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Design Thinking
In der Lehre meets
21st-Century Skills

Ein innovativer Ansatz fur die Hochschullehre

Der Anspruch der heutigen Hochschullehre liegt darin, Studierenden nicht
nur fachliche, sondern auch tberfachliche Kompetenzen zu vermitteln, die
lebenslanges Lernen und ein gutes Uberleben in unserer VUCA'-Welt ermég-
lichen sollen.? Arbeitgebende fordern schon seit Jahren, dass ihre kiinftige
Belegschaft neben fachlichen auch tberfachliche Kompetenzen wie kritisches
Denken, Kreativitat, Teamfihigkeit oder Kommunikationskompetenz mit-
bringen mdége. Studierende benétigen eine Lernumgebung, in der sie diese

1 VUCA steht als Akronym fur Volatilitit (engl. volatility), Unsicherheit (engl. uncer-
tainty), Komplexitat (engl. complexity) und Ambiguitat (engl. ambiguity) und stammt
urspringlich aus dem amerikanischen Militdr (Whiteman, 1998). Es beschreibt die
Herausforderungen unserer heutigen Gesellschaft und wird haufig verwendet, um die
Notwendigkeit der Férderung tiberfachlicher Kompetenzen zu unterstreichen.

2 Voogt & Roblin, 2012.
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Kompetenzen entwickeln und anwenden kénnen. Mit aktivierenden Lehr-
formaten etwa fiir projekt- und/oder teambasiertes Lernen lassen sich 21st-
Century Skills® in den Unterricht einbauen.* Sie zu integrieren bedeutet in die-
sem Kontext, dass Lehrende geeignete Lernumgebungen schaffen, in denen
die angestrebten komplexen Kompetenzen angewandt und reflektiert werden
miissen, damit die Aufgabenstellung erfolgreich erfuillt wird. Didaktisch gesehen
werden héhere Taxonomiestufen im Unterricht angestrebt, die aktiver Lernfor-
mate zur Entwicklung dieser komplexen Kompetenzen bediirfen.’

Ein Beispiel fiir ein aktivierendes Lernformat, das sich auch aus eigener
Erfahrung hervorragend zur Entwicklung von 21st-Century Skills eignet,
ist Design Thinking in der Lehre. Es entstammt der University of Stanford
(genauer der dortigen d.school) und ist an die Arbeitsweise von Designer:in-
nen angelehnt, die naturgemaf? frithzeitig ihre ersten Skizzen und Entwiirfe
oftmals mittels eines Moodboards mit ihren Stakeholdern teilen, um aus
deren Feedback zu lernen und Produkte zu entwickeln, die dem Anspruch
des Gegeniibers méglichst entsprechen. Der Ansatz, laufend das eigene Tun
zu reflektieren, fithrt zu einem iterativen Lernprozess, der das Denken mit
dem Handeln verbindet im Sinne einer reflective practice.® Der MIT-Professor
David Schén pladierte fiir eine Art der Reflexion, die ins Arbeiten integriert
wird (,reflection-in-action®). Dies stellt ein wesentliches Element der Methode
des Design Thinking dar. Das Durchlaufen eines Design-Thinking-Prozesses
erfordert von Studierenden die Anwendung eines breiten Spektrums an
inhaltlichen, sozialen, technologischen und metakognitiven Kompetenzen.”
Haufig wichst durch die praktische Relevanz des Designprozesses die Verant-
wortung fur das angestrebte Artefakt und gleichzeitig auch die Motivation
der Studierenden, im Team mit dem Produkt oder Konzept zu iiberzeugen.

Da empathisches Vorgehen ein integraler Bestandteil von Design Thinking
ist, wird der Ansatz hiufig als human-centered design beschrieben. Ausschlag-

3 ,21st-Century Skills“ beschreibt ein Set an iiberfachlichen Kompetenzen, die es méglich
machen, in der heutigen Wissensgesellschaft zu bestehen. Es gibt viele Systematiken

fiir 21st-Century Skills (vgl. ebd.). Vorliegend wird daher zugrunde gelegt, dass sich die
21st-Century Skills aus den sogenannten 4K (engl. 4Cs) zusammensetzen: Kreativitit
(engl. creativity), Kollaboration (engl. collaboration), kritisches Denken (engl. critical
thinking) und Kommunikation (engl. communication).

