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Prof. Dr. Birgit Baum

Die vorliegende Publikation basiert auf der Master-Thesis ,Kiinstliche
Intelligenz im Design Thinking“ von Frau Anna-Lena K6pp. Diese habe ich
im ersten Halbjahr 2025 mit groRer Freude in der Rolle der Erstpriiferin
begleitet.

Frau Koépp hat sich in ihrer Master-Thesis der Herausforderung gestellt,
die hoch aktuelle Thematik des Einsatzes generativer KI mit der Ausrichtung
auf einen behérdlichen Kontext kritisch zu beleuchten. Hierzu hat sie sehr
passend einen experimentellen Zugang gewahlt.

Mit ihrem Eingangs-Zitat bringt sie den Fokus der Arbeit auf den Punkt -
sie zitiert die Co-Direktorin des Stanford Human-Centered Al Institute,
Dr. Fei-Fei Li, die Kunstliche Intelligenz (KI) nicht als Ersatz fiir mensch-
liche Kreativitat, sondern als Katalysator sieht. Und genau dies bildet den
Fokus der Master-Thesis, in der Frau Képp ein Experiment zur Nutzung von
ChatGPT in einem Design Thinking-Prozess einer Behorde durchfiihrt und
hinsichtlich Kreativitdt und Effizienz in den einzelnen Phasen des Design
Thinking-Prozesses kritisch reflektiert. Als zentrales Zielihrer Master-Thesis
definiert Frau Kopp folgerichtig, dass sie das Potenzial von generativer Ki,
insbesondere von ChatGPT, als unterstitzendes Werkzeug im Design
Thinking untersucht. Hieraus will sie konkrete Handlungsempfehlungen fir
das Inhouse-Consulting im 6ffentlichen Sektor ableiten.

Frau Képp fihrt pragnant in Design Thinking und Kiinstliche Intelligenz ein,
entwickelt hierzu jeweils eigene Definitionen und stellt ChatGPT als das im
Experiment eingesetzte Tool vor. Erganzend beleuchtet sie ethische Aspekte
sowie Kreativitat und Effizienz und formuliert zwei Hypothesen. Darauf
aufbauend ordnet sie ihre Arbeit in den bestehenden Forschungsstand zur
KI-Nutzung ein und zeigt die relevante Forschungsliicke auf. AnschlieRend
beschreibt sie ihr experimentelles Vorgehen, die Auswahl der Teilnehmenden
sowie die quantitative und qualitative Datenerhebung und -analyse,
inklusive Validitats- und Reliabilitatstiberlegungen.



Das von ihr entwickelte Design, in dem zwei Gruppen abwechselnd mit und
ohne ChatGPT in den Phasen des Design Thinking arbeiten, ermoglicht eine
differenzierte Betrachtung von Kreativitat und Effizienz. In der Auswertung
werden ihr methodisches Verstandnis, ihr Fachwissen und ihre kritische
Reflexionsfahigkeit sehr gut deutlich. Relevanz, Grenzen und die Hypothesen-
prifung folgen konsequent. Im Fazit regt Frau Kopp weitere Forschung
zur langfristigen Wirkung von Kl im Design Thinking sowie Leitfdden und
Rollenanalysen fiir den behordlichen Kontext an.

Frau Képp hat in der Master-Thesis eine Gberdurchschnittlich hohe Eigen-
leistung erbracht. Ihre Betrachtungen erfolgen durchgangig auf sehr
hohem inhaltlichem Niveau bei gleichzeitig konsequent kritischer Reflek-
tion. lhr Ergebnis, dass ,,.. Kl die grollte Wirkung entfaltet, wenn sie als
kognitiver Partner verstanden wird, der menschliche Kreativitat
erganzt, nicht aber ersetzt® (S. 94, 2. Absatz) passt perfekt zum
einleitenden Zitat. Die Arbeit besticht durch die durchdachte und
selbststdndig entwickelte Vorgehensweise sowie eine konsequent
kritisch-distanzierte Haltung zu den erzielten Ergebnissen. Da es sich um
ein einmaliges Experiment gehan-delt hat, ist es nun die Aufgabe
weiterer Forschungstatigkeiten, (ber eine breitere Abstlitzung die
Ergebnisse umfassend zu validieren.

Ich wiinsche Frau Koépp weiterhin viel Erfolg fiir ihre akademische
und berufliche Laufbahn.

Prof. Dr. Birgit Baum

Bonn, Dezember 2025
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Abstract (Management summary)

The growing relevance of artificial intelligence (Al) in the workplace raises
the question of how generative Al tools such as ChatGPT can meaningfully
enhance creative and innovative methods in public sector consulting.
This study explores the potential of artificial intelligence as a supportive
tool within the Design Thinking process. The aim is to examine how the
targeted use of Al influences creativity and efficiency in group-based
innovation processes and to derive practical recommendations for internal
consulting in public institutions.

Two central research questions guide the investigation: First, to what extent
can artificialintelligence be used as a supportive tool in the Design Thinking
process? Second, how does the use of Al affect creativity and efficiency
in the Design Thinking process in consulting practice? To address these
questions, an experimental workshop was conducted with employees of
a German public authority. Two groups completed the five phases of the
Design Thinking process in parallel, alternating between using and not
using Al support.

The study applies a mixed-methods approach, combining quantitative and
qualitative data. Standardized evaluation forms were used in each phase
to assess creativity and efficiency through both selfassessment and peer
review. Additionally, the group results were analyzed qualitatively to explore
the contextual impact and practical use of Al tools throughout the process.

The results demonstrate that the use of artificial intelligence, particularly in
the ideation and prototyping phases, can significantly enhance both crea-
tivity and efficiency. Higher originality, diversity, and elaboration of ideas
were observed in Al-supported phases. However, the findings also show
that these benefits only materialize when Al is used as a supplement to, rat-
her than a replacement for, human thinking. In phases where participants
relied too heavily on Al without critical reflection, the quality and relevance
of the outcomes declined. The study therefore concludes that combining
human creativity with targeted Al use is particularly effective — provided it
is supported by training and guided application.

This research provides valuable insights for public sector inhouse consul-
ting. It shows that even limited training in Al tools can lead to measurable
improvements in creative problem-solving processes. The findings offer
practical guidance for integrating Al into Design Thinking in a responsible
and impactful way.
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“«

JArtificial intelligence is not a replacement for human creativity, it’s a catalyst.
— Dr. Fei-Fei Li, Professor of Computer Science, Stanford University and
Founding-Director, Stanford Institute for Human-Centered Al (Berry 2025)

Mit diesem Zitat bringt die renommierte Kl-Forscherin Fei-Fei Li eine zen-
trale These auf den Punkt, die zunehmend an Bedeutung gewinnt. Auch im
Kontext kreativer Problemlésung in Organisationen ist dieses Thema hoch-
aktuell. Kiinstliche Intelligenz (KI) verdndert nicht nur datenbasierte Ent-
scheidungsprozesse, sondern eréffnet neue Moglichkeiten, menschliches
Denken zu erganzen, zu strukturieren und zu befliigeln. (Vgl. Hasenbein
2023: 25; Mockenhaupt/Schlagenhauf 2024: 73-74) Besonders in kreativen
Innovationsmethoden wie Design Thinking stellt sich die Frage, inwieweit
Kl als Impulsgeber wirken kann, ohne dabei den menschlichen Denkpro-
zess zu ersetzen.

Der technologische Fortschritt verdndert zunehmend die Arbeitswelt —
auch innerhalb des 6ffentlichen Sektors. Der Einsatz von Kl gewinnt in
diesem Zusammenhang stetig an Relevanz, insbesondere im Bereich der
Wissensarbeit, kreativen Problemlésung und datengetriebenen Entschei-
dungsfindung. (Vgl. Mockenhaupt/Schlagenhauf 2024: 38, 63) Angesichts
komplexer gesellschaftlicher Herausforderungen wie dem demografischen
Wandel, einem sich wandelnden Arbeitsmarkt und zunehmendem Inno-
vationsdruck stehen &ffentliche Institutionen, vor der Aufgabe, neue Wege
der Lésungsentwicklung zu erschlieBen. (Vgl. Hill 2021: g ff.) Innovations-
methoden wie Design Thinking bieten hierfiir ein geeignetes Rahmenwerk.
(Vgl. Hill 2021: 63 ff.) In Kombination mit generativer Kl kénnten neue
Potenziale zur Beschleunigung und Verbesserung von Innovationsprozes-
sen entstehen. (Vgl. Tschepe/Mayer 2023: 4-6)

Wihrend die Innovationsmethode des Design Thinking auf nutzerzentrierte,
iterative Problemlosung setzt und Kreativitdt sowie Teamarbeit in den Mit-
telpunkt stellt (Vgl. Gehm 2022: 62-65), bieten Kl-Tools wie ChatGPT das
Potenzial, Denkprozesse zu strukturieren, Ideen zu generieren und Informa-
tionsverarbeitung zu beschleunigen. (Vgl. Tschepe/Mayer 2023: 10; Rajara-
man 2023: 897,900, 902) Die bisherige Forschung fokussiert sich vorwiegend
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auf den Einsatz von Kl in privatwirtschaftlichen Innovationskontexten. (Vgl.
Bockle/Kouris 2023: 29) Der gezielte Einsatz generativer Kl in behérdlichen
Innovationsprozessen, insbesondere in strukturierten Kreativmethoden wie
Design Thinking, wurde bislang kaum untersucht. Diese Forschungsliicke ist
besonders bedeutsam fiir den 6ffentlichen Beratungsbereich, in dem neue
Denkweisen und Lésungsansdtze zunehmend gefragt sind.

