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Einleitung

Bei euch an der Schule findet ein Hackathon
statt und ihr seid mit dabei! In diesem Metho-
denbuch findet ihr alle wichtigen Informationen,
Hilfsmittel und Arbeitsblatter, die ihr wahrend
eures Hackathons braucht. Das Methodenbuch
besteht aus zwei Teilen, Teil eins beschreibt ei-
nen langen Hackathon (normalerweise 5 Tage)
und Teil zwei einen kurzen Hackathon (1-2 Tage).
Ihr kdnnt also ganz flexibel auswahlen, was flr
euch sinnvoll ist.

Uber Schulhackathons

#wirflrschule hat es sich zum Ziel gesetzt, bun-
desweit Schulen bei der Entwicklung ihres ganz
eigenen Schulprofils zu unterstitzen. Mit dem
Format des Schulhackathons bietet #wirfur-
schule ein Schulentwicklungsformat, bei dem
Schiler:innen, Lehrer:innen, Eltern und Bil-
dungsenthusiast:innen gemeinsam ihre Schule
von Morgen gestalten kénnen - die Schultrans-
formation wird also von innen heraus angesto-
Ben, damit jeder beteiligt ist.

Die gesamte Schulgemeinschaft gestaltet mit
einem Hackathon die Zukunft der eigenen Schu-
le mit und wendet dabei die Methode des De-
sign Thinkings an. Quasi nebenbei werden Zu-
kunftskompetenzen, die 4Ks (Kommunikation,
Kollaboration, Kreativitadt, kritisches Denken),
die Demokratiebildung, die Potentialentwick-
lung sowie final selbstbestimmtes Lernen unter-
stitzt und gefordert.

Der Schulhackathon bewirkt, dass fr Schler:in-
nen und Lehrer:innen Gestaltungsfreiraume ge-
schaffen werden und sich die Motivation der
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Schulgemeinschaft verbessert. Ihr als Lehrkrafte
erhaltet die Moéglichkeit, euch zusatzlich weiter-
bilden zu kdénnen. Die digitalen Kompetenzen
und Selbststandigkeit der Schiiler:innen werden
wahrend eines Hackathons geférdert und Zu-
kunftskompetenzen werden vermittelt. Durch
die Schulhackathons soll letztendlich die Schul-
kultur positiv verandert werden. Normalerweise
bearbeitet ein Schiler:innen-Team mithilfe einer
Lehrkraft als Coach verschiedene Herausforde-
rungen, allerdings kénnen auch diverse Teams
aus Lehrkraften, Schuler:innen und Schulleitung
oder sogar Externen gemeinsam arbeiten.

Ablauf

Vor dem Hackathon werden die aktuellen Heraus-
forderungen der Schiler:innen abgefragt und ent-
sprechende Teams gebildet. In der Regel werden
die Coaches fir den Hackathon vorab geschult
und es gibt eine Auftaktveranstaltung, mit der der
Hackathon eingelautet wird. Und dann geht's los!

Der Hackathon-Prozess

Am Anfang des Prozesses steht die sogenann-
te Herausforderung: das ist eine ganz konkrete
Fragestellung. Der eigentliche Hackathon-Pro-
zess besteht aus fiinf verschiedenen Phasen. In
den ersten Phasen geht es darum, als Team ein
gemeinsames Verstdndnis des Themas zu ent-
wickeln, um die Herausforderung bearbeiten zu
kénnen. Im Rahmen dieses Prozesses identifi-
ziert das Team eine klar definierte Herausforde-
rung, auf der Basis von konkreten Nutzerbedurf-
nissen. In den nachsten drei Phasen entwickelt
das Team eine Vielzahl von Lésungsmaoglichkei-
ten, setzt diese in Form von Prototypen um, und
holt sich Feedback beim Nutzer ein. Ziel ist, dass
das Team erarbeitet hat, ob die entwickelte Idee
dem Nutzer hilft oder nicht. Sollte hier noch Kla-
rungsbedarf bestehen, folgt eine weitere Itera-
tion: Die Phasen kdnnen mehrfach durchlaufen
werden, es ist wichtig, dass das Nutzerbeduirfnis
umfassend erfasst und bearbeitet wird.
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Die Herausforderung

Der Dreh- und Angelpunkt des Hackathons ist
eine konkrete Herausforderung. Diese wird im
Hackathon Prozess »Herausforderung« genannt.
Herausforderungen kdénnen jedes beliebige The-
menfeld abdecken. Im Vorfeld wird von der Schu-
le oder den Schiler:innen ein grober Rahmen
vorgegeben, der das Problemfeld begrenzt. In-
nerhalb dieses Rahmens sucht jedes Team nach
den konkreten Herausforderungen, die dann
wiederum zum Ausgangspunkt fir die Lésungen
werden. Zwei kurze Beispiele fur Herausforde-
rungen von Schiler:innen und Lehrer:innen: »Wie
kénnen wir Tablets sinnvoll einsetzen, um den
Unterricht abwechslungsreicher zu gestalten?«
»Wie kdnnen wir die Gange so gestalten, dass die
Schiler:innen barrierefrei alle Raume erreichen?«

