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Design Workshops in der Lehre: Erleben und
Kompetenz

HENRIK MUCHA, RicARDA WERELING
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Thinking

1 Einleitung

Design hat zum Ziel, einer abstrakten Idee eine konkrete Form zu geben, um eine
zweckmiflige Losung fiir ein gegebenes Gestaltungsproblem zu finden (vgl. Heskett,
2005; Dorschel, 2002; Burckhardt, 1980; Maldonado 2012). Dies geschieht durch Aus-
wihlen und Bearbeiten von Material, das gegenstindlich oder immateriell, analog
oder virtuell sein kann. Dies systematisch zu tun, ist Aufgabe der Designer*innen. Zu
diesem Zweck werden angehenden Gestalterinnen und Gestaltern in der Designaus-
bildung Fihigkeiten vermittelt, die in der Aneignung von Gestaltungskompetenz
miinden. Hierbei ist zu beachten, dass sich die gestalterische Ausbildung, insbeson-
dere auf Hochschulebene, in einigen Punkten von der Ausbildung in anderen Stu-
dienfichern unterscheidet. Am wichtigsten ist in diesem Zusammenhang die starke
Fokussierung auf Projektarbeit in Kleingruppen. Damit geht ein direkterer Austausch
zwischen Studierenden und Lehrenden einher, der sich durch hohen Praxisbezug
auszeichnet. Dieses Konzept wurde insbesondere von Lucius Burckhardt beschrieben
und ist als Kasseler Schule bekannt (vgl. Schmitz, 2015). Dartiber hinaus baut gestalte-
rische Lehre stark auf eigenverantwortliches Lernen durch Handeln (vgl. Buchholz
etal., 2007; Hoger, 2006).

In den letzten Jahren ist zu beobachten, wie Prozesse und Methoden des Designs
zunehmend auf andere Problemfelder angewandt werden. Diese Entwicklung wird
unter dem Begriff Design Thinking diskutiert (vgl. Brown, 2009; Uebernickel et al.,
2015). Design Thinking ist eine Methodik, kreative Prozesse mit heterogenen Grup-
pen zu organisieren, um moglichst kreative bzw. innovative Loésungen fiir gegebene
Gestaltungsprobleme z.B. aus den Bereichen Produktgestaltung, Webentwicklung,
Dienstleistungen o. A. gemeinsam zu erarbeiten. Durch die Partizipation in solchen
Prozessen, insbesondere in Form von Design Workshops, konnen auch Menschen
ohne gestalterische Ausbildung Fihigkeiten erlernen, die zur Bildung einer gewissen
Gestaltungskompetenz fithren (vgl. Pacione, 2010; Mucha & Nebe, 2018). Gestaltungs-
kompetenz umfasst in diesem Zusammenhang eine Reihe von Fihigkeiten, die im
Kontext sich wandelnder Arbeit zunehmend relevant werden (OECD, 2015). Daher
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erscheint es sinnvoll, das Konzept Design Thinking auch in die Hochschullehre zu
integrieren.

In diesem Beitrag beschreiben wir, wie wir Design Thinking in Form von Design
Workshops in unsere Lehre integriert haben und welche Effekte sich im Zuge dessen
beobachten lieRen. Im Zuge dessen versuchen wir dies als Nicht-Didaktiker mit den
uns eigenen Mitteln an den didaktischen Diskurs riickzukoppeln, um anschlieRend
zu reflektieren, wie diese Form der Lehre wirkt und warum sie tiberhaupt Wirkung
entfalten kann. Wir gehen dartiber hinaus der Frage nach, wie sich die beobachteten
Effekte nutzen lassen kénnen, um auch Studierenden nicht-gestalterischer Studien-
ginge durch die Partizipation an Design Workshops Fihigkeiten zu vermitteln, die im
giinstigsten Fall dazu beitragen, Kompetenzen zu entwickeln, die relevant fur ihre
zukiinftige berufliche Praxis sind. Wir diskutieren die Wirkung dieser Gestaltungsak-
tivititen unter dem Begriff ,Erleben organisieren®. Ein Erlebnis ist ein Ereignis, das
sich vom Alltag der Erlebenden so sehr unterscheidet, dass es lange im Gedichtnis
bleibt (Schmidt-Atzert, 1996). Nachhaltiges Lernen ist an Erlebnisse gekoppelt und
intrinsische Motivation ein wirksamer Bef6rderer der Wissens- und Kompetenzaneig-
nung (Nahrstedt, 2015). Somit erscheint es konsequent, eine Aufgabe der Lehrenden
darin zu sehen, Wissen und Fihigkeiten {iber die Bereitstellung von Erlebnisrdumen
zu organisieren. Letztendlich geht es darum, das erlangte Wissen in geeigneten Kon-
texten und Situationen zu testen, eine routinierte Handhabung mit diesem Wissen zu
entwickeln und es situationsbedingt zu Kompetenzen auszubauen (Arnold & Erpen-
beck, 2014). Wenn wir also davon sprechen, Erleben zu organisieren, meinen wir da-
mit, Riume zu schaffen, in denen dieses Austesten so realititsgetreu wie moglich
darstellbar ist, ein Scheitern aber keinesfalls existenzielle Folgen hat, sondern als
Lernprozess verstanden wird. Als Gestalter*innen verfiigen wir tiber Methoden und
Werkzeuge aus unserer beruflichen Praxis, die, ibertragen auf die Lehre, solche Er-
lebnisse schaffen konnen, indem sie sich auf das Machen fokussieren und die eigene
Kreativitit erfahrbar (vgl. Kolbs Theorie des Erfahrungslernens) werden lassen. Dabei
stellt die schopferische Auseinandersetzung mit einer Aufgabe nach Bloom (1956) die
hochste Stufe des Lernens dar. In Design Workshops, wie etwa einem Design Sprint
(Knapp etal., 2016) oder einem Hackathon (Briscoe, 2014), kann dariiber hinaus die
Erlebniskomponente gezielt betont werden, da hier in sehr kurzer Zeit und in einem
sozialen Prozess erfahrbare Ergebnisse erarbeitet werden, obwohl die Rahmenbedin-
gungen wie befiirchteter Zeitmangel, Ideenmangel o. A. eigentlich dagegensprechen.

