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B a u t  E u r e  Z u k u n f t

E i n  D e s i g n - T h i n k i n g - b a s i e r t e s  B i l d u n g s p r o j e k t  

z u m  E r w e r b  w i c h t i g e r  Z u k u n f t s k o m p e t e n z e n  

d u r c h  P r o j e k t a r b e i t  a n  S c h u l e n  u n d  i n  

J u g e n d e i n r i c h t u n g e n



 

• Sensibilisierung für gesellschaftliche Herausforderungen

• Teamkompetenz

• Motivieren und mobilisieren  

• Empathie und Perspektivenwechsel  

• Feedback- und Fehlerkultur

• Selbständig und weltoffen Wissen aufbauen

• Kreativität

• Selbstorganisation und Selbstverantwortung 
 
• Problemlösungskompetenz

• Projektmanagement

• Selbstwirksamkeit

1 . )  Z u k u n f t s k o m p e t e n z e n
 



2.) Design Thinking



D e s i g n  T h i n k i n g  b e i  B a u t  E u r e  Z u k u n f t
1. G r u n d l a g e n  f ü r  d i e  g e m e i n s a m e  P r o j e k t a r b e i t  s c h a f f e n  

2. G e m e i n s a m  W i s s e n  a u f b a u e n  

3. I n t e r v i e w s  v o r b e r e i t e n ,  f ü h r e n  u n d  a u s w e r t e n  

4. Z u s a m m e n h ä n g e  u n d  H e r a u s f o r d e r u n g e n  v e r s t e h e n  

5 .  P r o b l e m k o n k r e t i o n



6 .  P r o b l e m l ö s u n g e n  f i n d e n

7 .  P r o t o t y p e n  e n t w i c k e l n  u n d  t e s t e n

8 .  K r e a t i v  u n d  ü b e r z e u g e n d  p r ä s e n t i e r e n

9 .  L ö s u n g s i d e e n  i m m e r  w i e d e r  ü b e r a r b e i t e n  u n d  s c h n e l l  u m s e t z e n

1 0 .  E r f a h r u n g e n ,  E r k e n n t n i s s e  u n d  L ö s u n g s s c h r i t t e  r e f l e k t i e r e n  

D e s i g n  T h i n k i n g  b e i  B a u t  E u r e  Z u k u n f t



D e s i g n  T h i n k i n g  b e i  B a u t  E u r e  Z u k u n f t
1. G r u n d l a g e n  f ü r  d i e  g e m e i n s a m e  P r o j e k t a r b e i t  s c h a f f e n  ( T h e m a  w ä h l e n ,  Te a m s  

z u s a m m e n s t e l l e n ,  Te a m r e g e l n  f e s t l e g e n )

2. W i s s e n  a u f b a u e n  ( R e c h e r c h e )  u n d  B e o b a c h t e n  ( v o r  O r t ,  d u r c h  S i m u l a t i o n ,  d u r c h  

a u t h e n t i s c h e s  M a t e r i a l )

3. I n t e r v i e w s  f ü h r e n  u n d  a u s w e r t e n  ( S c h ü l e r * i n n e n ,  B e t r o f f e n e ,  S t a k e h o l d e r ,  E x p e r t I n n e n )

4. P r o b l e m e ,  H e r a u s f o r d e r u n g e n  u n d  d e r e n  Z u s a m m e n h ä n g e  v e r s t e h e n  ( Z u s a m m e n f ü h r e n  d e r  

I n f o r m a t i o n e n  u n d  F o k u s s i e r u n g  a u f  d a s  z e n t r a l e  P r o b l e m  i n n e r h a l b  d e s  T h e m e n f e l d s )



D e s i g n  T h i n k i n g  b e i  B a u t  E u r e  Z u k u n f t
5 .  I d e a t i o n :  K r e a t i v e  L ö s u n g e n  f ü r  d a s  z e n t r a l e  P r o b l e m  f i n d e n  u n d  c l u s t e r n  

6 .  P r o t o t y p e n  e n t w i c k e l n  u n d  t e s t e n

7 .  K r e a t i v  u n d  ü b e r z e u g e n d  p r ä s e n t i e r e n

8 .  L ö s u n g s i d e e n  i m m e r  w i e d e r  ü b e r a r b e i t e n  u n d  s c h n e l l  u m s e t z e n

9 .  E r f a h r u n g e n ,  E r k e n n t n i s s e  u n d  L ö s u n g s s c h r i t t e  i m m e r  w i e d e r  r e f l e k t i e r e n  



VISUELL DENKEN 
UND ARBEITEN

ORIENTIERT SICH AN 
NUTZER*INNEN  UND 
DEREN BEDÜRFNISSEN

EXPERIMENTIEREN 
UND FEHLER 
MACHEN

DESIGN THINKING = 
ITERATIVER PROZESS  HETEROGENE 

SCHÜLER*INNENTEAM
S 

FLEXIBLER RAUM DER ZUM 
KREATIVEN ARBEITEN 
EINLÄDT 

D e s i g n  T h i n k i n g  M i n d s e t



• Sammle viele Idee
• Entwickle wilde Ideen
• Baue auf den Ideen der anderen auf
• Stelle Kritik zurück
• Analysiere, definiere und diskutiere nicht zu lange
• Visualisiere und teile Deine Ideen
• Fokussiere Dich
• Denke multiperspektivisch und multidisziplinär
• Mache Fehler und scheitere früh
• Löse ein echtes Problem für Mensch und Natur
• Habe Spaß

D e s i g n  T h i n k i n g  M i n d s e t



3 . )  D i e  B a u t  E u r e  Z u k u n f t   

To o l b o x e n
• E i n f ü h r u n g  i n s  P r o j e k t  u n d  i n  d i e  M e t h o d i k  