#definition

Am Anfang des Hackathons steht
die sogenannte Herausforderung:
eine ganz konkrete Fragestellung,
welche innerhalb des Hackathons
geldst werden soll. Herausforde-
rungen kénnen jedes beliebige
Themenfeld abdecken.
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Exkurs: Vision Board zum Aufwarmen

Mit einem optionalen Vision Board kénnen die
Schiler:innen erste Schritte machen, sich tUber
die Zukunft Gedanken zu machen und Visionen
zu entwickeln. Die Schiler:innen stellen sich
Fragen zum Warum, entwickeln Ideen, Uberle-
gen, woran sie SpaB haben, was ihre Superkrafte
sind, parken auch mal eine Idee auf dem Park-
platz, wie in einem richtigen Meeting. Wenn ihr
Interesse am Vision Board habt, seht euch am
besten das Video der Robert Bosch Gesamt-
schule an, die diese Methode in ihrem Hacka-
thon genutzt haben:

>> Vorlage

>> Erklarfilm )

5 Tages
Hackathon

Ablauf eines Hackathons

Der Ablauf eines Hackathons besteht aus finf
verschiedenen Phasen, welche die Teams ge-
meinsam Schritt fUr Schritt durchgehen. Ziel ist
es, eine Losung in Form eines Prototypen zu ent-
wickeln und damit eine konkrete Herausforde-
rung zu lésen.

Verstehen Beobachten Ideen finden Prototyp entwickeln Testen
* Team + Interviews flhren + im Team » Lésungsansatz * Feedback
kennenlernen » Erkenntnisse Ideen entwickeln entwickeln und einholen und
- . N - darstellen ginarbeiten
= Uberblick zusammen flhren + Ideen kritisch
wverschaffen beleuchten und
priorisieren
Herausforderung Bediirfnisse Idee Entwurf eines Lésung
verstehen verstehen konkretisieren Modells einreichen
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https://www.youtube.com/watch?v=qzbp2v1BcmU&feature=youtu.be
https://wirfuerschule.de/schulhackathons/dokumente

[ O°
Phase1- Verstehen

Ziel: Ihr lernt euch im Team kennen und macht
euch mit eurer Herausforderung bzw. Fragestel-
lung vertraut. Am Ende wird die Herausforde-
rung, zu der ihr im Laufe des Hackathons eine
Losung erarbeiten noch einmal ganz konkret
ausformuliert.

Methoden:
1. Team Canvas

Was ist ein Team Canvas und wofir ist diese Me-
thode gut?

Das Team Canvas hilft dabei, euch gegenseitig
kennenzulernen, und Verstandnis flreinander
aufzubauen. Die Methode schafft Orientierung
und sorgt flr die gemeinsame Ausrichtung einer
werteorientierten Teamkultur.

Die Schiiler:innen bendétigen:
- Haftnotizen und Stifte
eine beschreibbare oder beklebbare Flache
(z. B. Whiteboard, oder groBe Poster)
Arbeitsblatt ‘Team Canvas’
(1x fGr jedes Team)
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Anleitung:

Schritt1: Stellt euch als Team in einen Kreis,
geht der Reihe nach und beantwortet
folgende drei Fragen: Wie heif3t du?
Warum nimmst du am Hackathon teil?
Was kannst du gut? Was machst du
gerne?

Schritt 2: Beantwortet in der Gruppe folgende
drei Fragen:
Frage 1: Warum nehmen wir am
Hackathon teil?
Frage 2: Wie lautet unser
gemeinsames Ziel
Frage 3: Was erwarten wir vom Team?
Im letzten Schritt fullt ihr gemeinsam
das Arbeitsblatt ‘Team Canvas’ aus. lhr
musst nicht alle Punkte niederschrei-
ben, aber schaut, dass ihr die wichtigs-
ten Kategorien notiert habt und dass
ihr euch als Teammitglieder alle wie-
der findet.

Schritt 3:

#definition

Ein Canvas ist ein Rahmen, mit
dessen Hilfe du auf struktu-
rierte Weise ein Thema formen
kannst. Canvas kénnen fir viele
verschiedene Themen benutzt
werden. Beim Team Canvas soll
das Vertrauen und der Zusam-
menhalt innerhalb des Teams
gestarkt werden und somit die
Produktivitat steigen.

>> Vorlage

Kennenlernen des Teams

Warum nehmen wir am Hackathon teil?

P N

N -

Wie lautet unser
gemeinsames Ziel?

Was ist uns in der Teamarbeit wichtig?

0000000000

Spaf3

Vision
Gleichberechtigung
Kommunikation
Atmosphare
Verantwortlichkeit
Disziplin
Ergebnisorientierung
Konfliktverhalten

Kritikkultur

Schulhackathon | Methoden | Team

Was erwarten
wir von der Teamarbeit?

