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Fr G
Lehrmaterial:
Workshop: “Wie konnen

wir unsere Generation fir
Europa begeistern?”

Wie Sie Thre Schiiler*innen befahigen, mit Hilfe des Design
Thinking Ansatzes konkrete Ideen zur Starkung der
europdischen Idee zu entwickeln.

‘& f@\ @ ;:A:

Bei dem vorliegenden Material handelt es sich um kostenfreies Bildungsmaterial. Das
Material wurde von der Friedrich Stiftung in Zusammenarbeit mit dem D.Network erstellt.

Das vorliegende Lehrmaterial umfasst:

- Detalllierte Unterrichtsbeschreibung mit Schritt-flir-Schritt-Anleitung fur jede Phase
des Workshops

- Fertige Prasentation mit Anleitungen und Arbeitsauftrégen zum Zeigen wahrend
des Workshops

- Alle bendtigten Arbeitsvorlagen in druckfertiger Form



Uberblick: Design Thinking Workshop

Was sind Ziele und Vorteile des Workshops?

- Ziele: Das Verstandnis und die Unterstlitzung der Schuler*innen fir Europa
starken und sie an eine neue, teamorientierte Arbeitsmethode heranfihren

- Zielgruppe: Das Material richtetsich an Lehrpersonen, die mitihren
Schuler*innen konkrete Ideen zu Europa entwickeln wollen

- Vorteile fur Lehrpersonen:

o  Unkomplizierte Durchfihrung eines Design Thinking Workshops
ohne methodisches Vorwissen durch detaillierte
Unterrichtsbeschreibung, Arbeitsmaterialien und Prasentation

o Ausprobieren einerneuen Methode und neuen Rolle (Coach)

- Vorteile fur Schiiler*innen:
o Kennenlernen eines neuen Arbeitsprozesses
o Erlebendereigenen Kreativitat
o Selbstwirksamkeitserfahrung durch das Entwickeln konkreter
Lésungen flrein komplexes Thema

Was beinhaltet das vorliegende Lehrmaterial?
o Unterrichtsbeschreibung mitdetaillierter Schritt-fur-Schritt
Anleitung fur jede Phase des Workshops
o Fertige Prasentation mit Anleitungen und Arbeitsauftragen zum
Zeigen wahrend des Workshops
o Alle bendétigten Arbeitsvorlagen fir die Durchfiihrung des
Workshops in druckfertiger Form fir Ihre Klasse

Was machen die Schiiler*innen?

Die Schuler*innen interviewen Gleichaltrige Uberihre Haltung zu Europa.
Basierend aufden Interviews entwickeln die Schuler*innen mit Hilfe von
Kreativtechniken Losungsvorschlage, umihre Generation fur die europaische
Idee zu begeistern, und testen ihre Ideen.

Was ist Design Thinking?

Design Thinking isteine Innovationsmethode, die das Entwickeln von konkreten
Losungsideen ermoglicht. Grundlage istein partizipativer Prozess, in dem
unterschiedliche Perspektiven gleichberechtigtzusammengeflihrt werden. Mit
Hilfe von Kreativmethoden werden Ldsungsideen entwickelt. Im Zentrum steht
die Zielgruppe mitihren Bedurfnissen und Lebensrealitaten.




Uberblick: Design Thinking Workshop

Klassenstufe: 9 - 13, alle Schularten

Kompetenzen: die Schiiler*innen

- ... lernenden Umgang mitkomplexen
Problemen mithilfe eines strukturierten und
kreativen Prozesses

- ... starken ihre Fahigkeit, in heterogenen
Teams lI0osungsorientiert zu arbeiten

- ... verbessernihre Fahigkeiten,
Projektarbeitund Zeit zu strukturieren

- ... lernenihre eigene Kreativitatneu
kennen und steigern somit ihrkreatives
Selbstbewusstsein

- ... Ubensichin einer positiven Feedback-
und Fehlerkultur

Materialien

- Arbeitsvorlage Interview-Tipps

- Arbeitsvorlage Wie-kdnnen-wir Frage
- Arbeitsvorlage Ideenskizze

- Post-its (1 Stapel/ Schiler*in)

- Stifte

- Bastelmaterial

Dauer: zwei Projekttage oder 12
Schulstunden

Kurzagenda
- Gruppenaufteilung

- Besprechung der Herausforderung
des Projekts

- Vorbereitung und Durchfuhrung von
Interviews

- Auswertung der Interviews

- Ideenfindung mitKreativtechniken
- Erstellung eines Ideenmodells

- Testen der Ideen

- Abschlussprasentation & Reflexion

Optimale Raumausstattung

- Gruppentische und eine Stellwand far
je 4-5 Schiler*innen

- Ein Prasentationsmedium (Beamer,
Smartboard)

Vorwissen Schiiler*innen

Bei einem Workshop zur Rolle der EU
ist es nach unserer Erfahrung
notwendig, dass die Schuler*innen
grundlegende Kenntnisse Uber
Alltagsrelevanz, Strukturund Rolle der
Europaischen Union haben.



Uberblick: Design Thinking Workshop

Liebe Bildungsinnovatorinnen und Bildungsinnovatoren,

wir freuen uns Uber Ihr Interesse am vorliegenden Lehrmaterial zur
Durchfiihrung eines Design Thinking Workshops zu Europa mitlhren
Schiiler*innen. Wir haben dieses Material entwickelt, um es lhnen so leicht wie
moéglich zu machen, die Design Thinking Methode in Ihrem Unterricht zu
verwenden.

Das vorliegende Material besteht aus einem detaillierten Ablaufplan (mit
Angaben zu Vorbereitung, Dauer, Methoden und Ziel jeder Unterrichtsphase),
einer Présentation fiir Ihren Unterricht und allen zur Umsetzung benétigten
Arbeitsvorlagen in druckfertiger Form. Sie benétigen keinerlei Vorwissen flir die
Nutzung der Materialien in Ihrem Unterricht.

Das Material wurde anlédsslich eines Europa-Workshops der Friedrich Stiftung
entwickelt. An dem Workshop im November 2019 in Berlin nahmen

24 Schiiler*innen der Oberstufe von Europa-Schulen in Deutschland, Frankreich,
GroBbritannien und Litauen teil. Die Arbeitssprache war Deutsch; das Alter

der Teilnehmenden reichte von 15 bis 18 Jahre. Um Ihnen einen Eindruck der
gemeinsamen Arbeitzu erméglichen, hatdie Friedrich Stiftung einen Berichtund
ein kurzes Video tiberden Workshop aufihrer Webseite veréffentlicht.

