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Was ist Design Thinking?

Design Thinking ist ein Innovationsansatz, der die
Bediirfnisse von Kunden in den Mittelpunkt riickt. Als
Lehrveranstaltung wurde der Ansatz in den 1960er-
Jahren an der Stanford University in Kalifornien be-
griindet. Professoren des Ingenieurwesens und Ma-
schinenbaus wollten ihren Studierenden nicht nur
beibringen, «wie» sie eine Losung gestalten kénnen,
sondern eben auch «warum».

Wenn man der klassischen Vorgehensweise des
Ingenieurwesens folgt, wird zunéchst eine Problem-
stellung beschrieben, dann werden technische Losungs-
moglichkeiten erarbeitet, bevor die vielversprechends-
te weiterentwickelt und umgesetzt wird. Mittels der
Anwendung von Design Thinking wurden die Studie-
renden in Stanford dazu gebracht, sich mit den hinter
der initialen Problemstellung liegenden Bediirfnissen
von Kunden und Nutzern zu beschéftigen.

Design Thinking wendet eine iterative Herange-

hensweise an, um Probleme anzugehen und zu losen.

Zunichst wird der Problemraum erkundet: Die fiir
das Problem relevanten Akteure, Themen, Technolo-
gien und Trends werden systematisiert und analy-
siert. So werden die Mitglieder des Design-Thinking-
Teams in kiirzester Zeit zu Experten fiir das Thema
und dessen Kontext. Daraufhin erkunden sie die Be-
diirfnisse der heutigen und zukiinftigen Nutzer, fiir
die sie eine Losung gestalten. Hierbei setzen sie nicht
nur auf Recherche vom Schreibtisch aus, sondern
auch auf personliche Gesprache, Observation und
Immersion vor Ort.

Aufbauend auf den so identifizierten Bediirfnis-

sen beginnt das Team mittels situativ ar
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Beginn des Projektes sehr einfach und beispielsweise
mittels Skizzen, zu Ende des Projektes ausfiihrlicher
und inklusive entsprechender Funktionalitit. Die
Prototypen dienen dazu, die getroffenen Annahmen
zu verifizieren und zu testen, ob diese die Bediirfnisse
der potentiellen Nutzer tatsichlich adressieren. Auf-
bauend auf den Erkenntnissen aus den Tests der Pro-
totypen beginnt die néchste Iteration des Design-
Thinking-Ansatzes mit der Erarbeitung eines aktuali-

sierten Verstindnisses des Problemraums.

Kreativititstechniken den Innovationsraum zu er-
kunden. Das erlangte Verstandnis des Problemraums
und die identifizierten Bediirfnisse als Grundlage
der Kreativitétsiibung stellen sicher, dass die gene-
rierten Optionen relevant sind und tiber die initialen
Vorstellungen der Teammitglieder hinausgehen.

Fiir die vielversprechendsten Optionen und Lo-

sungsansitze werden dann Prototypen erstellt — zu

Problembasiertes Lernen mit Design Thinking

Der Name des Kurses in Stanford, in dem dieser An-
satz eingefiihrt wurde, hat sich zu einer der ersten
und bis heute prominenten Marken des Design Think-
ing entwickelt: ME310 steht fiir Mechanical Engine-
ering mit der Kursnummer 310. Der Erfolg wurde
schnell international bekannt und weitere Universita-

ten wollten den Kurs in Kooperation mit Stanford an-
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bieten - ME310 Global war geschaffen. Die HSG war ab
2004 daran beteiligt. Es wollten so viele Universitaten
ihren Studierenden diese Lerngelegenheit und dieses
Erlebnis anbieten, dass 2010 unter Beteiligung der HSG
das sogenannte SUGAR-Netzwerk ins Leben gerufen
wurde, das heute das grosste Design-Thinking-Netzwerk
weltweit ist und aktuell aus St.Gallen koordiniert wird.

Als mindestens genauso erfolgreich hat sich der
Design-Thinking-Ansatz in Unternehmen {iber das
gesamte Branchenspektrum hinweg erwiesen. Viele
Unternehmen haben festgestellt, dass sie damit ihre
Erfolgsquote bei Neuentwicklungen und Innovations-
projekten steigern kénnen: Die Unternehmen werden
relevanter fiir ihre Kunden, haben einen besseren Aus-
tausch mit ihnen und die Zufriedenheit der invol-
vierten Mitarbeitenden steigt. Die dem Design-Think-
ing-Ansatz zugrunde liegenden Prinzipien haben
Einzug in viele andere Innovationsansitze gefunden,
unter anderem auch in den Lean-Start-up-Ansatz, der
weltweit erfolgreich fiir Neu- und Ausgriindungen

eingesetzt wird.