Wil
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https://wirfuerschule.de/schulhackathons/dokumente

2. Gemeinsames Verstandnis der Herausforde-
rung entwickeln

Was ist eine Herausforderung

Am Anfang des Hackathons steht die sogenann-
te Herausforderung: eine ganz konkrete Frage-
stellung, welche innerhalb des Hackathons ge-
I6st werden soll. Ihr GUberlegt euch gemeinsam,
was ihr bereits alles Uber unsere Herausforde-
rung wisst. Dabei betrachtet ihr das Problem
und dessen Umfeld aus verschiedenen Perspek-
tiven und findet einen gemeinsamen Startpunkt.
AuBerdem macht euch mal Gedanken daruber,
fur wen die Losung der Herausforderung wichtig
ist und wer uns Uber das Team hinaus weiter-
helfen kénnte.

Die Schiiler:innen benétigen:

- Darstellung der Herausforderung
Haftnotizen und Stifte
eine beschreibbare oder beklebbare Flache
(z. B. Whiteboard, oder grof3e Poster)
Arbeitsblatt ‘Herausforderung verstehen’
(1x fGr jedes Team)

Das Hackathon Methodenhandbuch fur Lehrkrafte

Anleitung fiir Schiiler:innen:

Schritt 1: Lest in Stillarbeit die Herausforderung
durch und notiert auf Haftnotizen alles,
was euch auf Anhieb einfallt. Das kén-
nen Dinge sein, die ihr im Unterricht
gelernt habt, aber auch persoénliche Er-
fahrungen aus eurem Umfeld zu Hause
und in der Freizeit. Denkt daran, dass
ihr pro Stichpunkt eine Haftnotiz be-
nutzt, damit ihr im nachsten Schritt bei
der Sortierung eurer Stichpunkte diese
aus der Entfernung lesen und anschlie-
Bend gemeinsam sortieren kénnt.

Schritt 2: Stellt euch eure Stichpunkte gegensei-
tig vor und klebt sie dabei z. B. auf ein
Whiteboard und erstellt so eine Wolke
mit Stichpunkten. Dabei kénnt ihr pri-
fen, ob Stichpunkte zusammengeho-
ren, wenn eure Antworten sich ahneln.
Diese kénnt ihr dann mit Strichen ver-
binden oder als Kategorie einkreisen,
und so Struktur in eure Gedankenland-
karte bringen. Flr die Kategorien oder
Verbindungen kénnt ihr auch Oberbe-
griffe oder Titel finden.

Schritt 3: Nehmt euch das Arbeitsblatt ‘Herausfor-
derung verstehen’ vor und fillt dieses
gemeinsam aus. Macht euch Gedan-
ken, wen eure Herausforderung betrifft.
Wer sind eure Nutzer:innen bzw. eure
Zielgruppe? Und wer kénnte euch im
weiteren Prozess noch mit wichtigen
Informationen helfen? Wer sind also Ex-
pert:innen fir die Herausforderung?

Super, ihr habt den ersten wichtigen Schritt
geschafft: Ihr kennt euer Team und wisst jetzt
genau, wie eure Herausforderung aussieht! lhr
kénnt also die ersten zwei Hakchen auf eurer
Checkliste abhaken!

>> Vorlage

Herausforderung verstehen

Unsere
Herausforderung

Unsere
Nutzerinnen

Mogliche Expertiinnen
fur die Herausforderung

LL“JJ #wirflrschule
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Checkliste

(O Wir haben uns als Team kennen gelernt.

(O Wir haben ein gemeinsames Verstindnis
fur unsere Herausforderung bekommen.
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https://wirfuerschule.de/schulhackathons/dokumente

Phase 2 - Beobachten

Ziel: Ihr befasst euch intensiver mit den Themen,
recherchiert, fihrt Interviews und geht inhaltlich
in die Tiefe. Daflr schaut euch verlassliche Quel-
len im Internet oder in der Bibliothek an, und
befragt Nutzer:innen und/oder Experten:innen.
Ziel ist es, die BedUrfnisse unserer Nutzer:innen
genau zu verstehen.

#tipp

Stellt ihr in dieser Phase fest,
dass die Nutzerbedurfnisse
andere sind, als in eurer ur-
spriinglichen Herausforderung
angenommen, kdnnt ihr diese
nachtraglich scharfen.
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Methoden:
1. Interviews

Wofiir ist diese Methode gut und was ist zu
beachten?

Interviews helfen, die Nutzerbedrfnisse einge-
hend zu verstehen und Empathie aufzubauen.
Wichtig ist dabei, méglichst unvoreingenommen
in die Gesprache zu gehen. Lost euch von allen
Annahmen und Lésungsideen, die ihr bereits im
Kopf habt und lasst euch ganz auf euer Gegen-
Uber ein. Fragt nicht nach Lésungen fir die He-
rausforderung, sondern nach Bedirfnissen, Pro-
blemen und Wiinschen! Entwickelt auf jeden Fall
vorher einen Leitfaden fir die Interviews.