Mit anderen Worten: Let them go through the experiences — Design Workshops
schaffen Riume, um eigenstindig und neugierig erlerntes Wissen anzuwenden, aus-
zutesten und dabei neue Fihigkeiten zu formen, die idealerweise zu Kompetenzen
ausgebaut werden konnen.
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2  Kompetenzbildung durch gestalterische Titigkeiten

Sich Kompetenz anzueignen oder sie zu besitzen, bedeutet, eigenverantwortlich und
sozial zu handeln, um situationsbedingt und unter Einhaltung bestimmter Werte
(neue) Herausforderungen erfolgreich zu bewiltigen (vgl. Edelstein, 2009). Im 6ffent-
lichen Diskurs beobachten wir einen sich entwickelnden Konsens dahin gehend, dass
Hochschulen Studierende mit Fihigkeiten und Kompetenzen ausstatten sollen, die
sie umfassend auf die Berufspraxis und deren Herausforderungen vorbereiten (Jacobi
etal., 2019). Dies zeigt sich u.a. darin, dass die Vorbereitung Studierender auf eine
berufliche Titigkeit als eine Aufgabe von Hochschulen im Hochschulgesetz verankert
worden ist (HG NRW, 2014, §3). Dies gilt insbesondere fiir Unternehmen, die den
Hochschulen die Verantwortung zuschreiben, Studierende bei der Entwicklung be-
rufsrelevanter Kompetenzen zu unterstiitzen (Schubarth & Speck, 2014, S.29ff.). Die
Ergebnisse einer Unternehmensumfrage des Deutschen Industrie- und Handelskam-
mertags (DIHK, 2015) zeigen, dass dabei nicht allein die fachliche Qualifizierung als
zentral erachtet wird. Vielmehr besteht die Erwartungshaltung, dass Bachelorabsol-
ventinnen und -absolventen zum Berufseinstieg Kompetenzen wie ,Teamfihigkeit,
selbststindiges Arbeiten sowie Einsatzbereitschaft und Kommunikationsfihigkeit”
(DIHK, 2015, S.3) mitbringen. Von Masterabsolventinnen und -absolventen werden
neben fachlichen Fihigkeiten insbesondere ,personliche Kompetenzen, allen voran
Analyse- und Entscheidungsfihigkeit (ebd.), erwartet.

Ahnliches haben wir in einer internen Studie (2014) zum Thema Kompetenzan-
forderungen an die Absolventinnen und Absolventen der Technischen Hochschule
Ostwestfalen-Lippe beobachtet, zu deren Teilnahme ausschliefllich Arbeitgeber*in-
nen eingeladen wurden, deren Tatigkeitsgebiete den Fachgebieten Architektur, Innen-
architektur, Stadtplanung und Bauingenieurwesen sowie Wirtschaftsingenieurwesen
(Bau) zuzuordnen waren. Insgesamt haben an der Studie 61 Unternehmen teilge-
nommen. Mittels eines Fragebogens wurde erhoben, welche Kompetenzanforderun-
gen und -erfahrungen sie an/mit Absolventinnen und Absolventen haben. Auf
Grundlage dieser Ergebnisse sind Kompetenzbereiche bestimmt worden, die aus
Sicht der Arbeitgeber*innen bei den Studierenden geférdert werden sollten (vgl.
Abbildung 1).
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Abbildung 1: Auswertung der internen Studie Kompetenzen-Einschitzung von Arbeitgeberinnen und Arbeitgebern
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Auf dieser Basis wurden diejenigen Kompetenzen in drei Oberbegriffen zusammen-
gefasst, die mit Design Workshops in der Lehre adressiert werden konnen (Tabelle 1):

Tabelle 1: Kompetenzen, die wir mit Design Workshops adressieren wollen

Problemlésungsfihigkeiten

Entscheidungsfihigkeit Fihigkeit, situationsbedingt Entscheidungen zu treffen
Zielorientiertes Handeln Féihigkeit, effizient auf ein Ziel hinzuarbeiten
Methodisches Vorgehen Fihigkeit, wissenschaftliche Methoden anzuwenden
Flexibilitat Fiihigkeit, sich Menschen/neuen Verhdltnissen anzupassen
Kreativitat Féihigkeit, neue Ideen/Losungen zu entwickeln

