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1. EINLEITUNG

Die Digitalisierung beeinflusst unseren All-
tag, unsere Art zu leben, zu arbeiten und uns
fortzubewegen. Dieser Prozess verdndert
grundlegend die bendétigten Fahigkeiten, um
unsere eigene Berufswelt aktiv mitzugestal-
ten. War es in der Vergangenheit haufig so,
dass man nach einer Berufsausbildung oder
einem Hochschulstudium einen Job sein Le-
ben lang ausiben konnte, so sind Schiilerin-
nen und Schiiler (kurz SuS) heutzutage mit
der standigen Ungewissheit konfrontiert,
sich an neue Situationen anzupassen und
sich weiterentwickeln zu mussen. Beispiels-
weise werden SuS zukinftig haufig Gber Lan-
dergrenzen hinweg in global organisierten
Projektteams arbeiten, was ein grosses
Spektrum an unterschiedlichen Fahigkeiten
erfordert.

Um SusS fir diese Welt vorzubereiten, ist es
wichtig, ihnen Kompetenzen wie kritisches
und unternehmerisches Denken, Kreativitat
aber auch Soft Skills, wie Teamwork und wer-
teorientiertes Handeln mitzugeben. Die
Grundidee der «Digital-Entrepreneurship-
Werkstatt» ist es dabei, nicht allein die typi-
schen Merkmale des aktiven Entrepreneurs
zu vermitteln, der eine Opportunitat sieht,
dazu passend Geschéftsideen entwickelt und
diese Ideen in die Tat umsetzt, sondern es
sollen auch wichtige Personlichkeitsmerk-
male und Eigenschaften gefordert werden,
die den Unternehmergeist ausmachen und
SuS helfen, sich in einer stindig dandernden
Welt zurechtzufinden. Beispielsweise eine
besondere Leistungsmotivation, Unabhan-
gigkeitsstreben, Eigeninitiative und Risikobe-
reitschaft. Die Idee der «Digital-Entrepre-
neurship-Werkstatt» ist es somit, SuS zu er-
mutigen, die Welt mit kreativen Losungen
besser zu gestalten. Sie sollen die

Moglichkeit bekommen, Technologien und
methodische Werkzeuge kennenzulernen,
um kritisch zu denken und als aktive Gestal-
terinnen und Gestalter ihre zukinftigen
Probleme selbst |6sen zu kénnen.

Die «Digital-Entrepreneurship-Werkstatt» ist
eines von mehreren Angeboten der Initiative
Smartfeld, welche durch den Verein Startfeld
lanciert wurde. Das Startfeld gilt als Netz-
werk flr Innovationen und Start-ups in der
Region St.Gallen-Bodensee. Ziel der Bil-
dungsinitiative Smartfeld ist es, Kindern und
Jugendlichen bessere Startchancen ins digi-
tale Zeitalter zu ermoglichen. Er6ffnet wurde
die Initiative Smartfeld am 13.08.2018 in den
Raumlichkeiten des Startfelds vom derzeiti-
gen Bundeskanzler Walter Thurnherr.

Fiir Rickfragen, Anregungen oder Verbesse-
rungsvorschldage stehen wir jederzeit gerne
zur Verfigung.

Mit freundlichen Griissen

Sebastian Marti
(sebastian.marti@student.unisg.ch)
& Lena-Marie Patzmann
(lena-marie.paetzmann@unisg.ch)



mailto:christina.bibawi@student.unisg.ch
mailto:arne.gruettner@unisg.ch
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2. WAS IST DIE «DIGITAL ENTREPRENEURSHIP

WERKSTATT»?

2.1. WAS IST DESIGN THINKING

Design Thinking ist eine Innovationsme-
thode, die auf Basis eines iterativen Prozes-
ses nutzer- und kundenorientierte Ergeb-
nisse zur Lésung von komplexen Problemen

liefert'. Diese Methode wurde in den 70er
Jahren von der Stanford University entwi-
ckelt. David und Tom Kelley definieren De-
sign Thinking als ,einen Weg, um menschli-
che Bedirfnisse zu finden und neue L&ésun-
gen mit den Tools und Denkweisen von De-
signpraktikern zu finden” (Kelley & Kelley,
2013).

Der Design Thinking Prozess ist in zwei ver-
schiedene Zyklen unterteilt, ndmlich den
Mikro- und den Makrozyklus. Grundlage der
«Digital-Entrepreneurship-Werkstatt» ist der
Mikrozyklus, der in flnf iterative Schritte ge-
gliedert ist. In zahlreichen Feedbackschleifen
in Zusammenarbeit mit Schweizer Lehrper-
sonen wurde der Mikrozyklus allerdings ab-
gedndert, vereinfacht und altersgerecht an
die SuS, welche an diesem Workshop teilneh-
men, angepasst. Um den Unternehmergeist
des Startfeldes in unserer «Digital-Entrepre-
neurship-Werkstatt» abzudecken, haben wir
zusatzlichen einen Schritt sechs, «Pitchen»,
zum Prozess hinzugefiigt. Die einzelnen
Schritte unseres «Digital-Entrepreneurship-
Werkstatt-Prozesses (DEW-Prozess)» sind in
der nachfolgenden Abbildung dargestellt:

1 Fir eine einfache und kurze Einfihrung in den De-
sign Thinking Prozess empfehlen wir folgendes

Beobachten _Idee
&Verstehen finden

Problem
definieren

Testen

Prototyp
bauen

Pitchen

Abbildung 1: Design Thinking Prozess, Digital-Entrepreneu-
rship-Werkstatt (DEW-Prozess)*