4 Long, 2012.

5 Anderson & Krathwohl, 2001.

6 Schoén, 1983.

7 Kohetal,2015.
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gebend ist, welche Produkte oder Konzepte in der Praxis gebraucht werden,
und nicht etwa, welche Problemldsungen sich einzelne Personen oder Grup-
pen im stillen Kdmmerlein tiberlegen. Design Thinking wird seit Jahren vieler-
orts angewandt, sei es in seiner Herkunftsdomane, der Kreativwirtschaft, oder
im Start-up-Bereich. Seit einiger Zeit hilt Design Thinking auch immer mehr
Einzug in der Bildungslandschaft. Vereinzelt werden Lehrveranstaltungen
anhand eines Design-Thinking-Prozesses geplant und durchgefithrt, was eine
angewandte Lehrpraxis mit starkem Wirklichkeitsbezug mit sich bringt.?

Die genannten Punkte deuten darauf hin, dass sich Design Thinking nicht
nur als Kreativmethode oder Methodenset versteht, sondern vielmehr als
Einstellung und Haltung - als ein gewisses Mindset also — angesehen wird.’
Als essentiell bei der Anwendung von Design Thinking in der Arbeitswelt und
in der Lehre wird ein growth mindset angesehen,'® demzufolge Fehler aus-
driicklich erwiinscht sind, Personen an Feedback wachsen und sich durch ihre
Entwicklungsarbeit selbst weiterentwickeln. Es soll méglich und winschens-
wert sein, aus Fehltritten und Fehlentscheidungen effektiv zu lernen und an
ihnen zu wachsen. Wollen Lehrpersonen Design Thinking in ihren Unterricht
integrieren, ist es zunachst wichtig, das eigene Mindset dahingehend zu pri-
fen, ob im Unterricht eine Fehlerkultur angestrebt, gelebt und kultiviert wird.
,Welches Bild habe ich von mir als Lehrperson? Wie sehe ich meine Studie-
renden? Bin ich eine Fachperson und gebe mein Wissen weiter oder begleite
ich den Prozess eher?“ Hier gilt wie bei studierendenorientierter Lehre insge-
samt: Dozierende gehen den ersten Entwicklungsschritt hin zu einem neuen
Lehrparadigma. Erst dann folgen die Studierenden, sind sie doch abhingig
davon, wie die Lehrperson die Lernumgebung fiir sie gestaltet.” Die Ent-
wicklung komplexer, anregender Lernumgebungen bringt aktive Studierende
hervor, die im Idealfall eine hohe Lernmotivation aufweisen, weil sie einem
Thema in der Tiefe begegnen konnten und dadurch fur die Materie begeis-
tert wurden.

8 Ebd.; Wrigley & Straker, 2017.

9 Brenner et al., 2016.

10 Dweck, 2006; Yeager et al., 2016.
11  Kember, 1997; Postareff, 2007.
12 Laurillard, 2012.
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Integration von Design Thinking
in der Hochschullehre

Um die Schritte des Design Thinking im Unterricht durchlaufen zu kénnen,
ist es zunichst notwendig, sich die Prozessabfolge zu verdeutlichen (Abb. 1).
Diesem Prozess kann ein inhaltliches Thema, beispielsweise jenes des Férderns
von Verantwortung, zugrunde liegen; sein Ziel kann ein Prototyp sein, zum
Beispiel ein klar ausgearbeitetes Konzept zur Férderung von verantwortungs-
vollem Handeln in einem bestimmten Kontext.

Im Design Thinking wird das Prinzip des Konvergierens und Divergierens
genutzt, um ein kreatives Chaos durch Ideenvielfalt zuzulassen und dieses
Chaos auch immer wieder durch klare Entscheidungen zu durchbrechen.” Der
Design-Thinking-Prozess in einem typischen double diamond zeigt zwei Rdume
auf: den Problemraum und den Losungsraum (Abb. 2).