Das Ziel dieser Arbeit ist es, das Potenzial von Kl, insbesondere von ChatGPT,
als unterstiitzendes Werkzeug im Design Thinking Prozess zu untersuchen.
Dabei sollen konkrete Handlungsempfehlungen fir das Inhouse-Consul-
ting im offentlichen Sektor abgeleitet werden. Im Rahmen eines experimen-
tellen Workshops wird untersucht, wie der Kl-Einsatz Kreativitat und Effi-
zienz in den einzelnen Phasen des Design Thinking Prozesses beeinflusst.
Die gewadhlte Methode zielt darauf ab, praxisrelevante Erkenntnisse zu
gewinnen und aufzuzeigen, in welchen Prozessphasen der Einsatz von
Kl besonders hilfreich ist. Hypothesen zu den erwarteten Wirkungen der
KI auf Kreativitdt und Effizienz wurden auf Grundlage aktueller Forschung
abgeleitet und werden im Rahmen des Experiments Uberpriift.

Die Forschungsfragen lauten entsprechend:
« Fa: Inwieweit kann Kinstliche Intelligenz (KI) als unterstiitzendes
Werkzeug im Design Thinking Prozess genutzt werden?
F2: Wie beeinflusst der Einsatz von Kl die Effizienz und Kreativitat im
Design Thinking Prozess in der Beratungspraxis?
Die erste Forschungsfrage zielt auf das grundsatzliche Verstandnis des K-
Einsatzes im Design Thinking ab und wird durch die tibergeordnete Hypo-
these H1 ergédnzt:

Hz1: Wenn Kl als unterstiitzendes Werkzeug und nicht als Ersatz im Design
Thinking Prozess eingesetzt wird, dann kann sie sowohl die Effizienz als
auch die Kreativitat des Innovationsprozesses positiv beeinflussen.

Diese Hypothese betont das Spannungsverhaltnis zwischen assistierender

und ersetzender Nutzung von Kl und bildet die theoretische Grundlage zur
Einordnung der empirischen Ergebnisse.
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Zur Beantwortung der Forschungsfragen wurde ein methodisch strukturier-
ter Workshop durchgefiihrt, in dem zwei Gruppen jeweils abwechselnd mit
und ohne Kl-Tools arbeiteten. In jeder Phase des Design Thinking Prozesses
bewerteten die Teilnehmenden Kreativitat und Effizienz der Gruppener-
gebnisse sowohl selbst als auch gegenseitig. Erganzt wurden die quantitati-
ven Erhebungen durch qualitative Analysen der Workshop-Inhalte, um ein
moglichst vollstandiges Bild Gber die Wirkmechanismen und Anwendungs-
bedingungen von Kl zu gewinnen.

Eine thematische Eingrenzung der Arbeit erfolgt durch den bewussten Aus-
schluss anderer kreativer Methoden. Der Fokus liegt ausschlieflich auf dem
Design Thinking Prozess und der gezielten Anwendung generativer Kl-Tools
innerhalb dieses methodischen Rahmens. Aspekte wie ethische Implikatio-
nen von Kl, tiefgreifende technische Analysen der KI-Algorithmen oder der
Vergleich unterschiedlicher KI-Modelle werden nicht behandelt. Ziel ist es,
die Anwendungsméglichkeiten von Kl im Design Thinking prozessorientiert
und praxisnah zu untersuchen, unter expliziter Beriicksichtigung der Pers-
pektive der Beratungspraxis im 6ffentlichen Sektor.

Die Arbeit folgt einer systematischen Struktur, bei der die einzelnen Kapitel
inhaltlich aufeinander aufbauen und sich thematisch ergdnzen. Den Aus-
gangspunkt bildet Kapitel 2, das zentrale theoretische Grundlagen erldu-
tert. Hier werden sowohl das methodische Rahmenwerk des Design Thin-
king als auch die Funktionsweise und Begriffe der Kiinstlichen Intelligenz
eingefiihrt. Zudem wird definiert, wie Kreativitdt und Effizienz als zentrale
Bewertungskategorien im Innovationskontext zu verstehen sind. Aufbau-
end darauf erfolgt in Kapitel 3 eine vertiefte Auseinandersetzung mit dem
aktuellen Stand der Forschung zur Verbindung von Kl und Design Thinking.
Aus den bisherigen Erkenntnissen, bestehenden Ansatzen und offenen For-
schungsfragen werden Hypothesen zum Forschungsgegenstand systema-
tisch abgeleitet. Kapitel 4 stellt das methodische Vorgehen der Arbeit vor.
Es beschreibt das experimentelle Design des durchgefiihrten Workshops
sowie die angewandten Erhebungs- und Auswertungsmethoden. Die
gewonnenen Daten werden in Kapitel 5 dargestellt: Die quantitative und
qualitative Analyse der Ergebnisse erlaubt eine differenzierte Bewertung
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des Einflusses von Kl auf die Kreativitdt und Effizienz in den einzelnen Pha-
sen des Design Thinking Prozesses. Darauf aufbauend erfolgt in Kapitel 6
eine kritische Diskussion der zentralen Erkenntnisse, die sowohl zur Pri-
fung der Hypothesen als auch zur Beantwortung der Forschungsfragen
herangezogen werden. Erganzend werden Limitationen reflektiert und pra-
xisrelevante sowie wissenschaftliche Implikationen abgeleitet. Kapitel 7
schliet die Arbeit mit einem pragnanten Fazit ab und gibt einen Ausblick
auf kiinftige Forschungsbedarfe.

19



20



2 Theoretischer Hintergrund
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2.1 Design Thinking
211 Entwicklung von Design Thinking

»The evolution from design to design thinking is the story of the evolution from
the creation of products to the analysis of the relationship between people
and products, and from there to the relationship between people and people®
(Brown 2009: 41—42)

Der Ursprung der Design Thinking Prinzipien lasst sich bis ins frihe
20. Jahrhundert zuriickverfolgen. In den 1920er Jahren pragte die Bauhaus-
Bewegung das Konzept "Form follows function", das die Gestaltung von
Gegenstanden auf deren Funktionalitdt, statt auf rein dsthetische Aspekte
ausrichtete. Dieser Ansatz, der die Funktion fiir den Nutzer in den Vorder-
grund stellt, kann als Synonym fiir die Nutzerzentriertheit betrachtet wer-
den. Der Bauhaus-Stil gilt damit als einer der ersten Design-Thinking Pio-
niere. (Vgl.Gehm 2022: 58)

Anfang der 1970er Jahre erkannte die Stanford University im Rahmen
der Ingenieursausbildung, dass eine rein technologische Ausrichtung den
Anforderungen des Marktes nicht gerecht wird. Die bisherige wissenschaft-
liche Lehre vermittelte hauptsachlich das ,Was“ und ,Wie“ technischer
Prozesse, jedoch kaum das ,Warum® und ,Wofir“. Um den Bedirfnissen
von Nutzern und die Relevanz von Innovationen starker zu berticksichtigen,
wurde das Curriculum erweitert und um Kurse erganzt, die die Bedeutung
nutzerzentrierter Problemlésungen und das Verstandnis fiir den Nutzen
von Innovationen betonen. (Vgl.Plattner et al. 2009: 60) In den 1g970er
Jahren gewann zudem das Systems Thinking an Bedeutung. Das Systems
Thinking ist eine Methode, die auf die Analyse und Lésung von Problemen
in komplexen Systemen abzielt. Ahnlich wie im heutigen Design Thin-
king steht auch hier die Offenheit fur vielfaltige Losungsmoglichkeiten im
Vordergrund, ohne sich zu friih auf eine spezifische Losung festzulegen.
(Vgl.Simschek/Kaiser 2019: 19—20)
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Die heutigen Konzepte des Design Thinking wurden maRgeblich von Per-
sonlichkeiten wie Terry Winogard, einem Informatiker, und David Kelley,
dem Griinder der Designagentur IDEO?, entwickelt. In den 1980er Jahren
fihrte Kelley die Design Thinking Phasen in seiner Agentur ein und setzte
dabei einen besonderen Fokus auf die ersten Phasen des Prozesses, die
sich auf das Verstehen von Problem und Nutzerverhalten konzentrieren —
ein Ansatz, der das Innovationsmanagement nachhaltig veranderte.
(Vgl.Simschek/Kaiser 2019: 19—20) IDEO trug maligeblich zur Popularisie-
rung des Design Thinking bei, indem sie die Methode in zahlreichen Publi-
kationen und Kundenprojekten anwendete. (Vgl.Gehm 2022: 59)

Weitere Bekanntheit erlangte Design Thinking durch die von Hasso Plattner,
Mitbegriinder von SAP, geférderten Institutionen: die d.school an der Stan-
ford University, das Hasso-Plattner-Institut in Potsdam und spéter auch
durch Initiativen an der Universitat St. Gallen. Diese Einrichtungen forder-
ten die Verbreitung und Etablierung der Methode im akademischen und
unternehmerischen Kontext. (Vgl.Nowotny 2016: 159)

212 Begriffsbestimmung

Tim Brown, CEO von IDEO, definiert Design Thinking wie folgt: , Design
Thinking is a discipline that uses the designer’s sensibility and methods to
match people’s needs with what is technologically feasible and what a viable
business strategy can convert into customer value and market opportunity®
(Brown 2009: 86) In diesem Zitat wird der besondere Nutzen von Design
Thinking hervorgehoben, der auf der Arbeitsweise von Designern basiert,
mit dem , Bestreben menschliche Bediirfnisse mit den verfiigbaren techni-
schen Mitteln in Einklang zu bringen und das innerhalb der geschdftlichen
Rahmenbedingungen® (Brown 2016: 5)

1  IDEO, gegriindet 1991, ist eine international titige Designagentur mit elf Standorten, unter anderem
in Palo Alto und Miinchen. Das Unternehmen beschéftigt Fachkrafte aus verschiedenen Disziplinen,
darunter Industriedesign, Kommunikationsdesign, Ingenieurwesen, Programmierung, Betriebswirt-
schaft und Psychologie. CEO Tim Brown gilt als einer der Wegbereiter des Design-Thinking.