Design Thinking 6ffnet den Weg fiir alle Al-
tersgruppen, (wieder) spielerisch und neu-
gierig an Problemstellungen heranzugehen.
Dabei geht es darum, auch an scheinbar Un-
logisches und Unerreichbares zu denken,
ernsthaft zu diskutieren und zu lGberraschen-
den Erkenntnissen zu gelangen. Diese Fahig-
keit wird in der Erziehung in unserem Kultur-
kreis zu wenig gefordert. Oft ist sogar das Ge-
genteil der Fall. Die Methode Design Thinking
fligt sich somit in eine kulturelle Transforma-
tion der Gesellschaft ein, welche wohl, ne-
ben dem technologischen Fortschritt der
westlichen Welt, eine ebenso grosse Auswir-
kung auf diese hat — Richard Florida nennt es
«The Rise of the Creative Class» (Florida,
2014). In diesem Wandel spiegelt sich sowohl
der Wunsch als auch die Forderung nach Kre-
ativitat. Nicht nur im Gesellschafts- sondern
auch im Berufsleben ist die Kreativitat zu ei-
ner 6konomischen Anforderung geworden.
Damit fallen subjektives Begehren und sozi-
ale Erwartungen nach Kreativitat zusammen
— «man will kreativ sein und soll es sein»
(Reckwitz, 2012). Design Thinking steht fir
das Schaffen von Neuem und damit fiir die
Verkorperung von Kreativitdat. Die Methode
passt in unsere Zeit, weil sie Menschen hilft,
Kreativitdt zu fordern und handhabbar zu
machen (Uebernickel et al., 2017).

Video:
https://www.youtube.com/watch?v=06DI8ri9Lik&t
(Design Thinking Prozess)



https://www.youtube.com/watch?v=O6Dl8ri9Lik&t
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2.2. DER TAGESWORKSHOP «DIGI-
TAL ENTREPRENEURSHIP
WERKSTATT IlI»

Die «Digital-Entrepreneurship-Werkstatt» ist
ein ganztagiger Workshop, in welchen die
oben beschriebenen sechs Schritte des DEW-
Prozesses durchlaufen werden. Dieser findet
in den Raumlichkeiten des Startfeldes in St.
Gallen statt. Der gesamte Tagesworkshop
wird Studentinnen und Studenten der Uni-
versitat St. Gallen (kurz HSG) und der Pada-
gogischen Hochschule St. Gallen (kurz PHSG)
betreut. Die Lehrperson kommt in dieser
Phase unterstiitzend zum Einsatz. Weiter un-
ten im Dokument sind die Schritte der einzel-
nen Phasen genauer erklart. Zudem ist das
bendtigte Unterrichtsmaterial und das ent-
sprechende Unterrichtssetting aufgefiihrt.

2.2.1. DER WORKSHOPABLAUF

Die SuS erhalten zu Beginn des Workshops
eine EinfUihrung zum Thema Design Thinking
und durchlaufen im Anschluss die einzelnen
Prozessschritte anhand eines realen Prob-
lems. Die Problemstellungen werden von
Start-ups, welche grosstenteils aus der Um-
gebung kommen, bereitgestellt. Bei den ein-
zelnen Start-ups handelt es sich um Platt-
formbusinesses. Damit die SuS sich besser
vorstellen konnen, was ein Plattformbusiness
ist, erhalten sie zu Beginn des Workshops
ebenfalls eine Einfihrung zu diesem Thema.

Fiir die Bearbeitung der ersten zwei Schritte
des Mikrozyklus (1. Beobachten & verstehen,
2. Problem definieren) werden den SuS Ma-
terialien zu den einzelnen Start-ups bereitge-
stellt. Neben den Websites und Prospekten
erhalten die SuS ebenfalls eine Videobot-
schaft der jeweiligen Griinder des Start-ups.
Im Anschluss werden Ideen fir die Lésung
des Problems generiert (Schritt 3),

Prototypen gebaut (Schritt 4) und in einem
iterativen Prozess getestet (Schritt 5). Zusatz-
lich wird nach dem Mittagessen ein Rund-
gang durch das Startfeld durchgefiihrt, wel-
cher den SuS einen Einblick in die Welt der
Start-ups bietet. Zum Abschluss des Tages
stellen die Gruppen ihre erarbeiteten Proto-
typen in Form eines kurzen?! Pitches (Schritt
6) vor.

2.2.2. DIE START-UPS

Um den Design Thinking Prozess einmal zu
durchlaufen und zu verstehen, werden die
SuS in der «Digital-Entrepreneurship-Werk-
statt», wie oben beschrieben, mit Problemen
von realen und regionalen Start-ups konfron-
tiert. Im Folgenden werden die Start-ups
kurz beschrieben.

VERMANDO

Die Vermando AG betreibt branchenspezifi-
sche Internetplattformen im Bereich Hand-
werk 2.0, indem sie Bauherren und Hausei-
gentlimern die Suche nach den richtigen
Handwerkern erleichtert.

ONLINE DOCTOR

Die OnlineDoctor AG mit Sitz in St. Gallen
und Zirich betreibt eine Internetplattform
auf der Patienten eine schnelle, ortsunab-
hangige und kostenglinstige (CHF 55.-) fach-
arztliche Einschatzung lhres Hautproblems
erhalten.

EXPERIFY AG

Die Experify AG betreibt eine Internetplatt-
form auf der ein potenzieller Kaufer eines
bestimmten Produktes auf Besitzer dieses
Produktes treffen, um dieses zu testen und
sich Uiber Erfahrungen auszutauschen.


https://www.vermando.com/
https://www.onlinedoctor.ch/de/
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SCRAMBL. Informationen von den SuS genutzt, um die
zu erarbeitenden Dokumente, wie beispiels-
weise die Empathiemap zu erstellen und
schlussendlich das genaue Problem des
Start-ups zu definieren.

Scrambl. bringt Talente und ihre Fahigkeiten
mit Unternehmen und deren Vorhaben zu-
sammen. Die Plattform hilft Talenten, ihre
Fahigkeiten zu identifizieren und zu férdern
und bietet Unternehmen einfachen Zugang
zu diesen Fahigkeiten.

