


e Gemeinsames Ankommen

* Projektmanagement: Dragon Dreaming ¥, /C )
* Losungsfindung: Design Thinking ‘







Was macht die Ansatze anders?

Verbinde alle Punkte mit 4 geraden Linien ohne den Stift abzusetzen
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* Projektzirkel

* Traumkreis & Traumprotokoll
* Projektplan

* Aufgabenverteilung




Projektzirkel




Traumkreis & Traumprotokoll

Gemeinsam, strukturiert die Vision ertraumen

e “ Wie musste das Projekt beschaffen sein, damit Du hinterher sagen
kannst — besser hatte ich meine Zeit nicht verbringen konnen?“

* Aus der Zukunft gesprochen

e Strukturierte Gesprachsfuhrung

(Runden, Gesprachsgegenstand, Redepausen) Win-Win-

Kommunikation

* Protokollierung




Projektplan (“Karabirrdt”)

* Oberziel

e Aufgaben

e Zuordnung Projektphasen
e Aufgaben verbinden
 Start & Ende



http://www.dragondreaming.org/

Aufgabenverteilung & Fortschritt

3 Rollen
* Enthusiast:innen F[ger er‘gfe”eh gz drUCan

e Auszubildende

e Mentor:innen

Lieg

Aufgabenfortschritt Tom

Bernadette




Hinweise

* Widerstand ist hilfreich

* Supervision

* Ausprobieren mit kleinem
Projekt, z.B. Sommerfest P
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* Persona

* Losungen
* Prototyp
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Design Thinking

Problemraum Logungeraum
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Persona

* Herausforderung verstehen
 Zielgruppe klaren
* In die Lebenswelt eintauchen

lhr wollt mit Eurer Gruppe arbeiten?
* Erforscht die Herausforderung
* Nehmt verschiedene Blickwinkel ein




“Wie konnen wir?”- Frage

WIE KONNEN WIR  Persona

DABEI UNTERSTUTZEN, ab zu erreichen )
DAMIT er/sie wx . <Ziel
OBWOHL VZ . <Problem

,Wie konnen wir der Persona helfen, dass ... zu erreichen und dabei auf ... zu
achten?”

* 1 Frage, enthalt die Person, das Problem und das Ziel.
* Schriftlich festhalten




Losungen finden (Brainstorming)

Unter Zeitdruck: findet moglichst schnell Losungen

@ Spielerisch
=S Musik oder Bewegung einbeziehen

Quantitat vor Qualitat!!! ’ & @

Setzt bewusst auf verrickte Ideen (ggf. eigene Runde dazu) ¢
Auswahl einer Idee per Bepunktung, nicht diskutieren!



Prototypen

DENKEN MIT DEN HANDEN

Bastelt Euren Protoypen, der die Antwort
auf die “Wie kébnnen wir”-Frage darstellt.

Vor dem Loslegen auf Kernaspekte
einigen

(Kernfunktion, Kurzbeschreibung ,,Wie
genau wird das Problem gelost?”)
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Protypen testen

Stellt Euch gegenseitig Prototypen vor \
Andere (Gruppe) gibt wertschatzendes Feedback «.« /
Iterativer Prozess: Einarbeitung Feedback & i,/

erneute Vorstellung o

5
Galerie der guten Ideen “%}

Macht die Prototypenvorstellung 6ffentlich!



Hinweise
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Design Thinking ist skalierbar

=

Ausprobieren! Es muss nicht
perfekt sein & das ist gut so.




Jorn Hamacher
Zukunft gemeinsam gestalten!

Joern.Hamacher@posteo.de




Europaische Burgerinitiative zum
Recht auf Nahrung

. @Nahrung ist ein
Menschenrecht — jetzt

EU-weit unterstutzen! ¢
Jede Stimme zahlt — GOOD
gemeinsam fur gesunde, FOOD
gerechte und nachhaltige 4ALL

Ernahrung!

. Jetzt online
unterschreiben!

FOOD IS A HUMAN RIGHT FOR ALL


https://eci.ec.europa.eu/053/public/
https://eci.ec.europa.eu/053/public/
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