Die Schiiler:innen benétigen:
- Haftnotizen und Stifte
eine beschreibbare, oder beklebbare Flache
(z. B. Whiteboard, oder groBe Poster)
Arbeitsblatt ‘Interview Planen
(1x fGr jedes Team)
Zeit und Raum, um Interviewpartner:innen
zu finden und zu befragen

Interviewregeln:

« Wahrend des ganzen Interviews eine ange-
nehme Atmosphare schaffen, z.B. durch ein
personliches Gesprach am Anfang

- Offene Fragen stellen, keine lenkenden, die z.B.
mit Ja oder Nein beantwortet werden kdnnen

« Animieren, konkrete Beispiele aus der Ver-
gangenheit zu erzédhlen

« Raum geben, um zu reflektieren

« Nicht nach moéglichen Lésungen fragen

« Nicht nur reine Fakten und Tatigkeiten, son-
dern auch die emotionale Ebene erfassen
(,Wie empfindest/ erlebst du die Situation?
Wie ist das fur dich?)

- Erzahltes einordnen und gegentberstellen
(.Wie typisch ist diese Situation? Wie haufig
machst Du...?"

>> Vorlage

Interview planen

Thema der Herausforderung

Mit wem mochtet ihr Interviews flihren?

Welche Themenbereiche interessieren euch im Gesprach und warum?

Welche Fragen méchtet ihr bei eurem Interview stellen?

Was sind leichte Fragen fur

#tipp

Mehr als nur Zuhéren: Nicht nur Gber
Interviews erfahrt man viel Gber die
Nutzer:innen, sondern auch tber
Beobachtungen. Findet heraus, wo
genau der Schuh driickt. Entwickelt
fur die Beobachtung ebenfalls einen
Leitfaden, dhnlich wie bei den Inter-
views, dokumentiert die Ergebnisse
und wertet sie aus.

Schulhackathon |
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Anleitung fiir Schiiler:innen:

Schritt1:

Schritt 2:

Schreibt auf Haftnotizen, welche In-
formationen ihr benétigt, um eure He-
rausforderung zu bearbeiten.

Stellt euch eure Stichpunkte gegen-
seitig vor, klebt sie dabei z. B. auf ein
Whiteboard und erstellt so eine Wolke
mit Stichpunkten.

Schritt 3: Sammelt gemeinsam auf Haftnotizen,

welche Fragen ihr stellen misst, um
eure Herausforderung zu beleuchten.

Schritt 4: Uberlegt euch entlang der Fragen, mit

Schritt 5:

Schritt 6:

Schritt 7:

wem ihr ein Interview fUhren solltet.
Das kénnen Schuler:innen, Lehrer:in-
nen oder andere Menschen aus eu-
rem Schulalltag sein. Vielleicht auch
eure Familie oder Nachbarn. Oder be-
stimmte Experten, die Euch mit der
Herausforderung helfen kénnen.
Schreibt die Fragen auf eurer Arbeits-
blatt.

Erstellt eine Liste mit Interviewpart-
ner:innen, entscheidet wer welches
Interview flhrt und vereinbart einen
Termin. Erklart dabei, was ihr vorhabt,
und wie lange ihr gerne sprechen
mochte. In den meisten Féllen dauert
ein Interview ca. 15-30 Minuten.

FUhrt die Interviews durch. Vergesst
nicht, alles zu dokumentieren. Ihr
kénnt das Interview auch mit dem
Handy aufnehmen. ACHTUNG: Hierflr
miusst ihr vorher unbedingt das Ein-
verstandnis der Person einholen, die
ihr interviewt!

Schritt 8: Fullt nach dem Interview das Arbeits-

blatt ,Interview dokumentieren* mit
den wichtigsten Informationen aus.
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>> Vorlage

Schulhackathon

Interview dokumentieren

Name des Interviewten =

Welchen Herausforderungen stehen die Nutzer:innen in dem Kontext
gegenuber?

Welche Meinungen haben die Menschen in ihrem Umfeld?

Welche Lésungen hat der/ die Nutzer:in aktuell fur die
Herausforderung?

Ubt vor dem Interview in
einem Test-Interview eure
Fragen miteinander und
denkt daran, auch Rollen

zu vergeben. Am Besten ihr
macht das Interview zu zweit,
eine:r stellt die Fragen, eine:r
schreibt mit.

#tipp “irschule

#tipp

Fragt nach Erlebnissen und Geschichten
und scheut euch nicht, ausfihrlicher
nachzufragen: Warum hast du das ge-
tan? Warum hast du dich so gefuhlt?
Warum wolltest du das nicht? Vergesst
dabei nie den Grund des Interviews: ihr
wollt ein Problem l6sen und die Antwor-
ten eures/r Interviewpartners/in soll zur
L&sung beitragen. Lasst den Gesprachs-
partner:innen Zeit zum Antworten.

#wirfUrschule
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2. Interview auswerten

Wofiir ist diese Methode gut?

Im Rahmen der Auswertung filtert ihr alle rele-
vanten Informationen aus den Interviews her-
aus.

Die Schiiler:innen benétigen:
Stifte
Arbeitsblatt ‘Interview auswerten’
(1x fGr jedes Team)

Anleitung fiir Schiiler:iinnen:

Schritt1: Nehmt euer Arbeitsblatt “Interview
auswerten” hervor und besprecht in
euren Teams, was ihr Spannendes
erfahren habt. Was waren eure High-
lights, was hat euch Uberrascht?