23



Lewrick und Link betonen in lhrer Definition die Nutzerzentriertheit und
beschreiben Design Thinking als ,ein iteratives Vorgehen, um Probleme
zu l6sen. Hierbei orientiert sich das Design Thinking am Nutzer, dessen
Bediirfnissen und Aufgaben, die zu erfiillen sind." (Lewrick/Link 2018: 51)
Der Design Thinking Prozess ist darauf ausgelegt, zu verstehen, was der
Kunde benétigt, um ein Problem zu l6sen, und ihm innovative Losungswege
anzubieten, die sich von bisherigen Ansatzen oder der Konkurrenz abheben.
(Vgl.Simschek/Kaiser 2019: 19)

Hasso Plattner, einer der bedeutendsten Forderer von Design Thinking,
beschreibt Design Thinking als eine ,,systematische Innovationsmethode, die
in allen Lebensbereichen angewendet werden kann. Design Thinking ist kein
Algorithmus, also eine genau definierte Handlungsvorschrift zur Lésung eines
Problems [...], sondern eine Heuristik, die ganz bestimmte Verfahrensschritte
vorgibt, die sich in der Praxis in einer bestimmen Abfolge als zweckmdflig
erwiesen haben und die unter ganz bestimmten Bedingungen, ndmlich in
einem multidisziplindren Team, ihr vollstdndiges Erfolgsspektrum entfalten
kRénnen® (Plattner et al. 2018)

Erbeldinger und Ramge bringen in lhrer Definition ergdnzend den Haltungs-
aspekt der Ergebnisoffenheit hervor. ,Design Thinking [...] ist erfinderisches
Denken mit radikaler Kunden- beziehungsweise Nutzerorientierung. Es basiert
auf dem Prinzip der Interdisziplinaritdt und verbindet in einem strukturierteren,
moderierten Iterationsprozess die Haltung der Ergebnisoffenheit mit der Not-
wendigkeit der Ergebnisorientierung® (Erbeldinger/Ramge 2013)

Ein zentraler Bestandteil aller Definitionsansatze ist die kollaborative und
funktionsiibergreifende Vorgehensweise: ,Design Thinking is a people cen-
tered way of solving difficult problems. It follows a collaborative, team based
cross disciplinary process. It uses a toolkit of methods and can be applied by
anyone from the most seasoned corporate designers and executives to school
children® (Curedale 2013)

Daraus ableitend ergibt sich fir die zu betrachtende Untersuchung in die-
ser Arbeit folgende Definition:
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Design Thinking ist eine nutzerzentrierte Innovationsmethode, die durch
einen strukturierten, iterativen Prozess dazu befahigt, komplexe Probleme
zu lésen. Sie fordert die Zusammenarbeit in interdisziplindren Teams und
kombiniert analytische und kreative Ansdtze, um technologische, geschaft-
liche und menschliche Bediirfnisse in Einklang zu bringen. Der Prozess
basiert auf Ergebnisoffenheit und Flexibilitat, wobei kontinuierlich Lésun-
gen entwickelt, getestet und angepasst werden, um innovative und markt-
fahige Ergebnisse zu erzielen.

2.1.3 Kernelemente: Team, Raum und Prozess

Mutltidisziplindre Teams

Design Thinking entfaltet sein volles Potenzial, wenn das Projektteam
aus Experten mit unterschiedlichen Fachkenntnissen und Hintergriinden
besteht. Diese Vielfalt ermdglicht eine breite Perspektive auf die Problem-
stellung und fordert innovative Losungsansatze durch die Einbeziehung
vielfaltiger Blickwinkel und Herangehensweisen. (Vgl.Gehm 2022: 62-63)
Multidisziplindr zusammengesetzte Teams erzielen durch ihre unter-
schiedlichen Perspektiven hdufig unerwartete und produktive Ergebnisse,
da sie komplexe Problemstellungen umfassender beleuchten kdnnen.
Im Gegensatz dazu erreichen homogene Teams zwar kurzfristig schnel-
lere Resultate durch dhnliche Arbeitsweisen und Kommunikationsmuster,
tendieren jedoch dazu, ihre Ergebnisse weniger kritisch zu hinterfragen.
Die geringe Diversitdt an Sichtweisen und die hohe Harmonie im Team
fihren oft zu konventionellen Lésungen, die sich weder durch besondere
Qualitat noch durch zuséatzliche praktische Vorteile von bestehenden
Ansatzen abheben. (Vgl.Plattner et al. 2009: 105)

Heterogene Teams sollten gezielt nach unterschiedlichen Denkpraferenzen
zusammengestellt werden. In der Praxis hat sich gezeigt, dass eine ausge-
wogene Zusammensetzung von analytisch starken Personen, teamorien-
tierten Mitgliedern mit hoher Empathiefahigkeit und organisatorisch ver-
sierten Charakteren besonders effektiv ist. (Vgl.Gehm 2022: 63) Geeignet
sind Personen mit einem sogenannten ,T-Profil®. Die vertikale Achse dieses
Profils reprasentiert tiefgehendes Fachwissen und analytische Fahigkeiten,
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wahrend der horizontale Balken fiir iberfachliche Kompetenzen wie Neu-
gierde, Offenheit und Intuition steht. Diese Kombination erméglicht es,
spezialisiertes Wissen mit der Fahigkeit zur interdisziplindren Zusammen-
arbeit und Anpassungsfahigkeit zu verbinden. (Vgl.Grots/Pratschke 2009)

Variable Raume

Die Arbeitsumgebung ist so gestaltet, dass sie den Innovationsprozess
durch Mobilitat, Flexibilitat und intuitive Handhabung optimal unterstiitzt.
Mébelstiicke sind beispielsweise mit Rollen ausgestattet, um situativ an
die Bediirfnisse der Teammitglieder angepasst werden zu kénnen. Dabei
wird darauf geachtet, eine Balance zwischen Nahe und gemeinschaftlicher
Interaktion sowie Riickzugsmaoglichkeiten fir konzentriertes Arbeiten zu
schaffen. (Vgl.Plattner et al. 2009: 108-110) In vielen Unternehmen sind
gemeinschaftlich nutzbare Raume haufig auf klassische Besprechungs-
zimmer mit festen Tischen und Stlihlen beschrankt. Mit geringem Aufwand
kénnen diese jedoch kurzfristig umgestaltet werden, um flexiblere Arbeits-
umgebungen zu schaffen. Durch das Abdecken von Wanden und Tischen mit
sogenanntem ,.Brown Paper® entsteht eine strukturierte Flache fir visuelle
und kollaborative Arbeitsprozesse. Zudem lassen sich durch das Umstel-
len oder das Entfernen von Mébeln alternative Arbeitsbereiche schaffen,
die eine dynamischere Nutzung erméglichen. (Vgl.Nowotny 2016: 164)
Um kreative Ideen anschaulich zu machen und schnell in greifbare Proto-
typen umzusetzen, ist die Verfligharkeit vielseitiger Materialien von ent-
scheidender Bedeutung. Geeignete Utensilien umfassen beispielsweise
Haftnotizen, Marker, Kartons, Klebestifte und Bastelmaterialien wie Lego,
Knete oder Zahnstocher. Zusatzlich bieten groRformatige Depafit-Plat-
ten eine ideale Grundlage, um Teamiberlegungen, Brainstorming-Ergeb-
nisse oder Rechercheinformationen zu strukturieren und zu prasentieren.
Zur effizienten Zeitsteuerung bei Workshops oder einzelnen Aufgaben
empfiehlt sich die Verwendung eines ,Time-Timers®, der den zeitlichen
Rahmen visuell verdeutlicht. (Vgl.Gehm 2022: 64)
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Iteratives Vorgehen

Der Arbeitsprozess des Design Thinking lasst sich als strukturierter Ansatz
beschreiben, der analytische und intuitive Arbeitsweisen systematisch mit-
einander kombiniert. Analytische Aktivitaten, wie das Sammeln, Ordnen und
Auswerten von Informationen, werden mit kreativen Prozessen, wie der Ent-
wicklung von Lésungen und der Formulierung von Hypothesen, verkniipft.
(Vgl.Blatt/Sauvonnet 2017: 27) Obwohl kein fester Losungsweg vorgegeben
ist, erfordert der Erfolg des Design Thinking eine klare Systematik in Form
eines strukturierten Prozessablaufs. (Vgl.Gehm 2022: 65) Dieser besteht aus
verschiedenen, aufeinander abgestimmten Phasen, die , iterativ miteinander
verbunden sind und in ihrer Reihenfolge unbedingt eingehalten werden sollten®.
(Plattner et al. 2009: 127) Je nach Bedarf konnen innerhalb der Phasen unter-
schiedliche Methoden angewendet werden. Um die Qualitat und Effektivitat
der erarbeiteten Losungen zu erhéhen, wird der Prozess durch wiederholte
Iterationen kontinuierlich verfeinert und angepasst. (Vgl.Gehm 2022: 65)