Die Friedrich Stiftung ist eine gemeinnlitzige Einrichtung mit Sitzin Hannover.
Sie wurde von dem Verleger Erhard Friedrich gegriindet, um Innovationen in
Bildung, Kunst und Wissenschaftzu unterstiitzen. Sie verfolgtkeinerlei
wirtschaftliche oder politische Ziele mit ihrer Arbeit. Interessierte Lehrer*innen
und Schiiler*innen sowie gemeinwohlorientierte Institutionen laden wir sehr
herzlich ein, dieses Material kostenfrei zu nutzen.

Design Thinking isteine im Schulkontextungewohnte Methode. Fiireine
optimale Nutzung der Materialien empfehlen wir lhnen daher zusétzlich zu
diesem Material noch eine allgemeine Lektlire zur Design Thinking Methode.

Fir die Umsetzung des vorliegenden Materials benétigen Sie ca. 12
Schulstunden, wirempfehlen daher die Durchfiihrung des Projektes an zwei
aufeinanderfolgenden Projekttagen. Ist dies nicht machbar, so eignetsich das
Material ebenso fiir die Umsetzung in mehreren Doppelstunden.

Falls es an Ihrer Schule die Mbglichkeitdes Teamteachings gibt, so empfehlen
wir das Projekt mit einer weiteren Lehrperson durchzufiihren, um eine
intensivere Betreuung lhrer Schiiler*innen-Teams zu gewéhrleisten.



Uberblick: Design Thinking Workshop

Wir laden Sie und Ihre Schiiler*innen ein, uns bis zum 31. Juli 2020 eine
kurze Beschreibung dervon Ihnen entwickelten Projektideen zu schicken. Die
Friedrich Stiftung zeichnetdie beste Europa-ldee aus und unterstiitzt ihre
Umsetzung mit 500 Euro.

Uber Ihr Feedback zum Material wiirden wir uns sehr freuen und wiinschen
Ihnen und Ihren Schiiler*innen viel Freude und Erfolg.

Ute Brandt
Vorstand

Friedrich Stiftung




Uberblick: Design Thinking Workshop

Wie ist das Material aufgebaut?

Das vorliegende Material orientiertsich am Design Thinking Prozess; dieser
gliedertsichin die sechs Phasen:

Verstehen
Untersuchen
Definieren

Ideen entwickeln
Prototypen
Testen

Die ersten drei Phasen bilden den Problemraum und haben zum Ziel, die
Herausforderung aus Sichtder Zielgruppe zu verstehen. Die anderen drei
Phasen bilden den Lésungsraum; hiergehtes darum, einen konkreten

Loésungsvorschlag zu entwickeln und mitzukinftigen Nutzer*innen zu testen.

Der Design Thinking Prozess

Verstehen Definieren Prototypen

o) (#)
5

N ’
- - o -
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Untersuchen Ideen Testen
entwickeln




Uberblick: Design Thinking Workshop

Vorbereitungsphase - Gruppenbildung und Einflihrung in die Methode:
Sie teilen Ihre Klasse in Gruppen ein, machen Ubungen zur Starkung des
Gruppengefihls, stellen die Methode vor und geben einen Uberblick tiber
Ablauf, Ziele und Mehrwertdes Projekts

Design Thinking Phase 1 - Vorbereitung der Interviews:

Die Schuler*innen analysieren die Herausforderung des Projekts, entwickeln
Interviewfragen und verteilen die Interview-Rollen

— Material: Arbeitsvorlage “Interview-Tipps”

Design Thinking Phase 2 - Interviews:

Die Schuiler*innen fuhren Interviews durch und werten diese nach der
“storyshare-Methode” aus (Anleitung fur die storyshare Methode finden Sie in
der detaillierten Phasenbeschreibung).

Design Thinking Phase 3 - Persona: Die Schiler*innen entwickeln basierend
auf den Interviews eine Persona und konkretisieren die Herausforderung
passend zu den Bedurfnissen ihrer Persona.

— Material: Arbeitsvorlage “Entwicklung einer Persona”und Arbeitsvorlage
“Wie-kénnen-wir Frage”

Design Thinking Phase 4 - Ideengenerierung: Die Schiler*innen nutzen
Kreativtechniken zur Entwicklung einer Vielzahl von Ideen fir die
Herausforderung ihrer Persona und wahlen eine Lieblingsidee aus.

— Vorhandenes Material: Arbeitsvorlage “ldeenskizze”

Design Thinking Phase 5 - Bau ldeenmodell (Prototyp): Die Schuler*innen
gebenihrerLieblingsidee eine physische Gestaltund bauen ein Ideenmodell.

Design Thinking Phase 6 - Testen: Die Schuler*innen testen ihre
Lieblingsidee,indem sie ihrldeenmodell ihrer Zielgruppe zeigen und sich
Feedback einholen.

Nachbereitungsphase - Abschlussprasentation und Reflexion: Jede Gruppe
stellt die entwickelte [dee vor der gesamten Klasse vor. Anschlie3end
reflektieren Sie mit Ihren Schiler*innen das Projektund besprechen mégliche
nachste Schritte zur Weiterentwicklung der Ideen.



Vorbereitungsphase (1):

Einfiihrung in die Design
Thinking Methode

Hintergrund

Die Design Thinking Methode hat ihre
Wurzeln in den USA und wurde mafgeblich
von Professoren der Universitat Stanford
gepragt. In Deutschland spielt der Software-
Experte Hasso Plattner eine pragende Rolle
in der Etablierung der Methode. Generell zielt
Design Thinking darauf ab, in einem
strukturierten Prozess schnell vom Reden ins
Machen zu kommen. Im Unterricht ermoglicht
Design Thinking Schuler*innen ein neues
Erleben von Teamarbeit, Kreativitat und
Gestaltungskraft.

Ziele: Die Schiiler*innen...
- ... kennen den Ablauf des Workshops

- ... haben ein Grundverstandnis der Design
Thinking Methode

Dauer:
- ca. 15 Minuten

Material:
- Prasentation Seiten 2 — 6



Einfithrung in die Design Thinking Methode

Vorbereitung

— Den Ablaufplan fur den gesamten Workshop auf Papier schreiben und gut
sichtbarim Klassenraum aufhangen

- Beamer/ Laptop zur Nutzung der begleitenden Prasentation einrichten und die
Prasentation durchlesen und kennen

Ablauf

1.  Zu Beginn stellen Sie den Ablaufplan vorund gehen auffolgende Fragen
ein: Wie wird dieser Workshop ablaufen? Was ist das Ziel des Projekts?
AulRerdem erklaren Sie Ihre Rolle: Sie sind Moderator*in, achten
konsequentaufdie Zeit und geben kurze EinflUhrungen zur nachsten
Phase, ansonsten arbeiten die Gruppen selbststandig.

