Persona 5 7
6. Formuliert eure Frage 3 5
7.Sammelt Ideen 3 4
8. Baut euren Prototyp 7 11
9. Testet euren Prototyp Entfallt 5
10. Pitch Entfallt bzw. 5
Kurzfassung
RAUM & MATERIALIEN
/ ° pro Gruppe ein Exemplar des Arbeitsmaterials (einseitig auf A3).
d @ e mindestens einen Block quadratischer Haftnotizen und einen Stift (gut geeignet

sind z.B. schwarze Filzstifte) pro Person vor.
e  Gruppentische flr drei bis funf Personen.

Es empfiehlt sich, die Aktivitatsseiten zuprojizieren — das hilft den Teilnehmenden, sich zu orientieren. Eine
passende Powerpoint findet man hier.

Furs Prototyping empfohlene Materialien:

e Etwas Langes, Dunnes und Flexibles (z. B. Schnur, Wolle)

e FEtwas Langes, Dunnes und Steifes (z. B. Stabchen, Spiel3e)
o Etwas Halbflexibles (z. B. Draht, Pfeifenreiniger)

e FEtwas Flaches, Faltbares (z. B. Papier, Stoff)

e Etwas Flaches, Steifes (z. B. Karton, Holz)

e Schneidewerkzeug (z. B. Schere)

e Klebematerial (z. B. Klebeband)

e Schreib- oder Zeichenmaterial (z. B. Marker)

e Buntpapier

e Dekomaterialien (Styroporkugeln, Federn...)

Hier kommt es auf Vielfalt an — Burobedarf, Recycling-Material, Verpackungen, Bastelreste oder kleinere
Kartons (Tetrapaks, Pralinenverpackungen, Eierkartons) sind gut geeignet.

5 MODERATION:

Aufgabe der Moderation ist es, den Teilnehmenden Orientierung und
Sicherheit in einem Prozess mit vielen kurzen Arbeitsphasen zu geben und sie klar durch
die einzelnen Phasen zu fuhren. Die einzelnen Phasen bringen mitunter groBe Unruhe
mit sich — intensive Diskussionen in der Gruppenarbeit oder Unsicherheiten in Bezug auf den nachsten
Arbeitsschritt. Rechnen Sie mit haufigen Verstandnisfragen zu den einzelnen Arbeitsschritten. Erlautern Sie
diese mit Verweis auf die Hinweise auf den Arbeitsblattern.

Eine hilfreiche Struktur zur EinfiUhrung jedes neuen Arbeitsschritts sieht folgendermaBen aus:

1. ,Indiesem Schritt gerade habt ihr ...“ (Zusammenfassung dessen, was gerade getan wurde)
2. ,Imnachsten Schritt werden ihr...“ (Ankiindigung und Erlauterung, was als nachstes passiert)
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EinfUhrung in die Aktivitat

Erklarung zum Einstieg fur die Klasse:

» Ziel der Ideenfindung einordnen — geht’s um neue ldeen flir den Schulalltag, Geschéaftsideen oder

etwas ganz anderes?

»Design Thinking umfasst 8-10 kurze Arbeitsphasen mit unterschiedlichen Aufgabenstellungen. lhr
werdet diese nacheinander durchlaufen. Der Zusammenhang zwischen den einzelnen Schritten ist
nichtimmer direkt erkennbar. Daher kann es sein, dass manche Aufgaben erstmal verwirrend
erscheinen. Lasst Euch einfach darauf ein.”

»Diese Aktivitat ist schnell, ihr werdet nie das Gefuhl haben, ,fertig“ zu sein. Denn: Unter Druck
entstehen Diamanten! Fir diese Ubung brauchen wir nicht zu viel des tiefen Nachdenkens — sondern
schnelle Bauchentscheidungen. Vertraut auf eure Intuition.”

1. Vorbereitung:
8 Ziel der Phase: Das Team stellt sich auf

' » Jede Gruppe besteht aus (mindestens!) drei bis flinf Personen.

» Vorstellung des akustischen Signals, das verwendet wird, um Anfang und/oder Ende
der Arbeitsphasen zu signhalisieren.

»Zeichnet eine kleine Skizze/Bild von euch selbst auf ein Post-it, schreibt euren Namen dazu und
klebt das auf die Seite.”

»Jede Gruppe wahlt gemeinsam eine Zufallszahl aus.”

o/

- 2. Ihr werdet in diesem Bereich etwas neu gestalten
/ Ziel der Phase: Das Team legt das Thema fest, an dem gearbeitet wird

>

I(

> Jede Gruppe nutzt das Thema, das der gewahlten Zahl entspricht. So arbeitet jede
Gruppe an einem anderen Bereich. Damit die Motivation erhalten bleibt, haben die Teams an dieser
Stelle die Moglichkeit, ihr Thema bei Bedarf zu wechseln.