Der Prozess des Design Thinking zeichnet sich durch den Wechsel zwischen
divergierenden und konvergierenden Denkphasen aus. Zundchst wird das
Blickfeld erweitert, um moglichst umfassende Informationen tber die Nut-
zer und die Problemstellung zu sammeln. Im nédchsten Schritt erfolgt eine
Fokussierung, bei der eine spezifische Perspektive definiert wird. Daraufhin
wird erneut ein divergierender Ansatz verfolgt, um vielfaltige Losungsideen
zu entwickeln. AbschlieBend werden durch konvergierendes Denken aus-
gewdhlte Losungsansatze geprift und am Nutzer getestet, um deren Rele-
vanz und Wirksamkeit zu evaluieren. (Vgl. Blatt/Sauvonnet 2017; Lewrick
et al. 2017)

214 \Vorgehensmodell

Bevor das Vorgehensmodell der Stanford d.school mit seinen fiinf Phasen
detailliert vorgestellt wird, erfolgt zunachst eine Betrachtung auf der Mak-
roebene des Prozesses. Dabei wird der Fokus auf zentrale Aspekte wie den
iterativen Charakter des Modells, die Wechselwirkung zwischen Problem-
raum und Lésungsraum sowie den methodischen Wechsel zwischen diver-
gierenden und konvergierenden Denkprozessen gelegt.
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Iterieren

Der Design-Thinking-Prozess besteht aus klar definierten Phasen, die ite-
rativ durchlaufen werden. Dabei nahert sich das Team einer Lésung durch
kontinuierliches Wiederholen und Verfeinern an. Sollte im Verlauf des Pro-
zesses, beispielsweise durch Nutzerfeedback, erkannt werden, dass eine
bestimmte Herangehensweise nicht zielfiihrend ist, besteht jederzeit die
Moglichkeit, zu einer vorherigen Phase zuriickzukehren und den Ansatz
anzupassen. Diese Flexibilitdt stellt einen essenziellen Bestandteil des
Modells dar und erméglicht eine dynamische Anpassung an neue Erkennt-
nisse. (Vgl. Gehm 2022: 66)

Problemraum und Lésungsraum

Der mehrstufige Design-Thinking-Prozess gliedert sich in die Abschnitte
Problemraum und Lésungsraum. In der ersten Halfte des Prozesses wird
das Problem umfassend analysiert, um die zugrunde liegende Fragestel-
lung prazise zu formulieren. Dieser Schritt erfordert eine ganzheitliche,
unvoreingenommene Betrachtung des Problemfeldes, ohne voreilig mog-
liche Loésungen zu antizipieren. Der Losungsraum umfasst die Phasen Ide-
ate, Prototype und Test, in denen innovative Losungsvorschliage entwickelt,
an den Nutzern erprobt und iterativ optimiert werden. (Vgl. Gehm 2022: 66)

Divergieren und Konvergieren

Ein weiterer zentraler Erfolgsfaktor im Design Thinking ist die gezielte
Abwechslung zwischen divergierenden und konvergierenden Denkprozes-
sen. Divergentes Denken bedeutet, den Denkraum zu erweitern, indem
viele unterschiedliche Erkenntnisse gesammelt werden. In dieser Phase
entstehen vielfdltige Ideen, die gemeinsam diskutiert und aus verschiede-
nen Perspektiven betrachtet werden, um neue Méglichkeiten und Chan-
cen zu identifizieren. Im Gegensatz dazu umfasst konvergentes Denken das
Selektieren und Priorisieren von Vorschldgen, um diese zu konsolidieren
und sich auf ausgewahlte, vielversprechende Ansdtze zu konzentrieren.
Die groRte Herausforderung besteht darin, den passenden Moment zu
erkennen, an dem der Ubergang zwischen diesen beiden Denkmodi erfol-
gen sollte. (Vgl. Gehm 2022: 67)
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Stanford Modell

Im Design Thinking Prozess, wie er von der Stanford d.school entwickelt
wurde, wird eine iterative und nutzerzentrierte Herangehensweise zur Prob-
lemlosung beschrieben, die in fiinf Phasen gegliedert ist (siehe Abbildung 1):

Phase 1 (Empathize/Empathie entwickeln): Ziel dieser Phase ist es, ein
tiefes Verstandnis fiir die Erfahrungen und Bedurfnisse der Zielnutzer zu
gewinnen. Dies wird durch gezielte Beobachtungen, direkte Interaktionen
und das aktive Eintauchen in deren Lebensumfeld und -erfahrungen erreicht.
Die Methode zielt darauf ab, die Perspektive des Nutzers umfassend nachzu-
vollziehen und seine Herausforderungen aus erster Hand zu erleben.

Phase 2 (Define/Problemdefinition): Auf Grundlage der in der Empa-
thie-Phase gewonnenen Erkenntnisse werden die Nutzerbedirfnisse und
-probleme klar formuliert. Diese Problemdefinition fasst die wichtigsten
Herausforderungen zusammen und bildet die Grundlage fiir die Entwick-
lung eines spezifischen ,Nutzerstandpunkts®. Dieser Standpunkt wird das
Design leiten und sicherstellen, dass der Fokus auf die adressierten Bediirf-
nisse ausgerichtet bleibt.

Phase 3 (ldeate/ldeenfindung): In der Ideationsphase wird ein breites
Spektrum potenzieller Lésungen entwickelt. Hierbei wird bewusst eine
Vielzahl an Ideen generiert, um konventionelle Denkmuster zu iberwinden
und innovative Losungsansatze zu identifizieren. Ziel ist es, den Rahmen
flr kreative Exploration zu erweitern und eine Vielzahl unterschiedlicher
Ansétze zu priifen.

Phase 4 (Prototype/Prototypenentwicklung): Die ausgewdhlten Ideen
werden in dieser Phase in greifbare Prototypen tberfihrt. Diese ersten phy-
sischen Umsetzungen erméglichen es, die Ideen konkret zu erleben und mit
ihnen zu interagieren. Durch das experimentelle Arbeiten mit Prototypen
gewinnen die Designer zusatzliche Einsichten und erweitern ihr Verstand-
nis fir die Perspektive und Bedirfnisse der Nutzer.
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Phase 5 (Test/Testen): In der abschlieRenden Testphase werden die entwi-
ckelten Prototypen unter realen Bedingungen erprobt. Nutzerfeedback und
detaillierte Beobachtungen in dieser Phase bieten wertvolle Hinweise zur
Verfeinerung und Verbesserung des Produkts. Diese Rickkopplungsschleife
dient der Optimierung des Prototyps, dem tieferen Verstandnis der Nutzer
und der méglichen Anpassung des urspriinglichen Problemverstdndnisses.
(Vgl.Hasso Plattner Institute of Design at Stanford University 2012)

Problemraum Lésungsraum

Phase 5:
Test

Phase 1: Phase 3:
Empathize |deate

)

L

Phase 2: Phase 4:
Define Prototype

Legende

(O Feedbackschleife
p Divergent zu konvergent
<« Konvergent zu divergent

Abbildung 1: Design Thinking Prozess in Anlehnung an das Stanford
d.school Modell (eigene Darstellung)

Das Stanford d.school Modell wurde aufgrund seiner klaren Struktur
mit finf Phasen ausgewahlt, da es gezielte Ansatzpunkte zur Integration
und Bewertung von Kl in den Design Thinking Prozess bietet. Seine ite-
rative Anlage erméglicht eine kontinuierliche Riickkopplung und Anpas-
sung, wodurch die Auswirkungen von Kl auf Kreativitdt und Effizienz in
verschiedenen Prozessschritten differenziert analysiert werden kénnen.
Die nutzerzentrierte und flexible Struktur des Modells unterstiitzt die Ana-
lyse kreativer und effizienter Prozesse und erleichtert die Ubertragbarkeit
der Ergebnisse auf Beratungsprojekte. Im Vergleich zu anderen Ansatzen,
wie dem HPI Modell, wurde das Stanford Modell bevorzugt, da es starker
auf die Konzeptentwicklung und weniger auf die Implementierungsphase
fokussiert ist, was fiir die Zielsetzung des Experiments besonders relevant ist.
Insgesamt verbindet das Stanford Modell Struktur, Praxisndhe und Flexi-
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bilitat und stellt somit die optimale Grundlage fur die Untersuchung der
Potenziale und Grenzen des Kl-Einsatzes dar.

2.2 Kiinstliche Intelligenz

Kinstliche Intelligenz (KI) ist langst kein rein technisches Fachthema mehr,
sondern eine gesellschaftlich und wirtschaftlich relevante Querschnitts-
technologie. Sie beeinflusst zunehmend auch kreative Arbeitsfelder wie
Design Thinking, in denen urspriinglich menschliche Fahigkeiten wie Intui-
tion, Empathie und Problemlésungskompetenz im Vordergrund stehen.
Um die Rolle von KI im Rahmen dieser Arbeit fundiert einordnen zu kon-
nen, liefert dieses Kapitel einen kompakten, praxisorientierten Uberblick
Uber zentrale Konzepte, Begriffe und Entwicklungen im Bereich der KI.

221 Entwicklung von K

Die Entwicklung der Kl ist gepragt von mehreren technologischen, metho-
dischen und gesellschaftlichen Umbriichen. Im Folgenden werden die
wichtigsten Phasen, Paradigmen und Meilensteine bersichtlich skizziert,
um ein grundlegendes Verstandnis fiir den Wandel der Einsatzfelder von K
zu schaffen — vom symbolischen Paradigma bis zur generativen KI.

