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Baut Eure Zukunft

Ein Design-Thinking-basiertes Bildungsprojekt
zum Erwerb wichtiger Zukunftskompetenzen
durch Projektarbeit an Schulen und in

Jugendeinrichtungen




1.) Zukunftskompetenzen

« Sensibilisierung fur gesellschaftliche Herausforderungen
+ Teamkompetenz

* Motivieren und mobilisieren

« Empathie und Perspektivenwechsel

+ Feedback- und Fehlerkultur

+ Selbsténdig und weltoffen Wissen aufbauen

 Kreativitat

« Selbstorganisation und Selbstverantwortung
* Probleml6osungskompetenz
* Projektmanagement

+ Selbstwirksamkeit




2.) Design Thinking

VERSTEHEN BEOBACHTEN PICHIWEISE DEER FROTOLYFEN TESTEN

DEFINIEREN FINDEN ENTWICKELN




Design Thinking bei Baut Eure Zukunft

1. Grundlagen fir die gemeinsame Projektarbeit schaffen

VERSTEHEN ) )
. 2. Gemeinsam Wissen aufbauen
3. Interviews vorbereiten, fuUhren und auswerten
i BA! 4
4. Zusammenhé&dnge und Herausforderungen verstehen
5. Problemkonkretion
SICHTWEISE

DEFINIEREN




Design Thinking bei Baut Eure Zukunft

6. Problemldsungen finden

7. Prototypen entwickeln und testen
PROTOTYPEN

ENTWICKELN

8. Kreativ und Uberzeugend prasentieren
9. Lésungsideen immer wieder Uberarbeiten und schnell umsetzen

10. Erfahrungen, Erkenntnisse und L6ésungsschritte reflektieren



Design Thinking bei Baut Eure Zukunft

Grundlagen fur die gemeinsame Projektarbeit schaffen (Thema wéahlen, Teams
zusammenstellen, Teamregeln festlegen)

Wissen aufbauen (Recherche) und Beobachten (vor Ort, durch Simulation, durch
authentisches Material)

Interviews fihren und auswerten (Schiuler*innen, Betroffene, Stakeholder, Expertlnnen)

Probleme, Herausforderungen und deren Zusammenhange verstehen (Zusammenfiuhren der

Informationen und Fokussierung auf das zentrale Problem innerhalb des Themenfelds)




Design Thinking bei Baut Eure Zukunft

5. Ildeation: Kreative Lésungen fur das zentrale Problem finden und clustern
6. Prototypen entwickeln und testen
7. Kreativ und Uberzeugend prasentieren

8. Lé6sungsideen immer wieder Uberarbeiten und schnell umsetzen

9. Erfahrungen, Erkenntnisse und Lésungsschritte immer wieder reflektieren




Design Thinking Mindset

DESIGN THINKING =
VISUELL DENKEN HETEROGENE ITERATIVER PROZESS
UND ARBEITEN SCHULER*INNENTEAM

S

)

EXPERIMENTIEREN

ORIENTIERT SICH AN FLEXIBLER RAUM DER ZUM UND FEHLER
NUTZER*INNEN UND KREATIVEN ARBEITEN MACHEN
DEREN BEDURFNISSEN EINLADT

» O




Design Thinking Mindset

Sammle viele Idee

Entwickle wilde ldeen

Baue auf den Ideen der anderen auf

Stelle Kritik zurlck

Analysiere, definiere und diskutiere nicht zu lange
Visualisiere und teile Deine ldeen

Fokussiere Dich

Denke multiperspektivisch und multidisziplinar
Mache Fehler und scheitere frih

LOse ein echtes Problem far Mensch und Natur
Habe Spal3




3.) Die Baut Eure Zukunft

Toolboxen

Einfdhrung ins Projekt und in die Methodik

Einfdhrung ins Thema: Demokratie, Zukunftsangst,
Zukunftskompetenzen, Mobbing, Gewalt, Armut,

Rassismus, plus eine themenoffene Toolbox
Detaillierte Unterrichtsverlaufsskizze

Begleitende Multimediaprédsentation mit Erklarvideos fur

die Design Thinking Arbeitsphasen

Chronologisch geordnete Arbeitsblatter als Kopiervorlagen
Team- und Brainstormingregeln als Kopiervorlagen
Umfang: 3-5 Doppelstunden, Projekttag oder Projektwoche

Hauptzielgruppe: 7. — 12./13. Klasse




4. Anwendungstipps




4.1. Materialliste fur die Baut Eure Zukunft Projektarbeit

Moderation:

* Post-Its (kleine 76x76mm und groBe 127x’76mm)
* Bunte Moderationskarten (10x20cm)

* Bunte Klebepunkte

® Schere

* Kldeestift

* Klebekreppband

* Dicke und dinne Markerstifte

* GroBe Bogen Flipdart Papier

* (Ggf. Brownpaper mit Pins und Stellwanden




Prototyping:

®* Papier (verschiedenster Art: WeiR, bunt, Krego, grd, Klein)

®* Karton (verschiedenger Art: Schuh-, Eier-, Papokarton, groB, klein)

® Sticker mit Symbolen und Zeichen

®* Verschiedenste Stifte (Wachs, Filz, Holz) und Pinsel mit Wasserfarlben
* Lego, auch Figuren

* Playmdbil, auch Figuren

* Knete

®* Styroporformen

* Maispops

* Pfeifenreiniger
* Wolle

* Watte

* Federn

®* HolzspieRe
* Naturbast

® Schwamme

¢ Lappen

* FlieR

* Drahte

* Pappbecher
* Poppteller

* Bastel-cder
COrigamiboxen




Timetimer einsetzen




4.2. Einstieg ins Thema und in die Teamarbeit

Das Ziel, den Prozess und den Zeitplan erlautern

Gemeinsam das Thema auswahlen und gemeinsam ins Thema einsteigen
Offene Fragen stellen, zum Fragenstellen motivieren

Heterogene Teams bilden und Teamregeln festlegen

Bindung und Beziehung aufbauen

Anfangs enge Begleitung der Teams



4.3. Selbstreflexionsphasen

=

* Personliche Entwicklung - A WKL

1 lf!}é_

* Teamstimmung ==
« Teamzusammenarbeit

* Problemlosungsentwicklung
* Ergebnis

- Offene Fragen

* Nachste Schritte




4.4. Netzwerkarbeit

« Weitere Meinungen einholen

* Potenzielle Unterstutzer*innen
finden und Uberzeugen

* AuBerschulische Lernorte
einbinden

 Bildungsinitiativen einbinden
* Netzwerke aufbauen




4.5. Beobachtung, Begleitung und Bewertung (falls nétig)

* Bezug zum Thema und zur Fragestellung
* Nachvollziehbarkeit der Problemlosung

* Innovationsgehalt

* Umsetzbarkeit

* Kreativitat der Prasentation

* Verstandlichkeit der Prasentation

« Zusammenarbeit im Team

Bewertungsskala Skala 1 bis 4



5.) Anwendungsmoglichkeiten

Umfang: 3- 5 Doppelstunden oder ein ganzer Projekttag

* Hauptzielgruppe: 7. — 12./13. Klasse (in Grundschulen mdéglich)
* Projekttage und Projektwochen

* Zusammenarbeit mit auBerschulischen Partnern

» Berufsorientierung und Berufsvorbereitung

* Schilerfirma, Schilergenossenschaft

« Raumgestaltung: Lernburo, Digital- und Innovationslab, Medienwerkstatt,

Begegnungsraume
» Schulentwicklung: Campusregeln, Schulprofil
* Aus- und Weiterbildung: Referendar*innenausbildung, SCHILF

« Schulsozialarbeit: Auch Tandemunterricht Lehrkraft + Sozialarbeiter*in




6.) Kooperationsmoglichkeiten

Kostenlose, variabel einsetzbare Materialien

Beratung von Paddagog*innen und Schiler*innenteams zur

Methodik: Email, Telefon, Videokonferenz

Projekttage in Schulen, Klassenstufen und Schulklassen

Camps: (Schulibergreifende) Veranstaltung mit Baut Eure -

Trainer*innen, Schiuler*innen, Lehrerkraften, Mentor*innen

Fortbildungen: EinfUhrungs- und Vertiefungsworkshops

zur Baut Eure Zukunft Methodik, auch online

Beratung und Unterstitzung auf dem Weg zur Baut Eure

Zukunft Leuchtturmschule




Die Baut Eure Zukunft Kanale

LINKEDIN: bauteurezukunft ; Uwe Birkel

@ BautEureZukunft

@BautEureZukunft

Baut Eure Zukunft

@bauteurezukunft
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Wir freuen uns auf die Zusammenarbeit.




Wir freuen uns auf die Zusammenarbeit!

Uwe Birkel
birkel@socialimpact.eu

wwWw.baut-eure-zukunft.eu

030/ 220 663900 und 0152/55245530

Social Impact gGmbH
Heilbronner Str. 20
10779 Berlin


http://www.baut-eure-zukunft.eu/

