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6 Meetups  
zu den wichtigen Schritten 
im Design Thinking 



±ŜǊŀƴǎǘŀƭǘǳƴƎǎǎŜǊƛŜ α9ǊƭŜōŜ 5ŜǎƛƎƴ ¢ƘƛƴƪƛƴƎά  

½ǳǎŀƳƳŜƴŦŀǎǎǳƴƎ ¢Ŝƛƭ мΥ α²ƛŜ ŦŀƴƎŜ ƛŎƘ ŀƴΚά  
 

Å Design Thinking ist eine multidisziplinäre und menschenzentrierte 
Innovationsmethode. Ausgangspunkt für Innovationen sind 
Benutzungsprobleme, -wünsche und Bedürfnisse. 

Å Design Thinking ist keine neue Erfindung. 
Grundlagen gehen auf H.A. Simon (1969) zurück. 

Å Es gibt verschiedenste Prozessmodelle für Design Thinking. 
5Ŝƴ ōŜǎǘŜƴ 9ǊƪƭŅǊǳƴƎǎǿŜǊǘ ƭƛŜŦŜǊǘ ƳΦ9Φ ŘŜǊ αDouble Diamondά ŘŜǎ 
British Design Council, bei dem Problemraum und Lösungsraum 
unterschieden werden. 

Å Methodenbausteine (aus Sozialforschung, Marketing, UX etc.) 
realisieren und strukturieren den Design Thinking Prozess.    
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½ǳǎŀƳƳŜƴŦŀǎǎǳƴƎ ¢Ŝƛƭ мΥ α²ƛŜ ŦŀƴƎŜ ƛŎƘ ŀƴΚά  
 

Start-Checkliste: 
 

V Klärung des Innovationsbedarfs 

V Klärung der Ergebnisqualität  
όα²ŀǎ ǎƻƭƭ ŘŜǊ 5¢ ²ƻǊƪǎƘƻǇ ƭƛŜŦŜǊƴΚάύ 

V Den Rahmen setzen: Facilitator, Teilnehmer, Ort, Zeitumfang  

V Zusammenstellung eines interdisziplinären DT Teams  

V Planung des Workshops (Welche Medien, Methoden?) 

V Definition der Herausforderung (Design Challenge) 
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Problemraum: Empathie entwickeln 
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Design Thinking Prozess 
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Methoden-
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Design Thinking Prozess 
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Interview Empathie-
karten  
 

Personas 

Point-of-
View 
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Methoden-Baukasten:  
!ǳǎǿŀƘƭ ŘŜǊ αǊƛŎƘǘƛƎŜƴά aŜǘƘƻŘŜ  

 

ÅWelches Ziel wird verfolgt? 
(Konvergenz vs. Divergenz) 

ÅWelche Ergebnisqualität wird gewünscht? 
(Empirisch abgesichert vs. Einzelbefunde) 

ÅWelche Ressourcen stehen für Vorbereitung, 
Durchführung und Auswertung zur Verfügung? 

ÅWelche Erfahrungswerte sind notwendig?  
(im Team bzw. bei der Moderation) 

 



Methoden-Baukasten: Literatur 

DT-Material/frog_collective_action_toolkit.pdf
DT-Material/BootcampBootleg2010v2SLIM.pdf


Methoden-Baukasten:  
Beispiel www.designmethodenfinder.de  

http://www.designmethodenfinder.de/
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