FINDMYBAND

Findmyband. ist eine Plattform, die zum Ziel
hat, Musiker:innen mit Bands zusammenzu-
bringen. Bands konnen auf der Plattform
gratis Inserate erstellen und Musiker:innen
aus der Region finden.

CLOTHESFRIENDS

CLOTHESfriends macht Kleider tragen nach-
haltiger. Auf der Plattform kdnnen sowohl
Kleider vermietet als auch gemietet werden.
Das von einer Rapperswilerin gegriindete
Startup hat seinen Hauptsitz in Minchen.

2.2.3. DIGITALE ARBEITSMAPPE

Um den SuS die notwendigen Informationen
Uber die Start-ups bereitzustellen, haben wir
eine digitale Arbeitsmappe kreiert. Durch
diese digitale Arbeitsmappe lernen die SuS
die Start-ups naher kennen und kénnen so-
mit die spezifischen Probleme der Start-ups
besser identifizieren. Diese Arbeitsmappe
stellt nicht nur die Informationen zu den
Start-ups zur Verfiigung, sondern kann auch
als didaktisches Instrument gesehen wer-
den, welches zusatzlich digitale Kompeten-
zen wie beispielsweise die Informationskom-
petenzen der SuS fordert.

In der digitalen Arbeitsmappe finden die SuS
eine Videobotschaft zu den jeweiligen Griin-
dern der Start-ups. Zudem werden ihnen
Feedback von aktuellen Nutzern der Platt-
form bereitgestellt. Wahrend dem DEW-Pro-
zess werden die hier abgelegten


https://www.scrambl.org/
https://www.scrambl.org/
https://www.findmyband.ch/
https://www.clothes-friends.com/
https://entrepreneurship-werkstatt.ch/werkstatt-zyklus-3/

IIIIII

3. EINHEITSBESCHREIBUN-

GEN




+SMAR?J
*FELD°

technologie +

kreativitat

3. EINHEITSBESCHREIBUNGEN

3.1. PAPIERTURM CHALLENGE

Die erste Aktivitdt des Tages ist die Papier-
turm Challenge, in welcher SuSin ihren Grup-
pen drei Minuten Zeit bekommen, um den
hochsten Turm aus Zeitungen und Klebeband
zu bauen. Das Ziel dabei ist, dass sich die SuS
in ihren Teams einspielen, und merken dass
man am besten nicht lange Uberlegt, son-
dern einfach beginnt und aus den Fehlern
lernt. Nach den ersten drei Minuten werden
die Papiertiirme verglichen und die Vorge-
hensweisen angeschaut. In einer zweiten
Runde kénnen die SuS die Erkenntnisse so-
gleich einbauen.

Vorgehen

1. Aufden Tischen liegen Zeitungen, Klebe-
band und eine Schere. Sobald die Kurs-
leiter das Kommando geben, haben die
SuS drei Minuten Zeit, um einen Turm zu

bauen.
* Am Ende der Zeit gewinnt der héchste Turm.

2. Die SuS legen los und bauen ihren Turm.
(3 min)

3. Die Tirme werden ausgemessen. Der
hochste Turm gewinnt.

4. Die SuS werden gefragt, was sie gelernt
haben und was sie bei einer nachsten
Iteration anders machen wirden. (1
min)

SuS erklaren, dass nur wenn man als Team zusam-
menarbeitet ein erfolgreiches Ergebnis entsteht.

Es wird den SuS erklart, dass spicken nichts
Schlimmes sei und hier sogar erwinscht ist, da
man von anderen auch etwas lernen kann.

5. Eine 2. Runde wird durchgefiihrt. (3 min)

6. Die Tirme werden erneut gemessen,
das Gewinnerteam wird bekanntgege-
ben. Im Anschluss werden die Papier-
tirme fachgerecht entsorgt.

Lernziele

= SuS kénnen sich selber im Team organi-
sieren und auf ein gemeinsames Ziel hin-
arbeiten.

= SuS erkennen den iterativen Prozess und
kdnnen ihre Fehler erkldren und mogli-
che Losungsvorschlage sogleich einbrin-
gen und anwenden.

Materialien:

= Zeitungen, Klebeband,
Schere fir jede Gruppe.

= Massband

= Recyclinggefass

sowie eine

Zu beachten:
= SuS sollen den Turm alleine bauen, die
Coaches haben dabei eine passive Rolle.
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3.1.1. EINFUHRUNG START-UP UND
TAGESABLAUF

Die SuS erhalten eine Einfihrung zum Thema
Start-ups, um ein Grundverstandnis dieser
Unternehmen zu erlangen, um die Produkte
der Start-ups erfolgreich weiterzuentwickeln.
Anhand der Entwicklungskurven von Zalando
und ebay werden ihnen die (Erfolgs-) Ge-
schichten von Start-ups nahergebracht. Zu-
dem wird ihnen das Prinzip eines Plattform-
businesses erklart und das damit in Verbin-
dung stehende Konzept des zweiseitigen
Marktes. Die Waage soll das Verstandnis er-
leichtern. Im Anschluss an die Einflihrung in
die Thematik folgt die Vorstellung des Tages-
ablaufs.

Vorgehen

1. Die Einflihrung findet im vorderen Teil
des Raumes statt. Es wird im Plenum die
Zuruffrage gestellt: »Wer weiss was ein
Start-up ist?» Die Antworten werden fir
alle sichtbar auf dem Whiteboard festge-
halten. (2 min)

2. Es wird das Prinzip eines Start-ups er-
klart, sowie deren Merkmale anhand

von Beispielen erlautert. (3 min)

. Start-ups mdchten im Gegensatz zu konventio-
nellen Unternehmen von Anfang an starkes
Wachstum verzeichnen (auch langfristig).

. Sie setzen meistens neue, noch unbekannte
Ideen in die Praxis um.

. Sie sind junge Unternehmen, die sich noch im
starken Wachstum befinden.