Jennifer Heln, Wissenschaftliche Mitarbeiterin am Institut fiir Wirtschaftsinformatik,
Universitit St.Gallen

Foto2Vg

82

OPEN MIND

Der SUGAR-Design-Thinking-Kurs beginnt je-
des Jahr im Oktober und léuft bis zum Juni des darauf-
folgenden Jahres. An der HSG lernen so pro Durch-
fithrung bis zu zehn Teams von bis zu vier Studierenden
Design Thinking in Theorie und Praxis kennen. Sie
arbeiten mit Studierenden von Partneruniversitaten
aus dem SUGAR-Netzwerk zusammen an der Lésung
realer Fragestellungen. Diese stammen von Unter-
nehmen, um die praktische Relevanz der erarbeiteten
Ergebnisse sicherzustellen. Zahlreiche Projektergeb-
nisse wurden erfolgreich vom Partnerunternehmen
umgesetzt oder fiihrten zur Griindung von Start-ups.
An der HSG haben wir uns dabei auf digitale Dienst-
leistungs- und Geschaftsmodellinnovationen spezia-
lisiert. Die Rolle des Design-Thinking-Kurses an der
HSG fiir die Lehre in einer digitalisierten Welt und
seine Ergénzung in Form eines Massive Open Online
Course (MOOC) wird in dieser Publikation im Beitrag
«Digitalisierung ist erst mal Arbeit an sich selbst»
von Professor Brenner thematisiert.

Wir nennen diese Art des Lernens problemba-
siertes Lernen. Die Studierenden bekommen zu Beginn
des Kurses kurz und knapp eine Arbeitsgrundlage
vermittelt und erhalten dann das notwendige Metho-
denwissen fiir die Losung ihrer Aufgabe Schritt fiir
Schritt tiber die Laufzeit des Kurses verteilt. Somit ist
gewdhrleistet, dass Wissen nicht kontextlos vermit-
telt und gelernt wird, sondern von den Studierenden
jeweils direkt an ihrer realen Problemstellung ange-

wandt werden kann.

Design Thinking und die Rolle von Riumen

Wir sind der Uberzeugung, dass die Art und Weise,
wie wir zusammenarbeiten und lernen, sehr stark
von der Umgebung beeinflusst wird, in der wir dies
tun. Es war uns deshalb von Beginn an ein Anliegen,
unseren Studierenden innovationsfordernde Raum-
lichkeiten zur Verfiigung zu stellen, die sie rund um
die Uhr nutzen konnen, die sie auf ihrer Lernreise
unterstiitzen und die sich mit ihnen entwickeln.
Wihrend der vergangenen zehn Jahre haben wir
zwei Lofts fiir die Bediirfnisse der Studierenden des
Design-Thinking-Kurses eingerichtet und entwickelt,
und seit diesem Jahr stellen wir unseren Studieren-
den ein ganzes Design-Thinking-Haus in der Nihe
des Bahnhofs St.Gallen zur Verfiigung.

Um das problembasierte Lernen zu férdern,
miissen die Raumlichkeiten alle Phasen des Design-

Thinking-Ansatzes und alle damit fiir die Teams ver-

bundenen Aktivititen unterstiitzen — von der Recher-
che tiber das gemeinsame Entwickeln von Ideen bis
hin zum Bauen und Testen von Prototypen. Die in-
tensivsten und nachhaltigsten Erlebnisse resultieren
daraus, dass ein Team die gemeinsam entwickelten
Ideen selbst in Form von Prototypen umsetzt, testet
und aus der Resonanz auf diese Prototypen direkt
lernt, alles geméss dem Motto «Learning by Doing».
Um der Umsetzung méglichst wenig in den Weg zu
stellen, das heisst, um die Hiirden zwischen der Idee
und ihrer Realisierung zu senken, stellen wir unter-
stiitzende Materialien, Gerite und Werkzeuge in stets
komfortabler Reichweite fiir die Teams zur Verfligung.

Im Laufe eines Projektes erschafft ein Design-
Thinking-Team zahlreiche Artefakte, fiir die wir so-
wohl in den Lofts als auch im Design-Thinking-Haus
Platz geschaffen haben, damit daraus ein echter Pro-
jektraum fiir das Team wird. Die Ideensammlungen
und Prototypen, aber auch Erinnerungsstiicke eben-
so wie unterhaltsame Gegenstande dienen den Teams
als Inspiration und Markenzeichen und férdern ihre
Identitit und den Zusammenhalt. Neben den Pro-
jektrdumen fiir intensives Arbeiten der einzelnen
Teams legen wir grossen Wert auf gemeinsame Rau-
me, insbesondere fiir das Testen und Préisentieren
von Ergebnissen sowie fiir den informellen Erfah-
rungsaustausch. Fiir Letzteres haben wir bis heute
kein besseres Werkzeug als eine gemeinsame Kaffee-
maschine gefunden.

Die wichtigste Erkenntnis ist jedoch, dass man
bei der Entwicklung eines Lernraums zu Beginn nicht
alle Bediirfnisse ab- und vorsehen kann. Somit ist es
essentiell, dass die Raume sich mit den Teams und
ihren Projekten weiterentwickeln kénnen. Die Réum-
lichkeiten werden so selbst zu Prototypen dafiir, wie
Lernen und Zusammenarbeiten funktioniert. Wir er-
mutigen unsere Studierenden, ihre Arbeits- und
Lernumgebung zu hinterfragen und der anstehenden
Aufgabe anzupassen. Die Art und Weise, wie die
Teammitglieder den zur Verfiigung gestellten Raum
und die darin befindlichen Materialien und Werk-
zeuge stindig neu einsetzen und kombinieren, er-
staunt uns immer wieder von Neuem und stellt auch
fiir uns eine ausserordentlich spannende Lernreise
dar.
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