Urspriinge und Symbolische Kl (ca. 1950er — 1980er)

Die ldee, Maschinen mit menschendhnlicher Intelligenz auszustatten, reicht
bis in die Antike zurlck. Ihre moderne wissenschaftliche Ausformulierung
beginnt jedoch im 20. Jahrhundert. Einen entscheidenden Impuls setzte
Alan Turing im Jahr 1950 mit dem von ihm entwickelten Turing-Test2. Dieser
sollte kldren, ob eine Maschine menschliches Denkverhalten tberzeugend
nachahmen kann und legte damit einen friihen Grundstein fiir das heutige
Verstdandnis maschineller Intelligenz. (Vgl. Lanquillon/Schacht 2023: 8—¢;
Hasenbein 2023: 24; Mockenhaupt/Schlagenhauf 2024: 73) Die eigentliche
Geburtsstunde der Kiinstlichen Intelligenz als eigenstandiges Forschungs-

2 Der Turing-Test gilt als bestanden, wenn mindestens 30 Prozent der Probanden nach einer fiinfmini-
tigen Fragezeit eine Maschine fir einen Menschen halten. (Vgl. Lenzen 2018: 25)
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feld fand 1956 im Rahmen des ,,Dartmouth Summer Research Project on
Artificial Intelligence® statt. Auf dieser interdisziplindren Konferenz wurde
nicht nur der Begriff ,Artificial Intelligence® erstmals von John McCarthy
eingefiihrt, sondern auch ein gemeinsames Forschungsziel formuliert: die
Simulation intelligenter Prozesse durch Maschinen. (Vgl. McCarthy 1955)

Die erste Phase der KI-Entwicklung war durch die sogenannte symbolische
KI gepragt, auch als ,Good Old-Fashioned Al“ (GOFAI) bezeichnet. Diese
Ansétze beruhten auf der expliziten Kodierung von Wissen, Regeln und logi-
schen Schlussfolgerungen. Ziel war es, Entscheidungsprozesse durch sym-
bolische Reprasentationen, formale Sprachen und deterministische Wenn-
Dann-Regeln modellierbar zu machen. Systeme dieser Art verfiigten iber
transparente Entscheidungswege und ermoglichten es, maschinelles Ver-
halten vollstdndig nachvollziehbar zu gestalten. (Vgl. Lanquillon/Schacht
2023: 51; Hasenbein 2023: 27; Mockenhaupt/Schlagenhauf 2024: 66) Ein
bekanntes Beispiel ist das friihe Chatbot-Programm ,ELIZA" (1964/66), das
durch einfache Skriptregeln ein Gesprach mit einem menschlichen Gegen-
Gber simulierte. (Vgl. Hasenbein 2023: 26; Mockenhaupt/Schlagenhauf
2024:73-74) In den 1980er-Jahren fanden symbolische KI-Systeme zuneh-
mend praktische Anwendung, z.B. in Form von Expertensystemen zur
medizinischen Diagnose oder zur technischen Fehlererkennung in indust-
riellen Prozessen. (Vgl. Mockenhaupt/Schlagenhauf 2024: 71)

Trotz ihrer Transparenz und Nachvollziehbarkeit stiel} die symbolische KI
jedoch rasch an ihre Grenzen. Die Abhangigkeit von vollstdndig definier-
tem, fehlerfreiem Wissen und die eingeschrankte Flexibilitdt gegeniiber
neuen oder unstrukturierten Situationen machten diese Systeme nur
bedingt skalierbar. Diese Limitationen leiteten einen Paradigmenwechsel
hin zu datengetriebenen Verfahren ein, die in den folgenden Jahrzehnten
zunehmend an Bedeutung gewannen. (Vgl. Lanquillon/Schacht 2023: 9—12;
Mockenhaupt/Schlagenhauf 2024: 65)

Subsymbolische Kl und Maschinelles Lernen (ab ca. 1980/90oer Jahre)

Ab den 1980er- und insbesondere den 1990er-Jahren verlagerte sich der
Fokus der KI-Forschung zunehmend von symbolischen hin zu datenbasier-
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ten Verfahren. Diese sogenannte subsymbolische Kl verfolgt einen anderen
Ansatz: Statt Regeln explizit vorzugeben, erméglichen lernfahige Systeme,
Muster in grofen Datenmengen selbststdndig zu erkennen und darauf auf-
bauend Entscheidungen zu treffen. Wesentliche Treiber dieser Entwick-
lung waren die steigende Rechenleistung, wachsende Datenverfiigbarkeit
und Fortschritte in der algorithmischen Entwicklung. Im Zentrum standen
zunachst kiinstliche neuronale Netze, die sich an der Struktur biologischer
Nervenzellen orientieren und es Maschinen erlauben, durch wiederhol-
tes Training aus Beispielen zu lernen. Ergdnzt wurden diese durch weitere
statistische Verfahren wie Bayessche Netze und andere maschinelle Lern-
methoden, die vor allem fiir Klassifikations- und Prognoseaufgaben einge-
setzt wurden. Dieses ,Lernen aus Daten® stellte einen Paradigmenwechsel
dar, da Systeme nun in der Lage waren, Wissen nicht mehr nur abzurufen,
sondern selbststandig zu generieren. (Vgl. Lanquillon/Schacht 2023: 9—12;
Hasenbein 2023: 24; Mockenhaupt/Schlagenhauf 2024: 65-66)

Mit wachsender Rechenleistung und zunehmender Datenverfiigbarkeit
entstanden neue Anwendungsmoglichkeiten, etwa in der Bild- und Sprach-
erkennung, Robotik und autonomen Systemen. Meilensteine wie der Sieg
von IBM Deep Blue Gber den damaligen Schachweltmeister Garri Kasparow
(1997) oder die Einfliihrung von Sprachassistenten wie Siri (2011) und Alexa
(2014) machten die Leistungsfahigkeit lernender Systeme auch 6ffentlich
sichtbar. In den 2010er-Jahren demonstrierten erste autonome Fahrzeuge
(z.B. von Google) das Potenzial dieser Technologien im Alltag. Die Weiter-
entwicklung dieser Verfahren ebnete den Weg fiir heutige generative K-
Anwendungen, die zunehmend auch kreative Arbeitsprozesse unterstitzen.
(Vgl. Hasenbein 2023: 25; Mockenhaupt/Schlagenhauf 2024: 73-74)

»KI-Winter* und paradigmatische Umbriiche

Trotz frither Fortschritte stield die KI-Forschung bereits in den 1970er- und
erneut in den spaten 198oer-Jahren auf erhebliche Rickschlige. Diese
Phasen, haufig als ,KI-Winter® bezeichnet, waren gepragt von einem deut-
lichen Riickgang an &ffentlichem Interesse, Forschungsgeldern und tech-
nologischer Dynamik. Der Ausléser lag in Gberzogenen Erwartungen an
symbolische Expertensysteme, die sich in der Praxis oft als unzureichend
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erwiesen. Vor allem bei komplexen, alltagsnahen Problemen zeigten sich
klare Grenzen: Die Systeme verfiigten iber keine Flexibilitat, konnten keine
kontextabhdngigen Entscheidungen treffen und scheiterten daran, so etwas
wie gesunden Menschenverstand (,common sense®) abzubilden. Erst ab
den frithen 2000er-Jahren erlebte das Feld eine nachhaltige Renaissance,
ausgelost durch mehrere parallele Entwicklungen: den technologischen
Fortschritt bei Rechenkapazitaten, die Verfligbarkeit groRer Datenmen-
gen (,Big Data“) und den breiten Zugang zu Cloud-Computing-Infrastruk-
turen. Diese Faktoren ermoglichten leistungsfdhigere Lernverfahren und
beschleunigten die Entwicklung moderner KI-Systeme erheblich. In Kom-
bination mit neuen Deep-Learning-Architekturen entstand so eine techno-
logische Grundlage, auf der heutige generative KI-Anwendungen aufbauen.
(Vgl. Lanquillon/Schacht 2023: 9—12; Hasenbein 2023: 24—25; OECD 2020)

Hybride und koghnitive Kl (ab 2010er)

Seit den 2010er-Jahren gewinnt ein hybrider Ansatz in der KI-Entwicklung
zunehmend an Bedeutung. Dieser kombiniert symbolische und subsymbo-
lische Methoden, um die jeweiligen Starken beider Paradigmen zu nutzen.
Ziel ist es, leistungsfahige, lernfahige Systeme zu entwickeln, die zugleich
nachvollziehbar, erkldarbar und menschenzentriert agieren kénnen. Wah-
rend subsymbolische Verfahren wie Deep Learning besonders effektiv in
der Mustererkennung sind, bieten symbolische Ansdtze Vorteile im Hin-
blick auf Interpretierbarkeit und Wissensreprasentation. Die Verbindung
beider Ansatze soll die Entwicklung robuster, transparenter und vertrau-
enswiirdiger KI-Systeme erméglichen. (Vgl. Mockenhaupt/Schlagenhauf
2024: 58, 65; Hasenbein 2023: 27)

Diese hybride oder auch kognitive Kl findet insbesondere in Bereichen
Anwendung, in denen komplexe Entscheidungen auf Grundlage von Exper-
tenwissen getroffen werden miissen, z.B. in der medizinischen Diagnostik
oder in industrialisierten Produktionssystemen im Rahmen von Industrie
4.0 und zunehmend auch Industrie 5.0. Hier kann Kl nicht nur automatisie-
ren, sondern gezielt als Assistenzsystem wirken, das menschliche Entschei-
dungen erganzt und unterstitzt. (Vgl. Hasenbein 2023: 27; Bundesregierung
2018: 10)
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Generative Kl und aktuelle Trends (ab ca. 2015/2020)