Im ersten Diamanten steht die Problemstellung im Mittelpunkt, wird
ergrindet und genau definiert. Im zweiten Diamanten wird der Lésungsraum
fokussiert. Die funf abgebildeten Schritte werden im Folgenden niher be-
schrieben und mit Hinweisen auf die mégliche Integration in die Hochschul-
lehre versehen. Da Design Thinking in der Lehre auch immer die 21st-Cen-
tury Skills der Studierenden férdert, wird dieser Aspekt explizit mitgedacht.

13 Brenner et al.,, 2016.

14  Die konkreten Anwendungsschritte im folgenden Abschnitt werden generisch
beschrieben, um sie idealtypisch verstehen und in die eigenen Fachbereiche transferieren
zu kénnen. Die eingeflochtenen Erfahrungen stammen aus der Lehrveranstaltung
Verantwortung im 21. Jahrhundert: Lernpsychologie meets Design Thinking®, verankert
im Kontextstudium der Hochschule St.Gallen (HSG), sowie aus diversen Weiterbildungs-
workshops mit Hochschullehrpersonen zum Thema , Férderung von 21st-century skills
im Unterricht®, welchen ebenfalls der Design-Thinking-Prozess im Sinne eines didak-
tischen Doppeldeckers zugrunde lag.
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Ideate

N
N 4 Prototype 4

ABB. 1: Design Thinking: funf Prozessschritte

Problemraum Lésungsraum

Reduktion von
Maoglichkeiten,
Auswahl treffen

Situation verstehen
Maoglichkeiten schaffen,
einfihlen

Entscheidungen treffen,
Losungen umsetzen,
Feedback einholen

Ideenvielfalt zulassen,
Losungen entwickeln

Empathize Define Ideate & test Prototype

ABB. 2: Double Diamond des Design Thinking Prozesses, entwickelt vom Design Council
UK im Jahr 2012 (https://www.designcouncil.org.uk)
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Konkrete Anwendung des
Design Thinking in der Hochschullehre
zur Férderung von 21st-Century Skills

Empathize

Im ersten Schritt, Empathize, arbeitet ein (selbst-)geformtes Team zusammen,
um eine gewihlte Problemstellung oder eine vorgegebene Design Challenge'
niher zu ergrinden. In den Teams ist es vorteilhaft, sich fiir die in diesem
Schritt notwendigen, vertiefenden Recherchen und Interviews aufzuteilen und
so ein moglichst umfassendes Bild von der Problemstellung zu erhalten. In
dieser Phase kénnen beispielsweise (Telefon-)Interviews mit Entscheidungs-
triger:innen gefithrt oder Strafdenumfragen abgehalten werden, um sich in die
Zielgruppe einzudenken. Auch moglichst unvoreingenommene Beobachtun-
gen kénnen sehr wichtig sein, um zu erkennen, was die wirklichen Bediirfnisse
von zukiinftigen Nutzenden sein kénnten.'® Zum Schluss der Phase kommen
die Teammitglieder wieder zusammen und vergleichen ihre Erkenntnisse, um
ein tiefes Verstandnis davon zu entwickeln, welche Aspekte des Problems tat-
sichlich wichtig sind und bei welchen Punkten eine nihere Betrachtung lohnt.
Am Ende der Phase werden die Rechercheergebnisse und Erkenntnisse visua-
lisiert, um aus der Informationsflut im niachsten Prozessschritt eine klare und
relevante Problemstellung herausarbeiten zu kénnen.

Haufig starten Neulinge im Design Thinking mit sehr klaren Vorstellun-
gen iber die Losung ihres selbstgewihlten oder gegebenen Problems. Bereits
hier zeigt sich die Andersartigkeit des Vorgehens: Das Verstindnis fur die
Design Challenge wichst mit der Empathie fur die zukiinftigen Nutzenden,
die Stakeholder im weitesten Sinne, etc. Ein kreatives Durcheinander im Kopf
ist in dieser Phase wichtig und erwiinscht.” In diesem ersten Schritt sind die
Teams bereits stark gefordert, sich zu koordinieren und in oftmals kurzer
Zeit Recherche zu betreiben, um spater ihre Erfahrungen wieder zusammen-
zutragen. Arbeitsteilige Teams kommen durch die vertiefte Recherchearbeit
hiufig zu vielfaltigen Eindriicken. Neben der Kollaborationskompetenz

