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DESIGN THINKING

Ein kurzer Uberblick zur Methode und zum Einsatz

Design Thinking ist ein strukturierter Prozess, der von einem heterogenen Team in einer
passenden Umgebung (Pinnwande, physische oder virtuelle Whiteboards, offene Raume zum
Denken) idealerweise von erfahrenen Facilitator:innen begleitet durchgefiihrt wird.

Im Kern geht es darum, wie der Name schon sagt, wie Designer:innen zu denken - also Losungen
zu entwickeln, die nutzer:innenzentriert und nachhaltig passend sind. Der Ansatz stammt
urspriinglich aus der Produktentwicklung, hat sich aber langst als wertvolles Werkzeug in vielen
anderen Bereichen etabliert. Es hilft vor allem bei der Losung komplexer oder vertrackter Probleme.

Hier beispielhaft einige Einsatzmdglichkeiten:

¢ Die Zusammenarbeit zwischen zwei Standorten funktioniert nicht — Zwei Teams eines
Verbands sollen enger kooperieren, meiden sich aber, die Griinde sind diffus und niemand
spricht sie offen an.

e Ehrenamt und Hauptamt geraten immer wieder aneinander - In einer Organisation
herrscht ein schwer greifbares Spannungsfeld zwischen bezahlten Kraften und
Ehrenamtlichen, das die Stimmung belastet.

¢ Digitalisierung wird abgelehnt, obwohl sie nétig ware - Neue digitale Tools werden
eingefiihrt, aber kaum genutzt; die Widerstande sind vielschichtig und nicht rein
technischer Natur.

¢ Gesellschaftliches Bediirfnis, fiir das es noch kein Angebot gibt - Eine Organisation
splrt einen neuen Bedarf in der Zielgruppe (z. B. durch gesellschaftlichen Wandel), wei3
aber nicht, wie ein passendes Angebot aussehen konnte.

Organisationen in der Sozialwirtschaft arbeiten an der Schnittstelle zwischen Menschen mit
vielfaltigen Bedarfen, begrenzten Ressourcen und gesellschaftlichem Auftrag. Design Thinking
kann helfen, diese komplexen Situationen strukturiert zu durchdenken und innovative,
praxistaugliche Losungen zu entwickeln. Solche Prozesse bendtigen dabei aber Zeit, Geduld,
Offenheit und die Bereitschaft, nachzujustieren!
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Die sechs Prozessschritte, die manchmal auch anders zusammengefasst sein konnen, lassen sich
so wiedergeben:

PROBLEMRAUM

DEEN  PROTOTRYEN
ANDEN  ERSTELLEN 10N

@~ LOSUNGSRAUM

Zu jedem Zeitpunkt des Prozesses gibt es die Idee der Iteration, also Wiederholung. Fallt es zum
Beispiel schwer, einen Standpunkt zu bilden, also die Herausforderung auf den Punkt zu bringen,
bendtigt es weitere Analyse und Einfiihlen. Kommen keine Ideen oder sind diese unpassend, muss
der Standpunkt anders definiert werden. Und so weiter.

Schritt 1: Verstehen (Understand)

Bevor man ein Problem lost, muss man es durchdringen. In diesem ersten Schritt verschafft sich
das Team einen Uberblick {iber die Ausgangslage, das Thema und den Kontext, um eine
gemeinsame Wissensbasis zu schaffen.

Schritt 2: Beobachten (Empathize)

Der Mensch steht im Mittelpunkt. Das Team geht raus in die Praxis, fihrt Interviews, beobachtet
Beteiligte oder potenzielle Nutzer:innen und baut Empathie auf. Das Ziel ist es, die tatsachlichen
Bediirfnisse, Wiinsche und Frustrationen der Zielgruppe zu erkennen.

Schritt 3. Standpunkt definieren (Define)

Die gesammelten Informationen aus den ersten beiden Phasen werden zusammengetragen,
analysiert und verdichtet. Hier wird das eigentliche Kernproblem formuliert (die "Point-of-View"), um
den Fokus fiir die anschlieBende Losungsfindung klar einzugrenzen.

Schritt 4. Ideen finden (Ideate)

Nachdem das zu l6sende Problem definiert ist, ist Kreativitat gefordert. Verschiedene
Brainstorming-Methoden kommen zum Einsatz, um maoglichst viele, auch unkonventionelle
Losungsansatze zu sammeln. Wichtig ist es, in dieser Phase noch nicht zu bewerten, sondern Ideen
frei flieBen zu lassen.

Schritt 5. Prototypen erstellen (Prototyping)

Die vielversprechendsten Ideen werden als schnelle, einfache Prototypen (z. B. aus Papier, Pappe,
Klick-Dummys oder Rollenspielen) greifbar und erlebbar gemacht und bereits ein Feedback
eingeholt. Hier konnen auch kleine Experimente oder Veranderungsschritte geplant werden.
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Schritt 6. Testen (Test)

Der Prototyp wird echten Nutzer:innen zum Testen gegeben. Die Verdnderungsideen oder kleinen
Experimente werden durchgefiihrt und bewertet - noch ohne alles auf eine Karte zu setzen oder
unveranderbare Realitdten zu schaffen. Das hierbei gewonnene Feedback dient der Optimierung,
und der Prozess geht bei Bedarf zuriick in eine der vorherigen Phasen (Iterationen).

Passende Werkzeuge

Persona

Im Design Thinking ist eine Persona ein fiktiver, aber datenbasierter Steckbrief, der eine typische
Nutzergruppe reprasentiert. Sie hilft Teams, Empathie fiir die Zielgruppe aufzubauen, abstrakte
Datenmengen zu personalisieren und Entscheidungen im gesamten Entwicklungsprozess
konsequent aus der Nutzer:innenperspektive zu treffen.

Empathy Map

Eine Empathy Map ist ein visuelles Werkzeug, um die Perspektive einer Zielgruppe (Persona)
einzunehmen. Sie hilft Teams, Produkte oder MaBnahmen gezielt an den tatsdchlichen Gefiihlen,
Bediirfnissen und Herausforderungen der Nutzer:innen (auch: Beteiligte, Betroffene)
auszurichten.

WKW

Die ,How-might-we"-Frage - im Deutschen auch als Wie-konnen-wir-Frage (WKW) bezeichnet - ist
ein zentrales Kreativwerkzeug im Design-Thinking-Prozess. Ihr Zweck: Ein festgefahrenes Problem
wird in eine offene, chancenorientierte Frage iibersetzt, die unmittelbar zum Ideenfinden anregt.
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