Teamfihigkeit und soziale Kompetenz

Zuverlissigkeit Fihigkeit, zuverlissig zu handeln
Interdisziplinaritit Féihigkeit, fachiibergreifend zu denken
Kommunikationsfihigkeit Féihigkeit, konstruktive Dialoge zu fiihren
Konfliktmanagement Fiihigkeit, mit Konflikten erfolgreich umzugehen

Selbstverantwortliches Handeln

Begeisterungsfihigkeit Fiihigkeit, das Kénnen anderer zu mobilisieren
Intrinsische Motivation Fiihigkeit, eigene Wissensliicken zu erkennen /zu erschliefien
Kritikfahigkeit Féhigkeit, Kritik anzunehmen und entsprechend zu handeln

3  Design Workshops als Erlebnisraum

Wir verstehen einen Design Workshop als die zeitlich begrenzte, riaumlich fixierte und ge-
meinschafiliche Durchfiihrung eines Gestaltungsprozesses, um eine zuvor definierte Gestal-
tungsaufgabe zu bearbeiten und durch Herstellung von Artefakten nach Moglichkeit zu 16-
sen bzw. das Problem durch Auseinandersetzung mit diesen Artefakten und den anderen
Akteuren besser zu verstehen oder einzugrenzen.

Methoden der Gestaltung eignen sich in besonderer Weise dazu, auch komplexe
Probleme anderer Dominen zu bearbeiten und innovative Losungen zu finden (vgl.
Brown, 2009; Simon, 1996). Dies geschieht gegenwirtig vorrangig unter dem Begrift
Design Thinking in vielen verschiedenen Bereichen (Stickdorn et al., 2011; Dilan & Ay-
din, 2019). Brown (2009, S.7) beschreibt den Begriff Design Thinking als ,set of prin-
ciples that can be applied by diverse people to a wide range of problems”. Dies bedeu-
tet konkret, sich der im Gestaltungsprozess etablierten und validierten Methoden zu
bedienen und sie auf einen anderen Kontext zu iibertragen. Das Durchlaufen des Ge-
staltungsprozesses, der sich durch eine Auswahl dieser Methoden konstituiert, erfor-
dert und befordert Kreativitit, Handlungskompetenz, Kommunikation, Selbstrefle-
xion, Gestaltungswillen und praktische Fihigkeiten wie Darstellung und Prisentation
(vgl. Studienbeschreibungen diverser Designstudienginge). Darum ist es gleicher-
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mafen sinnvoll, Studierenden nicht-gestalterischer Studienginge Designprozesse
und Methoden niherzubringen. Dies geschieht effektiv in der konkreten Auseinan-
dersetzung mit Designaufgaben, d. h. durch direktes Erleben des Prozesses in Design
Workshops.

An dieser Stelle ist es sinnvoll, sich in Erinnerung zu rufen, dass wir Design als
denjenigen Prozess verstehen, einer abstrakten Idee durch Formen von Material eine
konkrete Form zu geben (siehe Kapitel 1). Hierbei verwenden wir Design synonym zu
dem Begriff Gestaltung und meinen damit die Profession, d. h. Architektur und In-
nenarchitektur, Industriedesign, Kommunikationsdesign, Interaktionsdesign und an-
dere gestalterische Berufe (Buxton, 2010). Professionelle Designer*innen unterschei-
den sich von ,Laiendesignerinnen und -designern“ durch fundierte Ausbildung und
praktische Erfahrung, die kontinuierlich ausgebaut wird. Es ist wichtig, dies hier so
explizit zu formulieren, um zu betonen, dass wir Design als Prozess und Experten-
Domine verstehen, die ihre Methoden anderen Dominen anbietet, um gemeinsam
bessere Ergebnisse zu erarbeiten.

In diesem Verstindnis ist nicht jeder Mensch Designer‘in im Sinne der Berufs-
bezeichnung, aber alle kénnen und sollen am Gestaltungsprozess partizipieren und
ihre Fihigkeiten und ihr Wissen in diesen einfliefen lassen.

Erfolgreiche Gestalter*innen zeichnen sich im besten Falle durch ihre Fihigkeit
zur Moderation von und zwischen interdisziplinidren Projektgruppen aus. Mensch-
zentrierte Gestaltung (DIN EN ISO 9241-210) ist dabei die Maxime und Partizipation,
wo moglich, das Mittel, um Designentscheidungen in einem umfassenden Verstind-
nis von Nutzenden und Interessenvertretungen (Stakeholdern) zu verankern. Von
solch einer Partizipation kénnen wiederum Organisationen und Individuen profitie-
ren, da gestalterische Prozesse und Methoden, so unsere Beobachtung, auch dazu
beitragen, Kompetenzen herauszubilden. Das heif3t, dass sich mit Designaktivititen
Erleben in der Lehre organisieren lisst. Gerade fiir Studierende nicht gestalterischer
Studienginge kann dies ein wertvoller Effekt sein, der ihnen dabei hilft, berufsrele-
vante Kompetenzen auszubilden. Die fiir uns interessanteste Ausprigung des De-
sign-Thinking-Ansatzes sind Workshop-Formate wie Sprints (Knapp etal., 2016).
Sprints sind in ihrer urspriinglichen Form fiinftigige Workshops, in denen ein Team
an jedem Tag verschiedene Phasen eines Gestaltungsprozesses durchliuft. Diese Pha-
sen sind aus den Phasen des menschzentrierten Gestaltungsprozesses (DIN EN ISO
9241-210) abgeleitet. Ein Design Sprint kombiniert demnach etablierte Designmetho-
den und komprimiert den Gestaltungsprozess auf wenige Tage (vgl. Tabelle 2).

