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Verstehen

Name Setting M @ @E
4-8 45 Post-lts, Stifte,
Personen  Minuten Whiteboards/Metaplanwand

Scoping Flower

* Design Challenge vorgeben und in die Mitte eines
Whitboards / Metaplanwand hangen

* Materialien vorbereiten

* |deensammlung erstellen

* Design Challenge durchleuchten
* Ideensammlung erstellen
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Ablauf (Dauer‘)

1
1
1. Die Gruppenmitglieder sammeln zunachst alles, was ihnen zur Design Challenge einféllt. Dies kdnnen Ideen/offene i
Punkte/Probleme/Stakeholder/etc. sein. Die Notizen werden schriftlich in Form eines Brainwritings festgehalten. !
Hierfiir werden Post Its und Stifte verwendet. (5°) i
2. Nach der angegebenen Dauer beginnt das erste Gruppenmitglied seine Aspekte zu erldutern und anhand von i
Bliitenblatter zu gruppieren. te Nurjeweils ein

3. lst der erste Teilnehmer fertig, folgt die ndchste Person und kann ihre Post-Its erkldren und inhatlich zu den bereits Inhaltspunkt auf ein

angehangten Post-lts hdngen. So entstehen immer mehr Bliitenbléatter. bis alle Teilnehmer ihre Post Its angebracht 1 Post-It
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Rules / Hinweise

* Die Teilnehmer darauf
hinweisen, dass sie
dicke Stifte verwenden

sollen

und die Sammlung strukturiert wurde. e Beim Aufschreibeq’
sollen keine Diskussion

aufkommen
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Beobachtung - Informationssammliung

Beobachten Zuhodren & Ausprobieren&
Nachfragen selbst Erleben
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Problemdefinierung
Name Rahmen M @ @E
Emphatiekarte 1-x 45 Template
Personen  Minuten Post-Its, Stifte

* Gemeinsames und strukturiertes
Verstandnis im Team fur den Kunden
schaffen

* Problemwelt besser verstehen

Beschreibung & Ablauf (Dauer)

1. Informationen aus der vorherigen Phase, welche aus Post-lts gesammelt worden sind, dann auf die zugehorigen
Bereiche sortieren: (459

* Kundenverstandnis erlangen
* Perspektivenwechsel
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Was denkt der Kunde tiber uns? Wie fiihlt er sich?
Was sieht der Kunde (ber uns?

Was sagt und tut der Kunde typischerweise?

Was hort der Kunde tiber uns?

Sowie:

Was nervt den Kunden?

Was freut den Kunden?

Hinweis: Wenn nicht alle Felder befillt werden kdnnen, dann entweder nochmals den Interviewten befragen, oder als
Gruppe entscheiden, ob der Bereich fir den weiteren Verlauf des Projektes Gberhaupt wichtig ist.

‘Was freut den Kunden?

# Freundic hes, professione lies
ServiepenomivorOnt und am

E

 sofortisungen ohne weitere Anrule
oder rosten

ton

Alle Mitglieder
sollen ihre
Erkenntnisse
einbringen
konnen
Ausreden
lassen
Ehrlichkeit
Offenheit
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* Problemlosung finden * Radikale Ideen

Ideenfindung
Name i Rahmen M @ @E
Raikov i 1-5 10 Roillen
| Personen  Minuten Post-Its, Stifte
Ziet Nutzen
* DenkanstoBe und neue Richtungen P Analogie Bildung durch neue
durch die Rollen herbeiftihren i Perspektiven

Beschreibung & Ablauf (Dauer) i Regeln

1. Jeder der Teilnehmer erhélt eine Karte, auf der eine bekannte oder fiktive Person genannt wird. Bevor es los geht
sollten die Teilnehmer befragt werden, ob sie die Figur verstehen oder nicht. Wenn sie die Figur nicht kennen, dann

* Deutlich auf

soll die Figur ausgetauscht werden. (29 Post-lts
2. Die Gruppenmitglieder sammeln jeweils fr sich ihre Ideen schriftlich in Form eines Brainwritings. Hierfir werden schreiben
Post Its und Stifte verwendet. Die Teilnehmer schreiben im Stillen jeweils einen Aspekt auf ein Post It. (5) e Fine Idee auf
3. Unabhéngig von dieser Methode, wird nach der Ideenfindung ein Clustern und eine Priorisierung der besten Ideen ein PostIt

* Nicht spreche
* Quantitat vor
Qualitat

Hinweis: Es kdnnen auch zwei oder drei Runden mit jeweils neuen Figuren durchlaufen werden. Hierbei missen die
Rundenzeiten mit jeweils funf Minuten addiert werden.
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durchgefihrt. (Insgesamt ca. 45°) i
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Nutzungskontext visualisieren * Besseres Verstandnis
* |deen oder Probleme frihzeitig e Erzeugung von Spaf3

validieren  Erhohte Flexibilitat

Beschreibung & Ablauf (Dauer)

Scenes ist eine vergleichsweise schnelle und einfache Methode, um Ideen im Rahmen von
Geschichten umfangreich darzustellen.

