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Einleitung

Welche Verantwortung haben Designerinnen und Designer heute? Der
Designprofessor und Autor Florian Pfeffer schreibt dem Design keine gerin-
gere Rolle zu als die »Motor fur gesellschaftliche Veranderung« zu sein.
Sein Buch mit dem Titel »To Do: Die neue Rolle der Gestaltung in einer ver-
anderten Welt.« von 2014 ist nur eines von vielen Bichern und er nur einer
von vielen Designern, die sich im letzten Jahrzehnt intensiv mit der Frage
beschaftigt haben, wo es fiir die ohnehin schwer einzugrenzende Disziplin
»Design« hingehen soll. Diese veranderte Welt, von der er spricht, ist nicht
mehr die der Industrialisierung oder des hohen Wirtschaftswachstums, die
Produkt- und Kommunikationsdesign erst notwendig und grof3 gemacht
haben. Die Tage in denen das Hauptaugenmerk des Designs auf der Oko-
nomisierung von Produkten und Dienstleitungen lag, sind lange gezahlt.
Die gro3en Herausforderungen unserer Zeit sind der Klimawandel, soziale
Krisen und die Digitalisierung. Klingt alles nach grofer Verantwortung.'

In diesen Zeiten des Wandels gibt es viele Menschen und Organisationen,
die versuchen die Veranderungen in eine positive Richtung zu lenken.

Eine neue Form von aktiver Gesellschaftsgestaltung ist gefragt. Ein Beispiel
hierfur ist die Hans Sauer Stiftung in Miinchen, die 1989 aus der Motivation
heraus ins Leben gerufen wurde, »dass Innovationen zukiinftig generell
aus einer sozialen und ethischen Motivation heraus entstehen und damit
messbaren gesellschaftlichen und dkologischen Nutzen stiften«.?

Aus diesem Grundgedanken heraus hat die Stiftung in den letzten Jahren
den Forderschwerpunkt »Social Design« entwickelt, der »die Entwicklung
neuer Ansatze und Wege zu sozialen Innovationen und Transformationen
im Bereich Migration/Integration, Bildung und Stadtentwicklung« verfolgt.?
Im Gegensatz zu einer passiven Forderung von Projekten, werden die
Mitarbeiterinnen der Stiftung hier selbst aktiv: Projekte werden in multi-
disziplinaren Teams und unter Einbeziehung verschiedener Stakeholder
durchgefiihrt. Dabei wird methodisch vorgegangen, es wird ein kollaborati-
ver Prozess durchlaufen, der durch Methoden unterstitzt und strukturiert
wird. Ziel ist es, gemeinsam mit den Betroffenen, moglichst wirkungsvoll,
positive Veranderungen in den verschiedenen Bereichen zu bewirken.

In den kommenden Jahren mochte die Stiftung diesen operativen Zweig

der Stiftungsarbeit weiter ausbauen und zusammen mit verschiedenen Part-
nern Social Design in Miinchen voran bringen: Unter dem Dach des Social
Design Labs sollen partizipative Prozesse angestof3en und begleitet werden.
Die notwendigen Strukturen, die es dafiir braucht, sind momentan im
Aufbau und eine Grundvoraussetzung um aktiv werden zu kdnnen ist die
fachliche Kompetenz und das praktische Wissen der zukiinftigen Lab-
Mitarbeiter. Es besteht der Wunsch nach einer eigenen Methodensammlung,
einem Toolkit, auf das alle zugreifen konnen. Aulerdem sollen die bisher
durchgefiihrten Pilot-Projekte der Stiftung so reflektiert und aufbereitet
werden, dass sich Anleitungen fir ahnliche Projekte ergeben und auf

den Erfahrungen aufgebaut werden kann. Ein langfristiges Ziel ist zudem,
dass Social Design sich auch ohne grof3en personellen Aufwand von Seiten
des Labs weiter verbreitet und Prozesse zunehmend selbstgesteuert
werden konnen: Indem die Methoden so aufbereitet werden, dass Dritte sie
moglichst selbststandig anwenden kdnnen. Dadurch kénnten mehr Projekte
parallel laufen und sich weiter entwickeln.*

Aus diesen Zielen ergibt sich die Leitfrage dieser Arbeit: »Wie kbnnen
Personen dabei unterstiitzt werden, Social Design Projekte durchzufiihren?«

Dieser Fragestellung wurde auf unterschiedlichen Ebenen nachgegangen:
Literatur aus Designtheorie und -forschung sowie aus den Sozialwissen-
schaften diente als theoretische Grundlage. Bestehende Konzepte aus der
Praxis wurden untersucht und verglichen. Letztlich lag der Fokus darauf,
die bisherige Arbeit der Hans Sauer Stiftung im Bereich Schule praktisch
anwendbar zu machen und gleichzeitig die Strukturen fir eine Skalierung
auf Lab-Ebene zu schaffen. Im intensiven Austausch mit dem Stiftungs-
Team wurde ein Konzept erarbeitet, das beides beriicksichtigt und moglichst
praxisnah ausgerichtet ist. Auf dieser Basis wurde ein Entwurf gestaltet:
Ein Losungsvorschlag, der alle Menschen die im gesellschaftlichen Kontext
etwas verandern mochten - seien es Designerinnen oder nicht - umfassend
unterstitzen soll.



/ Entdecken

Am Anfang des Projekts stand die Recherchephase, deren Ergebnisse auf
den folgenden Seiten knapp dargelegt werden.

Zu Beginn wird der Bereich Social Design eingegrenzt und die Bedeutung
des methodischen Arbeitens fiir Social Design heraus gestellt. Dazu wird
untersucht, um was fiir Methoden es sich handelt, welchen Bereichen
sie zuzuordnen sind und wie sie strukturiert werden konnen. Bestehende
Strukturen und Konzepte werden analysiert und schlief3lich der Schwer-
punkt »Schule macht sich« der Hans Sauer Stiftung genauer betrachtet.

Die Recherche diente der Entwicklung der praktischen Arbeit. Nach einer
Konzeptentwicklungsphase wurde ein Entwurf erarbeitet, der die Leitfrage
durch angewandtes Design beantwortet. Weitere Fragen, die sich aus der
Recherche ergaben, sind farbig hinterlegt. Sie halfen beim Entwicklungs-
prozess und konnten dariber hinaus im Entwurf zum Teil direkt beantwor-
tet werden.

Am Ende befindet sich eine Ubersicht mit den relevantesten Erkenntnissen
fur die praktische Arbeit.



Der Bereich »Social Design«

Social Design wird oft als Uberbegriff fiir ein Feld verwendet, das auch

unter vielen anderen, oft dhnlichen und zum Teil noch detaillierteren Begriffen
bekannt ist. Wie der Name suggeriert, geht es um die Ausrichtung der
Designpraxis auf gesellschaftliche Themen. Dieser Fokus ist historisch
gesehen nicht grundsatzlich neu und doch lasst sich in den letzten Jahren
eine erhebliche Zunahme und Weiterentwicklung dieser Thematik fest-
stellen. Sie beeinflusst die Designlehre und -praxis und spiegelt sich im
aktuellen theoretischen Designdiskurs wider.’

Aspekte des Social Design

Zur Differenzierung von »Social Design Projekten« wurden fir diese Arbeit
vier Kriterien festgelegt:

I. Aspekt der Transformation

Ziel von Social Design ist eine gesellschaftliche Verdnderung.

Um den Herausforderungen unserer Zeit zu begegnen und die Welt verant-
wortungsvoll mitzugestalten, muss sich der Status quo @ndern. Das ist die
Motivation von Social Design. Kleine und grof3e Veranderungen, die in der
Summe eine Transformation der Gesellschaft bewirken. Die Schwierigkeit in
Zeiten standigen Wandels ist dabei zu benennen, was sich konkret verandern
soll. Die Herausgeber des Buchs »Transformation Design« beschreiben,
dass es im Grunde immer um veranderte Verhaltensweisen geht: »The final
goal is behaviour change - individually, locally and globally.«®

Fragen:

Wie lassen sich Veranderungsprozesse begleiten und steuern? Wie wird
Veranderung sichtbar und greifbar? Wie kann man die Beteiligten

dazu motivieren, sich selbst oder einen Zustand verandern zu wollen?

II. Aspekt der Wirkung
Social Design Projekte sollen einen positiven Einfluss auf Menschen haben.

Die Wirkung, die durch den Gestaltungsprozess erzielt wird, soll positiv
sein. Eine Auseinandersetzung mit ethischen Fragestellungen ist somit

unumganglich. Hier gibt es bereits viele Ansatze und Konzepte, die Uber die
Formulierung von Werten versuchen zu definieren, in welche Richtung sich
unsere Welt entwickeln soll. Schlagworte sind beispielsweise »Value sensitive
Design«’ im technologischen Bereich oder die »Sustainable Development
Goals« der Vereinten Nationen®.

Dariber hinaus stellt sich die Frage der Wirkungsmessung. Wie kann tber-
prift werden, ob die gewlinschten Veranderungen eingetreten sind und

wie kdnnen die Ergebnisse transparent kommuniziert werden? Die »Social
Reporting Initiative e.V.« hat seit 2011 ein Instrument zur Reflexion der
Wirkungslogik erarbeitet, den sogenannten »Social Reporting Standard«.
Dieser setzt Standards fir die Bewertung von Projekten und unterstiitzt
Organisationen dabei, ihren tatsachlichen Impact bzw. Outcome beurteilen
zu konnen.?

Fragen:

Wie kdonnen Werte in den Gestaltungsprozess integriert werden? Welche
Wertekonzepte gibt es bereits, die fiir das Social Design gelten kénnten?
Wie lasst sich sicherstellen, dass diese im Laufe eines Projekts eingehalten
werden? Konnten Werkzeuge zur Wirkungsmessung wie der »Social
Reporting Standard« in einen Projektablauf integriert werden bzw. selbst in
eine Methode umgewandelt werden?

[Il. Aspekt der Innovation

Um eine positive Verdnderung zu erreichen, wird ein kreativer Prozess
durchlaufen. Das Ergebnis dieses Prozesses ist eine soziale Innovation.

In Social Design Projekten werden bewusst Gestaltungsprozesse angesto-
Ben, um die gegebenen Umstande zu verandern und etwas Neues zu
Schaffen, zu innovieren. Die Grundlage fir Innovation ist Kreativitat.

Die Kreativitatsforschung sammelt seit Jahrzehnten Erkenntnisse dariber,
wie man Kreativitat fordern und ein kreatives Umfeld fir Projekte

schaffen kann. Insbesondere im wirtschaftlichen Kontext ist die Literatur
hierzu umfangreich.™

Speziell der Bereich der sozialen Innovation hat in den letzten Jahren einen
enormen Zuwachs an Aufmerksamkeit, Projekt- und Forschungsarbeit
erlebt. Fir soziale Innovationen wird nicht immer ein bewusst gesteuer-
ter Designprozess durchlaufen. Und doch ist der Prozess ahnlich. Uberall
auf der Welt gibt es unzahlige Beispiele, bei denen Personen aus eigenem
Antrieb die Initiative ergreifen und die Lebensbedingungen der Menschen



vor Ort verbessern und Probleme l6sen, an denen die Politik oder die
bestehenden wirtschaftlichen Strukturen bisher gescheitert sind,
beziehungsweise, von diesen ignoriert wurden. Aus jeder dieser Geschich-
ten lassen sich Erkenntnisse fiir andere Projekte gewinnen. Durch die
digitalen Kommunikationsmdoglichkeiten ist zudem der Erfahrungsaustausch
und die Vernetzung erheblich leichter als friher."

Fragen:

Wie kann der Gestaltungsprozess strukturiert werden? Wie lasst sich fir
Social Design Projekte ein kreatives Umfeld schaffen und fordern?

Was lasst sich aus bestehenden Initiativen lernen? Wie kénnte die Hans
Sauer Stiftung ihre Projekterfahrungen und -ergebnisse aufbereiten?

IV. Aspekt der Partizipation

In den Prozess werden diejenigen Personen integriert, in deren Lebenswelten
die Verdnderung stattfinden soll.

Social Design Projekte verfolgen den Ansatz eines Co-Design Prozesses.
Alle Menschen und Organisationen, die direkt oder indirekt von der
gewiinschten Veranderung betroffen sind, werden (zumindest stellver-
tretend) in die Entwicklung mit einbezogen. Jeder kann mit seinem
individuellem Wissen und seiner personlichen Perspektive einen wertvollen
Beitrag leisten. Auflerdem soll so sicher gestellt werden, dass die
Losungen, die am Ende implementiert werden, auch wirklich zu denjenigen
passen und von denjenigen angenommen werden, fir die sie gemeint sind.
Dariber hinaus kann eine solche Vorgehensweise die Denkweise von
Design verandern: Es geht weniger um die Suche nach der einen perfekten
(Produkt)Loésung, sondern vielmehr darum, den Prozess des gemeinsamen
Arbeitens und des Austauschs als solches, schon als potentielle Innovation
zu betrachten.

Diese Uberlegungen entsprechen den heutigen Vorgehensweisen im soge-
nannten Partizipativen Design (auch: Partizipatorisches Design).

Dieses Verstandnis von Design hat seine Urspriinge in den 1970er Jahren
in Schweden, wo Arbeitnehmer in die Verbesserung ihres Arbeitsplatzes

und ihrer Werkzeuge mit einbezogen wurden. Seitdem hat es sich stark
weter entwickelt und erlebt momentan in etlichen Designdisziplinen grof3en
Zuspruch.'

Auch in den Sozialwissenschaften spielt der Gedanke der Partizipation

eine wichtige Rolle. Der Begriff »Partizipative Forschung« steht in diesem
Zusammenhang fur Forschungsansatze, die gesellschaftliche, nicht-
akademische Akteure in ihre Untersuchungen mit einbeziehen und gleich-
zeitig beeinflussen sollen. Dabei handelt es sich um ein »wertebasiertes
Unterfangen: Soziale Gerechtigkeit, Umweltgerechtigkeit, Menschenrechte,
die Forderung von Demokratie und andere Wertorientierungen sind

treibende Krafte.«'

Die Hans Sauer Stiftung legt einen grof3en Wert darauf, partizipativ vorzu-
gehen und Projekte von vornherein dementsprechend zu planen. Sie grenzt
sich damit bewusst von Ansatzen ab, die zwar eine soziale Absicht haben
und sich fir gesellschaftlich benachteiligte Gruppen einsetzen, die dabei
jedoch »top-down« vorgehen, das heif3t, dass sie Ldsungen vorgeben anstatt
sie gemeinsam zu erarbeiten. Durch die partizipative Vorgehensweise
bekommt der Prozess an sich zudem eine grof3ere Bedeutung. Hier spielen
viele »weiche Faktoren« eine Rolle, wie beispielsweise das Entstehen eines
neuen Gemeinschaftsgefiihls, das kurz- und langfristig viel bewirken kann,
jedoch schwer zu greifen oder zu messen ist. Die Perspektive der Projekt-
leiter ist damit weniger auf ein Ziel ausgerichtet, das moglichst schnell oder
moglichst gut erreicht werden muss, sondern es soll ein ergebnisoffener
Prozess durchlaufen werden, der sich individuell entwickeln darf.™

Fragen:

An welchen Stellen des Prozesses ist es wichtig, wen mit einzubeziehen?
Wie kdnnen Menschen zu Teilnahme und Teilhabe motiviert werden?
Welche Erkenntnisse aus der partizipativen Forschung aus den Sozialwis-
senschaften sind fiir die Durchfiihrung von Social Design Projekten relevant?