15 Doorley et al., 2018.
16 Beckman & Barry, 2011; Vetterli et al., 2011.
17 Ebd.
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werden weitere 21st-Century Skills in diesem Schritt geférdert: So ist Kreativi-
tit gefragt, um Wege zu finden, relevante Informationen von den Stakeholdern
zu bekommen. Kommunikation ist wichtig, um adressatengerechte Umfragen
und Interviews zu kreieren und die Ergebnisse der Recherche verstandlich und
motivierend aufzubereiten. Kritisches Denken kann in dieser Phase ebenfalls
trainiert werden: etwa beim Entwurf geeigneter Fragen oder beim kritischen
Hinterfragen von Antworten der jeweiligen Interviewpartner.

Define

Im nachsten Schritt, Define, widmet sich das Team dem konvergenten Denken
und reduziert die reichhaltigen Méglichkeiten, die sich aus der vorangegange-
nen Recherche ergeben haben. Ziel ist es, ein Statement niederzuschreiben,
das in einem Satz auf den Punkt bringt, welches Problem bei den nichsten
Schritten im Fokus stehen soll. Das Team profitiert davon, dass die Recher-
cheergebnisse aus der vorhergehenden Sequenz visuell aufbereitet und ver-
standlich zusammengefasst wurden. Je genauer die Problemstellung nieder-
geschrieben werden kann, desto priziser kénnen im nichsten Prozessschritt
die Ideen zur Problemlésung mafigeschneidert werden. In der Define-Phase
ist Teamfahigkeit wichtig, da ausgehandelt werden muss, welche konkrete
Problemstellung aus welchem Grund im weiteren Verlauf relevant fir die
Teamarbeit ist. An dieser Stelle kénnen Konflikte im Team auftreten, da
sich durch die Recherche maglicherweise unterschiedliche Perspektiven auf
das Thema ergeben haben, das Team sich jedoch auf ein konkretes Problem
einigen muss. Kritisches Denken ist dabei ebenso wichtig wie eine elaborierte
Kommunikationskompetenz, die es erlaubt, ein punktgenaues Statement zu
verfassen. Es bietet sich an, die Problemstellungen im Unterricht von meh-
reren Teams gegenseitig reviewen zu lassen und einen Feedbackprozess ein-
zuleiten, gegebenenfalls durch Iteration ein prézises Statement zu kreieren.

Ideate

Der nichste divergente, dffnende Schritt ist zeitlich eng bemessen, da ad hoc
Ideen generiert werden sollen, welche zunichst fiir alle Teammitglieder als
wichtig gelten. Der Zeitdruck in der Ideate-Phase tragt dazu bei, auch wenig
elaborierte Ideen aufs Papier zu bringen, was die Kreativitat anregt, indem die
Geistesblitze der Teammitglieder getriggert und direkt eingefangen werden.
Wirklich alle relevanten und vermeintlich weniger relevanten Ideen finden
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Gehér, denn auch Letztere kénnen sich zu fruchtbaren Ideenanstéfien ent-
wickeln. In diesem Schritt kénnen verschiedene Kreativititstechniken ange-
wandt werden, zum Beispiel Brainstorming, die Disney-Methode, Herbstlaub,
Brainwriting (oder Kombinationen aus diesen Techniken). Alle Ideen werden
visualisiert — typischerweise auf vielen bunten Post-its — und am Whiteboard
oder einer Pinnwand gesammelt. [deenvielfalt ist erlaubt und erwtinscht. Die
Lehrperson schafft fiir diese kreative Phase eine angemessene Atmosphire.
Musik im Hintergrund etwa kann dazu dienen, den Ideen noch freieren und
wilderen Lauf zu lassen. Diese Phase wirkt auf die Teilnehmenden hiufig sehr
inspirierend und energetisierend, da jeder Gedanke erlaubt und erwiinscht ist.
Korrekturen sind in der ersten Ideenfindungsphase explizit nicht erwtinscht,
um die Kreativitit und die Ideenvielfalt nicht zu bremsen. Wichtig ist, dass
das in der Empathize-Phase erlangte Verstindnis der zukunftigen Nutzer und
Stakeholder in die [deenfindung mit einbezogen wird.'® Nach einer vielfaltigen
Ideensuche werden die Ideen gegen Ende der Ideate-Phase wieder verdichtet.
Die Teilnehmenden sind dann wieder in ihrer Verhandlungskompetenz im
Team gefordert. Es gilt, untereinander abzuwigen, welche Ideen zu poten-
ziellen Prototypen werden kénnten. Die Teilnehmenden sichten die vielen
Post-its, ordnen diese in fiir sie geeignete Kategorien ein, sortieren aus und
entscheiden sich fiir ein mégliches konkretes Projekt, das als erstes ausgear-
beitet werden soll.