Tabelle 2: Agenda eines typischen Design Sprint

Montag Map [/ Das Problem verstehen und visualisieren

user journey map, interviews, how might we, affinity diagram

Dienstag Sketch [/ 1deen generieren
lightning demos, four-step-sketch
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(Fortsetzung Tabelle 2)

Mittwoch Decide /| Entscheiden, welche Idee ausgebaut wird

decision making techniques, storyboarding

Donnerstag Prototype [/ mit einfachen Tools wie PowerPoint oder Keynote
rapid prototyping
Freitag Test /| Testen mit Nutzern

usability testing

Selbstverstindlich werden in diesem kurzen Zeitraum nicht alle Details einer Design-
aufgabe gel6st. Es geht vielmehr darum, in kurzer Zeit Ideen zu entwickeln, in Arte-
fakten zu konkretisieren und — am wichtigsten — mit Nutzenden zu testen. Es gibt
weitaus mehr Formate als den Sprint. Wir fokussieren an dieser Stelle jedoch auf die-
ses Beispiel, da Sprints mittlerweile intensiv in der Innovationsarbeit insbesondere
von Digitalkonzernen und Start-ups genutzt werden und es eine Reihe an Erfahrungs-
berichten gibt, die uns erlauben, die Wirkungsweisen dieses Formates zu extrahieren
(z. B. Fellenz-Thompson et al., 2017). Sprints sind erfolgreich, weil sie ein Schritt-fiir-
Schritt-Modell fiir Teamarbeit in Workshops bereitstellen, das einfach auf die spezifi-
schen Gegebenheiten verschiedener Organisationen und Projekte angepasst werden
kann. Dies macht sie auch als Mittel in der Hochschullehre besonders interessant, da
sie ein konkretes Modell liefern, um kreative Gruppenarbeit zu organisieren. Dabei
stiitzen sich Design Workshops auf eine Reihe von Wirkmechanismen des kreativen
Arbeitens (z. B. den Zugang iiber Wirkmechanismen des Spielens: Gray & Macanufo,
2010). Der Begriff Kreativarbeit ist hierbei eng an das zuvor beschriebene Verstindnis
von Design als professionellen Prozess gekniipft. Es geht also darum, systematisch,
verldsslich und mit beschrinkten Ressourcen (Zeit, Geld, Material) zu kreativen oder
innovativen Gestaltungslésungen zu gelangen. Basierend auf der Beschreibung von
Design Sprints nach Knapp etal. (2016, S.26) und Brown (2017) haben wir eine Auf-
zihlung der relevanten Wirkmechanismen erarbeitet und in Tabelle 3 zusammenge-
fasst.

Tabelle 3: Wirkmechanismen von Design Sprints (vgl. Knapp et al., 2016)

Wann wirken Design Sprints?

When stakes are high. Sprints kdnnen helfen, mit iberschaubarem Ressourcenaufwand die
When there is not enough time. Zielrichtung eines Projektes zu bestimmen. Damit helfen sie, zu ent-
scheiden, welche Ideen verfolgt werden sollen.

When you are plain stuck. Projekte kénnen in der Startphase schwierig anlaufen oder unterwegs
Momentum verlieren. Hier kénnen Sprints neue Perspektiven ersff-
nen.

Wie wirken Design Sprints?

Hard deadline... bewirkt Fokussierung und ist notwendig, da Design ein ,,messy pro-
cess" ist, der ohne erzwungenes Ende (Abgabetermin) theoretisch
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(Fortsetzung Tabelle 3)

endlos weitergehen kann. Deswegen ist es wichtig, Kriterien daftir zu
definieren, wann eine Lésung als fertig gilt (definition of done). Ein
Design Workshop wie der Sprint verknappt die Zeit dermaflen, dass
maximale Fokussierung essenziell wird und so Lésungen forciert wer-
den.

Flare and focus. Im Designprozess geht es darum, im Wechsel einen Raum der Még-
lichkeiten aufzuspannen, um dann im néchsten Schritt auf Grundlage
von Spezifikationen und Evaluation (mit Nutzenden) auf eine Lésung
zu fokussieren. Design Workshops bewirken, dass das Aufspannen
und Eingrenzen so organisiert wird, dass es in minimal kurzer Zeit
geschieht. Hierzu sind die Taktung und Einhaltung der Workshop-Pla-
nung entscheidend.

Work alone together. Individuen erarbeiten mehr und bessere Ideen, wenn sie alleine arbei-
ten (Taylor et al., 1958). Allerdings entfalten diese Ideen erst in Reso-
nanz mit anderen Gedanken und Meinungen ihre Wirkung. Dies gilt
insbesondere fiir die Art komplexer Designprobleme, die wir betrach-
ten (Software, Maschinen, Dienstleistungen). Diese Aufgaben sind
immer Teamaufgaben. Sprints sehen explizit Zeit zum ,working
alone“ vor, organisieren dariiber hinaus aber ebenso explizit Zeit, um
die erarbeiteten Ideen zu testen, d. h. in Resonanz mit anderen zu vali-
dieren oder zu falsifizieren.