Die Rolle des Designers

Eine Folge der Popularitat und Verbreitung des Design Thinking und Design-
methoden im Allgemeinen ist die, dass immer mehr Menschen zu Social
Designern werden, auch ohne klassische Designausbildung. Das wirft die
Frage auf, welche Rolle der professionelle Designer in solchen Prozessen
tiberhaupt noch spielen wird. Banny Banerjee, der an der Stanford Univer-
sitat unterrichtet, an der sowohl Design als auch Design Thinking (d.school)
gelehrt wird, spricht in diesem Zusammenhang von einer ldentitatskrise der
Designer und Designstudierenden. Andererseits betont er, dass es unter-



schiedliche »levels of expertise« gebe und dass, gerade in der krisentrachti-
gen Zeit in der wir leben, Designer mehr gefragt seien denn je. Sie haben die
Fahigkeit und Erfahrung, hochinnovative Lésungen fir komplexe Probleme
zu entwickeln und dadurch grofles Transformationspotential in allen
Lebensbereichen zu entfalten.”™ Ezio Manzini unterscheidet dazu in seinem
Buch »Design, when everybody designs« zwischen Designern und »Design
Experts«.'®

Fragen:

Welche Rollen nehmen Designer in welchen Phasen ein? Wann fungiert der
Designer mehr als Moderator und wann als Experte seines Fachs; wann
mehr als Konzepter und wann als handwerklicher Gestalter? An welchen
Stellen des Prozesses ist professionelle Designexpertise besonders wichtig?

Methoden im Social Design

Bedeutung

Neben der theoretischen Eingrenzung des Bereichs, sollte vor allem unter-
sucht werden, wie Social Design praktisch umgesetzt werden und gelingen
kann. Hier spielt methodisches Vorgehen eine bedeutende Rolle:

An der Ziiricher Hochschule der Kiinste (ZHdK) setzt sich die Initiative
»Design with Social Impact« in interkulturellen Projekten die nachhaltige
Verbesserung der Lebensumstande weniger entwickelter Gesellschaften
zum Ziel."” Prof. Michael Krohn, der diese Projekte mitbetreut, betont in
seinem Aufsatz »lIst »Social Design< eine neue Designkategorie?« die
Bedeutung der Methoden. Seine Vorstellung von einer neuen Ausrichtung
des Designs geht »weg von einer anonymen, arbeitsteiligen Produktlosung
hin zu Prozessen und sozialen Wirkungen mittels Designmethoden.«

Er betont zudem wie wichtig es sei, sich auf die individuellen Besonderhei-
ten jedes Umfelds einzustellen und fordert in diesem Zusammenhang »aus-
dricklich, neue Methoden des Designs zu entwickeln, in denen die Nutzer
aktiv in Designprozesse mit einbezogen werden und diese mitgestalten.'®

Fragen:

Welche Methoden gibt es und welche sind fiir die Praxis besonders
zielfihrend? Wie konnen Methoden fiir Social Design angepasst oder
neue Methoden entwickelt werden?

»Designmethoden«

Der Begriff »Designmethoden« konnte zu der Annahme fiihren, dass es
einen festen Satz an Methoden gibt, die eindeutig dem Design zuzuordnen
sind und welche in Social Design Projekten eingesetzt werden.

Allerdings ist die Lage deutlich komplexer. Es gibt unzahlige Methoden, die
bei kreativen Prozessen unterstiitzen konnen und in der Praxis Anwendung
finden. Wo die Methoden ihren Ursprung haben ist dabei unterschiedlich und
oft nicht klar zu benennen. Zum methodischen Arbeiten im Social Design
fasst Ezio Manzini die Thematik folgendermaf3len zusammen: »In between
the tools that we have there are some tools we share with others, some
tools that are specific of us and some that we can call tool, but in reality it is
better to say that it is a cultural background than a specific tool.«’ Manzini



spricht also eher von Werkzeugen (»tools«) als von Methoden.

Bella Martin und Bruce Hanington beschreiben in ihrem Buch »Design-
methoden« Methoden und Techniken. Sie sollen uns die Gelegenheiten
bieten »Gesprache zu strukturieren, die uns dabei helfen, Menschen besser
zu verstehen und uns in sie hineinzuversetzen und damit letztendlich
sinnvollere Produkte zu entwerfen.« AuBerdem betonen die Autoren, wie
wichtig die Verbesserung der Kommunikationsfahigkeit von Designern sei,
die durch die Arbeit mit den Methoden und Techniken gestarkt werde.

Um ihre Methoden und Techniken zu strukturieren, haben die beiden eine
Einteilung in finf unterschiedliche Kategorien gewahlt: 1. Die Differen-
zierung in »Verhaltensbezogen« und »Einstellungsbezogen«. 2. Unterschei-
dung »Quantitativ, Qualitativ«. 3. Die drei Optionen »Innovativ, Angepasst,
Traditionell« deuten auf die Ursprungsdisziplin hin, aus der das Konzept
stammt, beziehungsweise ob es verandert wurde. 4. »Explorativ, Generativ,
Evaluativ« weist auf den Zweck der Methode hin und fiir welche Prozess-
phase sie geeignet ist. 5. verweist auf die Rolle der Personen, die die
Methode anwenden und in welcher Art und Weise: »Partizipativ, Beobachtend,
Selbstbetrachtend, Expertenprifung, Designprozess«. Die Kategorien
werden im Buch anfangs kurz erklart und anschlieend die jeweils
zutreffende Einteilung bei jeder Methode gekennzeichnet. Zusatzlich gibt
es zu jeder Methode eine Empfehlung, fir welche Phase des Design-
prozesses sie geeignet ist (Einteilung in fiinf Phasen).?

Anmerkung:

Die Begriffe, die fur die finf Kategorien gewahlt wurden, sind sehr abstrakt.
Sie scheinen fur einen Laien erstmal keine grofle Hilfe zu sein.

Die Zuordnung in ein Phasenmodell konnte die Methodenwahl vereinfachen.

Fragen:

Wie lassen sich Methoden sinnvoll und praktikabel strukturieren?
Welche weiteren Moglichkeiten gibt es, welche kdnnten sinnvoll sein?
Welche Informationen sind fir den Anwender am hilfreichsten?

Prozessmodelle

Gestalterisches Arbeiten verlauft in einem kreativen Prozess, auch Inno-
vationsprozess genannt. Im Gegensatz zu einer Arbeitseinstellung, die
ausschliefilich auf Effizienz ausgelegt ist, soll im kreativen Arbeiten etwas
Neues entstehen, man arbeitet ergebnisoffen. Es gehort dazu, viel anzu-
denken und wieder zu verwerfen, Dinge auszuprobieren und dabei auch zu
scheitern. Es ist also gleichzeitig ein Lernprozess. Obwohl diese Beschrei-
bung schon zeigt, dass sich ein solcher Ablauf nicht genau planen lasst,
gibt es doch hilfreiche Modelle, die den Prozess in verschiedene Phasen
einteilen. Besonders im Arbeiten mit Teams ist eine solche Struktur sehr
wertvoll, sodass alle Beteiligten wissen, in welcher Phase man sich gerade
befindet und ob divergent (6ffnend, nicht-linear) oder konvergent (schlie-
Bend, fokussiert) gedacht werden sollte. Wichtig ist dabei, einen Schritt
abzuschlieBen, bevor man in die ndachste Phase libergeht und die Phasen
nicht zu vermischen. Die Schritte werden in der Regel mehrfach durchlau-
fen, es gibt Wiederholungen, der Prozess ist »iterativ«.

Es gibt mittlerweile viele Prozessmodelle, die unterschiedlich komplex und
detailliert sind. Im Wesentlichen sind sie alle ahnlich. Eine der ersten
solcher Strukturen geht auf Graham Wallas zuriick, der in den 1920er Jahren
den kreativen Prozess in vier Schritte einteilte: 1. Eine Situation klaren -

2. ldeen entwickeln - 3. Lésungen entwickeln - 4. Losungen umsetzen.?
Die Orientierung am Modell ist zudem eine gute Ausgangsbasis fur die Wahl
der richtigen Methode. Je nachdem in welcher Phase man sich befindet,
sind verschiedene Methoden geeignet.

Der »Design Thinking Prozess«

Eines der mittlerweile bekanntesten Prozessmodelle, ist das Design
Thinking. Das Konzept hat seine Urspriinge in Kalifornien, wo David Kelley,
der Mitbegriinder der Designagentur IDEQ, durch Beobachtung der
Vorgehensweisen im Design das Konzept entwickelt hat. An sich handelt es
sich um den ganz natirlichen menschlichen Prozess kreativen Denkens.
Hier vermeiden die Macher es, die Phasen als Schritte (steps) zu benennen,
da dies suggerieren wiirde, dass es immer ein lineares Vorgehen gibt.

Sie verwenden den Begriff »spaces« fir die drei Hauptphasen, die man
(moglicherweise mehrfach) durchlauft. Diese drei Spaces sind »Inspiration,
Ideation und Implementation.« Kelley ist auch Mitleiter des Hasso Plattner
Institute of Design in Stanford, der sogenannten »d.school, hier hat das
Design Thinking seinen akademischen Ursprung und verbreitete sich von
dort aus in die ganze Welt.??
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Gegenliberstellung verschiedener Prozess-Modelle

Gliedert man die drei Hauptphasen weiter auf, ergeben sich sechs Phasen,
die im klassischen Design Thinking gelehrt werden und grafisch linear

(mit Verbindungen untereinander) dargestellt werden: Verstehen - Beobach-
ten - Sichtweise Definieren - Ideen finden - Prototypen entwickeln -
Testen.? Mittlerweile gibt es von dieser Grundstruktur auch andere Versio-
nen und Weiterentwicklungen.

Weitere Modelle

Eine dieser Weiterentwicklungen stellt das Service Design dar, das den
Prozess in vier Hauptphasen gliedert: Exploration — Creation - Reflection -
Implementation.

Es gibt auch kreisformige Modelle, die die Iterationsschleifen deutlicher
visualisieren, wie beispielsweise das sogenannte »Creative Problem
Solving«, das auf Alex Osborn, den Erfinder des Brainstorming, zuriick geht
oder der »Basic Design Cycle« von Roozenburg und Eekels (1995).25:2

Es gibt also eine Vielzahl an Modellen, die unterschiedlich viele Phasen
aufweisen und verschiedene Vor- und Nachteile mit sich bringen.

Fragen:

Welches Modell macht fiir Social Design Projekte am meisten Sinn? Gibt es
Unterschiede zum reinen Innovationsprozess? Welche grafische Darstel-
lungsform ist am praktikabelsten? Lassen sich bei abgeschlossenen Projekten
der Hans Sauer Stiftung im Nachhinein Phasen nachvollziehen?

Auf der Suche nach einer geeigneten Prozessstruktur fur die Arbeit des
Social Design Lab wurden verschiedene Modelle verglichen und gegeniber-
gestellt. Die Tabelle links diente als Ausgangsbasis flr die weitere
Konzeptentwicklung.

Kreativitatstechniken

Unter dem Schlagwort »Kreativitatstechniken« - oder auch »Denkwerk-
zeuge« oder »Brain-Tools« - findet man unzahlige Methoden, die dabei
helfen, Denkprozesse zu strukturieren. Diese Methoden sind nicht nur

fur Designer interessant, sondern werden lberall dort eingesetzt, wo gezielt
neue ldeen entstehen sollen. Die Literatur fiir den Wirtschaftsbereich ist
umfangreich. Hier wird das Ziel verfolgt, durch Innovationen Wettbewerbs-
vorteile zu erzielen. Beispiele fiir Kreativitatstechniken sind zum Beispiel
das Mindmapping oder der Morphologische Kasten.



Mario Pricken hat in seinen Biichern gezielt fir und mit Menschen aus der
Kreativbranche die Methoden weiter entwickelt. Er betont, wie wichtig es
ist, sich bei der Arbeit mit den Techniken immer eine grof3e Flexibilitat zu
bewahren und sie als Experimentierfeld zu betrachten. Dabei ist das
Verandern bestehender Methoden ausdriicklich erwiinscht, da es im End-
effekt nie um die Methode an sich, sondern immer um den kreativen Output
geht, jeder Mensch und jedes Projekt sind anders. Es geht darum, durch
Ausprobieren der Methoden heraus zu finden, was gerade am besten zur
kreativen Losung beitragt.?’

Methoden des Partizipativen Design

Wie bereits beschrieben, ist der Aspekt der Partizipation essentiell in
Social Design Projekten. Speziell fiir Partizipatives Design gibt es eigene
Methodensammlungen. Die Methoden stammen klassischerweise aus dem
Bereich der Informationstechnologien, wobei sie mittlerweile haufig im
Social Design Anwendung finden und fir diese Art von Projekten angepasst
werden. So steht oft nicht mehr »der User« im Fokus und wird in den
Prozess integriert, sondern ganze »Communities« in sozialen Umfeldern
werden Teil von partizipativen Gestaltungsprojekten und es werden
sozio-kulturelle Herausforderungen adressiert.

Partizipatives Design unterscheidet zwischen »Methods« und »Tools and
Techniques«. Methoden kdnnen wie Rezepte betrachtet werden, die die
Organisation und Durchfiihrung von Projekten unterstiitzen. Die »Tools and
Techniques« sind wie unterschiedliche Werkzeugkisten zu betrachten,

die individuell kombiniert und angepasst werden kdnnen, je nach Projekt.
Es werden Teams gebildet die gemeinsam an Zukunftsvisionen arbeiten.

Die Vorgehensweisen sind aktive Vorgange des »telling, making oder enacting«,
um diese Visionen in Workshops - oft spielerisch - zu erarbeiten. Beispiele
hierfir sind »Future Workshops«, das Herstellen von Prototypen oder soge-
nannte »Design Games«. Um solche Techniken zu veranschaulichen werden
oft Beispiele erfolgreicher Anwendung aus der Praxis beschrieben. Das
zeigt, dass das Setting selten eins zu eins ibertragen werden kann und es
essentiell ist insbesondere partizipative Werkzeuge auf die jeweilige Situation
und das Umfeld anzupassen.?®

Bestehende Strukturen und Konzepte

Human Centered Design

IDEO beziehungsweise IDEQO.org sind grof3e Vorreiter was die Arbeit mit
Designmethoden im gesellschaftlichen Kontext angeht. Sie arbeiten dabei
auch intensiv an der Weitergabe ihrer eigenen Projekterfahrungen und
Verbreitung der Ideen. 2009 verdffentlichten sie das sogenannte »HCD
Toolkit« (Human Centered Design), das zeigt, wie die Instrumente des
Design Thinking auch gezielt fiir die Bekampfung von Armut eingesetzt
werden kdnnen. Es handelt sich um eine Darstellung vieler Methoden

und praktischer Beispiele, die dazu motivieren, selbst zum Human Centered
Designer zu werden, ganz egal welchen beruflichen Hintergrund derjenige
hat. 2015 erschien die Neuauflage dieses Toolkits, der »Field Guide to
Human-Centered Design«, der thematisch etwas allgemeiner fiir den so-
zialen Bereich gefasst ist und kostenfrei von der Website herunter geladen
werden kann.?