Prototype

In der Prototype-Phase werden Prototypen gebaut, gezeichnet oder nieder-
geschrieben. Ein Prototyp sollte méglichst erfahrbar machen, worin die Idee
des Teams besteht, um multiperspektivisches Feedback einholen zu kénnen.
Perfektionismus ist an dieser Stelle fehl am Platz. Hier gilt es, in moglichst
kurzer Zeit Artefakte zu produzieren, die es erlauben, die Idee méglichst ganz-
heitlich zu erfahren und eine direkte Reaktion darauf zu erhalten. Im Sinne
der Férderung der 21st-Century Skills sind in dieser Phase Kreativitit und
Kollaboration im Sinne einer effizienten Teamarbeit zur Erstellung des Pro-
totyps besonders wichtig und entwickelbar.”

18 Ebd.
19 Vgl Kohetal, 2015.
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Test

Die Test-Phase steht ganz unter dem Motto: , Ever tried. Ever failed. No matter.
Try again. Fail again. Fail better.?® In dieser Phase erlangt das angestrebte
ggrowth mindset wieder viel Gewicht, denn eine Fehlerkultur ist wichtig, um
aus den entstandenen Prototypen zu lernen.” Die Teams pitchen sich gegen-
seitig ihre Ideen und Produkte. Feedback ist wichtig, um auch andere Ansich-
ten Uber das geschaffene Artefakt zu erfahren und es verbessern zu kénnen.
Die Testphase stellt nicht den Schlusspunkt dar, sondern fithrt zu Iteratio-
nen. Zu welchem Prozesspunkt das Team zuriickgeht, hingt vom Feedback
und vom Gelernten ab. Moglich ist auch, dass neue Recherchen notwendig
sind, um die Zielgruppe noch besser verstehen und das Konzept oder Produkt
anpassen zu kénnen. Eine andere Vorgehensweise wire, sich erneut dem Ideate
zuzuwenden, um weitere Ideen aufgrund des durchlaufenen Lernprozesses zu
generieren oder verworfene Ideen in einem Prototyp zum Leben zu erwecken.
Im Hinblick auf die 21st-Century Skills steht in dieser Phase besonders die Fér-
derung von kritischem Denken bei der Formulierung von Riickmeldungen an
andere und bei der Abwigung des erhaltenen Feedbacks im Fokus. Zudem sind
die Teams gefordert, den bisherigen Lernprozess sowie die Zusammenarbeit
im Team zu reflektieren, was von der Lehrperson im Unterricht angeleitet wer-
den sollte. Beim Feedbackgeben und beim Aufbereiten der Prototyp-Pitches
wird aufierdem die Kommunikationskompetenz geférdert. Auch hierzu sollte
die Lehrperson das Thema Feedback thematisieren und den Ablauf des Feed-
back-Prozesses vorstrukturieren, um gehaltvolle Riickmeldungen anzuregen.