Mit dem Aufkommen generativer Kl ab etwa 2015 vollzieht sich ein erneu-
ter Paradigmenwechsel innerhalb der KI-Entwicklung. Im Gegensatz zu
fritheren Systemen, die vor allem auf Analyse, Klassifikation oder Entschei-
dungsunterstiitzung ausgerichtet waren, sind generative KI-Modelle in der
Lage, eigenstdndig neue Inhalte zu erzeugen (z. B. Texte, Bilder, Musik oder
Videos). Diese Entwicklung wird malgeblich durch sogenannte transfor-
merbasierte Architekturen getragen, die eine flexible und kontextbezo-
gene Verarbeitung groRer Datenmengen erméglichen. (Vgl. Mockenhaupt/
Schlagenhauf 2024: 38, 63)

Ein wesentlicher Meilenstein war der Sieg von AlphaGo (ber den Welt-
meister im Brettspiel Go im Jahr 2016. Mit AlphaGo Zero folgte ein System,
das allein durch Selbstspiel lernte und damit die Méglichkeiten autonomen
Lernens in den Fokus riickte. (Vgl. Mockenhaupt/Schlagenhauf 2024: 74)
Ab 2020 gewannen grolRe Sprachmodelle wie GPT-3 an Bedeutung. Deren
Weiterentwicklung mindete in Anwendungen wie ChatGPT, das seit seiner
offentlichen Einfihrung Ende 2022 breite gesellschaftliche Aufmerksamkeit
erlangt hat. (Vgl. OECD 2024: 16) Neben Textgenerierung leisten moderne K-
Systeme heute auch Aufgaben wie Sprachinteraktion (z. B. Google Duplex),
Bildgenerierung (z.B. DALL-E) und multimodale Verarbeitung mit hoher
inhaltlicher Qualitat. (Vgl. Mockenhaupt/Schlagenhauf 2024: 74)

Generative Kl erweitert damit das Anwendungsspektrum kiinstlicher Intel-
ligenz erheblich, insbesondere im kreativen Bereich, der bislang stark vom
menschlichen Beitrag gepragt war. Die Fahigkeit dieser Systeme, flexibel
auf Eingaben zu reagieren, neue Inhalte zu schaffen und mit Nutzer/innen
zu interagieren, erdffnet neue Potenziale, aber auch Herausforderungen,
fur Arbeitsweisen, Entscheidungsprozesse und gesellschaftliche Verant-
wortung. (Vgl. Lanquillon/Schacht 2023: 13—-14; Mockenhaupt/Schlagen-
hauf 2024: 38, 63)

Die historische Entwicklung zeigt, wie vielfaltig sich das Verstandnis und die

Anwendung von Kiinstlicher Intelligenz im Laufe der Zeit verandert haben:
von regelbasierten Systemen hin zu lernfahigen, generativen Modellen.
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Um die Rolle von Kl im Kontext kreativer Prozesse wie Design Thin-
king fundiert einordnen zu kénnen, ist es im nachsten Schritt notwendig,
zentrale Begriffe ndher zu definieren und voneinander abzugrenzen. Dabei
wird zundchst auf das allgemeine Verstdndnis von Intelligenz eingegangen,
bevor die wesentlichen Merkmale kinstlicher Intelligenz erldutert werden.

222 Begriffsbestimmung

JIf you expect a machine to be infallible, it cannot also be intelligent.”
— Alan Turing (Mockenhaupt/Schlagenhauf 2024: 70)

Mit KI wird versucht, bestimmte Aspekte menschlicher Intelligenz maschi-
nell nachzubilden oder zu simulieren. Das betonte John McCarthy bereits
1955 bei der Dartmouth Summer Research-Konferenz: ,Ziel einer Kiinstli-
chen Intelligenz ist es, Maschinen zu entwickeln, die sich verhalten, als ver-
fugten sie tber Intelligenz.“ (Vgl. McCarthy 1955, Mockenhaupt/Schlagen-
hauf 2024: 70)

Voraussetzung hierflr ist jedoch ein grundlegendes Verstandnis davon,
was unter Intelligenz zu verstehen ist. Menschliche Intelligenz wird in
psychologischer und kognitionswissenschaftlicher Literatur als die Fahig-
keit beschrieben, Kognition (Erkennen) und individuelles Wissen kreativ
zu kombinieren, Zusammenhange zu erfassen, neues Wissen zu schaffen
sowie flexibel und situationsangepasst Probleme zu l&sen. Sie ist gepragt
durch Wahrnehmung, Schlussfolgern, Handeln, Planung, zielgerichtete
Problemlésung, Kommunikation, Lernfahigkeit, Autonomie, Kreativitdt,
Reflexion, Bewusstheit, Empathie und die Fahigkeit zur sinngebenden
Reduktion komplexer Umgebungen und Informationen. Besonders ist, dass
Menschen in der Lage sind, in unbekannten, unsicheren oder unvollstandi-
gen Situationen zu agieren, ihr Verhalten an neue Umstdnde anzupassen
und emotionale sowie soziale Intelligenz einzusetzen, um mit anderen zu
interagieren und zu kooperieren. Hierbei spielen Erfahrungen, subjektive
Interpretationen und der kulturelle Kontext eine wesentliche Rolle, wodurch
Wissen und Problemlésung beim Menschen immer auch subjektiv sind. (Vgl.
Mockenhaupt/Schlagenhauf 2024: 53, 360; Lanquillon/Schacht 2023: 6-7)
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Bereits 1955 formulierte McCarthy sieben konkrete Forschungsschwer-
punkte fiir KI, um menschlicher Intelligenz ndher zu kommen (Vgl. McCar-

thy 1955: 12-14):
1. Automatische Computer.

2. Wie muss ein Computer programmiert werden, um eine Sprache zu
benutzen?

Neuronale Netzwerke.

Theoretische Uberlegungen zum Umfang einer Rechenoperation.
Selbstverbesserung.

Abstraktionen.

Zufalligkeit und Kreativitat.

N v pow

Bitkom, der Bundesverband Informationswirtschaft, Telekommunikation
und neue Medien, griff die urspriingliche Definition von McCarthy auf und
definierte Kl wie folgt: , Kiinstliche Intelligenz ist die Eigenschaft eines IT-Sys-
tems, menschendhnliche intelligente Verhaltensweisen zu zeigen.” (Bitkom

2017:14)

Cornelius erweiterte die Definition um einige Aspekte aus McCarthys
Forschungsschwerpunkten: Kl steht fiir die maschinelle Simulation jedes
Aspekts von Lernen und anderer Fédhigkeiten der menschlichen Intelligenz,
wie Sprachverstédndnis, Abstraktion und Entwicklung von Ideen.“ (Cornelius
2019: 6)

Die Europdische Kommission hat 2018 Kl in einer Mitteilung ,Kiinstli-
che Intelligenz fir Europa“ wie folgt definiert: , Kiinstliche Intelligenz (KI)
bezeichnet Systeme mit einem ,intelligenten® Verhalten, die ihre Umge-
bung analysieren und mit einem gewissen Grad an Autonomie handeln,
um bestimmte Ziele zu erreichen. KI-basierte Systeme kRénnen rein software-
gestlitzt in einer virtuellen Umgebung arbeiten (...), aber auch in Hardware-
Systeme eingebettet sein (...).“ (Europaische Kommission 2018: 1)

Die Bundesregierung Deutschland definiert Kl in ihrem Strategiepapier als
ein sehr umfassendes Feld technischer Ansatze, das sich grob in ,schwa-
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che® und ,starke” Kl gliedert und typischerweise auf Anwendungen fokus-
siert ist, die bestimmte Aufgaben autonom ausfilhren und dabei Aspekte
menschlicher Intelligenz nachbilden oder formalisieren. (Vgl. Bundesregie-
rung 2018: 4)

Schwache KI, auch als Artificial Narrow Intelligence (ANI) bezeichnet,
ist auf die Losung spezifischer, eng umrissener Aufgaben ausgelegt, bspw.
bei der Sprachverarbeitung, Bilderkennung oder in Empfehlungssystemen.
Diese Systeme simulieren einzelne Aspekte menschlicher Intelligenz, ver-
fligen jedoch weder Uber ein tieferes Verstdandnis noch (iber die Fahigkeit
zur Generalisierung. lhre Leistungsfahigkeit beschrankt sich auf den jewei-
ligen Anwendungsbereich, der durch menschliche Zielvorgaben und Trai-
ningsdaten definiert ist. (Vgl. Mockenhaupt/Schlagenhauf 2024: 60-61,
169; Lanquillon/Schacht 2023: 7) Auch das in dieser Arbeit eingesetzte
Sprachmodell ChatGPT fallt in diese Kategorie, da es keine eigenstandige
Problemlosefahigkeit iber die Sprachdomane hinaus besitzt.