Schritt 2: Wiederholt Schritt 1 fir jedes weitere
Interview.

#tipp

>> Vorlage

Interview auswerten

Unsere Herausforderung

Wann taucht die Herausforderung auf?

Worauf ist die Herausforderung zurtickzufihren?

Wie beheben Nutzer:innen die Herausforderung aktuell?

Wie fuhlt sich der/ die Nutzer:in?

Wie kénnen die Auswirkungen gemessen werden?

Welche Nachteile entstehen durch die aktuelle Lésung?

Schulhackathon | Methoden | Interview auswerten

&
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Wenn ihr nicht alle Fragen aus dem
Arbeitsblatt “Interviews auswerten”
beantworten kénnt ist das nicht
schlimm. Wichtig ist nur, dass ihr ver-
sucht, die wichtigsten Erkenntnisse
aus den Interviews festzuhalten. Ihr
habt auch noch im nachsten Schritt
die Chance, eine weiterfihrende
Recherche durchzufihren.

9 | Das Hackathon Methodenhandbuch fur Lehrkrafte
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3. Recherche

Gibt es etwas, das ihr noch nicht verstanden
habt? Fehlt euch eine wichtige Information?
Gibt es andere, die sich bereits mit der Suche
nach der L6sung fur eure Herausforderung be-
schaftigt haben? Mit einer Recherche Uber das
Internet oder andere Quellen kénnt ihr fehlende
Informationen erganzen.

Smartphones
Zugang zu Bibliotheken
Zugang zum Computerraum

Schritt 1: Sucht euch passende Fachliteratur aus
der Bibliothek oder aus euren Lehrb-
chern.

Schritt 2: Schaut doch mal im Internet, was ihr
noch flr Informationen findet.

Schritt 3: Sammelt eure Recherche auf einem
Blatt Papier, welches ihr euch spéa-
ter wieder als Inspiration hervorholen
kénnt.

Inzwischen habt ihr einen guten Uberblick zu
eurer Herausforderung. lhr kénnt den nachsten
Haken setzen:

Checkliste

O Wir haben die wichtigsten Informationen
aus den Interviews und der Recherche aus-
gewertet.
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#tipp

Suchmaschinen sind eine extrem praktische
Erfindung. Ohne sie ware es kaum méglich,
im Internet an passende Informationen zu
gelangen. Aber Suchen will gelernt sein.
Eine Suchmaschine liefert nicht auf jede
Frage ganz automatisch die richtige Ant-
wort, und leider entspricht nicht alles, was
im Netz steht, auch der Wahrheit. Achtet
daher immer auf die Quellenangaben und
Uberpruft die Seriositat eurer Suchergeb-
nisse. Besonders geeignet vor allem fur
jungere Schuler:innen sind kinderfreund-
liche Suchmaschinen wie z.B. blindekuh.de
oder fragfinn.de.

ALTERNATIVE:

Erstellt eine Umfrage, die ihr an Nutzer:innen
sendet, z.B. mit Typeform, Survey Monkey, Goo-
gle Forms oder seht euch Videos von Nutzer:in-
nen und/ oder Expert:innen an.

>> Vorlage

Umfrage erstellen

Thema der Umfrage

Frage 1:

Antwort:

Frage 2:

Antwort:

Frage 3:

Antwort:

Frage 4:

Antwort:

Schulhackathon | Methoden | Umfrage erstellen |LJJ #wirfUrschule
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Phase 3 - Ideen finden

Ziel: Hier steht ganz eure Kreativitat im Mittel-
punkt. Mit den Erkenntnissen aus der letzten
Phase entwickelt ihr Losungsideen flr die Her-
ausforderung und entscheidet euch am Ende fir
die beste Idee.

METHODEN:
1. Erkenntnisse sichten

Wofiir ist diese Methode gut?

In den letzten Phasen haben wir viele Informa-
tionen gesammelt und mdéchten uns jetzt einmal
die Zeit nehmen und alles gemeinsam durchge-
hen.

Die Schiiler:innen benétigen:

Bisher erarbeitete Arbeitsblatter (Herausforde-
rung, ausgewertete Interviews, eure Recherche)
eine beklebbare Flache (z. B. Whiteboard, oder
Wand) etwas, um die Arbeitsblatter aufzuhan-
gen (Z.B. Klebeband, Pinnwande mit Haftzwe-
cken...)

Anleitung fiir Schiiler:innen:

Hangt eure bisherigen erarbeiteten Arbeitsblat-
ter (Herausforderung, ausgewertete Interviews,
eure Recherche) an die Wand und geht noch mal
gemeinsam alle eure Erkenntnisse Schritt fir
Schritt durch.
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2. Brainstorming

Wofiir ist diese Methode gut?

Im Brainstorming geht es darum, in kurzer Zeit
so viele Ideen wie moglich zu sammeln. Hier
geht es noch nicht um Machbarkeit, sondern um
Kreativitat. Je wilder, desto besser.