3. Zalando und ebay werden als Beispiele
von ehemaligen Start-ups vorgestellt
und anhand ihrer Entwicklungskurve na-
her betrachtet. Wie wird sich ihr Start-
up, welches sie heute bearbeiten, entwi-
ckeln? (3 min)

. Hier kann auch ein Vergleich zu »normalen»
KMU’s gemacht werden, die irgendwann nicht
mehr zum Ziel haben zu wachsen.

. Es kdnnen alternativ auch andere Start-ups als
ebay und Zalando als Beispiel genommen wer-
den. E.g. TikTok, Amazon

4. Eswird das Prinzip der Plattformbusines-
ses erklart und anhand der Waage jenes
des zweiseitigen Marktes. Es wird darauf
verwiesen, dass wir im Kurs Start-ups
mit einem solchen Markt helfen werden.
(2 min)

5. Der Tagesablauf wird anhand des Plaka-
tes oder des Slide Decks erklart. (3 min)

Lernziele

= Dije SuS wissen, wodurch sich ein Start-
up kennzeichnet.

= Die SuS kennen den Begriff Plattformbu-
siness.

= Die SuS wissen, was ein zweiseitiger
Markt ist.

Materialien:

=  Waage

=  Flipchart/Magnetwand mit Vorlage Ent-
wicklungskurve

=  Plakat Tagesablauf

Zu beachten:

= Die EinfUhrung sollte das Interesse der
SuS wecken und sollte daher kurz und
spannend gehalten werden. Wichtig ist
der Einbezug der SuS in die Diskussion.

e P zalando & eb

]
]

10
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3.1.2. START-UPS KENNENLERNEN

Die SuS bilden spontan 3-4 Gruppen vertei-
len sich auf die 3-4 Tische. Pro Tisch wird eine
Auswahl von einem der verwendeten Start-
ups prasentiert. Die Gruppen erhalten einen
kurzen Einblick in ihr Tatigkeitsfeld und kon-
nen anhand des bereitgelegten Materials die
jeweiligen Produkte anschauen. Die Gruppen
rotieren im Drei-Minuten-Takt.

Vorgehen

1. Die Materialien der einzelnen Start-ups
sind auf den Tischen ausgelegt. Pro Tisch
hat es jeweils einen Coach, der den SuS
eine kurze Zusammenfassung Uber das
Start-up und ihr Tatigkeitsfeld gibt.
(2min)

2. Die SuS konnen sich die Prospekte, die
Website etc. des jeweiligen Start-ups
selbstandig anschauen. (1 min)

3. Nach Ablauf der 3 Minuten rotieren die
Gruppen.

4. Nachdem 3-4x rotiert wurde, findet die

Gruppeneinteilung statt. (4 min)

. Die SusS sollen darauf hingewiesen werden,
dass sie sich nach Interesse einteilen sollen
und nicht nach der Meinung von den Freun-
den.

. Um gleichmadssige Aufteilung zu erreichen
kénnen diese mit Schere-Stein-Papier ge-
macht werden, sofern notig.

Lernziele
= Die SuS kennen die Start-ups und wis-
sen, in welchem Tatigkeitsfeld sie sich
bewegen.

Saaps
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= Die Gruppen fir den Tagesworkshop
sind eingeteilt.

Materialien:
= Materialien der Start-ups
= laptops

=  Websites sind aufgeschaltet
= Start-up Schild am jeweiligen Tisch an-
geklebt

Zu beachten:
= Die Videos der Start-ups werden in die-
sem Durchgang noch nicht gezeigt!

11
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3.2. DESIGN THINKING Beobachten Idee

&Verstehen finden Testen
Im Plenum wird anhand des Handetrockner-

Beispiels den gesamten Design Thinking Pro- "
zess erklart. Dabei wird kurz auf die einzel-

nen Schritte eingegangen. Zudem wird kurz
erklart, was ein Pitch ist.

Problem Prototy Pitchen
definieren p bauen

Vorgehen

1. Das Handetrockner-Beispiel wird mit-
hilfe des Foliensatzes vorgestellt. Die SuS
werden darauf hingewiesen, dass sie
wahrend dem Tagesworkshop den ge-
samten Design Thinking Prozess durch-
laufen werden und sie daher im Schritt
«Testen» auf das Online-Feedback ihrer

Freunde angewiesen sind. (5 min)

. Die SuS sollen ihren Freunden die online-Um-
frage, welche wahrend der Mittagspause ver-
sendet wird, ankiindigen.

. Das Handetrockner-Beispiel zeigt auf, wie durch
Design Thinking Methode der konventionelle
Handetrockner, welcher ineffizient und unhygi-
enisch ist, zu einem Dyson-Airblade entwickelt
wurde, welcher schnelltrocknend ist.

. Optional kann auch das Swiffer-Beispiel einge-
bracht werden.

2. Das Konzept des Pitchens wird ganz kurz
erlautert, genaueres jedoch erst beim

Punkt «Pitchen» genau erklart. (1 min)
. Pitchen bedeutet, man stellt sein Produkt und
Geschéaftsmodell vor Investoren vor.

Lernziele

= Die SuS kennen den Design Thinking Pro-
zess und sind dazu motiviert, den Design
Thinking Prozess selber zu durchlaufen.

=  Die SuS wissen, welche Schritte sie in der
Gruppenarbeit erwarten.

= Dije SuS wissen, was ein Pitch ist und was
fur Informationen dafiir gebraucht wer-
den.