Visualization is key. Das Problem und die Losung werden in Design Workshops immer
durch Methoden der Visualisierung und des Prototypings in Form von
Artefakten konkret gemacht. Das Team entwickelt so aktiv ein gemein-
sames Verstandnis.

Openness. Der Prozess ist per Definition offen und sogar auf das Mitmachen von
Akteurinnen und Akteuren mit méglichst heterogenen fachlichen Hin-
tergriinden und Fihigkeiten angewiesen, um ein breites Spektrum an
moglichst kreativen Ideen und Lésungen zu entwickeln.

4  Case Studies: Design Workshops in der Lehre

Wie zuvor beschrieben stellt die originire Beschreibung von Design Sprints nach
Knapp etal. (2016) ein Schritt-fiir-Schritt-Modell dar, das sich besonders gut auf die
eigenen Bediirfnisse anpassen lisst und so zur Bearbeitung verschiedenster Aufga-
benstellungen geeignet ist. Wir beschreiben im Folgenden zwei Fallbeispiele aus der
Lehre, die illustrieren, wie Design Workshops in zwei verschiedenen Kontexten einge-
setzt wurden. Beispiel eins beleuchtet eine Durchfithrung nahe an der Lehrbuchbe-
schreibung und als Blockveranstaltung, wihrend Beispiel zwei sich auf eine zeitlich
versetzte Workshoporganisation fokussiert. Zudem legt das zweite Fallbeispiel dar,
wie Design-Thinking-Methoden gerade die Lehre in nicht gestalterischen Studiengin-
gen bereichern kénnen.

41  Case Study: Future of Work
Zu dem Thema Arbeitswelten der Zukunft fand Ende September 2018 eine Projekt-
woche fir die neuen Masterstudierenden der Detmolder Studienginge Architektur,
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Innenarchitektur und Bauingenieurwesen statt. Passend zum gleichnamigen Thema
des Wissenschaftsjahres 2018 ging es bei dem Workshop darum, fiir das Jahr 2050
Visionen und Konzepte zu erstellen. In Anlehnung an die Workshopwoche 2015 stan-
den dabei fiinf Ballungsriume im Vordergrund: Mumbai, Lagos, Bogotd, Berlin und
Ostwestfalen-Lippe. 65 Erstsemester aus insgesamt elf Nationen arbeiteten in zehn
Gruppen zusammen, jeweils zwei Gruppen behandelten dasselbe Gebiet. Dabei wur-
den sie begleitet von wissenschaftlichen Mitarbeitenden der Detmolder Schule fiir
Architektur und Innenarchitektur in der Rolle der Fachbegleiter*innen sowie von stu-
dentischen Teambegleitenden. Nach einer Zwischenprisentation vor einer Gruppe
von Professorinnen und Professoren sowie zwei Partnerunternehmen wurden die Er-
gebnisse am Ende der Woche vor einer Jury prisentiert. In der ersten Runde hatten
die zehn Teams dabei drei Minuten Zeit, ihre Idee vorzustellen. In der nichsten
Runde hatten nur noch fiinf Teams die Méglichkeit, ihre Konzepte in sieben Minuten
zu prisentieren. In der dritten Runde kimpften die besten zwei Teams gegeneinander
und bekamen zur Vorbereitung drei Fragen von der Jury gestellt. Am Ende der Woche
wurde die Gruppe Lagos von der Jury fir ihr Konzept primiert. Das Konzept der
Gruppe konzentrierte sich hierbei auf die Fragestellung, wie sich die Arbeitsumge-
bung und das Titigkeitsfeld dndern, wenn viele der derzeit von den Bewohnerinnen
und Bewohnern ausgeiibten Titigkeiten automatisiert durch Maschinen und Droh-
nen bewerkstelligt werden, und wie sich die Lebens- und Arbeitsumgebung wandelt,
wenn eine direkte Verbindung zur virtuellen Welt hergestellt werden kann. Sie entwi-
ckelten eine organische Architektur, speziell auf die Umgebung der auf Wasser ge-
bauten Slums ausgerichtet, die auf Knotenpunkten basiert, tiber die die Menschen
auch auflerhalb der virtuellen Umgebung sich vernetzen und interagieren konnen.
Dies ist ein Beispiel fiir einen prototypischen Design Workshop mit ausreichend
Ressourcen, iiberwiegend von und mit Gestalterinnen und Gestaltern. Die Gruppen
wurden international und interdisziplinir zusammengebracht, um die verschiedenen
Fachdisziplinen zu mischen und eine breite Betrachtung der Aufgabe und Ausarbei-
tung zu generieren. Pro Gruppe bildeten sechs bis neun Masterstudierende ein Team.
Da die Workshopwoche direkt zu Beginn des Semesters stattfand, war es wichtig, dass
sich die Studierenden, besonders die, die nicht vorher in Detmold studiert hatten, ein
soziales Netzwerk aufbauen kénnen. Der Workshop fand auf Englisch statt. Es wurde
darauf geachtet, dass mindestens zwei Fremdsprachler*innen in einer Gruppe sind,
da bei weniger die Konversationen, wenn es komplexer wird, schnell ins Deutsche
wechseln, was die Integration hemmt. Die begrenzte Zeit fithrte zu schnellen Ergeb-
nissen. Dabei standen die Fach- und Teambegleiter*innen den Studierenden immer
zu Seite. Die Fachbegleiter*innen auf der inhaltlichen, die Teambegleiter*innen auf
der methodischen Ebene. Wichtig war vor allem, dass alle gemeinsam im engen Aus-
tausch, auch mit den anderen Gruppen, arbeiten konnten. Hierfiir wurde den Grup-
pen viel Platz zur Verfiigung gestellt, Stellwinde, um ihre Arbeiten immer vor Augen
zu behalten, und ausreichend Material. Ein grofler gemeinsamer Tisch, damit ge-
meinsam diskutiert werden konnte. Die Gruppen prisentierten ihre Arbeiten zum
einen vor einer groflen Jury an einem zentralen und 6ffentlichen Ort der Hochschule.
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Eine Bithne und professionelle Eventtechnik stellten einen besonderen Rahmen be-
reit. Zudem wurden die Ergebnisse zwei Wochen lang zentral in der Hochschule aus-
gestellt. Des Weiteren wurden die Arbeiten ein weiteres Mal im Rahmen eines Sym-
posiums der Schiico International KG zum Thema Arbeitswelten der Zukunft in
Bielefeld vor- und ausgestellt. Fiir die Gewinnergruppen gab es zwei Preise: Ein ko-
operierendes Unternehmen lobte einen Sonderpreis aus. Die Gruppen konnten zu-
dem die Arbeiten bei einem Wettbewerb zum Thema Arbeitswelten der Zukunft ein-
reichen, den ein Team auch tatsichlich gewann.