Die Schiiler:innen benétigen:
Haftnotizen und Stifte
eine beschreibbare Flache
(z. B. Whiteboard, oder Wand)

Brainstorming Regeln:
Sammelt viele Ideen - auch die unsinnigen
Seid offen flr verschiedene L6sungswege
Habt Mut zu wilden Ideen
Kein Aber - jetzt ist nicht der Zeitpunkt fir
Kritik
Entwickelt konkrete Losungen
Baut auf den Ideen Eurer Teammitglieder auf
Nur einer spricht - und alle héren zu
Macht eure Ideen visuell, z.B. tUber Skizzen

Anleitung fiir Schiiler:innen:

Schritt 1: Zuerst halten wir in Stillarbeit unsere
Gedanken und Ideen auf Haftnotizen
fest.

Schritt 2: Nachdem der Zeitrahmen abgelaufen
ist, stellen wir uns unsere Notizen ge-
genseitig vor und hangen die Haftnoti-
zen an die Wand.

Schritt 3: Gemeinsam gruppieren wir die gesam-
melten Ideen. Wahrend dieses Schrit-
tes ist es auch vollig in Ordnung, wenn
neue ldeen entstehen.

#tipp

Macht eure Ideen visuell. Fertigt
z.B. eine kleine Skizze an. So kann
sich jeder besser vorstellen, was
ihr im Kopf habt.

LL]J #wirfUrschule



3.ldee auswahlen

Wofiir ist diese Methode gut?

Ihr habt im vorherigen Schritt so viele Ideen wie
moglich gesammelt. Jetzt einigen wir uns auf
eine Idee, die wir dann umsetzen.

Die Schiiler:innen benétigen:
Arbeitsblatt, Klebepunkte, Whiteboard

>> Vorlage

Ideen auswahlen

Anleitung fiir Schiiler:innen:

Schritt 1: Stellt euch vor die Wand, auf der ihr die
Ideen gesammelt habt. Platziert nun
ahnliche Ideen in Gruppen. Die Uber-
schriften sollten dabei auch aus einem
Meter Entfernung noch gut lesbar sein.

Schritt 2: Jedes Teammitglied erhalt drei Klebe-
punkte. Jede:r sucht sich aus den vor-
sortierte Ideen seine/ihre drei Lieblings-
ideen aus und klebt jeweils einen Punkt
auf eine Idee. Uberlegt euch dabei z.B.
welche Idee umsetzbar ist oder welche
Idee den groBten Nutzen hat. Die Idee
mit den meisten Punkten ist der Sieger
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und wird in den nadchsten Phasen wei-
terentwickelt.

Hurrah! Ihr habt eine Idee ausgewahlt. Ihr kdnnt
stolz auf euch sein! Gemeinsam mit eurem Team
seid ihr bis hier hin gekommen!

Checkliste

O Wir haben uns gemeinsam auf eine Idee
geeinigt, die wir jetzt zum Leben erwecken
werden.

%

Phase 4 - Prototypen erstellen

Ziel: Die ausgewahlte Idee wird jetzt anhand ei-
nes Prototypen zum Leben erweckt. Der Proto-
typ kann ein Modell sein, das z.B. mit Bastelma-
terialien oder Lego gebaut wird. Alternativ konnt
ihr auch ein Comic zeichnen, ein Rollenspiel ent-
wickeln, ein Video drehen etc. Hier kénnt ihr
eurer Kreativitat freien Lauf lassen. Daflir stellen
wir euch drei Methoden vor, aus denen ihr eine
Methode fir die Umsetzung auswéhlen durft.

#definition

Ein Prototyp dient dazu,
dass potenzielle Nut-
zer:innen die Idee genau
verstehen, erleben und
bewerten kénnen.

Methoden:

1. Ideen greifbar machen

Wofiir ist diese Methode gut?
Diese Methode hilft euch, eure Gedanken an-
fassbar und erlebbar zu machen.

Die Schiiler:innen benétigen:
Der Prototyp wird mit einfachen Materialien
erstellt - z. B. Knete, Lego, Playmobil, Folie,
Strohhalme, Pfeifenreiniger, Tonpapier, Kle-
beband, aber auch technische Mdglichkeiten
wie Stop Motion Filme, App Mockups etc.

Anleitung fiir Schiiler:innen

Schritt 1: Uberlegt im Team, wie ihr eure Idee so
umsetzt, dass sie flur einen anderen
deutlich wird. Macht gerne zuerst eine
Skizze auf Papier.

Schritt 2: Jetzt wird es kreativ. Schaut euch eure
Materialien an. Was steht euch zur Ver-
figung und was hilft am besten dabei,
die Idee vom Papier in die Wirklichkeit
zu Ubertragen?

Schritt 3: Tauscht euch mit einem anderen Team
Uber eure Prototypen aus. Stellt den
Prototypen zunédchst dem anderen
Team vor. Danach erklért das andere
Team, ob sie den Prototypen verste-
hen und was ihr besser machen kénnt.

Schritt 4: Bastelt so lange an eurem Prototypen
herum, bis ihr zufrieden seid.

|L!J #wirflrschule
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2. Comic

Wofiir ist diesen Methode gut?
Ein Drehbuch ist hilfreich, um Prozesse und Ab-
laufe visuell darzustellen. Es wird deutlich, wel-
che Schritte aufeinander folgen, und an welcher
Stelle Schritte fehlen kdnnten.