Der Guide umfasst 192 Seiten und beschreibt insgesamt 57 Designmethoden,
die wiederum den drei Hauptphasen des Design Thinking »Inspiration«

(19 Methoden), »ldeation« (24 Methoden), »Implementation« (14 Methoden)
zugeordnet sind. Im ersten Teil werden die grundsatzlichen »mindsets«
vorgestellt, die dazu motivieren, Designprozesse im gesellschaftlichen
Bereich durchzufiihren und einige Grundlagen kreativen Arbeitens vorstellen.
Zu manchen Methoden werden vorgefertigte Arbeitsblatter angeboten,

die die Durchfiihrung erleichtern. Zudem wird nach jeder Phase ein Projekt-
beispiel beschrieben, das die Praxis des Human Centered Design illustriert.*®
IDEO.org hat dariiber hinaus noch andere Formate entwickelt, die einen
unterschiedlicher Fokus haben. Dazu gehdren ein 51-teiliges Kartenset, die
sogenannten »Method Cards«®' sowie ein weiterer kostenfreier Guide
speziell fur den Bildungsbereich, der sich »Design Thinking for Educators«

nennt.%?

Mit allen drei Medien haben Mitarbeiter der Hans Sauer Stiftung bereits in
Projekten gearbeitet. An einigen Stellen waren mehr Informationen

hilfreich gewesen. Die Beschreibung der Methoden ist teilweise sehr knapp
gehalten und fir die tatsachliche Durchfiihrung noch viel weitere Recherche
notwendig. Dazu kommt, dass kaum Hilfestellung geboten wird, wie die
Methoden kombiniert und zu ganzen Workshops zusammen gestellt werden

konnen.®



Toolkits

Neben dem Designkit von IDEO.org gibt es mittlerweile etliche weitere
Methodensammlungen im Netz. Agenturen, Hochschulen und Projektiniti-
ativen verdffentlichen ihre eigene Zusammenstellung von Methoden

und Modellen. Diese Toolkits bieten neben Biichern praktische Informatio-
nen und Material zur Durchfihrung von Projekten. Die Zielsetzung und
der Schwerpunkt sind dabei unterschiedlich. Ein besonders relevantes
Beispiel fiir die Hans Sauer Stiftung ist die Stiftung Nesta, die in England
ihren Sitz hat und sich dem Ziel der »Sozialen Innovation« verschrieben
hat. Ihr »DIY-Toolkit« gibt es als Pdf zum Download.3

IPG

Im Juli 2017 fihrten Sonja Horster und Jascha Rohr vom Institut fir parti-
zipatives Gestalten (IPG) einen Workshop zum Thema »Verfahrensdesign«
mit der Hans Sauer Stiftung und einigen Partnern durch. Das IPG leitet seit
vielen Jahren Biirgerbeteiligungsprojekte.

Sie haben fir ihre Arbeit einheitliche Begriffe festgelegt, da es keine
allgemeinglltigen Definitionen gibt: »Methoden« sind fir sie die kleinste
Einheit, hierunter fallen alle Methoden, Techniken und Werkzeuge, die in
irgendeiner Weise eingesetzt werden, um etwas zu erreichen (griechisch
»methodos«: »der Weg zu etwas hin«). Werden Methoden miteinander
kombiniert, so entstehen »Formate«. Diese Sequenzen miteinander
verbunden, ergeben insgesamt ein Verfahren. Ein Verfahren ist fiir sie »ein
strukturierter, geplanter Ablauf zur Bearbeitung eines Themas oder einer
Aufgabe«. Der vierte Begriff, der die Metaebene des Geschehens beschreibt,
ist der »Prozess«. Dieser geht Uber das Verfahren hinaus und hat eine
eigene Dynamik, die fiir eine erfolgreiche Durchfiihrung des Verfahrens
berlcksichtigt werden muss.*

Fragen:

Wo liegen die Starken und Schwachen bestehender Toolkits und Konzepte?
Welche Strukturen kdnnen libernommen werden, wo gilt es neue Strukturen
fur das Social Design Lab zu schaffen? Was braucht es neben einer
Sammlung an Methoden noch? Wie kommt man von einzelnen Methoden

zu einem Workshopkonzept, hin zu einem Projektplan? Ist es sinnvoll eigene
Anleitungen fiir die einzelnen Bereiche der Hans Sauer Stiftung (Bildung,
Migration, Umwelt, Gesundheit®) zu erstellen oder gilt es, universelle
Strukturen zu schaffen? Welche einheitlichen Begriffe sollten eingefiihrt

werden?

Der Schwerpunkt »Schule macht sich« der Hans Sauer Stiftung

Unter dem Uberbegriff »Schule macht sich«, organisiert die Hans Sauer
Stiftung seit 2015 Projekte mit Schulen. Dieser Forderschwerpunkt befasst
sich mit der Frage »Wie kann es gelingen ein partizipatives und kreatives
Umfeld fir Schulentwicklung zu schaffen?« Es wurden drei Fokusbereiche
definiert: »Interaktion/Integration«, »Raume« und »Lernkonzeptex«.

Die ersten Projekte erfolgten an und mit der Stidschule Bad Tolz.%

»Schule designen«

Im Wintersemester 2015/16 organisierte die Stiftung ein Projekt zusammen
mit 21 Design- und Architekturstudierenden der TU Minchen. Kooperations-
partner waren auf3erdem die Innovationsagentur IXDS und Frog Design, die
den Prozess mit Vortragen und Workshops begleiteten. Die Studierenden
arbeiteten zusammen mit Schiilern, Lehrern und Eltern an sieben Projekten
in den Bereichen Erndhrung, Integration, Kommunikation, Identifikation,
Prasentation, Spielen und Forschen. Die Vorstellungen vom Ergebnis waren
dabei sehr offen gehalten. Vorgegeben wurde lediglich, dass die Losungen
angepasst an die Situation vor Ort, bedarfsorientiert und niedrigschwellig
umsetzbar sein sollten. Entstanden sind sieben Entwiirfe, die sich auch auf
andere Schulen iibertragen lassen kénnen.®

»Raumproben«

Das Projekt »Raumproben« entstand aus dem Schwerpunkt »Interaktion
und Integration«. Gemeinsam mit der Initiative »Architektur und Schule«
und Designern und Architekten aus Miinchner Biiros wurde an der Siidschule
Bad Tolz die Frage gestellt, »inwieweit Methoden aus dem Design in der
Lage sind, neue Formen des Lernens, der Interaktion und der raumlichen
Gestaltung zu initiieren und lber prototypische Impulse auch zu etablieren.«
In einem partizipativen Prozess wurde auf experimentelle Art und Weise

das Potential von groBen Gemeinschaftsflachen in der Schule (Aula, Gange,
AuBenbereiche) erforscht. Im Projekt wurden bereits zwei Workshops durch-
geflhrt und der Prozess ist noch nicht abgeschlossen.*

»Visionenspiel«

Im Fokusbereich »Raume« wurde mit dem Architekturbiiro Baupiloten
kooperiert, das sich auf partizipativ entwickelte Architektur spezialisiert hat.
Die Baupiloten beschaftigen sich schon langer mit Methoden zur Beteiligung
von Nutzern bei der Weiterentwicklung von Schulbauten und Schulalltag.
Mit der Hans Sauer Stiftung und der Stidschule Bad Tolz entwickelten sie



das Planspiel »Unsere perfekte Lernlandschaft«. Zusammen mit Schiilern,
Lehrern und Eltern wird das Spiel eingesetzt und verbessert um gemeinsam
Visionen fir rdumliche Veranderungen zu entwickeln.*

Das Spiel verbindet verschiedene Methoden miteinander und deckt meh-
rere Phasen eines kreativen Prozesses ab. Das Projekt ist ein Beispiel dafir,
dass die Hans Sauer Stiftung auch das Ziel verfolgt, eigene Methoden und
Formate zu entwickeln, die fir spezielle Themenbereiche und Zielgruppen

immer wieder eingesetzt werden kdnnen.

Weitere Projekte im Schulbereich laufen unter den Namen »Lernreisen,
»Digitalisierung an der Schule« und »Bildungslandschaften«.*!

Fragen:

Wie konnen die Erfahrungen, die in Social Design Projekten gemacht werden
auf zukiinftige Projekte libertragen werden? Konnen Projekte »methodisch
reproduzierbar« aufbereitet werden? Wie konnte ein solcher Fahrplan
aufgebaut sein? Inwiefern kann das gelingen, ohne den kreativen Prozess
einzuschranken?

Die »Schule macht sich«-Projekte dienten als Praxisbeispiele fir die weitere
Konzeptentwicklung.

Erkenntnisse aus der Recherche:

Das Social Design Lab ist Initiator und Begleiter von Veranderungsprozessen.
Es sollte sich Uber seine Werte klar sein, diese kommunizieren und in

die Projektarbeit, besonders in der Anfangsphase, integrieren. Um Social
Design zu ermdglichen, hat es die Aufgabe Raume und Atmospharen fir
kreative Prozesse zu schaffen. Abgeschlossene Projekte sollten so aufbe-
reitet werden, dass der Prozess nachvollziehbar wird und man fir kiinftige
Projete auf der Erfahrung aufbauen kann. Bei der Planung von partizipa-
tiven Projekten sollte die Rollenverteilung griindlich durchdacht werden.
Fir spezielle Aufgaben sollten Experten ihres Fachs hinzugezogen werden,
beispielsweise Designer oder Architekten.

In Social Design Projekten werden Methoden aus unterschiedlichsten
Bereichen eingesetzt. Die Herkunft einer Methode ist fir ihre Anwendung
nicht relevant. Bei der Methodenwahl sollte immer das »Wozu« im
Mittelpunkt stehen, nicht die Methode selbst. Man sollte flexibel mit den
Methoden umgehen und nicht zdgern sie zu verandern, wenn es dem

Ziel dient.

Eine Herausforderung liegt dabei, Methoden so aufzubereiten und in
Strukturen einzuordnen, dass Anwender sich leicht zurecht finden. Dazu

ist es sinnvoll einheitliche Formulierungen und Begriffe festzulegen.

Dariiber hinaus braucht es mehr Hilfestellungen, wie man Methoden sinn-
voll miteinander kombiniert und zu Workshops zusammenstellt.

Wenn ein Projekt in die Umsetzung geht oder wichtige Phasen abgeschlossen
wurden, ist es sinnvoll eine Routine einzufiihren, wie Projekte reflektiert

und aufbereitet werden.



/ Entwickeln

Basierend auf der Recherche, wurden einige Aspekte genauer untersucht
und nach und nach ein praktisches Konzept fir die Unterstiitzung von Social
Design Projekten entwickelt.



Medien?
Struktur?

Umsetzung?

Projekt- und
Methoden-Schrank

Am Anfang stand die Vision einer eigenen Methodensammlung fiir das Social
Design Lab. Um genauer herauszufinden, was in diesem Toolkit enthalten
sein sollte, wurde das Bild eines Schranks gewahlt. Der Schrank steht meta-
phorisch flr die ideale Ausristung, die Projektmacher fir Social Design

bendtigen.

Welche duBlere Form dieser Schrank haben wiirde und welche Medien den
Schrank bilden wiirden, war anfangs noch véllig offen. Von vornherein

war offensichtlich, dass es nicht reichen wiirde, nur eine Vielzahl an Methoden
in diesem Schrank vorzufinden, sondern dass eine eigene Ordnung und

Struktur notwendig sein wiirde.

Die Zielgruppen fir die Nutzung des Schranks sind unterschiedlich: einer-
seits die Mitarbeiter der Hans Sauer Stiftung bzw. alle zukiinftigen Social
Design Lab Mitarbeiter. Andererseits Laien, die sich vielleicht zum ersten
Mal mit Social Design beschéftigen. Im Speziellen kdnnten das konkrete
Projektinitiatoren in verschiedenen Bereichen, wie zum Beispiel ein Lehrer
an einer Schule sein. Der Schrank sollte somit nicht nur der Hans Sauer
Stiftung bzw. dem Lab zur Verfligung stehen, sondern auch allen Interessier-
ten an Social Design.

Nach und nach wurde der Schrank weiter entwickelt und konkreter. In
Gesprachen sowie in einer Abfrage mit den Hans Sauer Mitarbeitern wurde
untersucht, welche Anforderungen der Schrank fir die Durchfihrung von
Social Design Projekten idealerweise erfiillen miisste.



/Vorgehen

Fur den Aufbau des Labs hat die Hans Sauer Stiftung unter dem Namen
»Lab Academy« intern ein Team zusammengestellt, das sich regelmaflig
trifft und sich Uber Methoden und die Zukunft des Social Design Labs
austauscht.

Im ersten Treffen mit der Lab Academy wurde das Bild des Schranks
vorgestellt. Ohne irgendwelche Angaben Uber den Inhalt zu vorzugeben,
wurde abgefragt, was aus Sicht der Hans Sauer Mitarbeiterlnnen in
einen solchen Schrank hinein musste.

Das Bild war sehr hilfreich, um einerseits visionares Denken anzuregen
und andererseits ganz konkreten Input zu generieren. Die Visualisierung
war fur einige Team-Mitglieder wertvoll, weil das komplexe Thema sicht-
bar wurde und durch den Schrank einen Rahmen bekam.

Durch die unterschiedlichen Sichtweisen und die fachliche Expertise der
MitarbeiterInnen entstand so in nur 15 Minuten eine gute Ausgangsbasis
fur die weitere Entwicklung.

wWie mofivier

/Inhalt Schrank

Allgemeines / Tipps und Erfahrungswerte

HaTalate

Methoden Formate / Workshops
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Fahrplane fiir bestimmte Cases / Hilfsmittel (Arbeits- evtl. Feeback-
Bereiche/Themen Best Practice Beispiele  blitter, Videos) Werkzeuge

evtl. externe Cases

O > Schule
O > Integration
O > Stadtplanung

| HSS Case: »Digitalisierung an Schulen« |

| HSS Case: »Schule designen«
| HSS Case: »Raumproben«

Die eigene Recherche wurde um den Input der Lab Academy
erganzt und so entstand nach und nach eine immer konkretere
Vorstellung davon, was der Schrank beinhalten misste.

Im Schema wird die Komplexitat sichtbar und gleichzeitig konn-
ten erste Strukturen entstehen. Griin gekennzeichnet sind die
Bereiche, die als erstes umgesetzt werden sollten: Mit Hilfe der
Schulprojekte, die die Stiftung in den letzten Jahren umgesetzt
hatte, sollten die ersten Inhalte fiir den Schrank entstehen.