Prototyping
Name i Rahmen M @ @E
SAP Scenes i 1-5 2-3 Scenes Pack, Schere,
! Personen  Stunden Kleber, Post-Its, Stifte
Zel Nutzen
e |deen oder Probleme emotional im . Erlebbarkeit des Kontextes

* Jederinder
Gruppe soll sich

beteiligen

1. Materialien vorbereiten (159 e Zielorientiert

2. Story Uberlegen (60%)

3. Gewilnschte Objekte ausscheiden (15 )

4.  Story aufbauen (60°) e Raum fur
Kreativitat
lassen

Wenn das Set gewlnscht wird, dann bitte bei mir melden: flo.haerer@gmx.de

i arbeiten



mailto:flo.haerer@gmx.de
https://www.google.de/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwil6_rWlOzSAhXsK5oKHdp_C28QjRwIBw&url=https://experience.sap.com/skillup/scenes-new-method-tool-create-storyboards/&psig=AFQjCNEhhnaKBo0zrd0mXst1Fx1E23k0Wg&ust=1490342501388842
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Testing
Name Rahmen M @ @E
Ampel-Feedback 1x 5 Post-lst (Griin, Geld, Rot),
Personen  Minuten Stifte

» Schnelle, klares und leises Feedback

e Alle Teilnehmer machen mit und werden
gehort

* Anonymitat ware gewahrleistet

Ablauf (Dauer‘)

1. Jede Teilnehmerinnen und jeder Teilnehmer erhalt Post-Its in Ampelfarben (grin, gelb, rot) und die Farben werden
erklart. (Siehe Hinweis) (59

* Abstimmung von Meinungen,
Haltungen, personlichen Sichtweisen
* Gemeinsame Entscheidungen fallen

e Deutlich auf

2. Thema wird prasentiert und die Teilnehmer werden aufgefordert, basierend auf der Bedeutung der Farben, Post-Its
Feedback aufzuschreiben und dem Thema zu tUbergeben (59) schreiben

3. Die Teilnehmer erhalten Zeit, um sich das Abstimmunungsergebnis anzuschauen, und Gelegenheit, andere e Fine |dee auf
Teilnehmerinnen und Teilnehmer nach ihren Grinden fur ihre Entscheidung zu fragen, sofern es nicht anonym ein Post-It

* Nicht spreche
e (Quantitat vor
Qualitat

Hinweis:

GRUN: ,Ich stimme zu“ oder ,,Finde ich gut“ oder...

GELB: ,,Ich weiB nicht recht® oder ,,Ich schlage eine Verbesserung vor® oder...
ROT: ,Ich lehne diese Aussage ab“ oder ,Finde ich schlecht® oder...
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far strukturelles
Arbeiten Un°

VERSTEHEN

BEOBACHTEN

PROBLEM
DEFINIEREN

IDEENFINDUNG
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Planung
Name Rahmen M @ @E
Scrum Boa I‘d 1-x 1,5 Scrum Board,
Personen Stunde Post-Its, Stifte

* Schnelle Transparenz
* Erhoht Schnelligkeit
* Flexibel einsetzbar

* Projektfortschritt sichtbar machen
e Steuerung des Arbeitsumfeldes
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Beschreibung & Ablauf (Dauer)
Das Scrum Board gibt eine Ubersicht iiber den Projektstand und den -verlauf. Die Themen

* Themen sollten

werden auf einem Board festgehalten, wodurch sich zeigt, welche welche Aufgaben noch gleichmaBig

nicht erledigt sind, welche aktuell bearbeitet werden und welche bereits abgeschlossen sind. bearbeitet
werden

1. Board vorbereiten (30°)  Ehrlichkeit

2. Neue Themen auf die Wand schreiben (159
3. Vorhandene Themen beurteilen und priorisieren (459

 QOffenheit S

Es konnen auch mit Farbkarten gearbeitet werden:
(Grun = Lauft gut; = |auft nicht so gut; Rot = Lauft gar nicht)
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Teamentwicklung
Name Rahmen M @ @E
Retrospektive x 3 Post ts, Stif
Personen  Stunden PR S 000 0 lu:}’?o
'''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''' e —— L 2

e /usammenarbeit starken

e Aufstauen von Frust vermeiden CUL’IULEQ‘
* Eigene- und Gruppenreflexion f

* Themen im Team offen anzusprechen
* MaBnahmen entwickeln, um als Team » Offener Austausch erzeugen
besser zu werden. * Erhohung der Motivation

Beschreibung & Ablauf (Dauer?)

N
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Retrospektiven sind Teamtreffen, bei denen es darum geht, aus der Vergangenheit zu lernen. e Ausreden
Dazu schauen die Teammitglieder gemeinsam zurtck (Bestimmter festgelegter Zeitraum!) lassen
und bewerten, was gut und was schlecht gelaufen ist. AuBerdem analysieren sie, warum e Zielorientiert
Dinge gut oder schlecht waren, um so zu MaBnahmen zur Verbesserung zu kommen. arbeiten
* Konstruktives
Auflockerungsspiel (15°) Feedback S

Informationen aus der Vergangenheit zum Thema Zusammenarbeit sammeln (609

Informationen clustern (Gleiche Themen sollen zusammengehangt werden) (159

Drei Einsichten generieren (Was fallt uns auf? Wo ist der Fokus?) (459

MaBnahmen flr die Einsichten ableiten (Wie wollen wir zukinftige besser in den gesammelten Themen
zusammenarbeiten?) (459

7. Retro-Review (159
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Dankeschon

Florian Hdrer

Weiter in Kontakt bleiben?
T +49176|30944440
™ flo.haerer@gmx.de

Xing
n Facebook



https://www.facebook.com/florian.haerer
https://www.xing.com/profile/Florian_Haerer
https://de.linkedin.com/in/florian-h%C3%A4rer-9b84b162