2. Anschliefend teilen Sie grundsatzliche Informationen uberdie Design
Thinking Methode mit Ihren Schiler*innen (Prasentation Seite 2 - 6)

3. Dannstellen Sie die Herausforderung dieses Workshops vor. Die
Herausforderung gibtden inhaltlichen Rahmen vor. Beim Workshop der
Friedrich Stiftung haben wir mit der Herausforderung: “Wie kdnnen wir
unsere Generation flir Europa begeistern?” gearbeitet. Das Material
funktioniertauch mit einer frei gewahlten Herausforderung wie zum
Beispiel: “Wie kdnnen wiran unserer Schule mehr Engagementfur
Europa/Klima/ etc. ermoglichen?”.

Tipp
Schreiben Sie den Ablaufplan
in groRen Buchstaben auf

‘ ‘ Was die Organisatoren sagen:

“Eine zentrale Erfahrung unseres Berliner

o =

Workshops war, wie wichtig und zugleich wie und hangen Sie diesen gut
schwierig das Zeitmanagement ist. Design Thinking sichtbar auf. Bei den engen
lebt davon, sehr kurze Fristen zu setzen und sie Zeltvorgaber? des
auch wirklich durchzusetzen (,Die fiinf Minuten sind Workshops, ist es sehr
vorbei, das meinen wir ernst!). Interessanterweise hilfreich, wenn alle _
hilft gerade dieser Zeitdruck, Kreativitat Sphuler*mnen zu jeder Zeit
freizusetzen.” die Agenda sehen und
verstehen, in welchem
, , Prozessschritt sie sich

gerade befinden.



Vorbereitungsphase (2):

Gruppen bilden,

Gruppengefiihl starken

Hintergrund

Design Thinking ist ein Teamsport. In einem
Design Thinking Projekt geht es darum, dass
ein Team wirklich an einem Strang zieht. Das
bedeutet: Grole Egos sollen sich auch
einmal zuricknehmen zu Gunsten der
Gruppendynamik. Introvertierte sollen explizit
auch zu Wort kommen. Jeder soll die
Maglichkeit erhalten sich mit den eigenen
Starken einzubringen. Um dies zu
ermdglichen, nehmen wir uns zu Beginn Zeit,
damit sich die unterschiedlichen Charaktere
in einem Team kennenlernen kénnen.

Ziele: Die Schiiler*innen

- ...sind in Kleingruppen aus 4-5
Schiler*innen eingeteilt

- ... verstehensich in ihren Gruppen als
Teams und machen Ubungen, um
Vertrauen zueinander zu fassen

Dauer
- ca. 15 Min

Material:
- Prasentation Seite 7

10



Gruppen bilden, Gruppengefiihl stirken

Vorbereitung

Im Klassenraum ist pro Team eine Arbeitsstation aufgebaut, bestehend aus:

— Ein bis zwei vertikalen Flachen zum Arbeiten pro Gruppe (Stelwande; Whiteboards;
Fenster, auf die Post-its geklebt werden durfen, etc.)

— Ein Tisch pro Gruppe

Ablauf

1. Als ersten Schritt teilen Sie die Klasse in Kleingruppen ein, bestehend aus 4 - 5
Schiler*innen. Diese Kleingruppen bleiben tber den gesamten Verlauf des Design
Thinking Workshops in gleicher Konstellation zusammen. Im Idealfall sind die
Gruppen heterogen, bestehend aus Schiler*innen mit unterschiedlichem
Leistungsniveau und Vorwissen zu europaischen Themen.

2. Es folgen Aktivitaten zur Starkung des Gruppengefihls, siehe Prasentation Seite 7:
— Jedes Team wahlt einen Teamnamen
— Jede*r im Team nennt eine Starke/Schwache (“Wo bin ich Superman bzw.
Superwoman? Was ist mein Kryptonite?”)

3. Anschlielend werden im Team Rollen verteilt; diese kénnen jeden Tag getauscht
oder Uber die Dauer des Workshops beibehalten werden.
—  Zeithuter*in achtet auf die Einhaltung der zeitlichen Vorgaben
—  Materialhiter*in achtet auf ein ordentliches Arbeitsumfeld
—  Lautstarkehiter*in achtet auf den Larmpegel im Team
—  Moderator*in achtet auf eine gleichmaRige Verteilung der Gesprachsanteile
und bittet ggf. Teammitglieder mehr/ weniger beizutragen

Tipp

In einem Design Thinking
Workshop kann es oftmals
laut werden. Daher

‘ ‘ Was die Teilnehmenden sagen:
Ich habe auf jeden Fall gelernt, wie man noch offener
mit anderen Menschen umgehen kann, und dass
Teamwork durchaus helfen kann. Und dass es auch

o =

hilft, nicht immer zu sagen, was man selbst glaubt, schlagen wir vor, dass Sie
sondern sich zuriickzuhalten und andere sprechen zu zu Beginn ein akustisches
lassen. Und dann, wenn es notwendig ist oder wenn Signal einflhren, um fur
es reinpasst, sich einzubringen. Das habe ich gelernt Ruhe zu sorgen

oder verbessert: wie man untereinander besser (beispielsweise durch eine
umgehen kann, um dann zu einem besseren Ziel zu Glocke oder eine

kommen. Klangschale).
- Raphael, 16 Jahre , ’



Design Thinking Phase (1):

Vorbereitung der

Interviews

Hintergrund

Design Thinking ist ein nutzerzentrierter
Ansatz; d.h. man untersucht und I6st ein
Problem flr eine definierte Zielgruppe, der
man nicht unbedingt selbst angehoért. Um
verschiedene mdgliche Zielgruppen
kennenzulernen, schwarmen die
Schuler*innen aus und fiihren Interviews. In
diesem Schritt werden die Interviews
vorbereitet. Ziel ist eine Sammlung an
Fragen, die dem spateren Gespréach eine
Richtung gibt und als Spickzettel verwendet
werden kann.

Ziele: Die Schiiler*innen...

- ... entwickeln ein gemeinsames
Verstandnis der Herausforderung

- ... bereiten Interviewfragen vor

- ... verteilen Interview-Rollen

Dauer:
- ca. 60 Minuten

Material:

- Prasentation Seiten 8 - 12
- Arbeitsvorlage “Interviewtipps”

12



Vorbereitung der Interviews

Vorbereitung

Im Klassenraumistpro Team eine Arbeitsstation aufgebautbestehend aus:
— Aufder vertikalen Arbeitsflache (Stellwand oder ahnliches) jedes Teams
hangtein Din-A3-Blatt,auf dem die Herausforderung steht
- Aufden Tischen der Teams liegen vier bis funf Post-it-Bldcke in
verschiedenen Farben sowie ein Stift pro Teammitglied
- Arbeitsvorlage “Interview-Tipps” istausgedrucktvorhanden (2x/ Gruppe)

Ablauf

1. Zu Beginn erklaren Sie die beiden Ziele dieser Phase: gemeinsamer Blick auf
den Herausforderungssatz und Vorbereitung der Interviews, siehe
Prasentation Seiten 8 - 12.