Was miisste in einem Projekt-Schrank fiir M %"{% I
das Social Design Lab alles vorhanden sein? } " | BB
- Ubersicht tiber Methoden - Ein Prozess-Guide f,;“‘aﬁ -
- Methodische Anleitungen - Gliederung nach Projekt- ‘mw 8
- Videos (zur Benutzung der phase: LY léwf” e
Methoden) > Wie finde ich erste Ideen? 2
- Hinweise zur Kombination bis hin zu
von Methoden > Wie setze ich mein Projekt
um?
- Templates fur Work- - Dos & Don'ts fur wichtige
shop-Ablaufe Prozessschritte
(verschiedene Langen)
- Beispiel-Ablaufe von - Nudging (Methoden und
Workshops inkl. Methoden Know-How])
und Ergebnissen - Infos/ Hilfe zu
- Workshop-Generator Gruppenprozessen
- Beispiele, Case Studies (in - Wie motiviert man die TN,

Input Lab Academy (sortiert)

Bezug zu Methoden gesetzt)  danach weiter zu machen? Die Mitarbeiterinnen schrieben ihre Ideen fiir den
Schrank auf Klebezettel. Nach und nach wurden
die Zettel in eine Schrank-Silhouette geklebt und
bei Bedarf kurz erldutert.




/ Zwischenstand Medieniibersicht

Medien:

> zur Projektunterstiitzung:

l »Projektbaustein YX«
»Methode XY« »Format ZX«
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Methoden Formate Projektbausteine

z.B. »Journey Map«

»Diese Methode gibt es und
so wird sie durchgefiihrt«

»Projektplan«
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Projektplane
individuell

»So wird ein Projekt
durchgefiihrt«

z.B. »Open Space«

»Dieses Format gibt es und
so wird es durchgefiihrt«

z.B. »Bildungslandschaft«

»So ldsst sich ein Projektabschnitt
zu einem Thema YX gut durchfiihren«

Vorlagen

> zum Nachlesen:

»Case XY«

Die Grafik zeigt einen Zwischenstand
der Medien-Entwicklung. Schon

ggggg frih stand die Idee eines Prozess-
ooooo Generators im Raum, der individuell

Projekte konfiguriert. Wie dieser
aussehen oder funktionieren kénnte
war anfangs noch vollig unklar.
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T =

evtl. Arbeitsblatter

evtl. Videos

Cases / Projektbeispiele ... evtl. Prozess-Generator?

z.B. »Raumproben an
der Stidschule Bad Tolz«

»Damit wird ein neues
Projekt geplant«

»So verlief das Projekt XYZ und

das haben wir dabei gelernt«

Immer wieder herrschte Unklarheit was die Begrifflichkeiten betraf. Dafir
wurde diese Grafik erstellt, die die bendtigen Medien und ihre verschiedenen
Zwecke klaren sollte. Besonders der Unterschied zwischen »Projektbei-
spielen (Cases)« und den Anleitungen fir zukinftige Projekte, die sich aus
diesen Projekten ergeben, war schwer zu greifen. Gleichzeitig ist genau
diese Transferleistung entscheidend, um gesammelte Erfahrung fiir andere

umsetzbar zu machen.

Die Grafik macht deutlich, dass es am Anfang die Vorstellung gab, man kdnne
einen Projektplan vorgeben, der sich ohne Abanderung auf neue Projekte
lbertragen lieBe. Die Recherche und Analyse von Projekten hat jedoch
gezeigt, dass dies nicht moglich ist, weil jedes Projekt seine Eigenheiten hat.
Auflerdem widerspricht es dem Anspruch von Social Design sich den
Themen ergebnisoffen zu nahern. Waren schon von Beginn an alle Schritte
geplant, wirde man zu weit vorgreifen und die Innovationskraft reduzieren.
Andererseits gibt es natirlich Projektablaufe und Workshops die sich immer
wieder ahnlich durchfiihren lassen.

Aufgrund dieser Beobachtungen sind die »Projektbausteine« entstanden.
Hier werden bestimmte Teilabschnitte von Projekten direkt in Anleitungen

und Workshop-Plane lbersetzt.



VORBEREITEN BEGINNEN

ENTDECKEN

ENTWICKELN

AUSPROBIEREN

UMSETZEN

Prozess-Modell

In Hinblick auf das Lab und das Ziel professioneller Prozessplanung,
wurde der Versuch unternommen, ein Modell zu entwickeln, das maglichst
praktikabel fur die Durchfiihrung von Social Design Projekten ist. Wie in
der Recherche beschrieben, wurden dazu im Vorfeld verschiedene Modelle
untersucht, verglichen und analysiert. Anschlieend wurde im Team in
mehreren Schritten ein Modell erarbeitet und getestet.

Es sollte herausgefunden werden, welches Modell am geeignetsten ist,
wie viele Phasen sinnvoll waren und welche duflere Form. Auflerdem
sollte getestet werden, inwiefern es sich zur Projektplanung eignet.

Im nachsten Schritt sollten den unterschiedlichen Phasen Methoden
zugeordnet werden und so die Methodenwahl vereinfacht werden.
Innovative Prozesse sollten damit strukturiert begleitet werden kdnnen.

Auflerdem galt es, herauszufinden, ob die bisherigen Stiftungsprojekte in
die Phasen eines Modells einzuordnen waren und ob es dabei helfen konnte,

aus den Projekten Anleitungen fir die Zukunft zu generieren.



/Vorgehen /Prozessmodell

Zusammen mit Vera Steinhauser und Marco Kellhammer wurde in zwei VORBEREITEN BEGINNEN ENTDECKEN ENTWICKELN AUSPROBIEREN UMSETZEN
intensiven Arbeitstagen ein erster Prototyp eines Modells fir das Social
Design Lab entwickelt. Die Licken, die manche Modelle haben, sollten
geschlossen, die Erfahrungen aus der Stiftungsarbeit integriert werden.
Eine wichtige Erkenntnis dabei: ein Innovationsprozess allein ist noch kein
Social Design Prozess. Die Phasen VORBEREITEN, BEGINNEN und
UMSETZEN sind genauso wichtig wie die drei klassischen Innovations-
phasen ENTDECKEN, ENTWICKELN und AUSPROBIEREN.

Um schnell erfassen zu kdnnen, worum es in den Phasen geht, wurden
die WIE und die WAS-Fragen entwickelt. Ihre Formulierung in »Wir«-Form
betont den partizipativen Anspruch. AuBerdem wurde fiir jede Phase ein
Etappenziel definiert, das die Arbeit mit dem Modell weiter vereinfacht.

. . L T . . WIE WAS WIE WAS WIE WAS WIE
Die Entwicklung llef im standigen Abgleich rmt den bestehen.t.jen .und IST WOLLEN KONNTE  WOLLEN KONNTEN  SETZEN ST
geplanten Schulprojekten der Hans Sauer Stiftung. Trotz anfanglicher ES? WIR ES WIR WIR ES WIR ES?
Zweifel, ob sich die Projektschritte den Prozess-Phasen zuordnen lassen VERAN- SEIN? AUSPRO-  UMSET- UM?
wirden, gelang es gut, die verschiedenen Phasen auch riickwirkend DERN? BIEREN? ZEN?
nachzuvollziehen.

Etappenziel Ausreichend Gemeinsame Status quo Einigung auf  Vielfalt an Einigung auf Entwirfe fir  Einigung auf
tragfahige Motivation verstehen / Herausforde- Ideen Losungsansatz Losungsan- Implementie-
Konstellation abbilden rung bzw. -ansdtze satze rung
fur Projekt-
beginn

iergirt] Koneqgo

Die drei Phasen ENTDECKEN, ENTWICKELN und
AUSPROBIEREN entsprechen den grundlegenden
Phasen der meisten Innovationsmodelle. Die
Teilung in divergent und konvergent unterstitzt
die kreative Arbeitsweise.

VORBEREITEN und BEGINNEN sind wichtige
Erganzungen um maglichst nachhaltige
Grundlagenarbeit zu leisten und eine gemeinsame
Vorstellung von Social Design zu bekommen.

Die Phase UMSETZEN ist essentiell fir die lang-
fristige Wirkung von Projekten. Der Pfeil, der auch
im Piktogramm erhalten bleibt, betont das Ziel der
Verstetigung Uber das eigentliche Projekt hinaus.

Anfangs entstand das
Modell mit Klebezetteln und >
Filzstift-Skizzen
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Nachdem ein erster Prototyp des Modells entwickelt war, wurde er der

Lab Academy vorgestellt und in diesem Rahmen getestet. Als Beispiel wurde
mit einem fiktiven Schulprojekt gearbeitet, in dem die Elternschaft auf

das Social Design Lab zukommt, weil es vermehrt zu Gewalt in den Pausen
gekommen ist.

Das Prozessmodell wurde zusammen mit einer Vorlage zum Ausfiillen
vorgelegt um den Prozess an der fiktiven Schule zu Planen. Direkt im
Anschluss wurden die Reaktionen auf den Prototypen mithilfe der Methode
»Denkhite« von Edward de Bono abgefragt. Nacheinander wurde anhand
von vier unterschiedlichen Hiten (also Sichtweisen) diskutiert:

»In wieweit ist das Prozessmodell fiir das Social Design Lab praktikabel?«

Mit der Methode der Denk-
| hiite wurde das Potential
des Modells fir die Zukunft
erortert.

/Analyse

Ergebnisse zum Prozess-Modell:

Anwendung

Das Modell soll unterstiitzen und Orientierung bieten. Es soll nicht einengen.
Der individuelle Prozess kann mithilfe des Modells begleitet werden und
sich trotzdem individuell und flexibel entfalten.

Iteration

Je nach Projektverlauf, werden Phasen mehrfach durchlaufen oder es wird
zwischen den Phasen gesprungen. Es taugt somit nicht als linearer
Fahrplan, kann jedoch trotzdem eine wertvolle Struktur bieten. Das Wissen,
in welcher Phase man sich befindet, kann fur die Arbeit und die Methoden-
wahl sehr hilfreich sein.

Methodisches Arbeiten

Das Modell selbst konnte zu Beginn eines Projekts wie eine Methode ver-
wendet werden. Darliber hinaus lassen sich diverse Methoden gut den
unterschiedlichen Phasen zuteilen. Viele Methoden sind fiir mehrere Phasen
geeignet. Manche Formate beinhalten das Durchlaufen mehrerer Phasen.

Meta-Ebene
Um die Handhabung des Modells zu verstehen bendtigt es zusatzliche
Informationen, die wie in einem Begleitheft die wichtigsten Dinge erklaren.

Beteiligung
Die Beteiligten sollten in alle Phasen einbezogen werden. Manchmal neigt

man dazu in den konvergenten Phasen allein zu entscheiden.

Ubergénge

Es ist wichtig, dass die Ergebnisse aus den konvergenten Phasen mit in

den nachsten Projektschritt einflieBen und keine Ergebnisse verloren gehen.
Dazu gibt es grafisch eine Uberlappung. Auf diese Stellen sollte im Prozess

besonders geachtet werden.

Weiterentwicklung
Um allen Anforderungen und Anwendern gerecht zu werden, sollte das
Modell noch mehrere Praxis-Tests durchlaufen.
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Anforderungen an den Entwurf

Bei dieser Arbeit handelt es sich nicht um ein Social Design Projekt. Trotz-
dem war der Anspruch, dort wo es mdoglich ist, methodisch vorzugehen und
Stakeholder miteinzubeziehen. Es war wichtig nicht voreilig einen Entwurf
zu erstellen, ohne vorher zu berprifen, ob es Gberhaupt einen Bedarf dafiir
gibt beziehungsweise ob die Losungsansatze in eine sinnvolle Richtung
zielen.

Dementsprechend offen wurde die Fragestellung am Anfang formuliert:
»Wie kénnen Personen dabei unterstiitzt werden, Social Design Projekte
durchzufiihren?« Der Nutzer wurde in den Mittelpunkt gestellt und nicht die

Ldsung. Diese Herangehensweise entspricht dem des Service Designs.

Zur weiteren Ideenfindung und Konzeptentwicklung wurden deshalb noch
weitere kurze Workshops mit der Lab Academy durchgefiihrt, um festzu-
stellen, was es alles braucht, um den Nutzern einen Entwurf zu bieten,

der ihren Bedirfnissen entspricht und sie optimal unterstiitzt ohne etwas
zu Ubersehen. Das Social Design Lab wurde dafir wie eine klassische
Dienstleistung gesehen und das Nutzen des Projektschranks wie ein Erleb-
nis, das es zu gestalten gilt.
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In einem einstindigen Workshop mit der Lab Academy wurde die Methode
»Journey Map« aus Sicht von zwei unterschiedlichen Personas durchge-
fuhrt. Die Personas sollten das Erlebnis des Durchfiihrens eines Workshop
in vier Jahren, also wenn alle Strukturen und Medien des Social Design
Labs aufgebaut und etabliert sind, entwerfen. So wurde kein Aspekt ausge-
lassen und die Kontaktmomente, Medien und Kanale, die das Lab anbieten
konnte mit beriicksichtigt.

Am Ende wurde mit Punkten gekennzeichnet, welches die drei kritischsten
Schlisselmomente in dieser Reise der Persona waren, ohne die der Work-
shop nicht erfolgreich verlaufen wiirde. So wurde der »Schrank« nicht
isoliert betrachtet sondern gedanklich in die zukinftigen Lab-Strukturen
eingebunden.

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

Fir die Journey Map wurde
eine Vorlage erstellt, die das
Social Design Lab in Zukunft

zur Verfligung stellen kdnnte.

/Bediirfnisse des Nutzers

Motivation Werkzeuge

.................................................................................................. >

Sicherheit Wissen |

Vertrauen

Durch die Methode wurde deutlich, dass der Bedarf fir den Schrank definitiv
besteht. Dariiber hinaus kamen jedoch noch einige andere Faktoren auf,

die essentiell fiir das Gelingen von Social Design Projekten sind. Besonders
in der Anfangsphase spielt eine gelungene Kommunikation zwischen dem
Social Design Lab Team und anderen Projektmachern eine wichtige Rolle.
Hierzu kdnnten im Speziellen auch Methoden oder Hilfsmittel entwickelt
werden. Diese Aspekte sollten beim weiteren Aufbau des Labs berilicksich-

tigt werden.

Spannend fir die Weiterentwicklung des Schranks war die Analyse der
Bedirfnisse und moglichen Emotionen des Nutzers. Diese lieflen sich indi-
rekt aus den Journey Maps ablesen. Was braucht es, damit sich der Nutzer
beim Planen und Durchfiihren eines Workshops wohlfiihlt? Am Anfang des
Prozesses braucht es eine gewisse Motivation anzufangen. Die Motivation
kann schnell nachlassen, wenn eine gewisse Sicherheit verloren geht.
Gleichzeitig braucht es Werkzeuge, um sich sicher und gut ausgeristet zu
fihlen. Das sind in der Regel die Methoden. Wenn hier einmal etwas nicht
klappt, sollte auf hilfreiches Wissen zurilick gegriffen werden kdnnen.