• E i n f ü h r u n g  i n s  T h e m a :  D e m o k r a t i e ,  Z u k u n f t s a n g s t ,  
Z u k u n f t s k o m p e t e n z e n ,  M o b b i n g ,  G e w a l t ,  A r m u t ,  

R a s s i s m u s ,  p l u s  e i n e  t h e m e n o f f e n e  To o l b o x

• D e t a i l l i e r t e  U n t e r r i c h t s v e r l a u f s s k i z z e

• B e g l e i t e n d e  M u l t i m e d i a p r ä s e n t a t i o n  m i t  E r k l ä r v i d e o s  f ü r  
d i e  D e s i g n  T h i n k i n g  A r b e i t s p h a s e n

• C h r o n o l o g i s c h  g e o r d n e t e  A r b e i t s b l ä t t e r  a l s  K o p i e r v o r l a g e n  

• Te a m -  u n d  B r a i n s t o r m i n g r e g e l n  a l s  K o p i e r v o r l a g e n  

• U m f a n g :  3 - 5  D o p p e l s t u n d e n ,  P r o j e k t t a g  o d e r  P r o j e k t w o c h e

• H a u p t z i e l g r u p p e :  7 .  –  1 2 . / 1 3 .  K l a s s e



4. Anwendungstipps



 
 

4.1. Materialliste für die Baut Eure Zukunft Projektarbeit 
 
 

Moderation:  
 

• Post-Its (kleine 76x76mm und große 127x76mm)  
• Bunte Moderationskarten (10x20cm) 
• Bunte Klebepunkte  
• Schere 
• Klebestift 
• Klebekreppband  
• Dicke und dünne Markerstifte  
• Große Bögen Flipchart-Papier  
• Ggf. Brownpaper mit Pins und Stellwänden 





Timetimer einsetzen



4.2. Einstieg ins Thema und in die Teamarbeit 

• Das Ziel, den Prozess und den Zeitplan erläutern
• Gemeinsam das Thema auswählen 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

• Persönliche Entwicklung
• Teamstimmung
• Teamzusammenarbeit
• Problemlösungsentwicklung
• Ergebnis
• Offene Fragen
• Nächste Schritte



4.4. Netzwerkarbeit

• Weitere Meinungen einholen
• Potenzielle Unterstützer*innen 

finden und überzeugen
• Außerschulische Lernorte 

einbinden
• Bildungsinitiativen einbinden
• Netzwerke aufbauen



4.5. Beobachtung, Begleitung und Bewertung (falls nötig)

• Bezug zum Thema und zur Fragestellung
• Nachvollziehbarkeit der Problemlösung
• Innovationsgehalt
• Umsetzbarkeit
• Kreativität der Präsentation
• Verständlichkeit der Präsentation
• Zusammenarbeit im Team

Bewertungsskala Skala 1 bis 4



5 . )  A n w e n d u n g s m ö g l i c h k e i t e n  

• Umfang: 3- 5 Doppelstunden oder ein ganzer Projekttag 

• Hauptzielgruppe: 7. – 12./13. Klasse (in Grundschulen möglich)

• Projekttage und Projektwochen

• Zusammenarbeit mit außerschulischen Partnern

• Berufsorientierung und Berufsvorbereitung

• Schülerfirma, Schülergenossenschaft

• Raumgestaltung: Lernbüro, Digital- und Innovationslab, Medienwerkstatt, 

Begegnungsräume

• Schulentwicklung: Campusregeln, Schulprofil

• Aus- und Weiterbildung: Referendar*innenausbildung, SCHILF

• Schulsozialarbeit: Auch Tandemunterricht Lehrkraft + Sozialarbeiter*in



• K o s t e n l o s e ,  v a r i a b e l  e i n s e t z b a r e  M a t e r i a l i e n

• B e r a t u n g  v o n  P ä d a g o g * i n n e n  u n d  S c h ü l e r * i n n e n t e a m s  z u r  

M e t h o d i k :  E m a i l ,  Te l e f o n ,  V i d e o k o n f e r e n z

• P r o j e k t t a g e  i n  S c h u l e n ,  K l a s s e n s t u f e n  u n d  S c h u l k l a s s e n  

• C a m p s :  ( S c h u l ü b e r g r e i f e n d e )  V e r a n s t a l t u n g  m i t  B a u t  E u r e  -  

T r a i n e r * i n n e n ,  S c h ü l e r * i n n e n ,  L e h r e r k r ä f t e n ,  M e n t o r * i n n e n

• F o r t b i l d u n g e n :  E i n f ü h r u n g s -  u n d  V e r t i e f u n g s w o r k s h o p s  

   z u r  B a u t  E u r e  Z u k u n f t  M e t h o d i k ,  a u c h  o n l i n e

• B e r a t u n g  u n d  U n t e r s t ü t z u n g  a u f  d e m  W e g  z u r  B a u t  E u r e  

Z u k u n f t  L e u c h t t u r m s c h u l e

6 . )  K o o p e r a t i o n s m ö g l i c h k e i t e n



Die  Bau t  Eu re  Zukun f t  Kanä le

 L I N K E D I N :  b a u t e u r e z u k u n f t  ;  U w e  B i r k e l

@BautEureZukunft

@bauteurezukunft

@BautEureZukunft

Baut Eure Zukunft
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W i r  f r e u e n  u n s  a u f  d i e  Z u s a m m e n a r b e i t .



W i r  f r e u e n  u n s  a u f  d i e  Z u s a m m e n a r b e i t !

U w e  B i r k e l

b i r k e l @ s o c i a l i m p a c t . e u

w w w . b a u t - e u r e - z u k u n f t . e u
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S o c i a l  I m p a c t  g G m b H
H e i l b r o n n e r  S t r .  2 0

1 0 7 7 9  B e r l i n

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