2. Ziel: Gemeinsamer Blick auf den Herausforderungssatz

— Ziel ist, dass alle Teammitglieder verstehen, was jeder von ihnen unter
den Begriffen der Herausforderung verstehen. Dafur unterstreichtjede
Gruppe beim Herausforderungssatz einige Begriffe, Uber die sie
gemeinsam sprechen will, da diese Begriffe fur unterschiedliche
Menschen verschiedene Bedeutungen haben kdnnen (Beispiel:
“begeistern” oder “Europa”)

- Jetzt machendie Schiler*innen einige Minuten lang ein Stilles
Brainstorming zu den unterstrichenen Begriffen. Dazu hat jede*r
Schuler*in einen Stapel Post-its und einen Stift in der Hand und schreibt
auf, welche Gedankenihm/ ihrzu den unterstrichenen Wértern kommen.
Danach teilt die Gruppen ihre Gedanken untereinander,indem jede*r
Schiler*in an die Stellwand gehtund die Post-its zu den unterstrichenen
Wortern an diese klebt.

- AnschlieRend besprichtjedes Team die verschiedenen Post-its. Wichtig:
Es gehtin dieser Phase nichtdarum, dass alle Teammitgliederdas
gleiche Verstandnis der Herausforderung teilen, sondern dass jedes
Team ein Verstandnis fir die verschiedenen Interpretationen innerhalb
des Teams hat. Beispiel: Anna versteht unter “begeistern”, dass man sich
aktiv und auch in seiner Freizeit fir die Sache einsetzt, fir die man sich
begeistert. Tom versteht unter “begeistern”, dass man einer Sache
gegenuber positiv eingestelltistund zum Beispiel positivdartuber spricht.

13



Vorbereitung der Interviews

66

Ziel 2: Vorbereitung der Interviews

Als ersten Schritt teilen Sie in lhrer Klasse die Arbeitsvorlage “Interview-
Tipps” aus

Anschlie3end entwickeltjede Gruppe drei bis vier Interviewfragen und
nutzt dafur die Ergebnisse aus der Analyse der Herausforderung.
Beispiel:In Gruppe A wurde viel Uber den Begriff “begeistern”
gesprochen. Daraus ergeben sich die Interviewfragen: Firwas
begeisterstdu dich? Wie sieht es aus, wenn du dich flr etwas begeistert?
Gibt es ein europaisches Thema furdas du dich begeisterst? Kennstdu
Leute, die sich fur Europa begeistern? Wenn ja,was machen die?

Jede Gruppe schreibtihre Interviewfragen auf. Interviews im Design
Thinking sind ein Gesprach und keine klassische Interviewsituation. Die
Interviewfragen sind daherals Leitlinien zu verstehen und nichtals ein
Fragenkatalog, derabgearbeitetwerden muss. Ziel ist es, ein Bild der
Bedurfnisse und Lebenswirklichkeitderinterviewten Person zu
bekommen.

Am Ende derPhase verteilen die Teams die Rollen furdie Interviews. Fur
jedes Interview werden sie neu verteilt.

o Interviewer®in stelltdie Fragen und fuhrt das Interview

o  Protokollfiihrer*in schreibtdie wichtigsten Zitate und Erkenntnisse
aus dem Interview auf

o Beobachter®in achtetaufdie Kdrpersprache derinterviewten
Person

Tipp
Je nach Grofe der
Gruppen kénnen die

Was die Organisatoren sagen:
Interviews zu fuhren ist nicht leicht! Und schon gar
nicht ist es leicht, sich auf die Gedankenwelt der
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Zielperson wirklich einzulassen. Das war die Rolle der

Erfahrung auf dem Workshop der Friedrich Stiftung. Protokollfihrer*in und
Anfangs gingen die Schiiler*innen das gestellite der Beobachter®in
Problem abstraktan und diskutierten vor allem iiber einfach doppelt
mangelnde Demokratie und Transparenz der EU. Sie vergeben werden.

brauchten geraume Zeit und viel Unterstitzung, um
sich auf die Perspektive einer realen Person — ihres
Interviewpartners und spater der Zielperson —
einzulassen und dann fur diese einen konkreten
Lésungsansatz zu entwickeln. ’ ’



Design Thinking Phase (2.1):

Durchfuhrung der

Interviews

Hintergrund

Die Schuler*innen schwarmen aus und
befragen fremde Menschen, um ihre
eigene Filterblase zu verlassen. Im
Gegensatz zu journalistischen
Interviews, wie man sie aus dem TV
kennt, geht es hierbei nicht um
Konfrontation, sondern um Neugier,
Erkenntnisgewinn und einen
Perspektivwechsel.

Ziele: Die Schiiler*innen...

- ... fuhren Interviews mit Personen, fir

deren Bedirfnisse sie im weiteren
Verlauf eine Lésung entwickeln
wollen

Dauer:
- ca. 60 Minuten

Material:
- Prasentation Seiten 13 - 14
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Durchfithrung der Interviews

Vorbereitung

Aus organisatorischer Sichtkann es je nach Standort und Gro3e Ihrer Schule
sinnvoll sein, zu Uberlegen,wo und wann lhre Schiler*innen geeignete
Interviewpartner*innen finden kénnen. Ist es fir lhre Schiler*innen méglich, vor
die Schule zu gehen und auf der Strale Menschen anzusprechen? Durfen Ihre
Schuler*innen einfach aufdie Stral3e gehen? Oder sollen die Interviews wahrend
einer Pause innerhalb der Schule passieren? Oder machtes Sinn, sich mit einer
anderen Lehrperson abzusprechen, ob einige Schiler*innen fir 20 Minuten
Interview-Zeitin Ihre Klasse kommen kdénnten?

Ablauf

1. Zu Beginn geben Sie einen Uberblick Gberden Ablaufder Interviews, siehe
Prasentation Seiten 13 - 14. Jedes Team fuhrt zwei bis drei Interviews durch.
Die Teammitglieder machen je nach Rolle Notizen oder fiihren das Interview.
Nach jedem Interview wird in der Gruppe kurz besprochen: Wasist gut
gelaufen? Was machen wir im nachsten Interview anders? Hatuns etwas
besonders Uberrascht?

2. Nach Ende derInterviews sortieren die Teammitgliederihre Post-its und
Notizen. Jede*r schreibtkurz auf, welche Gedanken er/sie nach den
Interviews im Kopf hat.