Bei dieser Betrachtung wird sichtbar, dass ein Prozess manchmal eine
recht turbulente Reise sein kann. Vieles lasst sich nicht vorhersehen. Da ist
es wichtig, dass man liber den gesamten Projektverlauf ein gewisses Ver-
trauen behalt: Vertrauen in sich selbst als Organisator oder Workshopleiter,
Vertrauen in die Beteiligten und Vertrauen in den kreativen Prozess selbst.
Hier konnen die Werkzeuge und das Wissen im Projekt-Schrank einen
wichtigen Beitrag leisten. Doch entscheidend ist gerade hier auch die Rolle
des Labs, das die weichen Faktoren Sicherheit und Motivation mit im Auge
behalten sollte.
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Bei der Weiterentwicklung des Schranks standen schon frih Anforderungen
auf der Liste, die am einfachsten digital gelost werden kdnnen.

Deswegen wurde der Lab Academy ein konkreter Vorschlag unterbracht:
Eine digitale Ressource, die Druckversionen der Inhalte mit anbietet und
mit einem Prozesskonfigurator ausgestattet ist. Dieser Entwurf wurde
gemeinsam mit Hilfe der PMi-Methode bewertet. Ohne zu diskutieren wur-
den die positiven, negativen und interessanten Aspekte dieses Vorschlags
gemeinsam gesammelt.

Der Punkt, der den weiteren Verlauf am starksten beeinflusst hat, war

der kritische Aspekt, dass der Schrank fiir sich allein nur ein isoliertes,
statisches Angebot darstellt.

P M Pz

+ Ubersichtlich

+ deutsch

+ Uberall zu erreichen

+ rekombinierbar (Methoden)

+ erweiterbar

+»0pen Source«-Gedanke

+ Prozess-Generator!

+ Verknipfung online/offline

+ automatisiertes Layout (keine
Design-Skills notwendig)

+ Domain vorhanden

- Skalierung

- Begleiter fiir Aufbau des Labs »

kann mit-wachsen

- teuer

- langes Projekt (Jahre)

- pflegeintensiv

- Marketing/Promotion
notwendig

- stilistische Halbwertszeit

- viel Material/Anleitung not-
wendig

- grof3er Schritt vom
Status quo

- bleibt statisches Angebot
- Anwendung?

... Weiteres?

- IPG-Kooperation

- Kontakte (Betty, designit)
- Publikation/Buch

- Kartenset

- Raumlichkeiten

- Team/Coach

- Prozessbegleitung

- Videos

Durch die PMi-Methode wurden

in kurzer Zeit die verschiedenen Plus-
punkte und Bedenken von Seiten

der Lab-Academy deutlich. Die Ergeb-
nisse flossen in die Entwicklung des
Entwurfs mit ein.

/Analyse

Wichtigste Anforderungen an den Entwurf:

- Kombination aus digital und analog

- Deutsch

- Erweiterbar, kann nach und nach wachsen

- Assistenz notwendig: Eine umfangreiche Sammlung von Methoden und
Best Practice Beispielen allein ist nicht ausreichend.
Bildhaft gesprochen: Wie kommt man vom Schrank zu einem konkretem
Projektplan? Wie packe ich meinen Koffer fiir den nachsten Workshop?

- Vertrauen, Sicherheit, Wissen, und Erfahrung vermitteln

- Flexibilitat fur unterschiedliche Zielgruppen, die unterschiedliche Vorge-
hensweisen ermdglicht: Sowohl selbst zusammen stellen als auch gefiihrt

- Prozessmodel als Orientierung integrieren

- Als Teil des Lab-Service denken: Der beste Schrank bringt nichts, wenn
ihn niemand benutzt.

- Eine schrifliche Anleitung kann das persdnliche Gesprach nicht ersetzen:
Der Kontakt und die Unterstiitzung des Labs sollten jederzeit mdglich sein.

Die Ergebnisse aus der Konzeptentwicklung ergaben, dass es fiir das
Social Design Lab sinnvoll ist, eine umfangreiche, digitale Methoden- und
Wissens-Sammlung aufzubauen, die gleichzeitig in die Strukturen des
Labs eingebettet ist.

Das Lab ist somit kompetenter Dienstleister fir Social Design: Es hat das
fachliche Know-How und die Werkzeuge und ist gleichzeitig personlicher
Ansprechpartner mit einem Netzwerk zur Unterstiitzung im Hintergrund.
So kann sichergestellt werden, dass die Methoden auch tatsachlich genutzt
werden und bei Unsicherheiten jederzeit der personliche Kontakt zum Lab

gesucht werden kann.



social design lab

Das Social Design Lab

Durch die Konzeptentwicklung hat sich deutlich gezeigt, dass das Social
Design Lab, das sich gerade erst in der Entstehungsphase befindet,

eine grofBe Rolle fir die Weiterentwicklung des Methoden-Schranks spielt
und dieser nicht isoliert betrachtet werden kann.

Das Lab besitzt das Potential Personen bei der Durchfiihrung von Projekten
wirklich ganzheitlich zu unterstiitzen anstatt es bei einem rein statischen
Angebot zu belassen. Dafir sollten im weiteren Aufbau des Labs neben den
medialen Kanalen auch die notwendigen personellen und organisatorischen
Strukturen mit bedacht werden.

Fur die Entwurfsentwicklung und die Gestaltung war es somit sinnvoll,
sich genauer mit dem Social Design Lab auseinander zu setzen und heraus
zu arbeiten, welche Rolle der Schrank mit seinen Werkzeugen einnimmt

und wo er einzuordnen sei.

Bisher gibt es keine definierte Markenstrategie fiir das Lab, die wiederum
auch nicht Schwerpunkt dieser Arbeit ist. Dennoch wurden einige Grund-
parameter fir Strategie und Design festgelegt, da diese direkt und indirekt

Teil des Entwurfs sein wiirden.
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Projektarbeit

Auf Basis der Dokumente, die es in der Hans Sauer Stiftung bereits zum - -
. . . . . o0 . Projekte = Beratung und Begleitung
Social Design Lab gab und weiterer Gesprache wurde eine Ubersicht . planen 0N . fiir Projekte anbieten %IC%J
der verschiedenen Aktivitaten erstellt, die bis dato geplant waren. Diese _durchfiihren W/ M\ e
Aktivitaten wurden in acht gleich grof3e Kacheln geteilt und der Lab . anstofen
Academy vorgelegt um heraus zu finden, ob ein Bereich fehlt. Dann wurde
eine kurze Punktabfrage unternommen mit der Frage »Was ist aus deiner
Sicht am Wichtigsten, was sollte das Social Design Lab ausmachen«?
Was braucht das Lab fiir die Projektarbeit?

Auf Grundlage der Antworten und der anschlieBenden Diskussion wurde
die Grafik leicht (iberarbeitet und anders angeordnet. Diese Methode Wissen — Erfahrung Werkzeuge

. . . . . . ... aufbereiten e ... sammeln und {é} ... aufbereiten
zeigte, dass der Schwerpunkt des Labs eindeutig bei der Projektarbeit  weiterentwickeln und o —] roflektieren @ ﬂ ' weiterentwickeln
liegt. Voraussetzungen, um diese durchfiihren zu kénnen, sind das Wissen, anwendbar machen  auf die Zukunft und testen

die Erfahrungen und die Werkzeuge. Dieser Uberblick diente als Grund- iibertragen, anwendbar machen
struktur fur die weitere Entwicklung.

... anbieten, teilen und
bei der Anwendung unterstiitzen

Was noch?

Austausch und Lernen Knotenpunkt

i}

... ermoglichen ... fir Social Design sein

... fordern 00O ... Netzwerk aufbauen
Tus Redobboe YY)
AUuIL.KrALI.._;

= Molbuckee, ek oordde
oy

Was ist aus deiner Sichtam ﬁlchtlgs!en, was sollte das Social Design Lab ausmachen?

3 bulre~
Erfahrungswerte AN Werkzeuge Struktur und Uberblick L&M
& || Ghe [ | beeieten || = e
-~ Innowe Signprozess benund reflektieren (Cases)
(Modelle, Meth - Projektanleitungen entwickeln und
- Hinweise zum iten mit Grup- anbieten
GRS T ————

Gruppen-Methoden]

»Das Social
Design Labsoll.. .. informisrene  »...inspirieren und motiierena .. Projekte ermoglichona

Austausch und Lernen Projekte.
erméglichen planen

etzwerk aufbauen [Menschen,
Organisatianen, ete.)
Durchfih- - Kontakte vermitteln

Konkret

Bereichen durchidhren (Bildung. rung und Planung von Proj - bringen
Integrat [

.. weiterbilden »...operativ itig seine 4 tatig seine .. Mensehen 2usamman bringena

Trotz der Vielseitigkeit der
e —— Lab-Aktivitaten liegt der

inhaltliche Antrieb und der
Schwerpunkt eindeutig bei

- |
(MMJ\M der Durchfiihrung von Social
( Design Projekten.
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flexibel professionell

vernetzt informiert
Das Social Design Lab soll in Zukunft den operativen Zweig der Stiftungs-
arbeit reprasentieren und wird mit Partnern zusammen arbeiten. Insofern
ist das Lab als eigene Marke zu betrachten, die in Inhalten und Optik zwar
Gemeinsamkeiten mit der Hans Sauer Stiftung haben kann, dabei jedoch
sehr eigenstandig handelt und kommuniziert.

Um Kommunikation und Corporate Design zu entwickeln wurden deshalb
§200090000000900830009000000000390009003900930 3 einige Parameter definiert, die das Lab in Zukunft ausmachen kénnten.
: : Diese Parameter konnen sich noch verandern und das Lab soll alles andere

als eine statische Identitat auferlegt bekommen, die ihren Akteuren ein Leit-

bild vorgibt, mit dem sie sich nicht identifizieren kdnnen.

sozial motiviert

ey Nach grindlicher Betrachtung der jetzigen Situation und der Reflexion von
Diskussionen wahrend eines Workshops und in den Lab Academy Meetings,

wurde ein erster Aufschlag fir die Markenstrategie erarbeitet.

Im Kern steht das Selbstverstandnis des Labs: »Die Mdglich-Macher«.
Dieser Kern beinhaltet zwei wesentliche Aspekte des Labs: Einerseits das
»Machen«, um das es in der Projektarbeit geht. Operativ agieren, dabei
aktiv und engagiert bei der Sache sein und experimentieren. Andererseits
das »Ermadglichen«. Es geht darum Maoglichkeiten aufzuzeigen und ein
offenes Labor zu bieten in dem Dinge ausprobiert werden kdnnen, die sonst
nicht maoglich waren. Erganzend zum Markenkern wurden drei Grundwerte
definiert, die das Lab beschreiben: »offen«, »kompetent« und »visionar«.

Diese Grundgedanken bilden die Ausgangslage fiir das Design des Entwurfs.
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Im Folgenden wird der Entwurf vorgestellt, der aus der Konzeptentwicklungs-
phase entstanden ist. Entsprechend der Anforderungen, die sich ergeben
haben, handelt es sich um eine digitale Losung, die in die zukiinftige Social
Design Lab Website integriert ist. So ist sichergestellt, dass das Lab als
Ansprechpartner immer prasent ist und die Werkzeuge durch kompetentes
Wissen erganzt werden.

Das Konzept des Projekt- und Methodenschranks wurde in eine umfangreiche
und standig wachsende digitale Ressource Ubersetzt, die strukturiert und
sortiert alle Werkzeuge enthalt, die das Lab fiir die Projektarbeit zur Verfi-
gung stellt. Darilber hinaus gibt es den Social Design Guide, ein intelligentes
Tool, das dabei hilft, sich in dieser Menge an Material zurecht zu finden und
Projekte und Workshops zu planen. Das Prozessmodell dient als Orien-
tierungs- und Planungsstruktur im Hintergrund und fordert das Innovations-
potential der Losungen.

Das ganze Konzept ist so ausgelegt, dass es den unterschiedlichen Ziel-
gruppen gerecht wird. Fir unerfahrene Nutzer gibt es die Mdglichkeit, sich
vom Guide komplett fihren zu lassen. Personen mit Projekterfahrung und
konkreten Vorstellungen konnen dagegen auch sehr selbststandig ihre
Workshopkonzepte erstellen und lediglich auf die vorhandenen Vorlagen und
Plane zugreifen oder diese individuell anpassen. Fir Social Design Interes-
sierte ohne konkretes Projektvorhaben besteht die Mdglichkeit zu stébern
und sich so durch die Fiille an Wissen und Werkzeugen zu klicken. Der Uber-
gang zwischen digital und analog ist flieBend: Zu allen wichtigen Ressourcen
gibt es auch Druckversionen, die wiederum durch die Online-Inhalte erganzt
werden. So findet kein Bruch zwischen den Medien statt.



Design Website

Die Gestaltung der Website stellt gleichzeitig einen Vorschlag fiir das
Corporate Design des zukiinftigen Social Design Labs dar.

Das Logo bzw. die Wortmarke leitet sich von der bestehenden Wortmarke
des Online-Angebots »socialdesign.de« ab, das die Stiftung 2017 ins Leben
gerufen hat. Die fette Linie Uber der Schrift symbolisiert ein abstrahiertes

Dach und passt inhaltlich gut zum Selbstverstandnis der »Madglich-Macher«.

Die Schrift der Wortmarke, die DIN OT wird zur typografischen Gestaltung
in den Schnitten Regular, Italic und Medium eingesetzt. In der Regel wird sie

in Gemischtschreibweise und einer Laufweite von 10 gesetzt.

Die Farbigkeit ergibt sich aus Weif3, Schwarz, Grau- und Griintdnen, wobei
Farben mit einer hohen Deckkraft (100 % Schwarz, 100 % Griin) niemals
grofflachig eingesetzt werden. Fiir Farbflachen kommen blasse Farben
(helle Grauténe und Griin-Abstufungen) zum Einsatz. Insgesamt dominiert
Weif3 die Farbwirkung. Dadurch wird sichergestellt, dass Layouts im Druck
keinen hohen Tintenverbrauch haben.

Illustrationen und Piktogramme sind in einer linearen Optik gehalten.
Ausnahmen bilden die kreisformigen Info-Buttons, die besonders auffallen
sollen oder extrem kleine Icons. Alle Grafiken werden aus geometrischen
Formen konstruiert und haben, wenn linear, eine einheitliche Strichstarke.

Ein geordnetes Layout mit Marginalspalte strukturiert die oftmals kom-
plexen Inhalte. Auf unndtige Elemente und Schnick-Schnack wird verzichtet.
Insgesamt ergibt sich so ein zeitgemafer, reduzierter und klarer Stil,

der dem professionellen Anspruch des Social Design Labs gerecht wird.

/ Corporate Design

Wortmarke

Typografie

Farbigkeit

Grafiken

Piktogramme

Layout

social design lab

DIN OT Regular

The quick brown fox jumps over the lazy dog

DIN OT Medium

The quick brown fox jumps over the lazy dog

DIN OT lItalic

The quick brown fox jumps over the lazy dog
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UBER DAS LAB

Konzept Website

Die zukiinftige Website des Social Design Labs ist nicht nur die Plattform
auf der sich interne und externe Projektmacher und Interessierte informieren
und austauschen konnen, sondern gleichzeitig auch praktische Ressource
fur die Durchfiihrung von Social Design Projekten. Die Struktur der Web-
site teilt sich in drei grof3e Schwerpunkte: UBER DAS LAB, LERNEN und
MACHEN. Die Website ist so konzipiert, dass sie nach und nach wachst und
die Bereiche sich erweitern konnen. Die drei Bereiche sind direkt miteinan-
der verknipft und erganzen sich gegenseitig.