Materialien:
= Slide-Deck Design Thinking

12
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,Um sinnvolle Innovationen zu schaffen, musst du deine Nutzer
kennen und dich an ihrem Leben interessieren. ,,
-d.school

3.2.1. BEOBACHTEN & VERSTEHEN

In den Kleingruppen wird der erste Schritt
des Design Thinking Prozesses («Beobachten
& Verstehen») durchgefiihrt. Daflr wird das
vorhandene Material des jeweiligen Start-
ups durchgegangen und analysiert. An-
schliessend werden die Erkenntnisse in Form
eines Mindmaps festgehalten. Zudem wer-
den die Kundengruppen identifiziert, welche
die Plattform zusammenbringt. Abschlies-
send wird die Empathiemap ausgefiillt. Dazu
helfen die vorliegenden Kundenfeedbacks
und die eigenen Erkenntnisse.

Vorgehen

1. Zuerst erfolgt eine kurze Einfiihrung zum
Prozessschritt «Beobachten & Verste-
hen» durch den jeweiligen Gruppenlei-
ter. Die Gruppenleiter weisen darauf hin,
auf welche Dinge in dieser Phase beson-
ders geachtet und welche Schablonen
ausgefillt werden sollen (Two-sided-
market, Mindmap & Empathiemap). (3
min)

2. Die SuS haben Zeit, sich das bereitge-
stellte Material vom Start-up anzu-
schauen (Prospekte, Websites, etc.). (12
min)

3. Die SuS halten ihre Erkenntnisse in Form
eines Mindmaps fest. Zudem wird die
Frage gestellt, welche Kundengruppen
die Plattform bedient. Dies wird in der

Schablone «Two-sided-market» fest-ge-
halten. (5 min)

Die SuS erhalten echtes Kundenfeed-
back zur Benutzung der Plattform und
bearbeiten anhand von diesen Riickmel-
dungen und den eigenen Erkenntnissen
die Empathiemap (Schablone »Empa-
thiemap»). (8 min)

Lernziele

Die SuS lernen das von ihnen zu bearbei-
tenden Start-up kennen.

Die SuS verstehen die Tatigkeiten und
Absichten des Start-ups und wissen, wel-
che Kundengruppen Uber die Plattform
bedient werden.

Die SuS koénnen sich in die Kunden-
gruppe hineinfihlen und sind in der
Lage, eine Empathiemap auszufiillen.

Materialien:

Magnetwand oder Papier fir Mindmap
Digital-Entrepreneurship-Website
Schablone Two-sided-market
Schablone Empathiemap

Zu beachten:

Die SuS sollen dazu aufgefordert wer-
den, sich in die Schuhe des Kunden zu
versetzen.
Alle SuS sollten sich an der Diskussion
beteiligen.
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Schablonen fiir Schritt «Beobachten und Verstehen»

Kundengruppe 1

Zweiseitiger Markt: “Wer sind die Kunden des Start-ups?”

+SMART
°FELD °

technologie +
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Kundengruppe 2

Empathiemap: “Den Kunden kennenlernen”

@ SEHEN: Was sieht der Kunde wahrend er das Produkt nutzt?

ey

technologie +
kreativitat

HOREN: Wie beeinflusst die Umwelt den
Kunden?

Kunden vor? Was ist dem Kunden wirklich wichtig?

@ DENKEN & FUHLEN: Was geht in den Gedanken des

@ Empa W FHS SLGalle H uuNTE I
1T wE s

—_
SAGEN & MACHEN: Was kénnte der Kunde
sagen? Was kénnte der Kunde anderen
erzahlen? Wo stimmt das was der Kunde sagt
mit dem was er macht nicht iiberein?

+SMARJF
*FELD"°
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Problem
definieren

»,Das richtige Problem zu formulieren ist der einzige Weg, um die
richtige Losung zu finden.”

- d.school
3.2.2. PROBLEM DEFINIEREN -
Materialien:
Nachdem die SuS die Start-ups naher ken- = Schablone «Problemsatz»

nengelernt, das Material durchgeschaut und
sowohl die Schablonen «two-sided-market»
als auch die »Empathiemap» fertig ausgefullt
haben, gelangen sie hin zum Prozessschritt
«Problem definieren». Hier versuchen die
SuS den identifizierten «User Pain Point» in

Zu beachten:

= Der Problemsatz soll nicht zu spezifisch
sein, da dieser ansonsten in der darauf-
folgenden Phase (Ideen finden) den L6-
sungsraum zu sehr einschrankt.

einem Satz festzuhalten. '.. . e
Vorgehen
1. Die Gruppenleiter weisen auf die Ziele

dieser Phase hin: die identifizierten o s o

Probleme in einem Problemsatz (»User
Pain Point») festzuhalten. (2min)

2. Die Gruppe macht sich einen Uberblick
Uber die gewonnenen Erkenntnisse und
formuliert einen Problemsatz. Dieser be-
steht aus einem Lickentext und lautet

#}

wie folgt: (8min)

«Der (Adjektiv) (Benutzer) macht

weil D
. Der Satz muss nicht immer das gleiche Verb be-

inhalten und kann leicht anders formuliert wer-
den.

. Die Formulierung des Problems sollte so sein,
dass man die Problemldsung auch in eine App
einbauen kann.

. Es kdnnen auch zwei Problemsatze — je einen fir
die jeweilige Nutzergruppe — gemacht werden.

Lernziele

= Die SuS lernen das Erkannte zu evaluie-
ren und dabei das Wichtigste kurz und
knapp in einem Problemsatz zu formu-
lieren.
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Ideen finden

»ES geht nicht darum, die ,richtige” Idee zu finden, es geht darum,
die breitesten Moglichkeiten zu schaffen.”

3.2.3. IDEEN FINDEN

Im dritten Schritt, des DEW-Prozesses entstehen,
ausgehend von der Problemdefinition, eine
Ideensammlung fiir die moégliche Losungen des
Problems. Diese Ideen werden gezeichnet, vor-
gestellt und klassifiziert.

Vorgehen

1. Um die Kreativitat der SuS zu aktivieren,
wird diese Phase mit der Frage «Wie kann
ein beinloses Huhn die Strasse Uberque-
ren?» gestartet. Die Ideen werden, wahrend
3 min gesammelt und auf Post-its skizziert.
Die SuS stellen diese der Reihe nach vor,
nachher folgt eine zweite kurze I[deensamm-
lung. (9 min)

. Keine Idee ist zu verriickt!