Chancen und Grenzen der
Umsetzung in der Hochschullehre

Das Durchlaufen der finf Prozessschritte im Design Thinking ist pradestiniert
dafiir, eine Fehlerkultur im eigenen Unterricht (weiter) zu entwickeln und in
den Feedback-Phasen zu kultivieren. Die méglichst heterogen zusammenge-
setzten Teams erlauben es den Studierenden, verschiedene Perspektiven zu

20 Beckett, 1983, S. 7.
21 Long, 2012.
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héren und zu reflektieren, wenngleich sich hieraus im Unterricht didaktische
Herausforderungen wie inhomogenes Vorwissen ergeben. Einstellungen und
Haltungen als Teilbereiche von Kompetenz lassen sich mit diesem Lehran-
satz effektiv fordern, da eine vertiefende Auseinandersetzung durch die kolla-
borative Ausarbeitung eines Projektes integraler Bestandteil ist. Wie bereits
beschrieben, werden die 21st-Century Skills in jeder der funf Phasen des De-
sign Thinking im Unterricht integriert und mit entsprechender Begleitung der
Lehrperson intensiv geférdert.”” Die Férderung der 21st-Century Skills und
der erwihnten Einstellungsebene bedarf jedoch auch einer gezielten Planung
der Lehrperson: Eine grofie Rolle spielt dabei die Formulierung klarer Refle-
xionsfragen nach jedem Prozessschritt, damit sich die Studierenden des neu
Gelernten bewusst werden und diese neuen Kompetenzen verankern und
integrieren kénnen. Die Prozessschritte des Design Thinking fithren dazu,
dass die Studierenden sich stark mit ihren Prototypen identifizieren und Ver-
antwortung fir diese iibernehmen. Dies kann die Lernmotivation stirken
und dazu beitragen, das Gelernte langfristig im Gehirn zu verankern sowie
tradierte Haltungen durch die multiperspektivische Auseinandersetzung mit
einem Thema infrage zu stellen.

Design Thinking setzt voraus, dass unterschiedliche Perspektiven einbe-
zogen werden, um ein Problem partizipativ zu 16sen, was das Verstindnis der
Studierenden fir andere Disziplinen starken und sich auch positiv auf andere
Lehrveranstaltungenauswirkenkann.” Zudemprofitieren die Studierendenund
die Lehrpersonen davon, dass praxistaugliche Prototypen entwickelt werden,
die das Verstindnis fur die Herausforderungen der realen Welt und die Bediirf-
nisse der Gesellschaft erhéhen.* Die Fehlerkultur und das entwickelte growth
mindset kénnen sich auf weitere Bereiche ausweiten und bewirken, dass die
Studierenden auch auflerhalb der Hochschule innovativ denken, sich zutrau-
en, mit ihren ersten Ideen nach auflen zu gehen und fiir diese einzustehen.
Ein growth mindset ist nicht nur essentiell fur das Design Thinking, sondern
ist auch Wegbereiter fiir ein lebenslanges Lernen.

Neben der Anwendung des Prozesses zur Erarbeitung von Inhalten in Kur-
sen gibt es auch die Méglichkeit, Design Thinking fir die Kursentwicklung zu

22 Ebd,; Koh et al,, 2015; Muller & Schmidberger, 2022.
23 Muller & Schmidberger, 2022.

24 Kohetal, 2015.

25 Dweck, 2006.



https://doi.org/10.14361/9783839471807-006
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

DESIGN THINKING IN DER LEHRE MEETS 21ST-CENTURY SKILLS

nutzen.”® Zum Einstieg kénnte etwa ergriindet werden, in welchem Umfeld
eine Lehrveranstaltung oder ein Workshop stattfindet: Was steht im Quali-
fikationsprofil des Studienprogramms, welche Leitsitze hat die Hochschule
und welche Kompetenzen sollen in meinem Kurs gezielt geférdert werden?
Dozierende profitieren vom strukturierten Vorgehen des Design Thinking
bei der Kursentwicklung und von der gedanklichen Einbettung ihres Kurses
in den Rahmen des gesamten Curriculums. So wichst ein Verstandnis vom
eigenen Beitrag zum gesamten Studienprogramm, der Austausch mit ande-
ren Lehrpersonen tiber mégliche inhaltliche Uberschneidungen wird ange-
regt. Fruchtbar fir die Kursentwicklung ist die Zusammenarbeit mit anderen
Lehrpersonen, zum Beispiel bei der Bearbeitung eines gemeinsamen Interes-
sengebietes und der Entwicklung von Kreativititssequenzen im Unterricht.
Die Struktur des Design Thinking und die kollaborative Entwicklung von
Unterrichtssequenzen oder didaktischen Interventionen fithrt zu schnell ent-
stehenden, breit abgestttzten Konzepten und Ergebnissen, die in den eigenen
Unterrichtskontext transferiert werden kénnen.