UBER DAS LAB

Hier wird das Lab vorgestellt: sein Selbst-Verstandnis, das Verstandnis

von Social Design und die Grundprinzipien des Arbeitens werden erlautert.
Die Community wird mit Personenprofilen sichtbar. Das stetig wachsende
Netzwerk wird Uibersichtlich abgebildet und es gibt Steckbriefe der Partner.
Auflerdem findet man hier alle Informationen zu Veranstaltungen.

LERNEN

Social Design steckt in vieler Hinsicht noch in den Kinderschuhen. Dieser
Bereich der Website klart auf und bietet qualifizierte Antworten zu allen
Fragen rund um das Thema. Darliber hinaus geht es darum, (potentielle)
Projektmacher zu informieren und mit wertvollem Wissen zur Projektarbeit
zu versorgen. Hier werden Projektberichte gesammelt und vorgestellt.
Auch das Voneinander-Lernen wird vereinfacht: In einem Forum gibt es

die Mdglichkeit, sich auszutauschen und sich gegenseitig zu unterstitzen.
AuBerdem soll es in Zukunft Fortbildungs- und Coaching-Angebote (on-
und offline) zu Social Design geben, die motivierte Personen dazu befahigen,
selbst Projekte durchzufiihren.

Diese beiden Schwerpunkte bilden das organisatorische und theoretische
Fundament fiir die Projektarbeit und damit fir den Schwerpunkt MACHEN.

LERNEN

Theoretische

Praktische

Cases /

Weiterbildung

HOME

/Sitemap

Start

MACHEN

Werkzeuge Methoden
Ubersicht

Formate

Projektbausteine

Workshop-
gestaltung

Downloads

Social Design
Guide

Projekt- und
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MACHEN

Der Bereich MACHEN fokussiert auf die praktische Umsetzung von Social

Design. Hier finden sich alle Werkzeuge und Hilfsmittel, um Personen

bei der Arbeit zu unterstiitzen. Um Projekte zu planen gibt es den Social

Design Guide. Er hilft dem Nutzer der Website sich zurecht zu finden und

direkt Projekt- und Workshop-Plane zu erstellen.

Dieser Teilbereich der Website wurde weiter entwickelt und wird im
Folgenden anhand einiger Beispielseiten vorgestellt. Die Seiten gibt es
bereits digital als klickbaren Prototypen.




/Vorgehen

Um zu erarbeiten, welche Seiten, Inhalte und Funktionen ein Nutzer fir die
Projektplanung bendtigen wiirde, wurden zwei unterschiedlichen Szenarios
entworfen.

Diese beiden Gedankenspiele halfen dabei zu entscheiden, welche
Seiten des Websitekonzepts als erstes realisiert werden sollten.

Persona 2:
Michael, 40 Jahre alt, Lehrer an der Mittelschule Augsburg.
Familienvater, motivierter und engagierter Lehrer.

Macher-Typ, hat in letzter Zeit immer wieder von Schulentwicklung
gehort und gelesen. Er ist sehr motiviert und hat Lust so ein Projekt an
seiner Schule zu machen. Es gibt so viele Dinge, wo er Potential sieht.
Eine Bekannte erzahlt ihm vom Social Design Lab und dass dort Schul-
entwicklungsprozesse angestof3en werden.

Ein Abend in den Pfingstferien, seine Kinder sind schon im Bett, seine Freundin
ist beim Sport. Er hat die letzten Schulaufgaben korrigiert und jetzt Zeit

ein bisschen zu recherchieren. Er findet die Website und klickt sich durch.

Persona 1:

Nadine, 28 Jahre, studiert im Master (2. Semester, Sozialwissenschaften) und
arbeitet bei der Hans Sauer Stiftung fir das Social Design Lab. Social design !
Durch ihr Studium und die Arbeit im Lab hat sie bereits Erfahrung mit Methoden.
Sie hat Spaf3 daran, Workshops zu leiten, fihlt sich aber nur wohl, wenn sie gut
vorbereitet ist und auch ber Hintergrundinfos Bescheid weif3.

Fir das nachste Projekt sind die ersten Vorbereitungen schon getroffen und sie
hat schon eine grobe Vorstellung, was als nachstes passieren soll.

Ihr Kollege hat ihr vorgeschlagen, im ersten Workshop mit derJourney Map zu
arbeiten, die sie noch nicht kennt.

Es ist Dienstag Vormittag, Nadine ist in der Stiftung und hat sich eben einen Tee
gemacht. Sie geht auf die Website des Social Design Labs um ein bisschen nach
Methoden zu stobern und um mehr Gber die Journey Map heraus zu finden.
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Werkzeuge

Ein Kernangebot des Social Design Labs ist das methodische Vorgehen.

Auf der Seite »Werkzeuge« wird die volle Bandbreite an Methoden und Hilfs-
mitteln sichtbar. Es handelt sich um eine Sammlung die standig wachst.
Verschiedene Filterfunktionen vereinfachen die Orientierung und helfen
beim Stobern. Diese Seite ist besonders geeignet fir Personen, die bereits
Methoden-Erfahrung mitbringen, gezielt nach einem Werkzeug suchen oder
fur diejenigen, die sich fiir eine bestimmte Methode interessieren.

Das Spektrum an angebotenen Werkzeugen geht iber das von einer reinen
Methodensammlung hinaus. Hier wurde die Einteilung in vier Kategorien
entwickelt: Methoden, Formate, Projektbausteine und Hilfsmittel zur Work-
shopgestaltung. Die Unterscheidung zwischen Methoden und Formate
orientiert sich an der Definition des IPG.*2

Methoden sind alle einzelnen Methoden oder Techniken, die im Prozess
eingesetzt werden um das Vorhaben voran zu bringen. Es geht also um

die Sache an sich und weniger um das Organisatorische oder um die Unter-
stlitzung von Gruppenprozessen.

Beispiele: Brainstorming, Interview, Stakeholder Map

Formate sind Abfolgen von mehreren Methoden. Sie sind in der Regel so
zusammengestellt, dass sie ein bestimmtes Ziel erreichen sollen und
konnen auf mehrere Tage ausgelegt sein.

Beispiele: Open Space, Zukunftswerkstatt

Hilfsmittel zur Workshopgestaltung sind alle Methoden und Techniken, die
dabei helfen, optimale Rahmenbedingungen fiir das Vorhaben zu schaffen.
Sie zielen nicht direkt auf die Sache oder den Designprozess, sondern dienen

den Organisatoren.

Beispiele: Check-In/Check-0ut, Pausen, Methoden der Soziokratie

/Werkzeuge im Uberblick
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Projektbausteine Bildungslandschaft Digitalisierung an der Schule Lernformate Spiel

Projektbausteine sind eigene Kombinationen von Methoden, evtl. Formaten

und Hilfsmitteln fir die Workshopgestaltung. Diese entstehen aus der Crojektphase

praktischen Projekt-Erfahrung und sind konkrete Anleitungen, die genau O': |>A<:><Z>®A4
\V4

O
O
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vorschlagen, was in welchem Prozessschritt zu tun und zu beachten ist ] B <:>

H

Benotigte Zeit

und welche Methoden sinnvoll sind. Sie beinhalten Vorlagen fiir Workshop-

ablaufe inklusive Alternativ-Vorschlage zur Methodenwahl. Dazu gibt es o5 T Potenzialanalyse Schule Raumproben Visionenspiel
Tipps fur die speziellen Themenbereiche. Diese Vorlagen sind wie Muster- .
Ablaufe zu betrachten, die individuell angepasst und verandert werden ;:::{:enberemh
Ksnnen. e &
o =
Diese Kategorie ist aus der Analyse der bisherigen Projektarbeit im 0=
Themenbereich Schule entstanden: Es ist abzusehen, dass an Schulen Schulprojekt Vorbereiten

immer wieder dhnliche Themen aufkommen werden, wie beispielsweise
»Wie wollen wir in Zukunft lernen?« oder »Unzufriedenheit mit der Aula«.

Im Themenbereich Schule lassen

Gleichzeitig ist jedes Projekt anders und es ist essentiell, dass nicht vor- sich aus der bisherigen Projektarbeit

schnell in Losungen gedacht wird. Die Methodenwahl ergibt sich immer der Hans Sauer Stiftung bereits

erst nach und nach, Anderungen sowie Iterationsschleifen kénnen oft nicht Sibelb_et” TG (Pl G R eEie
aplelten.

vorher gesehen werden. Kein Prozess gleicht dem anderen. Es ist unsinnig,
einen ganzen Projekt-Plan von Anfang bis Ende vorzugeben. Aus diesen

Beobachtungen ist das modulare System der Projektbausteine entstanden.

So kann das Lab auf den eigenen Erfahrungswerten aufbauen und die Dinge,
die gut funktioniert haben aufgreifen und fiir andere zuganglich machen.

Es soll zur Routine des Labs werden, dass alle Organisatoren im Nachgang
an Workshops und Projektphasen diese reflektieren und ihre (moglicher-
weise daraufhin angepassten) Workshop-Plane zu neuen Projektbausteinen
zusammenstellen. So entstehen mit der Zeit immer mehr Bausteine und das
Repertoire an anwendbarem Wissen vergroflert sich. Gleichzeitig etabliert
sich so eine Kultur des Lernens, die dem Selbstverstandnis des Labs ent-
spricht und eine hohe Qualitat sichert.




Methoden

Die Sammlung, Aufbereitung und Weiterentwicklung von Methoden gehort
besonders in der Aufbauphase des Social Design Labs zu den wichtigsten
Tatigkeiten. Dazu wurde zusammen mit Saskia Steyrer und Conor Trawinski
eine Vorlage fiur die einheitliche Verwaltung von Methoden im Lab entwi-
ckelt. Einerseits sollen Methoden schnell erfassbar sein und man bekommt
beim Suchen die wichtigsten Infos wie in einem Steckbrief dargestellt.
Andererseits kann der User auch direkt die Anleitung abrufen und wird

mit Tipps fur die Durchfihrung versorgt. Hinweise zu anderen Methoden
erleichtern die Kombination und die Orientierung. Nicht nur weil im Stif-
tungszweck der Hans Sauer Stiftung Wissenschaft und Forschung eine
wichtige Rolle spielen, ist ein lickenloser und transparenter Umgang mit
Quellenangaben wichtig. AuBerdem darf das gesammelte Wissen nicht ver-
loren gehen. Auch diese Aspekte sind in der Vorlage beriicksichtigt.

Das Layout ist so konzipiert, dass es sich direkt in eine Druckversion tber-
setzen lasst. Der Ubergang zwischen digital und analog ist flieBend und
gleichzeitig braucht es keine Designfahigkeiten um die Methoden online
einzupflegen.

hinzufligen zu:

v Projekt 1 | SchulentwickL...

Vorbereitung
Workshop 1
Workshop 2

> Projekt 2 | Stidschule Ba...

> Projekt 3 | Integrationsp...

Fir die Planung von Projekten und Workshops kann eine Methode Uber
das Koffersymbol direkt gespeichert werden (mit Overlay-Effekt).

/Methode
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< Journey Map

Die Journey Map hilft dir dabei, ...
... dich besser in eine Person (oder Gruppe) und deren Erleben hinein zu versetzen, dabei
einen sichtbaren zeitlichen Ablauf zu erstellen und bestimmte Aspekte zu untersuchen.

Du verwendest diese Methode, um ...
... entweder eine aktuelle Situation sichtbar zu machen und zu verstehen oder um ein
Erlebnis fiir die Zukunft zu entwerfen.

Anleitung

Anwendung: in Workshops
Schwierigkeitsgrad: Mittel
Grad der Partizipation: Hoch
Verwandte Methoden:

Varianten: Schiiler-Reise (speziell fiir Schiiler)
Ahnlich: Storyboard, Szenarios

Kombination: Persona (wird idealerweise davor durchgefiihrt),

Stakeholder Map
Im Anschluss: Diverse méglich (je nach Projektphase und Ergebnissen)

> Quellen und Literatur

In Cases:

)

@ 40min - 2 h (je nach Komplexitat)

o 0o
NN 2 - 6 Personen pro Gruppe

o> X%

Zum ENTDECKEN oder ERFINDEN geeignet
(divergent)

Das Layout- und Typografie-Konzept fir die Metho-
den wurde anhand von der Methode Journey Map
entwickelt. Die Ubersetzung zwischen digitaler und
druckbarer Version ist ein wichtiges Prinzip der
Website und fiir das Design ein wichtiger Faktor.
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METHODE

< Journey Map

Die Journey Map hilft dir dabei, ...
... dich besser in eine Person (oder Gruppe) und deren Erleben hinein zu versetzen, dabei

einen sichtbaren zeitlichen Ablauf zu erstellen und bestimmte Aspekte zu untersuchen.

=)o

Du verwendest diese Methode, um ... )
... entweder eine aktuelle Situation sichtbar zu machen und zu verstehen oder um ein (

Erlebnis fir die Zukunft zu entwerfen.

+ Anleitung

Vorbereitung ® o o
Falls noch nicht vorhanden, wird ein Ziel oder eine Fragestellung definiert. Wozu wird die Me-
thode durchgefiihrt? AuBerdem wird festgelegt, welches Erlebnis untersucht werden soll.

Fir die Journey Map wird eine Persona bendtigt. Wenn im Vorhinhein keine Persona in der @ 40min - 2 h (je nach Komplexitat)
Gruppe erarbeitet wurde, kann diese vorgegeben werden. Es werden Gruppen (2-6 Personen)
gebildet und Personas zugeteilt. Entweder erarbeiten alle Gruppen die .Reise” derselben ﬁﬁ 2 - 6 Personen pro Gruppe
oder die unterschiedlicher Personas.
Material
Erlebnisse konnen in Dauer und Komplexitat unterschiedlich sein, z.B. das Benutzen eines Gedruckte Vorlage .. Journey Map"”
Produkts, der Kontakt mit einer Dienstleistung oder eine Aktivitat. oder

Selbst vorbereitete Plakate

(mind. DIN A2-AD, je nach Gruppengréfie und
GroBe der Klebezettel)

Klebezettel

Filzstifte

In den Gruppen sollte zumindest ein knapper Steckbrief der Persona, die sie bearbeiten,
bekannt sein. Eine moglichst klare gemeinsame Vorstellung von der Persona vermeidet
unndtige Diskussionen.

N E O

1
1.
Die wichtigsten Momente, die die Persona durchlauft, werden auf Klebezettel geschrieben.
In kurzen Schlagworten entsteht ein zeitlicher Ablauf. Der erste Zettel beschreibt die
Situation ganz zu Beginn, noch bevor die Persona iberhaupt mit dem eigentlichen Erlebnis
oder den dazugehdrigen Menschen/ Medien in Berithrung kommt und der letzte Schritt zeigt
die Situation danach.

o
2.

