
Hackathon statt Marathon
gemeinsam Schule verändern

Christina Feldmann Schulleitung GS Bothmer

Yvonne Schweppe  Schulleitung Robert-Bosch-Gesamtschule

Julia Engel      Schulentwicklungsberatung RLSB Hannover



2

Input

→Design Thinking

→Hackathonwoche an derRBG

→Hackathon an der GS Bothmer

Mini-Visionsworkshop

Umsetzung an der eigenen Schule – erste Schritte

Agenda



Einführung in das Design Thinking
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Was ist Design Thinking?

• strukturierter Kreativitätsprozess

• nicht Methodik, sondern Mindset stehen im Vordergrund

Design Thinking Kultur

nutzerorientiert     aus Fehler lernen     multidisziplinär

Was 

brauchts du?

„Fail early and 

often“

Die Mischung 

macht‘s 
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4. Entwickle viele Ideen für die Persona.

5. Baue aus deinen Lieblingsideen einen Prototyp.

6. Evaluiere dein Produkt, in dem du es mit Nutzern testest. 

1. Verstehe das Problem. 

2. Baue Empathie für den Nutzer auf. 

3. Fasse deine Erkenntnisse mithilfe einer fiktiven Person zusammen.

Verstehen Empathie Sythese

Ideen Prototyping Testen

Problemraum

Lösungsraum
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1. Verstehen: Aktueller Zustand? Stakeholder-Kultur? Soziales Kraftfeld? … 

2. Empathie: Bedürfnisse der Beteiligten? 

3. Synthese: Schlussfolgerungen ziehen aus Sachanalyse und Bedürfnisbetrachtung

4. Ideen entwickeln: Lösungsidee für Problemsituation

5. Prototyping: Ersten funktionierender Prototyp bauen, spielen, aufschreiben …  

6. Testen: Prototyp ausprobieren und Rückmeldungen einholen
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DT-Sprint 

DT-Sprint 



Nugget

Framing
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Methoden zur Erarbeitung

Semantische 

Analyse
Stakeholder

Interviewfragen

Storytelling-

Matrix

Persona

Brainstroming

Ideentunnel

LösungsraumProblemraum
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Semantische Analyse

Quelle: https://karlhosang.de/schulentwicklung-design-thinking
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Stakeholder-Map

Quelle: https://karlhosang.de/schulentwicklung-design-thinking
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Interviews entwickeln & durchführen – Charette Tabelle

Wen? Was? Wo?

… … …

Wen? breite Personengruppe, wer ist involviert, wer kann 

Einblicke verschaffen (3 – 5 Gruppen)

Was? Spez. Fragen, Themen, Problemfelder, persönliche und 

emotionsgebundenen Fragen

Wo? Klassenraum, Lehrerzimmer, Schulhof etc.
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Synthese: Persona

Fiktiver Charakter, 

der zur Hälfte auf 

realer Nutzerrecherche 

basiert und zur Hälfte 

erfunden ist. 

Quelle: https://karlhosang.de/schulentwicklung-design-thinking



Nugget

Framing
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Methoden zur Erarbeitung

Semantische 

Analyse
Stakeholder

Interviewfragen

Storytelling-

Matrix

Persona

Brainstroming

Ideentunnel

LösungsraumProblemraum
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Lösungsraum: Brainstorming

Anfangsfrage konkretisieren:

Wie können wir Experimental-Unterricht spannend & lebensnah 

gestalten, sodass alle SuS daran teilhaben können?

Wie können wir die Unterrichtseinheit Elektromagnetismus in 

Jg. 8 spannend & lebensnah gestalten? 

Wie können wir dafür sorgen, dass Lisa und Jonas beide mit 

Begeisterung dabei sind? 

Quelle: https://karlhosang.de/schulentwicklung-design-thinking
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4. Entwickle viele Ideen für die Persona.

5. Baue aus deinen Lieblingsideen einen Prototyp.

6. Evaluiere dein Produkt, in dem du es mit Nutzern testest. 

Problemraum Lösungsraum
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Ideen-Matrix

Faktoren, die kreatives 

Denken anregen

Aktuelle 

(Unter-

richts-) 

Formate

Quelle: https://karlhosang.de/schulentwicklung-design-thinking
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Ideen – Selektion
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4. Entwickle viele Ideen für die Persona.

5. Baue aus deinen Lieblingsideen einen Prototyp.

6. Evaluiere dein Produkt, in dem du es mit Nutzern testest. 

Problemraum Lösungsraum
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DT-Sprint 

DT-Sprint 



Hackathon-Portal des RBG.

RBG Hackathon auf Youtube



Funke, Flamme, 

Feuerwerk: Bildung 

neu denken, 

Zukunft 

gemeinsam 

gestalten



Bilder: https://www.freepik.com/free-ai-image



Es geht auch anders...

Bilder: https://www.freepik.com/free-ai-image





Bild von OpenClipart-Vectors auf Pixabay

NEIN!
Wir sind 

keine 

Versuchs-

kaninchen!



Wie soll unsere Schule der 

Zukunft aussehen?





Begeisterung
wirkt



Beteiligung
stärkt



Erfahrung
überzeugt



Los
geht´s!