Die Themenliste lasst sich je nach Kontext durch fachspezifische oder speziellere Themen anpassen
oder erganzen - dann einfach dieses Blatt entfernen und die Themen in die Prasentation einarbeiten.

Wichtig: Die Themen sollen aber immer offen genug sein, um viele verschiedene Losungsanséatze zu
ermodglichen.

3. Lernt euer Team kennen

)) Ziel der Phase: Jede:r teilt erste Impulse zum Thema mitdem Team
> »Nehmt die Post-its von der Seite 1 und klebt sie hierher.
Stellt euch gegenseitig vor und notiert drei Herausforderungen/Probleme, die euch zu
eurem Thema. Das hilft dabei, euch kennenzulernen und bewusst zu machen, welche Annahmen ihr
bereits habt.“
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Beispiel: Die drei groBten Herausforderungen die mir zum Thema Fruhstuck einfallen:

# Ich schlafe gerne lang, habe also morgens keine Zeit zu Essen,
# Dinge, die ich unkompliziert essen kann / abgepackt kaufen kann sind nicht gesund.
# Im Bus oder im Unterricht darf ich nichts essen.

Um tiefer ins Thema einzusteigen bietet es sich an, anschlieBend eine Mindmap auf einem A3-
Blatt/digital zum Thema erstellen zu lassen. Daflr kann die Frage aufgenommen werden, wer von
den gesammelten Problemen betroffen ist und an welchen Orten die Probleme auftreten.

4.Andere Perspektiven

Ziel der Phase: Das Team bekommt weitere GedankenanstéBe zum Thema von einer
Person aus einem anderen Team oder einer externen Person (hier sind z.B. auch
Telefonate mit Tierheim/Stadtverwaltung/Verwandten méglich, sofern diese eine

besondere Perspektive auf das Thema mitbringen).

>

»Jede Gruppe ladt sich eine Person aus einer anderen Gruppe fur ein Interview ein. Um gut
vorbereitet zu sein, uberlegt ihr Euch vorab Fragen, die ihr der Person stellen wollt.“

»Uberlegt euch auBerdem Rollen fiir das Interview: Wer fragt hauptséachlich, wer protokolliert, wer
beobachtet?*

»(Ggf.: Stellt euch gegenseitig vor,) erklart euer Thema und fragt nach personlichen Erfahrungen.”

»oucht nach Geschichten und konkreten Beispielen —insbesondere nach Bedurfnissen oder
Herausforderungen. Versucht herauszufinden, welche positiven und welchen negativen Erfahrungen
die Person mit eurem Thema gemacht hat? Warum hat sie diese als besonders positiv oder negativ
erlebt? Was wurde sie sich zu eurem Thema winschen?“

»Notiert wichtige Aussagen auf Post-its.”

»Ein guter Einstieg ist: ,,Erzahl mir vom letzten Mal, als ...“
Und fragt immer nach dem ,Warum®. Menschen erleben dhnliche Dinge aus unterschiedlichen
Grinden.

Beispiel Fruhstuck:

o Hattest Du schon mal ein perfektes Fruhstuck? Was hat es flr Dich perfekt gemacht?
o Was war dein schlimmstes Fruhstuck? Warum?
o Wenn Du Dir ein ideales Fruhstlck fur jeden Tag winschen konntest, wie sdhe das aus?

»Bedankt euch am Ende beim Interviewpartner.”

5. Beschreibt eure Persona

Ziel der Phase: Das Team fokussiert sich auf ein Problem, dass sie [6sen wollen. Daftir
erfinden sie eine Persona, die dieses Problem hat.
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» ,Erzahlt euch im Team, was ihr gehort habt, und schreibt die wichtigsten Punkte auf.
Erstellt ein kleines Portrat der Person — mit Zeichnung, Spitznamen, Alter usw.”

Optionale Vortubung: Bedurfnisse:

Welches Bediirfnis steckt hinter dem benannten Problem? Wenn jemand sagt: ,,Ich brauche jetzt
eine Tasse Kaffee“ —was braucht er oder sie wirklich?

Antwortmoglichkeiten: Die dahinterstehenden Bedlrfnisse sind z.B. Energie, Erholung,
Warme, Getréank, Rlickzug, Sozialen Austausch, Genussmoment...