‘ ‘ Was die Teilnehmenden sagen:
»lchfand es megaspannend, auf die Bedurfnisse einer Person zu

schauen, und nicht auf die einer mdglichst groRen Zahl.*
- Sophie, 15 Jahre

»~Am Anfang steckten wir noch sehrin dieser abstrakten,
politikwissenschaftlichen Denkweise, aber damit waren wir
wahrscheinlich nicht so schnell soweit gekommen.*

- Jan, 17 Jahre , ,



Design Thinking Phase (2.2):

Auswertung der Interviews

Hintergrund

Basierend auf den Ergebnissen der
Interviews sollen die Schiler*innen
herausfinden, welche Zielgruppe sie fur
Europa begeistern wollen und was deren
tatsachliche Probleme und Bedurfnisse sind.
In den Interviews wurden sicherlich viele
Themen angeschnitten und Fragen
aufgeworfen. Die Auswertungsphase soll
helfen, Ordnung ins Durcheinander der
Informationen zu bringen, Muster zu
erkennen und Wichtiges von Unwichtigem zu
trennen.

Ziele: Die Schiiler*innen...

- ... werten die Interviews der vorherigen
Phase aus

- ... entscheiden sich fir eine wichtige
Erkenntnis aus den Interviews, mit der sie
weiterarbeiten méchten

Dauer:
- ca. 60 Minuten

Material:
- Prasentation Seiten 15 - 16
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Auswertung der Interviews

Vorbereitung

Vorbereitung der Stellwande miteinem Raster mit den vier Kategorien:
— Wir haben getroffen ...
— Wir haben gehort...
- Interpretation: Wir glauben, dies kdnnte bedeuten, dass..
— Wir wollen die Person dabei unterstutzen, zu ...

Ablauf

1) Zu Beginn dieser Phase geben Sie eine kurze Einfihrung zur Auswertung
von Interviews im Design Thinking Prozess, siehe Prasentation Seiten 15—
16. AnschlieRend analysieren die Gruppen die Interviews nach dem
folgenden Vorgehen:

— Schritt 1: Die Gruppe fullt die ersten beiden Kategorien aus.

o Beiderersten Kategorie “Wir haben getroffen ... “ schreibt
jede Gruppe Name, Alter und allgemeine Informationen zur
interviewten Person auf.

o Beiderzweiten Kategorie “Wir waren Uberraschtzu
horen...” klebt jede Gruppe Post-its mit den wichtigsten
Zitaten und Erkenntnissen aus den Interviews hin.

— Schritt 2: Jede Gruppe wahlt ein Zitat / eine Erkenntnis aus, das sie
besonders spannend finden. Wichtig: Auch wenn die Gruppe mehrere
Interviews gefuhrt hat, wird an dieser Stelle nur ein Zitat ausgewahlt.

— Schritt 3: Jede Gruppe Uberlegtsich fur ihrausgewahltes Zitat einige
Interpretationen, schreibtdiese auf Post-its und klebt sie in die
Kategorie “Wir glauben, dass konnte bedeuten, dass... “

— Schritt 4: Jede Gruppe Uberlegtsich ein oder mehrere Post-its fur die
Kategorie “Wir wollen die Person dabei unterstitzen, zu...”
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Auswertung der Interviews

Beispiel

Wir haben Wir waren Uberrascht | Wir glauben, dies kénnte | Wir wollen die Person

getroffen ... zu horen ... bedeuten, dass .... dabei unterstitzen...
Kim, “Was hab ich Wir glauben, dies Wir wollen Kim
16 Jahre schon mit der EU konnte bedeuten, dabei unterstitzen,
zu tun, die Leute dass Kim keine in ihrem Alltag die
da interessieren Informationen Gber Verbindung
Schiilerin sich doch auch den (positiven) zwischen der EU
aus Koln nicht fir mich und Einfluss von Europa und ihrem Leben
mein Leben” auf ihr Leben hat. wahrzunehmen.
Tipp

o =

Gutes Zeitmanagement ist in dieser Phase sehr wichtig.
Einigen Sie sich auf ein Zeitkontingent fir die Analyse, zum

Beispiel 15 Minuten pro Interview. Gehen Sie nach 15

Minuten zu jedem Team um sicherzustellen, dass sich nun

alle dem nachsten Interview zuwenden.
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Design Thinking Phase (3.1):

Entwicklung einer

Persona

Hintergrund

Welche Zielgruppe wollen wir eigentlich fur
Europa begeistern? Um das herauszufinden,
verdichten die Schuler*innen ausgewahlte
Aspekte aus den Interviews zu einer
Persona. Eine Persona ist ein Personen-
Steckbrief, der um weitere Faktoren (Hobby,
Lieblingsessen, Berufswunsch) angereichert
wird. Wenn erganzende Faktoren nicht im
Interview erfragt wurden, dirfen sie von den
Schiler*innen vermutet werden. Dabei ist
darauf zu achten, dass die Persona nicht zu
sehrins Klischeehafte abdriftet.

Ziele: Die Schiiler*innen...

- .... entwickeln eine Persona

- ... fullen die dazugehdrige Arbeitsvorlage
aus

Dauer:
- ca. 30 Minuten

Material:

- Prasentation Seiten 17 - 19

- Arbeitsvorlage “Entwicklung einer Persona”
1x/ Gruppe
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Entwicklung einer Persona

Vorbereitung

— Arbeitsvorlage “Entwicklung einer Persona” austeilen

Ablauf

1.

o =

Zu Beginn dieser Phase besprechen Sie die folgenden Fragen, siehe
Prasentation Seiten 17 - 19. Was ist eine Persona? Warum wird eine
Personaim Design Thinking Prozess gebraucht? Wie entwickeltman eine
Persona basierend aufden Interviews? Anschlie3end teilen Sie in jeder
Gruppe eine Arbeitsvorlage “Entwicklung einer Persona” aus.

Jede Gruppe flllt nun die Arbeitsvorlage aus. Die Persona einer Gruppe
orientiertsich an der interviewten Person, von der die Gruppe im vorherigen
Schritt das Zitat ausgewahltund interpretiert hat. Zum Ausfullen der Vorlage
nutzt jede Gruppe die Informationen aus dem Interview. Erfahrungsgemaf
erhaltman nicht alle Informationen Uber Alter, Hobby, Geschichte und
Charaktereiner Persona aus einem einzigen Interview. Die Schuler*innen
sind dahereingeladen, die fehlenden Informationen Uberihre Persona zu
erganzen. Grundlage fur Ergdnzungen istder Eindruck, den die Gruppe
durch das Interview von ihrer Persona bekommen hat. Ziel ist, die Persona
so greifbar wie moglich zu machen.