Die Schiiler:innen benétigen:
Haftnotizen und Stifte

Anleitung flir Schiiler:innen:

Schritt 1: In den ersten fUnf bis zehn Minuten
werden die wichtigen Schritte der
Idee und des Losungsansatzes fur
die Herausforderung auf Haftnotizen
festgehalten.

Schritt 2: Im nachsten Schritt werden diese der

Reihenfolge nach sortiert.

Im letzten Schritt wird aus den Haftno-

tizen ein skizzenhaftes Szenenbuch,

indem jede Haftnotiz eine Skizze be-

kommt. Die wichtigsten Schritte wer-

den dadurch visualisiert und schnell

verstandlich gemacht.

Schritt 3:
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3. Rollenspiel

Wofiir ist die Methode gut?

In einem Rollenspiel kénnt ihr die Idee in ihrer
Anwendung zeigen und auf spielerische Art und
Weise testen, wie sie auf andere wirkt. Das Team
setzt sich mit der Idee umfassend auseinander,
indem es darliber nachdenkt, wie es die einzel-
nen Aspekte prasentieren will, in welcher zeit-
lichen Abfolge dies geschieht und was die Kern-
aussage ist. Diese Methode ist hilfreich, wenn
Prozesse, Situationen oder neue Ideen im Mit-
telpunkt stehen.

Die Schiiler:innen benétigen:
Haftnotizen und Stifte

Anleitung flir Schiiler:innen:

Schritt1: Das Team setzt sich intensiv mit der
darzustellenden Idee auseinander.
Was ist die Kernidee? Was soll dar-
gestellt werden? Gibt es wichtige De-
tails?

Schritt 2: Jetzt wird gelibt. Es muss kein perfek-

Schritt 3:

tes Drehbuch geben und es kann auch
improvisiert werden. Das Team kann
beispielsweise drei Szenen testen: wo
die Herausforderung liegt, wie sich die
Person dadurch fihlt und dann den
Losungsvorschlag. Das Rollenspiel
sollte insgesamt nicht langer als drei
Minuten dauern.

Zum Schluss wird das Rollenspiel
dann aufgefihrt.

LL':JJ #wirfUrschule




Phase 5 - Testen

Ziel: In dieser Phase testet ihr euren Prototypen
auf Herz und Nieren. lhr findet heraus, ob der
Prototyp bei den Nutzern ankommt oder ob ihr
noch mal nachscharfen musst.

Methoden:
1. Feedback sammeln und einarbeiten

Wofiir ist diese Methode gut?

Beim Testen kommt es darauf an, mdéglichst vie-
le Riickmeldungen zu den bestehenden Proto-
typen oder zu eurem Prototypen zu bekommen.
Geht dabei strukturiert vor, damit ihr genau
wisst, was noch nicht perfekt ist.

Die Schiiler:innen benétigen:
Haftnotizen und Stifte
Arbeitsblatter “Interview planen” und
“Interview dokumentieren”

Anleitung fiir Schiiler:innen:

Schritt 1: Zuerst solltet ihr euch Gedanken ma-
chen, von wem ihr Feedback haben
mochtet. Achtet darauf, dass ihr mit
wirklichen Nutzeriinnen testet, d.h.
mit Personen, die ein Interesse an eu-
rem Prototypen haben. Uberlegt euch
dann, wer welches Feedbackgesprach
fihrt und wer mitschreibt. Alternativ
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#tipp

Das Feedbackgesprach lauft ahnlich wie
das Interview. Bereitet das Gesprach
gut vor, dokumentiert die Ergebnisse
und lasst im Nachgang die wichtigsten
Erkenntnisse in den Prototypen ein-
flieBen. Diese Phase kénnt ihr Gbrigens
beliebig oft wiederholen. Wenn ihr das
Geflihl habt, dass ihr weitere Feedback-
gesprache braucht, dann organisiert
eine zweite Runde.

nehmt das Interview mit dem Handy
auf und haltet es spater schriftlich fest.
ACHTUNG: Bei einer Aufnahme miisst
ihr unbedingt die Zustimmung eurer
Gesprachspartner:innen einholen!
Schritt 2: FUhrt die Feedbackgesprache und do-
kumentiert die Ergebnisse, wie oben
beschrieben. Hier hilft euch das Ar-
beitsblatt Interview dokumentieren.
Schritt 3: Jetzt geht es darum, eure Erkenntnisse
im Team zu teilen. Welche Gespréache
sind besonders gut gelaufen? Welche
Verbesserungsvorschlage mochtet ihr
in euren Prototypen einarbeiten? Bas-
telt und tiftelt so lange an eurem Pro-
totypen herum bis ihr zufrieden seid.