Im Gegensatz dazu beschreibt starke Kl (Artificial General Intelligence,
AG]I) ein bisher hypothetisches System, das Uber menschenahnliche kogni-
tive Fahigkeiten verfiigt. Eine solche KI kénnte Wissen kontextiibergreifend
anwenden, sich an neue Aufgaben flexibel anpassen, eigene Ziele verfolgen
und moglicherweise sogar (iber Bewusstsein und soziale Intelligenz verfiigen.
Wahrend schwache Kl bereits breit in Gesellschaft und Wirtschaft eingesetzt
wird, existiert starke Kl bislang nicht, weder technisch noch praktisch. (Vgl.
Mockenhaupt/Schlagenhauf 2024: 60-61; Lanquillon/Schacht 2023: 7)

Vor dem Hintergrund der historischen Entwicklung und der begrifflichen
Einordnung menschlicher Intelligenz lasst sich Kinstliche Intelligenz far
den Kontext dieser Arbeit wie folgt definieren:

Kiinstliche Intelligenz bezeichnet rechnergestiitzte Systeme, die bestimmte
Aspekte menschlicher Intelligenz, wie Sprachverarbeitung, Mustererkennung
oder Problemlésung simulieren, um spezifische Aufgaben selbststdndig und
datenbasiert auszufiihren.
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In dieser Arbeit liegt der Fokus auf schwacher Kl, die innerhalb klar definierter
Anwendungsbereiche eingesetzt wird.

2.2.3 Einsatz von ChatGPT im Experiment

Im Rahmen dieser Masterarbeit wurde das Kl-gestiitzte Sprachmodell
ChatGPT als zentrales Tool zur Unterstiitzung im Design-Thinking-Prozess
eingesetzt. ChatGPT basiert auf der ,,Generative Pretrained Transformer“-
Architektur (GPT) von OpenAl und ist in der Lage, natiirliche Sprache zu
verarbeiten und menschenahnliche, kontextbezogene Texte zu generieren.
Das System wurde auf umfangreichen Datenquellen (darunter Internet-
texte, Blicher und Dialoge) trainiert und kann auf dieser Basis vielfaltige
Aufgaben erflllen, von der Ideenfindung Gber das Schreiben von Texten
bis hin zur kreativen Problemlésung. In seiner aktuellsten Version GPT-4.0
(Stand: Mérz 2025) ermdoglicht es sogar multimodale Anwendungen durch
die Kombination von Text- und Bildeingaben, insbesondere durch die Inte-
gration von DALL-E zur Generierung visueller Inhalte. (Vgl. Tschepe/Mayer
2023: 10; Rajaraman 2023: 897, 900, 902)

Die Entscheidung, ChatGPT im Rahmen des Experiments einzusetzen,
erfolgte aus mehreren Griinden: Zum einen ist das Tool kostenfrei zugang-
lich, verfugt ibereine benutzerfreundlicheund niedrigschwellige Oberflache
und lasst sich somit nach kurzer Einfiihrung auch von technikfernen Nutzer/
innen bedienen. Gerade im vorliegenden Forschungskontext, einem Design-
Thinking-Workshop in einer deutschen Bundesbehérde mit gesellschaftlich
breit aufgestelltem Teilnehmerkreis, war dies ein wesentliches Kriterium.
Die Teilnehmenden verfiigten mehrheitlich tiber wenig bis keine Vorerfah-
rung im Umgang mit Kl, sodass eine intuitive, leicht verstandliche Anwen-
dung entscheidend fir die Akzeptanz und Nutzbarkeit im Workshop war.

Darlber hinaus bietet ChatGPT vielfaltige Einsatzmoglichkeiten entlang
des gesamten Design-Thinking-Prozesses. Fiir ein besseres Verstandnis zu
Beginn des Prozesses lassen sich mithilfe von ChatGPT Personas, Anwen-
dungsszenarien oder Empathy Maps generieren. In der frithen Ideenfin-
dung unterstitzt das Tool durch das Generieren alternativer Perspekti-
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ven, ungewohnlicher Vorschlage und inspirierender DenkanstoRe. Zudem
kann es bei der strukturierten Informationsbeschaffung helfen oder simu-
liertes Nutzerfeedback bereitstellen. Auch in der Prototyping-Phase bie-
tet das Tool, insbesondere in Kombination mit DALL-E, die Méglichkeit,
erste visuelle Entwiirfe schnell und flexibel zu erstellen. Schlieflich kann
ChatGPT auch zur Dokumentation, zur Erstellung von Prasentationen und
zur Kommunikation mit Stakeholdern beitragen. (Vgl. Tschepe/Mayer
2023:10-11)

Die Starken des Systems liegen vor allem in der Geschwindigkeit, Viel-
falt und Zugénglichkeit. Das Tool ermoglicht es, in kurzer Zeit eine groRe
Bandbreite an Inhalten zu generieren, Denkblockaden zu Gberwinden und
komplexe Aufgaben auf kreative Weise zu bearbeiten. Gerade in interdiszi-
plindren oder heterogenen Gruppen, wie im vorliegenden Workshop, kann
ChatGPT als kollaborativer Sparringspartner fungieren und Diskussionen
strukturieren oder bereichern. (Vgl. Tschepe/Mayer 2023: 10—11)

Insbesondere in den Phasen, die stark auf kreatives und divergentes Den-
ken angewiesen sind, bspw. bei der empathischen ProblemerschlieRung
(Phase 1) oder der Ideenfindung (Phase 3), scheint der Einsatz von ChatGPT
besonders vielversprechend. Die gezielte Forderung kreativer Vielfalt und
strukturierter Problemanalyse legt nahe, dass sich hier die grofSten Potenzi-
ale fur einen positiven Einfluss auf Effizienz und Kreativitat entfalten kénn-
ten. Daraus ergibt sich folgende Hypothese:

H2: Wenn generative Kl divergentes Denken besonders unterstiitzt, dann
mussten die groften Effekte auf Kreativitdt und Effizienz in den Phasen 1
und 3 des Design Thinking Prozesses zu beobachten sein.

Gleichzeitig miissen jedoch auch die Grenzen des Systems kritisch reflek-
tiert werden. ChatGPT besitzt kein tiefgehendes Verstandnis fiir menschli-
che Erfahrungen, Emotionen oder Kontexte. Es kann vorhandene Verzerrun-
gen aus Trainingsdaten ibernehmen (Bias), inhaltlich fehlerhafte Aussagen
erzeugen (,Halluzinationen®) und ist in seinen Entscheidungsprozessen
nicht transparent nachvollziehbar. Auch eine kontinuierliche Kontextverfol-
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gung tiber langere Zeitrdume ist nur eingeschrankt moglich. Diese Einschran-
kungen machen eine kritische, menschliche Begleitung unerlésslich, insbe-
sondere in einem kreativen, nutzerzentrierten Prozess wie Design Thinking,
in dem Empathie, Reflexionsfahigkeit und Urteilsvermogen zentrale Erfolgs-
faktoren sind. (Vgl. Rajaraman 2023: 898, 9o1—-902; WeRels 2023: 17)

Aus diesen Grinden wurde in der Durchfihrung des Workshops bewusst
auf ein einziges Kl-Tool, namlich ChatGPT, gesetzt. Dies ermoglichte einen
fokussierten Einsatz und senkte die Einstiegshirde fiir alle Teilnehmenden.
Die Wahl fiel nicht deshalb auf ChatGPT, weil es in jeder Phase des Design
Thinking die jeweils beste KI-Losung darstellt, sondern weil es aufgrund
seiner Vielseitigkeit, Zuganglichkeit und breiten Anwendbarkeit ein geeig-
netes Werkzeug ist, um den Einfluss von Kl auf Kreativitdt und Effizienz in
kollaborativen Problemlésungsprozessen exemplarisch zu untersuchen.

2.2.4 Reflexion: Ethische und gesellschaftliche Perspektiven
aufKi

Die ethische und gesellschaftliche Perspektive auf Kiinstliche Intelligenz
(K1) ist von den zentralen Leitbegriffen Transparenz, Bias (Verzerrung) und
Fairness gepragt. Diese Dimensionen sind wesentlich fiir den gesellschaftli-
chen Diskurs, die Akzeptanz sowie fiir die verantwortungsvolle Entwicklung
und den Einsatz von KI-Systemen. Im Folgenden werden die Themen aus
verschiedenen Blickwinkeln umfassend beleuchtet.

Transparenz: Nachvollziehbarkeit und Verantwortung

Ein zentraler Aspekt ethischer und gesellschaftlicher Diskussionen rund um
Kl ist die Frage nach Transparenz. Damit ist die Nachvollziehbarkeit von Ent-
scheidungen und Prozessen innerhalb eines KlI-Systems gemeint. Besonders
bei komplexen algorithmischen Verfahren wie Deep Learning stoRen Trans-
parenzanforderungen jedoch an Grenzen, da die Entscheidungsfindung hau-
fig nicht mehr vollstandig erklarbar ist. Solche Systeme werden daher oft als
»Black Boxes“ beschrieben. Diese Intransparenz erschwert nicht nur die Kon-
trolle technischer Prozesse, sondern auch die Akzeptanz und das Vertrauen
in KI-Anwendungen, insbesondere in sensiblen Bereichen wie Justiz, Gesund-
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heitswesen oder 6ffentlicher Verwaltung. (Vgl. Mockenhaupt/Schlagenhauf
2024: 81, 84; Hasenbein 2023: 163; Bundesregierung 2018: 16)

Vor diesem Hintergrund betonen nationale und internationale Regulie-
rungsinitiativen die Notwendigkeit klarer Transparenzstandards. Die Daten-
schutz-Grundverordnung (DSGVO) der Européischen Union (EU) rdumt
betroffenen Personen etwa ein Recht auf Information und menschliche
Uberpriifung automatisierter Entscheidungen ein. Der geplante EU-AI Act
geht noch weiter und verpflichtet insbesondere bei Hochrisikoanwendun-
gen zu umfassender Transparenz und Dokumentation. Auch die deutsche
KI-Strategie versteht Transparenz als Schlissel fiir vertrauenswiirdige und
gesellschaftlich akzeptierte Kl und verlangt die Férderung entsprechender
Forschungs- und Entwicklungsinitiativen. (Vgl. Mockenhaupt/Schlagen-
hauf 2024: 81, 87; Hasenbein 2023: 166; Bundesregierung 2018: 39)