4.2  Case Study: Design Workshops in technischen Studiengingen

Dieses Kapitel beschreibt gesammelt die Praxismodule mit dem Schwerpunkt Hu-
man-centered Design im Rahmen der Lehrveranstaltungen Mensch-Maschine-Inter-
aktion, Usability Engineering sowie User Experience und Usability (Prof. Dr. Dr. R6-
cker) im Fachbereich Elektrotechnik und Technische Informatik. Das Ziel der
Workshops war es, Designmethoden im Kontext der Forschungsdisziplin Mensch-
Computer-Interaktion (human-computer interaction) zu vermitteln. Diese Workshop-
module wurden iiber drei Jahre von 2016 bis 2018 im Winter- und Sommersemester
durchgefiihrt. Grundsitzlich wurden die Module wie ein Sprint konzipiert, allerdings
angepasst auf die Gegebenheiten einer regelmifig stattfindenden Lehrveranstaltung
und nicht als Blockseminar. Der Workshop im Fach Usability Engineering im Winter-
semester 2016/17 steht beispielhaft fiir die tibrigen Module, wobei versucht wurde, die
Designaufgabe von Jahr zu Jahr zu variieren und so einen konkreten Praxisbezug zu
unserer Forschungsarbeit im Feld industrieller Assistenzsysteme herzustellen. Die
Workshops waren so aufgebaut, dass der menschzentrierte Gestaltungsprozess (vgl.
DIN 9241-210) auf einen kurzen Zeitraum komprimiert wurde. Die Aufgabe der Stu-
dierenden der Masterstudienginge Elektrotechnik und Technische Informatik war es,
die bildschirmgebundene Montageanleitung einer Baugruppe, wie sie auch in unse-
rem Forschungsdemonstrator als User Interface (Sand etal., 2016) zum Einsatz
kommt, hinsichtlich der Gebrauchstauglichkeit (Usability) zu optimieren und in sehr
kurzer Zeit einen funktionalen, d.h. ,klickbaren®, User-Interface-Prototyp zu entwi-
ckeln. Hierzu wurde der Sprint-Prozess angepasst und angewendet, wobei der Dozent
die einzelnen Methoden jeweils erklart und im Kontext eingeordnet hat.