Diese Vorubung kann den Schtlerinnen und Schulern helfen, nicht nur die offensichtlichsten
Probleme zu benennen, sondern auch dahinterliegende unerflillte Bedurfnisse zu erkennen.

» ,lhr habt wahrscheinlich einige Probleme oder Schmerzpunkte bei eurem Interviewpartner gehort,
aber vielleicht steckt etwas anderes dahinter. Macht eine begriindete Annahme, was wirklich los sein
kdonnte.”

» ,EuerZielistes, durch die Perspektive einer Person das Thema zu fokussieren und ein konkretes
Problem zu definieren.

6. Formuliert eure Frage
Ziel der Phase: Das Team formuliert mit dem Satzanfang ,,Wie kbnnen wir es schaffen,

dass...“ eine Frage, mit der das Problem der Persona geloést werden kann.

Jedes Team formuliert eine Frage zum Problem: Was soll sein, Was soll nicht (mehr) sein?
Was soll mehr sein, was soll weniger sein? Die Beispielfragen auf dem Arbeitsblatt
konnen helfen, eine passende Formulierung fur die eigene Frage zu finden.

Die Formulierung einer guten Forschungsfrage, ist fur Schuler:innen manchmal herausfordernd. Hier ist es
besonders hilfreich, jedes Team kurz bei der Formulierung der Forschungsfrage zu unterstutzen. Je besser
die Frage formuliert ist, desto bessere / passendere Ideen kdnnen die Schuler:innen im nachsten Schritt
sammeln.

7. Sammelt Ideen

Ziel der Phase: Das Team findet eine Vielzahl von Ideen zur Problemlésung und wéahlt
am Ende eine aus.

> Jetzt geht es darum, das definierte Problem zu lésen. Klebt euer Fragen-Post-it hierher und schreibt
oder zeichnet jede:r eine Idee, wie ihr das Problem l6sen konntet.”

» ,lhr konnt mehrere Ideen skizzieren oder aufschreiben — Produkte oder Dienstleistungen. Sie miissen
nicht realistisch sein. Lasst eurer Fantasie freien Lauf und bewertet eure Ideen noch nicht —das
kommt spater.”

» ,Wichtigist, dassihr nach den ersten Einfallen anfangt, auf den Ideen der anderen aufzubauen.”

Sollte eine Gruppe groBe Schwierigkeiten haben, eigene Ideen zu finden, gibt es hilfreiche Methoden:
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Kopfstandmethode

Bei der Kopfstandmethode drehst du alles auf
den Kopf: Betrachte das Problem aus

der entgegengesetzten Richtung. Anstatt zu
fragen ,Was muss ich tun, damit ich das
Problem l6se?“ solltest du dich fragen ,,Was
muss ich tun, damit das Problem schlimmer
wird?“ So schlieBt du einige Ideen sofort aus,

ABC Technik

Du nimmst dir ein Blatt Papier und schreibst
die Buchstaben A bis Z darauf. Versuche zu
jedem Buchstaben eine Idee oder
Anmerkung zu finden, also z.B. ,,B“ fur
Béarenstark oder ,,W* fur Wunderkerze.
Selbst, wenn dir bei einigen Buchstaben
nichts einfallt, betrachtest du das Problem

Young
Entrepreneurs

weil du genau weiBt, was nicht funktioniert. | trotzdem aus verschiedenen Blickwinkeln!

AbschlieBender Schritt: Ideenauswahl:

» Das Team muss sich nun entscheiden, welche Idee sie realisieren wollen. Einfachste Methode:
Jedes Teammitglied kann 3 Kreuzchen auf die eigenen Lieblingsideen setzen —und dann entscheidet
die Mehrheit. Es kbnnen aber naturlich auch mehrere Lieblingsideen zu einer verschmolzen werden.

» ,Jetzt baut ihr die Idee, die ihr gezeichnet habt. Das ist nicht nur Bastelei - das Bauen
hilft euch, die Idee besser zu verstehen und spater Feedback zu bekommen. lhr werdet miteinander
besser verstehen, was eure unterschiedlichen Vorstellungen der Idee sind, wenn ihr sie ,,greifbar”
macht.”

8. Prototyping

Ziel der Phase: Das Team erstellt einen Prototypen (Modell oder Rollenspiel) um die Idee
begreifbar zu machen.

> Beim Prototypen geht es nicht darum, dass er moglichst schon ist. Der Prototyp dient dazu, eure Idee
/ Lésung Menschen zu erklaren, die diese noch nicht kennen. Er sollte also v.a. die Dinge enthalten,
die eure Idee besonders machen.