Tipp

Falls Sie in Ihrer Klasse die Interviews so durchgefihrt haben, dass sich
die Mitschiler*innen gegenseitig interviewen, so empfehlen wir, nicht die
tatsachlichen Namen der interviewten Personen aufzuschreiben, sondern
nur “Interviewpartnerin 1” oder ahnliches. Bei der Entwicklung der
Persona denkt sich jede Gruppe dann einen Fantasienamen aus. Unsere
generelle Empfehlung ist es, Interviews innerhalb der Klasse zu
vermeiden, um nicht in Gefahr zu laufen, dass sich interviewte
Jugendliche durch die Entwicklung einer Persona basierend auf ihrem
Interview unwohl oder angegriffen fuhlen.



Design Thinking Phase (3.2):

Konkretisierung der

Fragestellung

Hintergrund

Konnten sich die Schiler*innen auf eine
Persona einigen, folgt als nachster Schritt die
Neudefinition der Fragestellung. Design
Thinking bietet hier wertvolle
Formulierungshilfen, die darauf abzielen, in
einer Fragestellung relevante Aspekte zu
berticksichtigen: Wem soll wobei geholfen
werden, und welche Hurden gilt es dabei zu
uberwinden? Die genaue Formulierung der
Fragestellung ist wichtig, damit das
anschlieBende Brainstorming klappt.

Ziele: Die Schiiler*innen...

- ...konkretisieren die allgemeine
Herausforderung vom Anfang des
Workshops zu einer fiir ihnre Persona
passenden Herausforderung

- ... fullen die Arbeitsvorlage aus

Dauer:
- ca. 30 Minuten

Material:
- Prasentation Seiten 20 - 22
- Arbeitsvorlage “Konkretisierung der

Fragestellung” 1x/ Gruppe
22



Konkretisierung der Fragestellung

Vorbereitung

- Arbeitsvorlage “Konkretisierung der Fragestellung” austeilen
Ablauf

1. Zu Beginn der Phase erklaren Sie die Grunde, warum nun eine Wie-kdnnen-
wir Frage formuliert werden soll, siehe Prasentation Seiten 17 -19.
Anschlief3end teilen Sie die Arbeitsvorlage “Wie-kdnnen-wir Frage” aus.

2. Jede Gruppe fillt nun die drei Kategorien der Arbeitsvorlage aus.
- Schritt 1: Name der Persona (Beispiel: Kim)

- Schritt 2: Bedurfnis der Persona (Beispiel: Winscht sich zu wissen,
was die EU mitihrem Leben zu tun hat)

- Schritt 3: Hindernis der Persona (Beispiel: Bekommtin ihrem Alltag
keine Verbindungen zwischen ihrem Leben und Europa aufgezeigt)

Beispiel

Wie kénnen wir Kim dabei unterstiitzen,

Informationen (iiber den Einfluss von Europa auf ihr Leben zu erhalten,
obwohl sie in einer Welt lebt, in der ihr in ihrem Alltag keine Verbindung
zwischen ihrem Leben und Europa aufgezeigt wird.

Tipp

Wichtig ist an dieser Stelle, dass die Fragestellungen der
Gruppen auf tatsachlich I6sbare Probleme abzielen.

Wir empfehlen daher, an dieser Stelle kurz mit jeder Gruppe
Uber ihre Herausforderung zu sprechen und sicherzustellen,
dass sie sich fur eine konkrete und lésbare Fragestellung
entschieden hat.

o =



Design Thinking Phase (4):

Ideen entwickeln

Hintergrund

Zur Ideenentwicklung nutzt der Design
Thinking Ansatz eine ganze Reihe
unterschiedlicher Brainstorming-Techniken.
Sie sollen die Schuler*innen dabei
unterstitzen, ihre Perspektive zu wechseln,
Denkblockaden abzubauen und sich
gegenseitig zu inspirieren. Da im regularen
Schulunterricht grenzenlose Kreativitat selten
erlaubt ist, empfiehlt es sich, zur
Einstimmung auf die Ideen-Phase auch das
raumliche Setting zu andern. So ist laute
Musik kreativitatsfordernd. Auch kann der Ort
des Workshops temporar verlagert werden
(Pausenhof, Schulgarten u.a.).

Ziele: Die Schiiler*innen...

- ... arbeiten mit Kreativtechniken

- ... entwickeln eine Vielzahl von
Lésungsvorschlagen

- ... entscheiden sich fir eine Lieblingsidee
und fullen die Arbeitsvorlage aus

Dauer:
ca. 90 Minuten

Material:
- Prasentation Seiten 23 - 29
- Arbeitsvorlage “Ideenskizze” 1x/Gruppe
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Ideengenerierung

Vorbereitung

- AufjedemTisch liegen ausreichend Post-its und Stifte

- Anjeder Stellwand hangtdie ausgefullte Arbeitsvorlage “Konkretisierung
der Fragestellung”

— Arbeitsvorlage “ldeenskizze” istausgeteilt

Ablauf

1. Zu Beginn der Phase erklaren Sie die nachste Phase und erlautern, worauf
es beider Entwicklung von Ideen im Design Thinking Prozess ankommt,
siehe Prasentation Seiten 23 - 29.

2. Danachbeginnendie Gruppen, mitHilfe von Kreativtechniken Ideen als
Antwort auf ihre Wie-kdnnen-wir Frage zu entwickeln.
+ Methode 1: Stilles Brainstorming (Anleitung Prasentation Seite 25)
* Methode 2: Kopfstand (Anleitung Prasentation Seite 26)
*  Methode 3: Was-wurde-X-tun (Anleitung Prasentation Seite 27)

3. Nachder Durchfiihrung der verschiedenen Kreativiechniken entscheidetsich
jede Gruppe flir eine Idee, mit derdie Gruppe weiterarbeiten méchte, und
flllt zu dieser die Arbeitsvorlage “ldeenskizze” aus.

‘ ‘ Was die Organisatoren sagen:
Dies war die nachste groRe Herausforderung bei dem Berliner Workshop:
eine Vielzahl von unterschiedlichen Perspektiven durchzuspielen, um auf
neue und ungewodhnliche Losungsideen zu kommen. Zwei Stunden lang
arbeiteten wir mit verschiedenen Brainstorming-Methoden, um die
Kreativitat die Schiler*innen zu entfesseln. , ’
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Design Thinking Phase (5):

Prototyping

Hintergrund Ziele: Die Schiiler*innen...
Prototyping ist Denken mit den Handen! Nur - ... bauen ein dreidimensionales Modell
so kann innerhalb der Teams ermittelt ihrer Lieblingsidee

werden, ob die Teammitglieder wirklich die
gleiche Vorstellung von einer Idee haben.
Was genau mit der Idee ,grolieres
Smartphone“ gemeint ist, finden
Teammitglieder beispielsweise erstheraus, -
wenn sie das Smartphone aus Wellpappe Maferlal.. )

basteln —und ein Jugendlicher einen 20-cm- - Prasentation Seiten 30 - 32
Umriss ausschneidet, wahrend die

Mitschlerin lieber auf einen halben Meter

skaliert hatte. Dank der dreidimensionalen

Visualisierung kann eine gemeinsame

Ldsung erarbeitet werden.