2. Die Gruppenleiter schreiben in der Mitte
des Sterns (Schablone «Ideen finden») in ein
paar Worten das Problem auf und erkldren
den Sus, dass sie in diesem Schritt Losungs-

ideen auf Post-its zeichnen kdnnen.
. Immer eine Idee pro Post-it.
. Auch hier gilt: Keine Idee ist zu verriickt!

3. SuS zeichnen allein Ideen auf Post-its. (ca. 5
min)
4. SusS stellen der Reihe nach jeweils eine Idee

vor und kleben sie um den Stern. (5 min)

. Die Ideen werden nicht bewertet!

. Die SusS sollen sich von den Ideen der anderen
Gruppenmitgliedern inspirieren lassen und die
Inputs in den nachsten Schritt einbauen.

5. SuS entwickeln die Ideen weiter und zeich-
nen diese erneut auf Post-its. (2 min)

6. SuS stellen wieder der Reihe nach ihre Ideen
vor. Dieses Mal kdénnen die SuS auch alle
ihre Ideen auf einmal vorstellen, um Zeit zu
sparen. (4 min)

7. Die Gruppenleiter finden mit den SuS Ober-
begriffe fiir dhnliche Ideen, um die Ideen zu
clustern. (3 min)

-d.school

8. Die Oberbegriffe aus Schritt 6 werden in das
Koordinatensystem (Schablone «ldeenfest-
legung») eingefligt. (7 min)

*  «Cool und Ungewdhnlich» soll aus der Perspektive
des Nutzers bewertet werden.

9. Dieldee/n, die am hochsten eingestuft wur-
den (oben rechts), sollen im nachsten
Schritt (Prototyp bauen) des DEW-Prozesses
in einen Prototypen umgewandelt werden.

Lernziele

= Die SuS werden dazu motiviert, aus ihrem
bewdhrten Denkmuster auszubrechen und
ihrer Kreativitat freien Lauf zu lassen.

= Die SuS kénnen basierend auf dem definier-
ten Problem der Nutzer Losungsideen fin-
den, aufzeichnen, vorstellen und kategori-
sieren.

= Die SuS lernen, Vorschlage nicht von Anfang
an zu bewerten.

= Die SuS kénnen Oberbegriffe, fiir die gefun-
denen Kategorien finden.

= Die SuS koénnen ihre eigenen Ideen und die-
jenigen ihrer Mitschiler basierend auf den
Kriterien «cool» & «ungewdhnlich» evaluie-
ren.

Materialien:

= Post-its & Stifte

= Schablone «ldeenfindung»

= Schablone «ldeenfestlegung»

Zu beachten:

= Den SuS sollen keine Grenzen gesetzt wer-
den, sodass sie ihrer Fantasie freien Lauf las-
sen kénnen

= SuS sollen sich immer Uberlegen, «Was
wiirde mein Nutzer dariiber denken?»
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Schablonen fiir Schritt «Beobachten und Verstehen»

Ideen finden: “Keine Idee ist zu verriickt”

e
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Ideenfestlegung: “Aus Sicht des Polizisten”

+SMART
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cool
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Prototyp bauen

,Baue um nach zu denken und teste, um zu lernen.”

3.2.4. PROTOTYP BAUEN

Die SuS bauen im vierten Schritt einen Proto-
typen aus ihrem gewadhlten Losungsansatz.
Flr die Erstellung des Prototypen verwenden
die SuS das bereitgestellte Material (Schab-
lonen, Icons, Karton etc.) und digitalisieren
die Idee mithilfe der «Marvel» Applikation.
Anschliessend werden die Prototypen getes-
tet. Aufgrund des erhaltenen Feedbacks wer-
den die Prototypen angepasst und weiter-
entwickelt. Der 4. und 5. Schritt (das Testen)
werden in der DEW iterativ durchlaufen. Ein-
fachheitshalber werden die Schritte im
Handbuch jedoch getrennt aufgefihrt.

Vorgehen

1. Die Gruppenleiter erklaren was ein Pro-
totyp ist und wozu ein Prototyp dient.
Zudem weisen die Leiter auf die Marvel-
Applikation hin und erklaren die Idee da-
hinter. (5 min)

2. Die SuS bauen einen ersten Prototypen
mithilfe der Schablonen und der Marvel-
App. (25 min)

* Zuerst werden die Schablonen auf das White-
board gezeichnet und ein erster Prototyp darauf
erstellt. Damit erhalten die SuS eine Ubersicht,
welche App-Inhalte auf die Schablonen gezeich-
net werden sollten.

Danach kénnen die ausgedruckten App-Schablo-
nen verwendet werden.
Die Gruppenleiter sollen darauf verweisen, dass

ein Prototyp nicht schén sein muss, sondern viel-
mehr die kritischen Funktionen abdecken soll!

3. Nach der Erstellung des ersten Prototy-
pen folgt die erste Testingrunde (Details
dazu in Schritt 5 «Testen»). (10 min)

4. Das gesammelte Feedback wird in die
nachste Prototyping-lteration einge-
baut. Hier sollen unbedingt die

-d.school

Schablonen in die Marvel-App eingear-
beitet werden (15 min)

5. Der Gruppenleiter erklart das Online-
Testing (vgl. Schritt 5), generiert den
Marvel-Link, welcher die SuS an Familie
und Freunde versenden. (10 min)

6. Nach der Mittagspause erhalten die SuS
einen Rundgang durch das Startfeld. Da-
bei lernen sie verschiedene Start-ups
kennen und kdnnen sich somit ein Bild
von der «Start-up-Welt» machen. (30
min)

7. Nach dem Startfeldrundgang erhalten
die Gruppen das anonyme Feedback. (10
min)

8. Anhand des erhaltenen Feedbacks wer-
den die Prototypen angepasst und wei-
terentwickelt. (30 min)

Lernziele

= Die SuS verstehen den Begriff «Proto-
typ» und wissen, warum und wie Sie
Prototypen bauen.