Zu jedem Moment wird ein weiterer Klebezettel geschrieben, der genauer
beschreibt, was die Persona erlebt. Die Geschichte soll durch Details noch anschaulicher
werden.

3. (optional)

Der entstandene zeitliche Ablauf dient als Grundlage fiir die Untersuchung
bestimmter Aspekte. Diese konnen sein: Ort, Zeit, Emotionaler Zustand der Persona,
Medien/Kanile, Kontaktpersonen, Relevanz, kritische Momente, etc.

4.

Die Gruppen présentieren sich gegenseitig ihre Ergebnisse. Was war entscheidend?
War etwas iiberraschend? Wo haben sich kritische Momente gezeigt?
Wo kénnte noch etwas verdndert werden, damit es der Persona besser geht?

Ausblick

Anleitung: Es wird durch die wichtigsten
Schritte der Methode gefiihrt. Dazu gibt es
Tipps und Hinweise zum Ausklappen.

/Methode
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METHODE

< Journey Map

Die Journey Map hilft dir dabei, ...
... dich besser in eine Person (oder Gruppe) und deren Erleben hinein zu versetzen, dabei
einen sichtbaren zeitlichen Ablauf zu erstellen und bestimmte Aspekte zu untersuchen.

=)o

Du verwendest diese Methode, um ...
... entweder eine aktuelle Situation sichtbar zu machen und zu verstehen oder um ein (

Erlebnis fir die Zukunft zu entwerfen.

> Anleitung

Anwendung: in Workshops ® o oo
Schwierigkeitsgrad: Mittel
Grad der Partizipation: Hoch

Verwandte Methoden: @ 40min - 2 h (je nach Komplexitat)

Varianten: Schiiler-Reise (speziell fir Schiiler)
Ahnlich: Storyboard, Szenarios ﬁﬁ 2 - 6 Personen pro Gruppe

Kombination: Persona (wird idealerweise davor durchgefiihrt),

Stakeholder Ma;
Im Anschluss: Diverse méglich (je nach Projektphase und Ergebnissen) [> > ><><)

+ Quellen und Literatur Zum ENTDECKEN oder ERFINDEN geeignet

(divergent)
Zur praktischen Anwendung:

http:// Methoder.mind-lab.dk/en/service-journey (E)

https://mrthinkr.com/collections/templates/journey-maps (E] (w

Vorlagen]

aply.com (E)

https://vimeo.com/1 895 [Video zu smaply] (E]

Weiterfiihrende Informationen:
»Designmethoden: 100 Recherchemethoden und Analysetechniken

fir erfolgreiche Gestaltung.« Bella
Stiebner, 2013. 5.196 (D)
»Mapping Experiences: A Comp

artin, Bruce Hanington. Miinchen

te Guide to Creating Value through Journeys,
Blueprints, and Diagrams« James Kalbach. O'Reilly Media, 2016. (E)

Cases:

Die Seite bietet viele relevante Links
zur praktischen Anwendung und Literatur.
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METHODE

Journey Map

Die Journey Map hilft dir dabei, ...

... dich besser in eine Person (oder Gruppe) und deren Erleben hinein zu versetzen,

dabei einen sichtbaren zeitlichen Ablauf zu erstellen und bestimmte Aspekte zu
untersuchen.

Du verwendest diese Methode, um ...
... entweder eine aktuelle Situation sichtbar zu machen und zu verstehen
oder um ein Erlebnis fiir die Zukunft zu entwerfen.

Anwendung: in Workshops

Schwierigkeitsgrad: Mittel

Grad der Partizipation: Hoch

Verwandte Methoden:

Varianten: Schiiler-Reise (speziell fiir Schiiler)

Ahnlich: Storyboard, Szenarios

Kombination: Persona (wird idealerweise davor durchgefiihrt),
Stakeholder Map

Im Anschluss: Diverse moglich (je nach Projektphase und Ergebnissen)

Quellen und Literatur

Zur praktischen Anwendung:
A http://metoder.mind-lab.dk/en/service-journey (E)

A https://mrthinkr.com/collections/templates/journey-maps (E) (weitere Vorlagen)

# smaply.com (E)
@ https://vimeo.com/192753895 (Video zu smaply) (E)

Weiterfiihrende Informationen:

& »Designmethoden: 100 Recherchemethoden und Analysetechniken
fur erfolgreiche Gestaltung.« Bella Martin, Bruce Hanington. Miinchen
Stiebner, 2013. 5.196 (D)

& »Mapping Experiences: A Complete Guide to Creating Value through Journeys,
Blueprints, and Diagrams« James Kalbach. O'Reilly Media, 2016. (E)

Anwendungsbeispiele/Cases:
More Homes Now", Social Design Lab
XYM", Social Design Lab

=)o

@ 40min - 2 h (je nach Komplexitat)

ﬁroj 2 - 6 Personen pro Gruppe

> X%

Zum ENTDECKEN oder ERFINDEN
geeignet (divergent)

Die entstandene Karte hat
uns geholfen zu iberlegen,
welche Auswirkungen die
geplanten Verdnderungen
fir alle Beteiligten haben
wiirden. Wir haben sie iber
die Monate oft angeschaut
und angepasst.

/Birgit im Projekt More Homes Now

Journey Map

Fragen oder Anregungen zu dieser Methode? Kontaktiere uns auf www.socialdesign.de oder unter 0115 137 004 376

Erstellt von:

social d esign lab CCBY20 Jenny Gallen, Social Design Lab Aktualisiert: 01/18

=

DIN A5

Vorderseite: Das Blatt kann mit einem einfachen
Drucker auf DIN A4 ausgedruckt und in der Mitte
gefaltet werden.

/Methode Druckversion

METHODE

Journey Map Anleitung

Vorbereitung

Falls noch nicht vorhanden, wird ein Ziel oder eine Fragestellung definiert. Wozu
wird die Methode durchgefiihrt? AuBerdem wird festgelegt, welches Erlebnis
untersucht werden soll.

Fiir die Journey Map wird eine Persona benétigt. Wenn im Vorhinhein keine Per-
sona in der Gruppe erarbeitet wurde, kann diese vorgegeben werden. Es werden
Gruppen (2-6 Personen) gebildet und Personas zugeteilt. Entweder erarbeiten alle
Gruppen die .Reise” derselben oder die unterschiedlicher Personas durch das

Erlebnis.

1.

Die wichtigsten Momente, die die Persona durchlauft, werden auf Klebezettel
geschrieben. In kurzen Schlagworten entsteht ein zeitlicher Ablauf. Der erste
Zettel beschreibt die Situation ganz zu Beginn, noch bevor die Persona iiberhaupt
mit dem eigentlichen Erlebnis oder den dazugehdrigen Menschen/ Medien in Be-
rihrung kommt und der letzte Schritt zeigt die Situation danach.

2.

Zu jedem Moment wird ein weiterer Klebezettel geschrieben, der genauer
beschreibt, was die Persona erlebt. Die Geschichte soll durch Details noch an-

schaulicher werden.

3 « optional)

Der entstandene zeitliche Ablauf dient als Grundlage fiir die Untersuchung
bestimmter Aspekte. Diese kénnen sein: Ort, Zeit, Emotionaler Zustand der
Persona, Medien/Kanile, Kontaktpersonen, Relevanz, kritische Momente, etc.

4,

Die Gruppen prasentieren sich gegenseitig ihre Ergebnisse. Was war entschei-
dend? War etwas iiberraschend? Wo haben sich kritische Momente gezeigt?
Wo kdonnte noch etwas verandert werden, damit es der Persona besser geht?

Ausblick

Die wichtigsten Ergebnisse werden in den weiteren Projektverlauf mitgenommen.
Es kann sein, dass es sinnvoll ist, einen Aspekt noch genauer mit der Gruppe

zu analysieren oder einzelne Erkenntnisse hervorzuheben und separat
aufzuschreiben. Die entstandene ,Reise” kann im weiteren Prozess immer
wieder einbezogen und genutzt werden und sich nach und nach verandern.

A ... mehr Tipps und Erfahrungsaustausch unter socialdesign.de

6 Erlebnisse konnen in Dauer und Komple-
xitat unterschiedlich sein, z.B. das Be-
nutzen eines Produkts, der Kontakt mit
einer Dienstleistung oder eine Aktivitat.

In den Gruppen sollte zumindest ein
knapper Steckbrief der Persona, die sie
bearbeiten, bekannt sein. Eine maglichst
klare gemeinsame Vorstellung von der
Persona vermeidet unndtige Diskussionen.

6 Manchmal fillt es leichter mit dem
eigentlichen Erlebnis [d.h. eher in der
Mitte] anzufangen.

Wenn die Teilnehmer hier schon Schritt 2
und 3 mit bearbeiten, geht das auch.
Wichtig ist, dass am Ende eine nachvoll-
ziehbare Geschichte entsteht.

Hier ist es wichtig das urspriingliche Ziel
im Auge zu behalten. Je nachdem wie viel
Zeit man diesem Schritt einrdumt, kén-
nen Diskussionen sinnvoll sein oder sie
sollten vermieden werden. (Moderation)

Material

F

Gedruckte Vorlage ,Journey Map”
oder

Selbst vorbereitete Plakate

(mind. DIN A2-AD, je nach Gruppen-
gréBe und Grofe der Klebezettel)
Klebezettel

Filzstifte

]

\O

Auf der Rickseite sind alle wichtigen
Anleitungs-Schritte abgebildet sowie Tipps
zur Durchfiihrung und zum Material.



Plane

Fir jedes Projekt lassen sich ein individueller Projekt-Plan und dazu
gehorige Workshop-Plane fur die einzelnen Projektschritte erstellen. Die
Pldne bieten einen guten Uberblick und kénnen unter den Organisatoren
geteilt und gemeinsam bearbeitet werden. Sie sind jederzeit anpassbar
und bieten eine hohe Flexibilitat.

Projekt-Plan

Die wichtigsten Fakten zum Projekt werden im Projekt-Plan aufgefiihrt.
Schon am Anfang ist es hilfreich in ein paar kurzen Satzen zu klaren, worum
es im Wesentlichen geht. Hier werden auch die Beteiligten aufgefiihrt.

Der eigentliche Plan enthalt eine Zeitleiste in der sichtbar wird, wo man sich
im Projektverlauf gerade befindet. Dazu eine Auflistung aller wichtigen
Projektschritte. Bei Projekten, die iiber mehrere Monate oder Jahre gehen,
erweitert sich der Plan nach und nach. Wenn Personen wahrend des Pro-
jektverlaufs einsteigen ist dies eine lbersichtliche Stiitze, um schnell zu
erfassen, was bereits geschehen ist. Auch flir die Nachbereitung von Projek-

ten kann der Plan hilfreich sein.

Neben dem Teilen kann der Plan auch heruntergeladen oder direkt
ausgedruckt werden. Auflerdem gibt es die Moglichkeit, Fotos und Projekt-
ergebnisse direkt hochzuladen.

Projektschritt-Plane

Fir jeden Projektschritt gibt es einen gepackter Koffer, in dem alles vor-
handen ist, was ich fiir den Schritt bendtige. Auch dazu gibt es ein Ubersicht-
liches Dokument, in dem die wichtigsten Fakten zusammen getragen sind.
Diesen Plan kénnen Projektmacher dann ausgedruckt mit zum Workshop
nehmen oder direkt digital einsehen. Um den Fokus nicht zu verlieren,

ist im oberen Teil kurz erklart, worum es jeweils geht und was die wich-
tigsten Ziele sind. Es wird aufgefiihrt, was im Vorfeld zu tun ist und es gibt
einen detaillierten Zeitplan fir den Workshop. In der Seitenleiste finden
sich neben ein paar grundlegenden Infos auch alle Links zu Vorlagen oder
weiterfiihrenden Informationen.

/ Projekt-Plan
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v Beteiligte

Organisatoren:

Hans Muster, Mittelschule Augsburg
(Projektleitung)

Martina Musterfrau, Social Design
Lab (Projektleitung)

Kernteam:

Direktorin Miiller, Mittelschule Augs-
burg (Schulleitung)

Birgit Schmidt (Schul-Sozialdienst)
Susanne Maier (Elternbeirat)

3-5 Schiilerlnnen Klasse 6c

3-5 Schiilerlnnen Klasse 8b

Mitmacher:
alle SchiilerInnen Klasse éc
alle SchiilerInnen Klasse 8b

Experten:
Education Innovation Lab

PROJEKT 01

Projekt-Plan

Projekt 01 | Schulentwicklung Mittelschule Augsburg

Worum geht's?

An der Mittelschule Augsburg gibt es eine latente Unzufriedenheit in vielen Bereichen. Beispiele sind:
Unmut iiber viel Frontalunterricht; ein heruntergekommenes Geb&ude; iiberarbeitete Lehrer; Schiilerinnen
und Schiiler, die das Gefiihl haben, dass alles tiber ihren Kopf hinweg entschieden wird. Es sollen »neuer
Schwung« und neue Konzepte in den Schulalltag kommen.

Zeitplan

. 0>
Im 09. 12.10 04.11 07.12
I Y
Projekt-Schritte

Koffer Projekt-Schritt Zeitraum Prozess-Phasel(n)

0
Schulprojekt Vorbereiten 01.09 - 10.10.2018 ><><><><>
i Potentialanalyse Schule | 12.10.2018 [ XXXX¢ o

2
Potentialanalyse Schule Il 04.11.2018 |:>< <><><’ |

Fotos

Plan fir ein fiktives Schulprojekt



/ Projektschritt-Plan

social design lab

LAB KONTAKT =
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0

00
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> Beteiligte
Prozess-Phase VORBEREITEN

Vorlagen, Infos, Tipps

Grundprinzipien zur partizipativen
Schulentwicklung

Video: »Schule gemeinsam gestalten«

Projektbaustein »Schulprojekte Vorbe-

reiten«

PROJEKT 01

Vorbereiten

Projekt-Schritt 0 | Schulprojekt Vorbereiten

Worum geht's?

Zusammenstellung eines Teams, welches fiir die Gestaltung und Moderation des Projektprozess
verantwortlich ist. Die Schulleitung und andere verantwortliche Akteure auf lokaler Ebene
werden Uber das Projekt informiert und sind bei Interesse Teil des Teams. Einigung auf einen
ergebnisoffenen Prozess, bei dem die Inhalte und die Prozessqualitat im Vordergrund stehen.

Ziele:

- Teamkonstellation, mégliche Partner

- Zeitraum fiir die Durchfithrung des Prozess

- Nachste Manahmen zur Information an alle Beteiligten, Motivation
- Prozess skizzieren

Checkliste 4
Organisationsteam bilden O
Es sollte klar sein, wer sich um die grundsétzlichen organisatorischen Dinge kiimmert und
Ansprechpartner ist. Aufgaben kénnen dann weiter gegeben und Verantwortlichkeiten verteilt
werden. Ca. 2-4 Personen.