Warum ist es also sinnvoll, Studierenden nicht-gestalterischer Studienginge
diese Methoden in einem interaktiven Format niherzubringen? Zur Beantwortung
dieser Frage fokussieren wir uns anhand der zuvor beschriebenen Lehrveranstaltung
auf Studierende technischer Studienginge (Elektrotechnik und Technische Informa-
tik), da diese unsere Studentenschaft bilden. Dies ist dariiber hinaus interessant, da
auch Design Thinking vornehmlich die Innovationsleistung in technologischen Kon-
texten beférdern soll. Grundsitzlich gilt, dass so ziemlich jedes technische System
eine Nutzerschnittstelle hat. Usability und User Experience sind die entscheidenden
Faktoren fuir Adaption und Akzeptanz von interaktiven Systemen. Somit kénnen wir
Ingenieurinnen und Ingenieure sowie Informatiker*innen legitimerweise auch als
Gestalter*innen technischer Systeme verstehen. Allerdings tun sie dies nicht alleine,
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da es ihre Aufgabe ist, innovative, komplexe Systeme zu gestalten, und dies nur in
interdiszipliniren Teams zu verwirklichen ist. Hierbei ist es von Vorteil, wenn alle
Beteiligten ein Grundverstindnis (kein Expertenwissen) der anderen Dominen ha-
ben. Dieses Grundverstindnis von Design zu vermitteln, ist unsere Aufgabe in der
Doppelrolle als Designer*innen und Lehrende. Der Gestaltungsprozess entfaltet erst
durch das Zusammenspiel der verschiedenen Beteiligten und der durch sie einge-
brachten Fihigkeiten sein innovationsforderndes Potenzial. Mit zunehmend komple-
xer werdenden Systemen steigt auch die Notwendigkeit, Designentscheidungen in
einem umfassenden Nutzerverstindnis zu verankern (vgl. Preece et al., 2004; Cooper
etal., 2003; Mayhew & Mayhew, 1999). Dieses Nutzerverstindnis zu bilden, ist Kern
von Ansitzen wie Design Thinking und fiir alle Akteure eines Projektteams relevant.
Dabei reicht es oft schon zu wissen, dass diese Methoden und Werkzeuge existieren.
Noch besser ist es natiirlich, dieses Wissen in Handlung iibersetzen zu konnen. Dies
erfordert wiederum Kompetenzen wie Problemlésungsfihigkeiten, Teamfihigkeit,
soziale Kompetenz und selbstverantwortliches Handeln, um dies auch als Inge-
nieur*in in einem technisch dominierten Team einzufordern oder sich in einem ge-
staltungsdominierten Team zu behaupten. Es ist aus unserer Sicht also sinnvoll,
Designmethoden auch in einem technischen Studium zu verorten.

Unser Versuch, dies zu tun, hat allerdings auch eine Reihe an Herausforderung
deutlich gemacht. Ein Design Workshop lisst sich nicht ohne Weiteres in das klas-
sische Format Vorlesung-Ubung-Priifung iiberfithren. In der Auseinandersetzung
mit dem, was nicht so funktioniert hat wie intendiert, sehen wir jedoch — und hier
sind wir wieder im kreativen Prozess — die Chance, ein besseres Lehr- und Lernformat
zu erarbeiten. Eine Lerngruppe, bestehend aus Masterstudierenden zweier dhnlicher
Studienginge, bringt es mit sich, dass eine sehr homogene Gruppe gebildet wird.
Dies wirkt einem wichtigen Aspekt von Design Thinking entgegen, nimlich der He-
terogenitit der Teilnehmenden, die méglichst vielfiltige Ideen und Lésungen produ-
zieren soll. Dies kann bedeuten, dass es mehr kreativen Trainings bedarf, um in der
kurzen Zeit die Diversitit der Ideen zu stimulieren. Allerdings hat sich herausgestellt,
dass es nicht trivial ist, die Balance zwischen Vorgaben und kreativem Freiraum. d. h.
dem Explorierenlassen, zu treffen. Dies gilt gleichsam fiir die Vorkenntnisse hinsicht-
lich der Aufgabenstellung, die schwer einzuschitzen sind. Zudem entfallen Situatio-
nen, in denen sich die Teilnehmenden gegenseitig auf Grundlage ihrer fachlichen
Herkunft zu neuen Lésungen oder zur Aneignung neuen Wissens oder Fihigkeiten
bringen. Da alle Lehrveranstaltungen um die Zeit und Aufmerksamkeit der Studie-
renden konkurrieren, ist es schwer, einen klassischen Design Sprint an fiinf aufeinan-
derfolgenden Tagen zu implementieren. Es gibt Formate, beispielsweise zu Semester-
beginn, allerdings kann nicht jedes Fach einen solchen Zeitslot beanspruchen.
Zudem sind Lehrveranstaltungen am Wochenende erfahrungsgemifl unpopulir. Es
ist jedoch auch eine interessante Herausforderung, einen Sprint im Turnus einer wo-
chentlich stattfindenden Lehrveranstaltung zu organisieren. Allerdings ist auch dann
in hoherem Mafle mit Problemen oder gar ,show-stoppern“ wie Abwesenheit, fehlen-
den Vorarbeiten o. A. zu rechnen. Die Ergebnisse der einzelnen Sprint-Phasen bauen
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aufeinander auf, sodass sich das Fehlen von Ressourcen (Teilnehmende, Ergebnisse,
Zeit) besonders schwer auswirkt. All dies arbeitet gegen das Prinzip der zeitkritischen
Taktung und Durchfithrung eines Design Workshops. Zudem brauchen Design
Workshops Raum zur sozialen Interaktion und zur Herstellung und Ausstellung von
Artefakten. Der klassische Seminarraum oder gar ein Horsaal sind hierfur wenig ge-
eignet. Dies gilt insbesondere dann, wenn diese Riume, wie es iiblich ist, von vielen
Lehrveranstaltungen genutzt werden und die Workshop-Ergebnisse dort nicht ver-
bleiben kénnen. Dem versuchen wir mit dem von uns initiierten Lab entgegenzuwir-
ken, das mit grofRen, beschriftbaren Boards und beweglichen Mobeln ausgestattet ist,
um kreatives Arbeiten zu unterstiitzen. Zudem erfordert eine derart intensive Aus-
einandersetzung mit einer Aufgabe, zumal wenn sie in dieser Form zum ersten Mal
stattfindet, ein gewisses Maf$ an Eigenantrieb und im besten Fall intrinsischer Motiva-
tion. Diese ist nur bedingt kiinstlich zu erzeugen. Die klassischen Hebel der Lehre
sind hierbei Priifungen und daraus resultierende Noten. Zwar kann man die Ergeb-
nisse von Design Workshops benoten, aber das ist nicht Ziel und Zweck. Viel wichti-
ger ist der Prozess und hiufig ist es so, dass der Wert im Hinblick auf die eigene
Fihigkeits- und Kompetenzbildung einem selbst erst retrospektiv mit groferem zeit-
lichem Abstand bewusst wird. Im kreativen Prozess gibt es keine Musterlésung und
demzufolge kein Richtig oder Falsch im herkémmlichen Sinne. Zwar ist der Kernge-
danke des Design Thinking, Losungen mit den tatsichlichen Nutzenden zu testen,
aber ein negatives Testergebnis ist kein , Falsch“, sondern essenziell notwendig, um
durch Ausschlussprozesse die Designlosungen zu verbessern, was zentral fur den
Prozess an sich ist: Entwerfen ist zum grofiten Teil Verwerfen. Dies ist oft neu und unge-
wohnt fiir die Studierenden, die handfeste Kriterien fiir richtig oder falsch gewohnt
sind, zumeist in Form des Abfragens durch Klausuren oder miindliche Priifungen.
Dies ist hier aber wenig sinnvoll.