= Dije SuS lernen, ihre Ideen schnell in ei-
nen testbaren Prototyp umzuwandeln.

Materialien:

* Prototyping-Material: Schere, Stifte,
Icons, Zeitschriften, Zeitungen, Post-it’s

= Schablonen «Marvel-App»

* Tablets

Zu beachten:

= DieSuS sollen keinen «perfekten» Proto-
typen erstellen. Es geht viel mehr da-
rum, die erstellten Lésungen zu liberpri-
fen, um herauszufinden, ob die Nutzer
eine solche Losung begrissen wiirden
oder nicht.
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Testen

,» Beim Testen kannst du mehr Gber deine Losung und deinen
Nutzer erfahren."
-d.school

3.2.5. TESTEN

Wie bereits erwahnt, hangen Schritt 4 und 5
stark zusammen und werden iterativ durch-
laufen. Es gibt zwei Testingiterationen, wobei
der erste physisch vom Gruppenleiter durch-
gefiihrt wird und der zweite in Form eines
anonymen Online-Testings erfolgt.

Dieser wird in einem vorgefertigten
Microsoft Forms eingefligt. Der Link zu
den jeweiligen Forms soll dann den SuS
mittels Klassenchat verteilt werden.
Auch die Gruppenleiter versenden den
Link, damit moglichst viel Feedback ge-
neriert werden kann. Alternativ kann
auch ein QR-Code generiert werden.
(10min)

Vorgehen 4. Nach dem Mittagessen und dem Start-
1. Die Gruppenleiter erkléren wofur das feldrundgang wird das erhaltene Feed-
Testen genutzt wird und wie sie dabei back im Plenum angeschaut. Die SuS
vorgehen missen. (3 min) schreiben mit (10min). Das Feedback
Erklarung Kartchen: «Mir gefillt...», «lch wiin- wird gesammelt und flr die nachste Pro-

sche mir...» und «Warum?» totypingiteration festgehalten.

2. Die Gruppenleiter, sowie zwei Gruppen- 5 |y Anschluss an die zweite Feedbackses-
mitglieder tauschen die Gruppen und sion entwickeln die SuS ihre Prototypen
versetzen sich in die Nutzer der jeweili- in den Kleingruppen weiter. (30 min)
gen Plattform. Sie testen den gebauten
Prototypen und geben anhand der Kar- Lernziele
ten «Mir gefillt..» und «Ich wiinsche ™ Die SuS verstehen das Konzept des Tes-
mir....» Feedback. Die SuS sollen dabei tens und wissen Uber den Nutzen von
funf Mal die Frage « Warum?» wiederho- Feedback Bescheid.
len, damit sie erfahren, welche Bediirf- = Die SuS lernen Feedback zu geben und
nisse hinter den Aussagen steckt. (10 anzunehmen.
min) Materialien:

. Es soll darauf geachtet werden, dass aus-
schliesslich Satze mit «Mir geféllt..» und «Ich
winsche mir..» formuliert werden und die SuS
die «Warum»-Frage finf Mal wiederholen.

Das Feedback soll dringend von den SuS auf dem
Whiteboard festgehalten werden.

. Mindestens jeweils drei Punkte zu «Ich win-
sche..» und «mir gefallt...» sollen auf den Whi-
teboards festgehalten werden.

3. Die zweite Testiteration erfolgt durch ein
anonymes Online-Testing. Dieses Vorge-
hen soll den SuS kurz erklart werden. Um
das Online-Testing zu ermoglichen, muss
in der Marvel-App ein Link generiert
werden (share > Linke generieren).

=  Whiteboard
= |pads
»  Microsoft Forms

Zu beachten:

Das Feedback soll schriftlich festgehal-
ten werden.

Die SuS sollen nochmals wahrend des
Mittagessens darauf hingewiesen wer-
den, die Testinglinks zu versenden und
selber auszufillen
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»Auch nachdem man eine Losung gefunden hat, gibt es noch sehr
viele Faktoren, die man beachten muss bevor man diese Losung

3.2.6. PITCHEN

Zuletzt sollen die SuS im Workshop ihre entwi-
ckelte Idee und ihren Prototypen vorstellen.
Hierfir werden die entwickelten Ideen anhand
des «Business Model Canvas (BMC)» aufgearbei-
tet. Dabei wird ein stark vereinfachtes und ange-
passtes Canvas im Workshop genutzt, um den
SuS aufzuzeigen, wie sich die Digitalisierung be-
reits auf die Art und Weise, wie Unternehmen
ihre Produkte zum Kunden bringen, ausgewirkt
hat. Die Ergebnisse des Tages werden anschlies-
send von den SuS vorgetragen («Gepitched»).
Die Jury besteht, wenn moglich aus Mitgliedern
der jeweiligen Start-ups oder alternativ aus Start-
feld-Mitarbeitenden.

Vorgehen

1. Ein Video eines realen Pitches sollten den
SuS eine Idee vermitteln, wie ihr Pitch am
Ende des Tages ausschauen konnte. (3 min)

2. Vorstellung Pitch Deck (3 min)

. Das Deck kann anhand des Videos als Beispiel
vorgestellt werden

3. DieSuS erhalten eine Einflihrung in das BMC
anhand des Kuh-Beispiels. (10 min)

. Erklaren, dass das BMC das Geschaftsmodell
(was eines der Teile des Pitch-Decks ist) spezifi-
ziert.

*  Auftrag: Wir haben 10 Kiihe. Wie kdnnen wir mit
diesen Kiithen Geld verdienen, ohne ihr Fleisch
zu verkaufen? Alles andere ist erlaubt.