Kernteam bilden O
Wer ist iiber das ganze Projekt dabei? Das Team kann im weiteren Verlauf noch erweitert werden.
Gemeinsame Vorstellung der Projektarbeit in den Teams O
Uber Grundprinzipen zur partizipativen Schulentwicklung einigen

Schulleitung informieren O
Die Schulleitung muss Uber das Vorhaben informiert sein und sollte ausreichend motiviert sein

den Prozess zu unterstiitzen. Die Schulleitung informiert i.d.R. das Lehrerkollegium iber das

Projekt.

Lehrerkollegium informieren O
Das Lehrerkollegium sollte dem Entwicklungsprozess gegentiber offen sein. Fragen und Kritik

sollten jeweils sofort gedufiert werden. Offene Fragen werden dokumentiert und an das

Projektteam weitergeleitet.

Rollen verteilen O
Wer macht was? Dokumentation, Moderation, Kommunikation? Projektteam Koordination.

Finanzierung klaren O
Welche Finanziellen Mittel und sonstige Ressourcen sind vorhanden? Welche Partner/Mittel

kénnen kurzfristig/langfristig akquiriert werden?

Ort und Sichtbarkeit |

Welcher Ort oder Raumlichkeiten kénnen genutzt werden. Welche Flachen stehen zur
permanenten Sichtbarkeit des Prozess in der Schule zur Verfiigung?

Plan fur das Vorbereiten eines neuen Schulprojekts.
Hier kommt der Projektbaustein »Schulprojekte
vorbereiten« zum Einsatz und dieser wird individu-
ell angepasst.

/ Projektschritt-Plan

social design lab
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> Beteiligte
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Prozess-Phasen BEGINNEN
und ENTDECKEN

Vorlagen, Infos, Tipps

Fragebogen »Potentialanalyse Schule«

Grundprinzipien zur partizipativen
Schutentwickiung

Projektbaustein »Potentialanalyse
Schule«

Tipps: »Durchfiihren von Workshops«

PROJEKT 01

Workshop 1

Projekt-Schritt 1 | Potentialanalyse Schule |

Worum geht's?

Auftakt-Veranstaltung zum Projektbeginn: Informieren und motivieren. Offene Fragen klaren.
Die Entdecken-Phase einleiten: Wie ist es? Beobachten und festhalten, wie die Situation an der
Schule momentan ist und wo es Veranderungs-Potential gibt.

Ziele:

Schulfamilie soll auf den Prozess eingestellt werden:

- Eine Gemeinsame Motivation fiir das Projekt

- Gemeinsames Bild, wie partizipative Schulentwicklung gelingen kann

Entdecken-Phase (6ffnend): Situation beobachten, verstehen und Ergebnisse sichtbar machen.

Im Vorfeld:
- Fragebogen ..Potentialanalyse Schule” verschicken

Y
Datum Uhrzeit
12.10.2018 8.45 - 11.45 Uhr
Methoden &
Dauer Uhrzeit Aktivitat . .
Hilfsmittel
15 min 8.45-9.00 BegriiBung und Check-In
30 min 9.00 - 930 Infos zu pa.rt|2|pat|ver Vldeoi »Schule
Schulentwicklung gemeinsam gestalten«
15 min 9.30 - 9.45 Team-Building Warm-Up
30 min 9.45-10.15 Einstimmen auf Projekt Charta Schule
15 min 10.15-10.30 Pause
. Einfihrung Phase ENTDECKEN,  Regeln Phase
15 10.30 - 10.45
min Aufteilung in Gruppen ENTDECKEN
: . Foto-Report
60 min 10.45 - 11.45 Entdecken in Gruppen o0 ‘e orer
Interview Schule
e i 16 an 11 sE Sammeln der Ergebnisse, rimn Dtim mmbmtine

Plan fir den ersten Workshop. Grundlage bildet
der Projektbaustein »Potentialanalyse Schule«,
der regular aus zwei Workshops besteht.



Social Design Guide

Fir viele ist die grofite Hirde die tatsachliche Planung von Projekten und
Workshops. Auch wenn die Methodensammlung noch so umfangreich und
die Methoden gut aufbereitet sind, ist es - besonders beim ersten Projekt -
gar nicht so leicht zu starten und zu entscheiden, was man in einem Work-
shop macht und welche Werkzeuge man miteinander kombiniert. Dazu
kommt, dass besonders die ersten Phasen des Projekts (VORBEREITEN
und BEGINNEN) entscheidend fiir den ganzen Prozessverlauf sein kdnnen

und es dazu nur wenig konkrete Tipps und Literatur gibt.

Dafir gibt es auf der Website im Bereich MACHEN den Social Design Guide.
Es handelt sich um ein digitales Tool, was dabei hilft zu entscheiden wie
man beginnt, wertvolle Tipps gibt und einen durch den ganzen Prozess
begleitet. Er funktioniert ahnlich wie eine Meinungsabfrage, stellt einem
Fragen und stellt mit dem Nutzer zusammen Projekt- und Workshop-Plane
zusammen. Sobald man in den Projektschritt-Planen in den Bearbeitungs-
modus wechselt, erscheinen die relevanten Fenster fiir die Bearbeitung.

Neben grundsatzlichen Fragen, greift der Guide auf Projektbausteine
zurick und ermdoglicht die individuelle Anpassung. Auch die Hinweise auf
den Methoden-Seiten zur méglichen Kombination von Methoden sind Infor-
mationen, die das Tool nutzt. AuBerdem gibt der Guide Warnhinweise, wenn
er merkt, dass beispielsweise bei der Planung etwas nicht beriicksichtigt
wurde oder zu wenig Zeit eingeplant wurde und hilft im Prozessablauf dabei
zu entscheiden, ob Iterationsschleifen angebracht sind oder nicht.

Eine extrem intelligente, selbstlernende Version des Guides ist momentan
noch eine Zukunftsvision, doch sobald die grundsatzlichen Fragen definiert
sind und einige Projektbausteine inhaltlich ausgearbeitet sind, kann eine
Beta-Version umgesetzt werden.

/Guide

social design lab

LAB KONTAKT

Gib einen Namen ein. Das kann auch ein Arbeitstitel sein.
Der Name kann jederzeit gedndert werden.

Projekt 01 |
Unbenanntes Projekt

> Projektplan



/Guide /Guide

= social design lab =

social design lab

/ Guide / Guide
Projekt 01 | Projekt 01 |
< Zuriick Vor > Schulentwicklung < Zurdck Schulentwicklung
Mittelschule Augsburg Ig’ Mittelschule Augsburg
I:I El Grundsatzliches

\/ Grundsétzliches

In welchem Umfeld oder Themenbereich
findet das Projekt statt?

Vorbereitung

Prima, die ersten Projektschritte sind geplant!
Um eine hohe Prozessqualitat zu sichern,
empfielt es sich, mit der weiteren Planung noch zu warten,
bis erste Ergebnisse vorliegen.

Workshop 01

QX

Workshop 02
Allgemeines Projekt

~/ Bildung/Schule

Migration/ Integration

> Projektplan > Projektplan ansehen
Stadtplanung

> Projektplan
Andere:

(i
(i ) > Weiter

Trotzdem weiter planen >




/Guide

social design lab

/Guide

Workshop anpassen

Potentialanalyse Schule |

Datum
12.10.2018

Dauer

I 15 min

30 min

15 min

30 min

15 min

15 min

60 min

15 min

Uhrzeit
8.45 - 11.45 Uhr

Uhrzeit

8.45 - 9.00

9.00 - 9.30

9.30 - 9.45

9.45 -10.15

10.30 - 10.45

10.45 - 11.45

10.30 - 11.45

Aktivitat

Begriifung und Check-In

Infos zu partizipativer
Schulentwicklung

Team-Building Warm-Up

Einstimmen auf Projekt

Pause

Einfiihrung Phase ENTDECKEN,

Aufteilung in Gruppen

Entdecken in Gruppen

Sammeln der Ergebnisse,
Abschluss und Ausblick

Du kannst den Plan spéter jederzeit noch iberarbeiten.

LAB KONTAKT =

Projekt 01 |
Vor Schulentwicklung
Mittelschule Augsburg

 Grundsatzliches

oo Vv Vorbereitung
1
cee Potentialanalyse Schule |
Methoden & Hilfsmittel e

> Projektplan
Video: »Schule
gemeinsam gestalten«

Charta Schule coe

Regeln Phase
ENTDECKEN

Foto-Reporter
Interview Schule

Kurz-Présentation oo

> Workshop speichern und weiter

Anpassung von Workshop-Planen

/Guide

00
nnN

> Beteiligte

L0

Prozess-Phasen BEGINNEN
und ENTDECKEN

Vorlagen, Infos, Tipps

Fragebogen »Potentialanalyse Schule«

Grundprinzipien zur partizipativen
Schulentwicklung

Projektbaustein »Potentialanalyse
Schule«

Tipps: »Durchfiihren von Workshops«

PROJEKT 01

Workshop 1

Projekt-Schritt 1 | Potentialanalyse Schule |

Worum geht's?

Auftakt-Veranstaltung zum Projektbeginn: Informieren und motivieren. Offene Fragen klaren.
Die Entdecken-Phase einleiten: Wie ist es? Beobachten und festhalten, wie die Situation an der
Schule momentan ist und wo es Veranderungs-Potential gibt.

Ziele:

Schulfamilie soll auf den Prozess eingestellt werden:

- Eine Gemeinsame Motivation fiir das Projekt
- Gemeinsames Bild, wie partizipative Schulentwicklung gelingen kann
Entdecken-Phase (6ffnend): Situation beobachten, verstehen und Ergebnisse sichtbar machen.

Im Vorfeld:

- Fragebogen ..Potentialanalyse Schule” verschicken

Workshop anpassen

Potentialanalyse Schule |

Datum
12.10.2018

Dauer

15 min

30 min

15 min

30 min

15 min

60 min

15 min

Uhrzeit
8.45 - 11.45 Uhr

Uhrzeit

8.45-19.00

9.00 - 9.30

9.30 - 9.45

9.45 - 10.15

0.15 - 10.30

10.30 - 10.45

10.45 - 11.45

10.30 - 11.45

Aktivitat

BegriiBung und Check-In

Infos zu partizipativer
Schulentwicklung

Team-Building Warm-Up

Einstimmen auf Projekt

Einfilhrung Phase ENTDECKEN,
Aufteilung in Gruppen

Entdecken in Gruppen

Sammeln der Ergebnisse,
Abschluss und Ausblick

Fir die Bearbeitung der Plane wird automatisch der
Guide fur die entsprechende Funktion aktiviert.

Methoden & Hilfsmittel

Video: »Schule
gemeinsam gestalten«

Charta Schule

Regeln Phase
ENTDECKEN

Foto-Reporter
Interview Schule

Kurz-Présentation

> Speichern



#Umsetzen

Ein Grundgerist sowie die ersten Seiten der Website sind somit entworfen.
Fir die tatsachliche Umsetzung waren folgende Schritte notwendig:

Prototyp ausbauen und testen

Fur die weitere Detaillierung des Entwurfs missen mehr Inhalte eingepflegt
und die Navigation (mit Meni) optimiert werden. Wie bereits begonnen,
konnte ein gewisser Grundstock an Methoden von der Lab Academy ange-
legt werden. Bei den Schulprojekten sind die Mitarbeiter der Stiftung

schon dabei, weitere Projektbausteine auszuformulieren. Im Anschluss
sollte der Prototyp getestet werden. Usability und inhaltliches Verstéandnis

sollten Uberpriift werden bevor die Seite weiter ausgebaut wird.

Workshopmodus

Fir eine fortgeschrittene Version des Prototyps ist ein Workshopmodus
geplant, in dem die Anleitungen fir die Methoden direkt digital durchlaufen
werden und mit Bewertungsfunktionen ausgestattet sind. Es sollte auch
eine Maglichkeit geben, Ergebnisse direkt digital abzuspeichern. Eventuell
konnte neben dem Lab-Kontakt-Button auch noch eine Chat-Funktion ein-
gerichtet werden, die jederzeit Beratung anbietet.

Programmierung Backend

Fir das reibungslose Nutzen des Planers miissten User Accounts freige-
schaltet werden. Wie in einem Warenkorb beim Online-Shopping kdnnten

so Koffer und Plane gespeichert werden. Auflerdem ware es wichtig, dass
die Daten-Einpflege einfach von allen Lab-Mitarbeitern durchgefiihrt werden
kann, beispielsweise das Anlegen neuer Methoden. Sowohl die Online
Darstellung wie auch die Druckversionen kénnten so einfach und einheitlich
erstellt werden.

So kdnnte nach und nach eine erste digitale Version des Projektschranks
inklusive Guide entstehen, der einerseits in die Arbeit und den Aufbau des
Social Design Labs integriert ist und diese andererseits unterstiitzt.



Fazit

Das Projekt hat aufgezeigt, wie relevant und spannend der Bereich Social
Design ist. Es gibt laufend mehr Literatur dazu, weltweit viele Initiativen,
die etwas verandern mochten und diverse Hilfsmittel und Erfahrungen werden

Uber das Internet geteilt.

Gleichzeitig ist gerade fiir den deutschsprachigen Raum das Angebot noch
Uberschaubar und die Grindung des Social Design Labs in Miinchen ein
wichtiger Schritt um das zu andern. Es ist sinnvoll in diesem Zuge eine
eigene Methodensammlung aufzubauen, die eine gewisse Einheitlichkeit
bietet und Qualitat sichert, dabei Gbersichtlich aufbereitet ist und gemein-
sam mit dem Lab wachsen kann. Auch sinnvoll, sich dazu auf ein Prozess-
modell zu einigen, in das die Methoden eingeordnet werden kénnen.

Das Wissen und die Erfahrungswerte zur Durchfiihrung von Projekten
Uber die einzelnen Methoden hinaus zu entwickeln und zu teilen, sodass es
leicht angewendet werden kann, ware ein grof3er Schritt und eine wertvolle
Ergdanzung zu dem, was der Bereich bisher zu bieten hat. Dabei spielt

auch die Ebene der Kommunikation eine grof3e Rolle. Wenn das Lab sein
Selbstverstandnis, seine Prinzipien des Arbeitens und das gesammelte
Wissen Uber Social Design Projektarbeit strukturiert aufbereitet, kann

es eine wichtige Ressource fir alle Interessierten sein. Die Einbettung in
die Website ist dabei nur logisch.

Und trotzdem muss bei aller Systematik und allen Planen darauf geachtet
werden, dass die Methoden nicht Giberbewertet werden. Eine Methode sollte
niemals der Methode wegen eingesetzt werden. Es geht darum, das zu
machen, was gerade zielfihrend ist und das kann manchmal auch vom
individuellen Bauchgefiihl des Workshopleiters abhangen. Flexibel reagieren
zu kdnnen und ein gesundes Gleichgewicht zwischen Planen und Improvisie-
ren zu finden ist mindestens genauso wichtig fiir den Erfolg der Projekte.

Methoden sind im Social Design Hilfsmittel aber bei weitem nicht alles!
Der personliche Austausch, die Einbeziehung in ein kompetentes und viel-
faltiges Netzwerk und die individuelle Unterstiitzung kann womaglich
genau das Vertrauen erzeugen, das es zur Durchfihrung solcher Projekte
braucht. Dieses Potential steckt im Aufbau des Social Design Labs.
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