Dauer:
- ca. 30 Minuten
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Bau der Ideenmodelle

Vorbereitung

- Prototyping-Material istan einem zentralen Tisch im Klassenraum
auslegt,damit die Schuler*innen ihre Ideen basteln konnen. Dazu gehort:
buntes Papier, Stifte, Schere, Kleber, Watte, Knete, Legobausteine, ...

Ablauf

1. Zu Beginn dieser Phase besprechen Sie mit lhrer Klasse die Funktionen des
Prototyping im Design Thinking Prozess: zum einen wird die Idee dadurch
detaillierter ausgearbeitet,zum anderen hatjede Gruppe am Ende etwas
zum Vorzeigen und Testen vorliegen, siehe Prasentation Seiten 30 - 32.

2. Jede Gruppe versuchtnun, ihrer [dee mit Hilfe der Prototyping-Materialien
eine physische Gestalt zu geben.

- Entwickelteine Gruppe eine App als Idee, so bietetsich beispielsweise
ein Papier-Prototyp an, bei welchem verschiedene Papiere die
unterschiedlichen Seiten der App zeigen.

- Handeltes sich bei einerldee um ein Workshop-Format, so kann es Sinn

machen, als Prototypen einen Flyer anzufertigen, derden Verlaufdes
Workshop beschreibt.

‘ ‘ Was die Organisatoren sagen:
Wieder eine grofe Herausforderung: auf Perfektion verzichten! Wichtig ist
an den Prototypen nicht der Hochglanz, sondern dass sie die
Schiler*innen zwingen, sich konkret Uber die Ausgestaltung ihrer Ideen
klar zuwerden. Sehr hilfreich dabei ist der Zeitdruck, unter dem die
Teilnehmenden des Workshops stehen. Noch viel schlimmer als ein
Prototyp, dem der Hochglanz fehlt, ist es, gar keinen Prototypen zu
haben.
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Design Thinking Phase (6):
Testen

Hintergrund

Im Verlauf des Workshops haben die
Schuler*innen Losungen entwickelt, um
junge Menschen fir Europa zu begeistern —
allerdings nicht sich selbst, sondern eine
Zielgruppe, die sich in der Persona verdichtet
hat. Um herauszufinden, ob die entwickelte
Lésung funktioniert, wird diese nun mit
ebendieser Zielgruppe getestet. Dabei geht
es nicht darum, die Ldsung zu verkaufen. Die
Testphase dient vielmehr dazu, ehrliches
Feedback einzusammeln und die Lésung auf
Verbesserungspotential hin zu Gberprufen.

Ziele: Die Schiiler*innen...

- ... holen Rickmeldung zu ihrem Prototyp
ein, indem sie Testgesprache fihren

- ... besprechen die neuen Erkenntnisse
aus den Testgesprachen

- ... leiten nachste Schritte fir die
Weiterentwicklung ihres Ideenmodells ab

Dauer:
- ca. 60 Minuten

Material:
- Folien Seiten 33 - 35
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Testen

Vorbereitung

Anhnlich wie bei der Durchfiihrung der Interviews empfehlen wir, vorab zu
uberlegen, wie und wo ihre Schuler*innen Testpersonen finden. Kénnen
geeignete Gesprachspartner*innen zufallig vor oderin der Schule gefunden und
befragt werden? Oderist es notwendig, einige Personen fur die Testgesprache
einzuladen? Falls keine Zeitflr Testgesprache aulderhalb des Klassenraumsiist,
konnen sich die Gruppen auch untereinanderihre Ideen vorstellen und
gegenseitig Feedback geben.

Ablauf

1. Zu Beginn der Phase machen Sie eine Einfuhrung zur Durchfihrung von
Feedbackgesprachen, siehe Prasentation Seiten 33 - 35.

2. Danach verteilen die Schuler*innen innerhalb der Gruppen die Rollen:
« Eine Person wird Gesprachsleiter*in
« Ein biszwei Personen werden Feedbackbogen-Ausflllertin
« Ein biszwei Personen werden Beobachter*in

3. Anschliel3end suchtsich jede Gruppe Testpersonen. Geeignetsind
Vertreter*innen der Zielgruppe der Lésungsidee, also Menschen die
moglichstviele Eigenschaften mitder Persona teilen, fir welche die Idee
entwickeltwurde. Je nach Zeit fuhrt jede Gruppe ein bis zwei Testgesprache.

4. Nach Durchfuhrung der Testgesprache gehtjede Gruppe zurlck ins
Klassenzimmer und notiert, wie sie nun mit den Erkenntnissen ausden
Testgesprachen weiterarbeiten mdchte.

‘ ‘ Was die Organisatoren sagen:
Das war schwierig: eine Idee zu entwickeln, einen Prototypen zu bauen, das
Herzblut eines ganzen Teams in das Projekt zu stecken— und dann ein
moglichst objektives Testgesprach zu fuhren. Nicht zu versuchen, die eigene
Idee zu verkaufen, sondern hinzuhéren, ob die Zielperson sie gut findet oder
nicht. Deswegen haben wir hier den Teilnehmenden unseres Berliner
Workshops ausfuhrliche Tipps gegeben: Sie sollten den Prototypen ohne lange
Erklarung vorzeigen, ihren Interviewpartner ersteinmal in aller Ruhe Eindriicke
sammeln lassen, ihn nach der Funktionsweise fragen lassen... und selbst
héchstens einmal nachhaken: ,Was, glaubst Du, ist das?*
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Nachbereitungsphase (1):

Abschlussprasentation

Hintergrund

In der Abschlussprasentation soll nicht nur
die Lésung, sondern auch das
Ausgangsproblem und der Weg der
Ideenentwicklung skizziert werden. Gut ist,
wenn das gesamte Team an der
Prasentation beteiligt wird; hierflr eignet sich
ein darstellendes Spiel. Einige Schiler*innen
kdnnen die Zielgruppe spielen, andere das
Problem verkoérpern, und wieder andere das
Design Thinking Team spielen.

Ziele: Die Schiiler*innen...