Jetzt seid ihr erst einmal fertig und kénnt hof-
fentlich eure Protoypen in eurer Schule ausstel-
len - in virtueller Form oder die Modelle, die ihr
gebaut habt. Vielleicht gibt es sogar eine Preis-
verleihung und euer Projekt gewinnt. Es sollte
auf jeden Fall weitergehen: Sprecht mit euren
Lehrkrafte, Eltern und der Schulleitung, wie ihr
in Zukunft an eurer Herausforderung weiterar-
beiten kdénnt. Daflir gibt es verschiedene Wege
wie z.B. den FreiDay oder auch AGs. Eure Schule
hat sich dazu auf jeden Fall auch schon Gedan-
ken gemacht.

Checkliste
O Wir haben den Prototypen ausgiebig getestet
und wenn nétig an einigen Stellen optimiert.
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Hackathon-Stundenplan

Um euch den Hackathon-Ablauf ein wenig deut-
licher zu machen, haben wir Beispiel-Stunden-
plane entwickelt. Das sind wirklich nur Ideen,
wie ein solcher Hackathon organisiert werden
kann. In der Realitdt wird das immer auch ein
wenig anders ablaufen. Eine Gruppe braucht
langer fur die erste Phase, eine andere arbeitet
langer am Prototypen. Wichtig ist, dass immer
klar ist, was der nachste Schritt ist, was bis da-
hin erreicht werden sollte und wann das Ergeb-
nis eingereicht werden soll. Der Weg ist das Ziel,
probiert es aus und habt SpafB3 dabei.

>> Excel-Vorlage

Verkurzter
Hackathon

Idealerweise ist euer Schulhackathon fir eine
ganze Woche angesetzt. So habt ihr genug
Zeit, die Herausforderung grundsatzlich zu ver-
stehen, verschiedene Lésungsideen zu prufen,
und einen sinnvollen Prototypen zu entwickeln.
Da der #wirflrschule Prozess aus 5 Phasen be-
steht, sind 5 Tage ideal fir die Durchfiihrung
eines Schulhackathons. Der zugrundeliegende
Prozess wird beim verkirzten Hackathon stark
vereinfacht und es bietet sich an, konkrete Her-
ausforderungen vorzugeben. Trotzdem ist auch
dieses Format fur die Schultransformation sinn-
voll, vor allem wenn die ganze Schule daran ar-
beitet, ihre Schule zu verbessern.
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Informationen fur
Grundschulen:

Fir Grundschulkinder muss der Hackathon
grundsatzlich ein wenig vereinfacht werden. Die
Lehrkrafte agieren weiterhin als Coaches, mus-
sen aber starker den Prozess begleiten und soll-
ten den Schuler:innen jeden morgen zu Beginn
genau erklaren, was an dem Tag geschehen wird
und was ihre Aufgaben sind. Manchmal wird es
auch zwischendurch notwendig sein, sie auf ihre
Zwischenziele hinzuweisen. Auch bei einigen
Prozess-Schritten wie z.B. Interviews flhren,
benétigen die Grundschiler:innen méglicher-
weise ein wenig mehr Hilfe. Durch gute Vorbe-
reitung, wenn z.B. alle Interviewpartner zu einer
bestimmten Zeit vor Ort sind und die Schiler:in-
nen hintereinander mit ihnen sprechen kénnen,
sollte das kein Problem sein. AuBerdem wurden
von uns die Arbeitsblatter fir Grundschulkinder
sprachlich angepasst, damit sie leichter ver-
standlich sind.

>> Vorlagen

LL‘?JJ #wirfUrschule
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Wie gefdllt euch unser Handbuch?
Schreibt uns gerne eurer Feedback an

hackathon@wirfuerschule.de.

Nur mit euren Rickmeldungen kbnnen wir es stetig verbessern.

Wir freuen uns auf den Austausch.
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Kennenlernen des Teams

Warum nehmen wir am Hackathon teil? ‘i
, _______________ -~
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Wie lautet unser Was erwarten

gemeinsames Ziel? wir von der Teamarbeit?

/ _______________ ~ , _______________ ~

| ! I !

| ! I '

| ! I |

| ' I '

| ! I '

| ' I |

I ' I '

\ ! \ |
S e e e e e e e e e o o /7 S e e e e e e e e e e /7

Was ist uns in der Teamarbeit wichtig?

Spal3

Vision
Gleichberechtigung
Kommunikation
Atmosphare
Verantwortlichkeit
Disziplin
Ergebnisorientierung
Konfliktverhalten

Kritikkultur

0]0]0]0]0]0,0]0]0]0.
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Mobgliche Expertiinnen
fur die Herausforderung
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Interview planen

Thema der Herausforderung

Mit wem mochtet ihr Interviews fiuhren?
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Interview planen

Thema der Herausforderung

Mit wem mochtet ihr Interviews fiuhren?
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Interview dokumentieren

Name des Interviewten

Welchen Herausforderungen stehen die Nutzer:innen in dem Kontext
gegenuber?

Welche Lésungen hat der/ die Nutzer:in aktuell fur die
Herausforderung?
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Interview auswerten

Unsere Herausforderung

Wann taucht die Herausforderung auf?
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Ideen auswahlen

Unsere
Herausforderung
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Umfrage erstellen

Thema der Umfrage

Frage 1:

Antwort:

Frage 2:

Antwort:

Frage 3:

Antwort:

Frage 4:

Antwort:
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