Trotz dieser Limitationen ist es aus unserer Sicht sinnvoll und unter Umstinden
sogar zwingend notwendig, diese Art der komprimierten Projektarbeit in nicht-gestal-
terischen Studiengingen zu verorten, da die Hiirden doch iiberwiegend organisatori-
scher Natur sind. Wir hoffen, dargelegt zu haben, dass die Eighung, zur Kompetenz-
ausbildung beizutragen, die Vorbehalte tiberwiegt. Dies bestitigen die, wenn auch
informellen und nicht empirisch gegengepriiften, Riickmeldungen der Studierenden.

5  Zusammenfassung

In diesem Beitrag haben wir beschrieben, wie Design Workshops in die Lehre inte-
griert werden und potenziell zur Kompetenzbildung beitragen kénnen, indem sie Er-
lebnisraume schaffen. Wenn wir unseren Lehrauftrag also derart verstehen, dass wir
Erleben organisieren und auf diese Weise dazu beitragen wollen, dass die Lernenden
relevante Kompetenzen ausbilden kénnen, dann brauchen wir geeignete Formate.
Ein geeignetes Lehrformat zeichnet sich dadurch aus, dass es dazu motiviert, selbst-
verantwortlich, zielgerichtet und in der sozialen Interaktion mit anderen zu handeln,
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um ein bestimmtes Ziel zu erreichen. Design Workshops bieten aus unserer Sicht
genau dieses Potenzial, indem sie Methodenwissen in einem realititsnahen Rahmen
vermitteln und so die Kompetenzausbildung beférdern kénnen.

Wir sind uns bewusst, dass unsere Ausfithrungen in ihrer Allgemeingiiltigkeit
limitiert sind. Wiinschenswert und sicherlich Teil der weiteren Arbeit in diesem Kon-
text wire eine empirische Evaluation der beschriebenen Formate, wobei insbesondere
der Vergleich von Blockseminar und wochentlich stattfindender Lehrveranstaltung
interessant wire.

Aus den beschriebenen Fallbeispielen und anderen Projekten (vgl. Mucha & Ja-
cobi, 2018), die wir in den letzten Jahren organisiert und durchgefiihrt haben, sowie
aus der relevanten Literatur leiten wir die in Tabelle 4 beschriebenen Wirkbeziehun-
gen ab, die informieren sollen, wie Erleben in der Hochschullehre durch den Einsatz
von Design Workshops organisiert und Kompetenzen geférdert werden kénnen.

Tabelle 4: Kompetenzen und wie Design Workshops diese adressieren

Problemlésungsfihigkeiten

Entscheidungsfihigkeit Design Workshops machen erfahrbar, wie auch komplexe Probleme syste-
matisch bearbeitet und Lésungen durch den Einsatz geeigneter Metho-
den in kurzer Zeit gefunden werden kénnen. Sie sind ein systematischer
Methodisches Vorgehen Zugang zu kreativem Arbeiten.

Flexibilitdt

Zielorientiertes Handeln

Kreativitdit

Teamfihigkeit und soziale Kompetenz

Zuverldssigkeit Work alone together: Workshops sind so organisiert, dass im Team gear-
beitet wird. Die Teams miissen sich in kurzer Zeit selbst organisieren, um
die harte Deadline zu erreichen. Die Ergebnisse der individuellen Phasen
Kommunikationsfihigkeit miissen jeweils dem Team kommuniziert werden. AnschlieRend muss
sich auf ein gemeinsames weiteres Vorgehen geeinigt werden.

Interdisziplinaritiit

Konfliktmanagement

Selbstverantwortliches Handeln

Begeisterungsfihigkeit Selbstorganisation setzt Eigenantrieb voraus. In jedem Team gibt es ver-

schiedene Rollen, in denen die Teilnehmer*innen agieren und zum Ergeb-
nis beitragen. Die erarbeiteten Ergebnisse werden immer zur Diskussion

Kritikfihigkeit gestellt und einer Designkritik unterzogen.

Intrinsische Motivation
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