. Jede/r soll Ideen auf Post-It’s sammeln. Einige
davon werden dann im Plenum diskutiert

. Wie kénnen wir die Produkte vermarkten?

4. (falls genligend Zeit): SuS nach ihrem Allein-
stellungsmerkmal, den Vertriebskanélen,
den wichtigsten Ressourcen und den gross-
ten Kostenpunkten fragen. Die Antworten
werden auf Post-its geschrieben und auf die

,BMC"“-Schablone geklebt. (15 min)

verkaufen kann.”

. Die Gruppenleiter sollen die SuS fragen, wie mit
vorhandenen Technologien (VR-Brille, 3D Dru-
cker etc.) das Ganze ergénzt werden kénnte.

. Falls noch Zeit vorhanden ist, kdnnen die restli-
chen Felder ebenfalls ausgefiillt werden.

Im Anschluss an die Fertigstellung des BMC
bereiten sich die Gruppen auf den Pitch vor.
Zum einen wird das Pitchdeck finalisiert und
zum anderen der Pitch eingelibt. Dies kann
ein kurzes Rollenspiel, eine Prasentation,
etc. sein. Dabei soll das Nutzerproblem auf-
gezeigt und den erstellten Prototypen vor-
gestellt werden. (20 min)

Das Pitchen erfolgt im Plenum. Jede Gruppe
stellt ihren Prototypen in einem 3 min Pitch
vor. Die Jury (bestenfalls bestehend aus
Start-up und Startfeld-Mitarbeitenden)
stellt Fragen und gibt Feedback. Auch die
anderen SuS kdénnen Fragen stellen. Das Set-
ting soll an die Sendung ,die Holle des Lo-
wen“ erinnern und ein Hohepunkt des Ta-
ges darstellen. (25 min)

Lernziele

Die SuS kénnen die besprochenen Teile des
BMC erklaren und anwenden.

SuS kénnen lhre Prototypen in Form eines
Pitches prasentieren.

Materialien:

Schablone «Business Model Canvas»
Post-its und Stifte

Schablonen «Pitch-Deck»

Video des Pitches

Zu beachten:

Es ware super, wenn die Jury aus Start-up
Mitarbeitenden bestehen wiirde!

Den SuS vor der Prasentation Mut machen.
Es soll Spass machen und keine Prifung
sein.
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Schablonen fiir Schritt «Pitchen»

Business Model Canvas technologie +
kreativitat
——\ WICHTIGE PARTNER &  KERNAKTMTATEN B2, ALLEINSTELLUNGS- S KUNDEN
J  Werwidusheter? | § Wie macten wires? ‘\é MERKMAL _Z BEZIEHUNGEN BETEILITGENUTZER
SOF, Was ist Besonders anurserem Produk? Wie koniakiieren wir unsere Kunder/ Wi Wer beruizt urser Produkt?
sprechen Wir mit urseren Kunder?
Produzieren Verkaufen
Herstell
ersteller Persnliche Selbstbe-
Betreung dienung
Vermarkten
Automatischer
Vertriebs- Service
partner -
SCHLUSSEL- ]
% RESOURCEN —
Was brauchen wir UNBEDINGT um (/7 ABSATZWEGE
unser Produkdt herzusiolien? <y} Wieerrsicken wi unsere
Kunden (vor, wéhvend und nachderm Verkauf)?
Lieferant
KOSTEN: UMSATZ
Wofir gebenwir am meksien Geld aus? Wornk verdicnen wir Gekd?
Dienstleistung
erbringen (5.
Auto
it Etwas reparieren)
verkaufen vermieten
Empa s stGallen Kl NTB : )
y 3 Pachen
I i t h d k |
°

Problem Produkt

Lésung Geschaftsmodell
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4. ANHANG

4.1. DEW PROZESS

Beobachten ,
&Verstehen Idee finden Testen

Problem Prototyp Pitchen
definieren bauen

4.2. TAGESABLAUF

Uhrzeit Aktivitat & Beschreibung

08:30 - 08:40 Zusammenkommen und BegriBung

08:40 = 08:50 Stimmung auflockern (Papertower Challenge)
08:50 — 09:05 [Tagesablauf und Ziele vorstellen & Was ist ein Start-up?
09:05 - 09:15 Start-ups und Produkte kennenlernen

Vorbereitung

05:15 — 09:20 Gruppenaufteilung
05:20 — 09:25 Einfiihrung Design Thinking

09:25 - 09:30 Ziele der Phase erklaren
9:30 - 09:50 Analyse der bereitgestellten Informationen

Zusammentragen der Informationen & maogliche Probleme des

09:50 - 10:00 Startups ausfindig machen

Beobachten
& Verstehen

Z:;it:i‘::;n 10:00 = 10:10 Problemsatz definieren
10:10 =10:20 Pause
ﬁ é 10:20 — 10:50 Ideengenerierung
=g 10:50 - 11:00 Ideenklassifizierung

11:00-11:25 Prototyp 1: Schablonen
11:25-11:35 Feedback: Betreuer und Gruppe

11:35-11:55 Protoyp 1: Marvel-App

11:55=12:05 Worbereitung & Erklaerung Onlinefeedback

|12:05 —13:00 Mittagessen inkl. Aufgabe und Versand der Umfrage
h300-1330  [startfeld Rundgang

13:30-14:10 Onlinefeedback auswerten

13:40 — 14:10 Prototyp 2

14:10 = 14:20 Pitchdeck vorstellen

14:20 — 14:40 Einfiihrung BMC (Kuh-Beispiel)

Prototypen bauen /Testen

_EJ 14:40 — 14:55 Pitching vorbereiten
§ 14:55 = 15:00 Pitchdeck finalisieren und Proben
15:00 = 15:25 Pitchen inkl. Diskussion
o 15:25 - 15:35 Gemeinsames Aufrdumen
§ 15:35 - 15:45 5uS geben noch Feedback & Verabschiedung
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