Eine mégliche Barriere fiir den Einsatz von Design Thinking in der Lehre
ist die Schwierigkeit, den notwendigen zeitlichen Raum mit dem Curriculum
des jeweiligen Studiengangs in Einklang zu bringen.?” Fiir die Durchftthrung
einer Lehrveranstaltung mit dem Design-Thinking-Ansatz bieten sich Kurse
in groferen zeitlichen Blécken an, da die einzelnen Phasen komplex sind und
einander befruchten. Wenn viel Zeit zwischen den Prozessschritten vergeht,
ist das Eindenken schwierig, der Flow geht verloren oder kommt nicht auf.
Zudem bedingt der interdisziplinire Ansatz, dass die Studierenden ein
gewisses Vorwissen mitbringen,?® zum Beispiel Grundkenntnisse tiber die
Erstellung eines Interviewleitfadens fiir Umfragen und Interviews in der
Empathize-Phase. Hier bietet sich aber auch die Méglichkeit, tiberfachliche
Kompetenzen wie das kollaborative Erstellen eines eben erwihnten Gesprichs-
leitfadens vor einem Tiefeninterview integral im Unterricht zu férdern.

Je komplexer das Thema, desto wichtiger ist es, als Lehrperson an geeig-
neten Stellen relevante fachliche Inputs in die Lehrveranstaltung zu inte-
grieren (beispielsweise vor der Ideate-Phase, um noch gehaltvollere Ideen
zu generieren). Eine Barriere fur die Umsetzung des Design Thinking in

26 Vgl Miiller & Schmidberger, 2022.
27 Kohetal, 2015.
28 Ebd.
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der Hochschullehre kann schlieilich auch die Lehrkompetenz der Dozieren-
den darstellen. Wie bereits John Dewey Anfang des letzten Jahrhunderts
feststellte, haben Studierende oftmals weitreichende Kompetenzen in den
Grundsitzen erworben, kénnen diese jedoch in ihrer hochschulischen Lern-
umgebung nicht kultivieren, iiben oder weiterentwickeln, da relevante Lern-
gelegenheiten schlichtweg fehlen.”® Gelegenheiten, komplexe Kompetenz-
sets aktiv ausiiben und kultivieren zu kénnen, werden nach wie vor wenig
in der Hochschullehre geschaffen. Durch die Verbindung von theoriebasier-
ten Problemlsestrategien und konkreten Herausforderungen der realen Welt
ermdoglicht beispielsweise der Design-Thinking-Ansatz auf die Praxis trans-
ferierbare Lernerlebnisse. Der Ansatz ist darauf ausgerichtet, konkrete
Artefakte in der Lehre zu erschaffen und diese sogleich in der realen Welt
zu erproben und am Entwicklungsprozess zu wachsen. Dies kann zu einer
héheren Lernmotivation der Studierenden und zu einer direkten Wirksam-
keit von Angeboten in der Hochschullehre auf die Praxis sowie zu einsichts-
vollen Praxiskooperationen fithren. Wiirde sich die Hochschullehre stirker
fur derartige Formate 6ffnen und mehr Raum im Curriculum schaffen, kénn-
ten aktivierende, projekt- und problembasierte Lehransitze wie Design Thin-
king noch mehr dazu beitragen, die Hochschullehre substanziell weiterzuent-
wickeln und zu revolutionieren.

29 Dewey, 1938.
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Abbildungen
ABB. 1: Design Thinking, funf Prozessschritte. Aus: Doorley et al., 2018, S. 2.
ABB. 2: Double Diamond des Design Thinking Prozesses, entwickelt vom

Design Council UK im Jahr 2012 (https://www.designcouncil.org.uk).
Eigene Darstellung.
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