» Wenn ihr mehrere Ideen habt, wahlt diejenige, die euch am meisten interessiert. Baut die Teile, bei
denen ihr am meisten lernen konnt.

» Euer Prototyp kann den Raum einbeziehen oder als Rollenspiel dargestellt werden.

’/-'r'@
> Nun wollen die Teams wissen, ob ihr Prototyp das Problem tatsachlich ost.

Dafur gibt es zwei Moglichkeiten:

9. Testen

Ziel der Phase: Das Team erhélt ein Feedback zum Prototypen durch
Interviewpartner:in oder gesamte Klasse.

1. Wenn nur wenig Zeit ist, bereiten die Teams jetzt die Kurzprasentation mit Arbeitsblatt 70. Pitch
vor und notieren anschlieBend das Feedback aus der Klasse auf dem Blatt 9. Testen.

2. Wenn mehr Zeit ist, ladet die Teams ihre Interviewpartner wieder zu sich ein und besprechen den
Prototyp gemeinsam. Faustregel dafur: ,,Sprecht etwa 20 % der Zeit und hort 80 % zu.“

Ministerium fiir Wirtschaft,
Landwirtschaft
und Lindlichen Raum
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> ,Notiert, was funktioniert, was nicht, welche Fragen auftauchen und welche neuen Ideen
entstehen.”

> |hr dirft euer Konzept wahrend des Tests verandern oder sogar die Person selbst Vorschldge machen
lassen. Der Test dhnelt einem Interview — nur dass ihr nun ein greifbares Objekt habt.

» Wenn euer Interviewpartner euer Problemverstandnis nicht teilt, ist das in Ordnung - sie oder er ist
Expert:in der eigenen Erfahrung.

> Bedankt euch beim Interviewpartner und teilt das Feedback im Team.

10. Pitch

Ein Pitch ist eine kurze und Uberzeugende Prasentation, mit der die Idee anhand des
Prototypen vorgestellt werden kann.

Wichtig ist insbesondere der Raum fur Verstandnisfragen, Feedback und Verbesserungsvorschlage.

Je nachdem, wie viel Zeit zur Verfligung steht, kann fur die Prasentation auch ein groBerer Rahmen
geschaffen werden. Wenn z.B. Ideen fur die Schule gesammelt werden, lohnt es sich sicherlich, die
Schulleitung einzuladen. Diese kann Feedback beziglich der Umsetzbarkeit und Tipps zum Weiterdenken
geben. AuBerdem bedeutet dies fur die Schuler:innen eine groBe Wertschatzung.

ITERATION

» Nach der Prasentation geht’s erst richtig los!

» Das Feedback vom Testen/Pitch wird nun weiterverarbeitet und flieBt in den Prototyp ein.
Es geht nicht nur darum, den Prototyp zu verbessern — manchmal entwickelt ihr etwas vollig Neues
daraus. Ihr konnt auf jedem Teil eures Prototyps aufbauen, der euch inspiriert.

» |hr kénnt einige Phasen aus dem Prozess wiederholen oder auch noch mal mit einem besonderen
Fokus von vorn beginnen.

REFLEXION

Teil 1: Ergebnisse teilen
Wenn genug Zeit ist, konnen alle Gruppen (und ihre Interviewpartner:innen) ihre Ergebnisse prasentieren.
Fragt sie nach ihrem Prozess und nach Anderungen, die sie vorgenommen haben.

Wenn die Zeit knapp ist, lasst alle ihre Prototypen kurz zeigen und in einem Satz beschreiben.

Teil 2: Prozess-Reflexion
Wechselt dann den Fokus: weniger Uber das Ergebnis, mehr Uber die Erfahrung.
Beispielfragen:
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e Wiewar es, so schnell zu arbeiten?
¢ Wie war die Zusammenarbeit im Team?
¢ Wie war es, ein Problem flr eine bestimmte Person zu losen?
¢ Wie war es, eure ldee tatsachlich zu bauen?
Eine gute Reflexion hat zwei Teile:

Zuerst das Teilen der Ergebnisse — locker und positiv.
Dann das Nachdenken Uber den Prozess — analytisch und reflektiert.

HINTERGRUNDINFORMATIONEN ZU DESIGN THINKING

» Kurzes Einfihrungsvideo: Design Thinking und Schule - kurz erklart

» Inspirierende, fiir Lehrkrafte kostenfreie, Fortbildung zu Design Thinking: Workshops fiir Lehrerinnen
und Lehrer

» Publikationen der Hopp-Foundation: Kostenloses Unterrichtsmaterial fiir Lehrkrafte
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