- ...halten eine Abschlussprasentation

- ...lernen die Ideen der anderen Gruppe
kennen

Dauer:
ca. 60 Minuten

Material:
- Prasentation Seiten 36 - 37
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Abschlussprisentation

Vorbereitung

Zur Abschlussprasentation kobnnen Personen von auf3erhalb des
Klassenverbandes eingeladen werden, wie zum Beispiel Eltern, andere
Lehrpersonen, die Schulleitung oderandere Schiler*innen

Ablauf

o =

Zu Beginn der Phase besprechen Sie die Rahmenbedingungen der
Abschlussprasentation, siehe Prasentation Seiten 36 - 37. Wie viel Zeit
gibt es fur die Vorbereitung? Wie lange soll die Prasentation dauern?
Welche Informationen sollen in der Prasentation vorkommen? Wir
empfehlen, dass jede Prasentation ca. 3 -5 Minuten dauertund einen
kurzen Uberblick Giber die Entwicklung jedes Teams wahrend des
Workshops gibt.

Anschlie3end bereiten die Teams ihre Prasentation vor. Hier sind der
Kreativitat keine Grenzen gesetzt. Ein Rollenspiel, ein (mitdem Handy
gedrehter) Kurzfilm oder das Nacherzahlen der wichtigsten Erkenntnisse
aus dem Workshop kdnnen Kern der Prasentation sein.

Zur Durchfihrung der Prasentation finden sich alle Gruppenin einem
Raum ein und prasentieren nacheinander. Nach jeder Prasentation gibt
es zwei Minuten Zeit fur Wortmeldungen aus dem Publikumund einen
grofRen Applaus.

Tipp

Fur die Vorbereitung der Prasentation reicht den Schiiler*innen
erfahrungsgemal eine Zeit von 20 Minuten. Bitten Sie die Gruppen,
Probedurchlaufe der Prasentation zu machen und dabei die Zeit zu
stoppen, drei Minuten vergehen sehr schnell.

Falls Sie mehr Zeit fiir diese Phase haben, konnen sich immer zwei
Gruppen zusammenfinden und sich gegenseitig ihre Présentation
vorspielen, nach Riuckmeldungen fragen, um dann ihre Prasentation zu
verbessern. Die Qualitat der Présentationen wird durch einen solchen
Probelauf oftmals enorm gesteigert.



Nachbereitungsphase (2):

Reflexion und nachste

Schritte

Hintergrund

Junge Menschen schatzen am Design
Thinking Prozess in der Regel die
Ergebnisorientierung, den Fokus auf das
pragmatische Machen und den Spaf}, den sie
im Team haben. In der Reflexionsphase kann
dariber diskutiert werden, welche
Teilaspekte des Workshops auch im
alltaglichen Unterricht genutzt werden
kdnnten und naturlich, welche Lésungsideen
auf welche Art weiterverfolgt werden sollen.

Ziele: Die Schiiler*innen...

- ... besprechen Méglichkeiten zur weiteren
Ausarbeitungen ihrer Ideen

- ... geben Ruckmeldung zum Workshop

Dauer:
ca. 30 Minuten
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Reflexion und néichste Schritte

Vorbereitung

- Eine Stellwand mit zwei Din-A4-Papiere mitder Aufschrift “lch mag...” und
“Ich winsche...” ist vorbereitet.

- Ein Zeitfenster steht fest, in dem sich Schuler*innen treffen kbnnen,uman
ihren ldeen weiterzuarbeiten.

Ablauf

1.  Am Anfang dieser Phase kdnnen Sie die Moglichkeiteiner Forderung
durch die Friedrich Stiftung erlautern, siehe Folie xx.

2. Im nachsten Schritte bekommtjede Gruppe Zeit, sich nachste Schritte fur
die Weiterentwicklung ihrer Idee zu Uberlegen und diese zu notieren.

3. Im Plenumkénnen Sie anschliel3end mitihren Schiler*innen besprechen,
was nun mit den Ideen passiert: Wann ist wieder Raum, sich damit zu
beschaftigen? Kénnte es einen Projekttag zu dem Thema geben oderein
Gesprach mit der Schulleitung Uber die Umsetzung einerldee? Wer
mochte sich flr eine Finanzierung bei der Friedrich Stiftung bewerben?

4. Abschliel3end fuhren Sie eine Reflexionsrunde mitlhrer Klasse durch. Ein
Vorschlagist die “Ich mag - Ich winsche”-Methode. Dazu holen sich alle
Schuler*innen Post-its und Stifte und schreiben auf, wasihnen an dem
Workshop gefallen hatund was sie sich anders gewlinschthatten.
Anschlie3end kleben sie nacheinander ihre Post-itsin die
entsprechenden Kategorien und sagen kurz etwas dazu.

‘ ‘ Was die Teilnehmenden sagen:
Ich glaube, dass ich neue Wege kennengelernthabe, wie
man Menschen dazu inspirieren kann, Europa zu lieben.
Und auch sehrviel, wie man im Team arbeitet.

- Alissa, 16 Jahre , ,



Allgemeine Informationen

Uber uns

-
FRIEDRICH
STIFTUNG

Friedrich-Stiftung

Die Friedrich Stiftung ist eine gemeinnitzige Stiftung, die 1997 von dem Verleger
Erhard Friedrich und seiner Frau gegriindet wurde. Zweck der Friedrich Stiftung
ist die Forderung der Wissenschaft auf den Gebieten der Erziehung und der
Kunste sowie der technischen und naturwissenschaftlichen Ausbildung.

Die Friedrich Stiftung férdertdazu solche Vorhaben von Personen, Gruppen und
Einrichtungen, von denen zu erwarten ist, dass sie die Weiterentwicklung einer
offenen und demokratischen Gesellschaft bewirken, insbesondere wenn sie
innovativ, gewagt, widersprechend und unkonventionell erscheinen.

Der thematische Schwerpunkt der Férderungstatigkeit soll sich an den Inhalten
der dazu im Friedrich Verlag herausgegebenen Zeitschriften orientieren.

Durch die Forderung der Wissenschaftim Bereich der Erziehung sollen die
Bestrebungen fir eine Institution Schule unterstitzt werden, die an den Zielen
der Chancengerechtigkeit, der Foérderung vielseitiger Anlagen und Interessen
sowie der Befahigung der Schiler zu bewusstem und selbstbestimmtem Handeln
orientiert ist.

D-NETWORK

D.Network

Wir befahigen Individuen zu Teamplayern zu werden. Teams helfen wir dabei,
schneller innovative Ideen in die Welt zu bringen. Von Teamtrainings tber
langfristige Prozessbegleitung bis hin zur PR- oder Marketingkampagne sind wir
in der Lage, alle Services aus einer Hand anzubieten. Um L6sungen zu
entwickeln, die Menschen wirklich brauchen.

Eine 10-mindtige Einfiihrung in die Design Thinking Methode prasentiert unser
Grinder und Workshop-Moderator Michael Metzger in diesem Youtube-Video,
was Sie gerne in den Unterricht einbinden dirfen. Sie finden es unter:
https://michaelmetzger.de/blog/vortrag-hands-on-design-thinking/
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