Zur praktischen Umsetzung dieser Anforderungen haben sich unterschied-
liche Anséatze etabliert. Der Bereich der ,Explainable Al“ (xAl) zielt darauf
ab, Entscheidungsprozesse von KI-Systemen fiir Menschen nachvollzieh-
bar darzustellen. (Vgl. Mockenhaupt/Schlagenhauf 2024: 87) Ergédnzend
gewinnen offene Register, Dokumentationen und partizipative Entwick-
lungsprozesse an Bedeutung (Vgl. OECD 2024: 108, 133), bspw. durch die
Einbindung von Nutzer/innen, Stakeholdern und Betroffenen bereits in der
Entwurfsphase. Diese MalRnahmen starken nicht nur die Nachvollziehbar-
keit, sondern auch das Vertrauen in die Technologie. (Vgl. Bundesregierung
2018: 45; OECD 2024: 119)

Transparenz ist damit nicht allein eine technische oder rechtliche Anforde-
rung, sondern eine grundlegende Voraussetzung fiir demokratische Kon-
trolle und gesellschaftliche Teilhabe. (Vgl. Mockenhaupt/Schlagenhauf
2024: 81; Hasenbein 2023: 164; OECD 2024: 108; Bundesregierung 2018: 45)

Im Kontext kreativer Methoden wie Design Thinking ist dieser Aspekt
besonders relevant: Wenn Kl-Tools in kollaborativen und nutzerzentrier-
ten Gestaltungsprozessen eingesetzt werden, muss deren Funktion fir alle
Beteiligten verstandlich und nachvollziehbar bleiben. Nur so kann sicher-

42



gestellt werden, dass Kl nicht als intransparente Instanz agiert, sondern ver-
antwortungsvoll in menschenzentrierte Innovationsprozesse integriert wird.

Bias (Verzerrung): Gefahr und Ursachen algorithmischer Diskriminierung
Ein weiterer zentraler ethischer Aspekt im Umgang mit Kiinstlicher Intel-
ligenz betrifft die Gefahr algorithmischer Verzerrungen sogenannter Bias.
Dabei handelt es sich um systematische Ungleichbehandlungen, die dazu
fiihren kénnen, dass bestimmte Personengruppen strukturell benachteiligt
werden. Solche Verzerrungen entstehen meist nicht durch bewusste Dis-
kriminierung, sondern durch fehlerhafte oder einseitige Trainingsdaten,
algorithmische Voreinstellungen oder eine mangelnde Diversitat in den
Entwicklerteams. Die Algorithmen reproduzieren dadurch bestehende
gesellschaftliche Ungleichheiten oder Stereotype und kénnen diese unbe-
absichtigt sogar verstarken. (Vgl. Mockenhaupt/Schlagenhauf 2024: 90;
Stowasser 2023: 172; OECD 2024: 40)

In der Praxis lassen sich zahlreiche Beispiele fiir solche Verzerrungen fin-
den: KI-Systeme, die auf historisch vorbelasteten Datensdtzen basieren,
zeigen etwa Unterschiede in der medizinischen Diagnostik, bspw. bei der
Fritherkennung von Brustkrebs zwischen verschiedenen ethnischen Grup-
pen. Auch im Personalwesen oder bei Kreditvergaben wurden bereits dis-
kriminierende Effekte durch automatisierte Entscheidungsprozesse nach-
gewiesen. Solche Falle verdeutlichen, wie algorithmischer Bias reale soziale
Ungleichheiten vertiefen kann, wenn keine geeigneten Gegenmalinahmen
ergriffen werden. (Vgl. Mockenhaupt/Schlagenhauf 2024: 89; Stowasser
2023: 172; Hasenbein 2023: 105; OECD 2024: 40, 171)

Um diesen Risiken zu begegnen, betonen Fachliteratur und politische Stra-
tegien die Bedeutung vielfaltiger, interdisziplindrer Teams in der Entwick-
lung von KI-Systemen. Perspektivenvielfalt, insbesondere im Hinblick auf
Geschlecht, Kultur, Alter und soziale Herkunft, ist entscheidend, um Ver-
zerrungen frihzeitig zu erkennen und zu vermeiden. In Deutschland und
auf Ebene der OECD werden entsprechende Programme zur Férderung von
Diversitat in Technikentwicklung und Kl-Forschung ausdriicklich unter-
statzt. (Vgl. Bundesregierung 2020: 26; OECD 2024: 40, 42) Ergdnzend
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spielen die kritische Prifung von Trainingsdaten, der Einsatz technischer
Kontrollmechanismen sowie die Etablierung von Standards zur Qualitatssi-
cherung eine zentrale Rolle fiir den verantwortungsvollen Umgang mit Bias.
(Vgl. Mockenhaupt/Schlagenhauf 2024: 81; Stowasser 2023: 172; Bundes-
regierung 2018: 39)

Fir die Anwendung von Kl in menschenzentrierten Gestaltungsprozessen wie
dem Design Thinking ist dieser Aspekt besonders relevant: Werden Kl-gestiitzte
Tools in interdisziplindren Teams oder partizipativen Kontexten eingesetzt,
miissen mogliche Verzerrungseffekte transparent gemacht und aktiv adressiert
werden. Nur so kann verhindert werden, dass technologische Losungen unge-
wollt Ausschliisse erzeugen und stattdessen dazu beitragen, moglichst vielfal-
tige, inklusive und gerechte Innovationsprozesse zu erméglichen.

Fairness: Gerechtigkeit, Teilhabe und gesellschaftliche Verantwortung
Der Anspruch auf Fairness zdhlt ebenfalls zu den zentralen ethischen
Prinzipien im Umgang mit KI. Darunter wird im Kern verstanden, dass K-
Systeme gerecht, unvoreingenommen und diskriminierungsfrei agieren
sollen. Der Begriff der Fairness ist jedoch vielschichtig, da Vorstellungen
von Gerechtigkeit kulturell, gesellschaftlich und individuell unterschied-
lich ausfallen kénnen. Entsprechend ist Fairness kein rein technisches
Merkmal, sondern stets im sozialen und normativen Kontext zu verorten.
(Vgl. Hasenbein 2023: 166; Stowasser 2023: 172)

Fir die praktische Anwendung bedeutet dies, dass Kl keine bestehenden
Ungleichheiten verstarken oder marginalisierte Gruppen weiter ausschlie-
Ren darf. Dieses Prinzip findet sich unter anderem in den OECD-Leitlinien
flr vertrauenswirdige KI, im EU-AI Act sowie in nationalen Strategiepapie-
ren wieder. (Vgl. Hasenbein 2023: 167; OECD 2024: 109; Stowasser 2023:
172) Um faire Ergebnisse zu ermdéglichen, missen Trainingsdaten divers
und reprasentativ sein, und die verwendeten Algorithmen regelmalig
auf potenzielle Verzerrungen hin tberpriift werden. Technische MaRnah-
men allein reichen dabei nicht aus. Entscheidend ist die kontinuierliche
gesellschaftliche Auseinandersetzung mit Fragen der Gerechtigkeit. (Vgl.
Mockenhaupt/Schlagenhauf 2024: 91; Stowasser 2023: 172)
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Zunehmend wird daher die partizipative Entwicklung von Kl betont. Die
Einbindung unterschiedlicher gesellschaftlicher Gruppen, beispielsweise
durch Birger/innenréte oder partizipative Innovationsprojekte, gilt als ein
wichtiger Baustein, um Akzeptanz, Legitimitdt und soziale Tragfahigkeit zu
sichern. (Vgl. Hasenbein 2023: 173; OECD 2024: 119) Gleichzeitig entstehen
auf politischer und zivilgesellschaftlicher Ebene eine Vielzahl von Initiati-
ven, die ethische Leitlinien, Zertifizierungen und Normen zur Férderung fai-
rer KI vorantreiben, bspw. im Rahmen der Corporate Digital Responsibility
oder des Programms Civic Coding. (Vgl. Hasenbein 2023: 167, 172; OECD
2024: 119; Bundesregierung 2020: 21; Mockenhaupt/Schlagenhauf 2024:
340; Stowasser 2023: 172)

Im Kontext dieser Arbeit ist Fairness besonders relevant, da im Rahmen
von Design-Thinking-Prozessen unterschiedliche Perspektiven und Nut-
zerbedirfnisse gezielt zusammengefiihrt werden. Der Einsatz von KI-Tools
in solchen kollaborativen Settings muss daher so gestaltet werden, dass
Teilhabe ermoglicht und nicht eingeschrankt wird. Nur wenn Fairness aktiv
mitgedacht wird, bspw. durch transparente Gestaltung, inklusive Datenba-
sis und reflektierte Moderation, kann Kl ihre unterstiitzende Rolle in gesell-
schaftlich verantwortlichen Innovationsprozessen sinnvoll entfalten.
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2.3 Kreativitit und Effizienz in Innovationsprozessen
231 Grundlagen und Merkmale von Innovationsprozessen

Innovation beschreibt die Entwicklung, Umsetzung und Anwendung neu-
artiger Ideen, Produkte, Prozesse oder Vorgehensweisen, die fir Indivi-
duen, Organisationen oder die Gesellschaft einen konkreten Mehrwert
schaffen. Entscheidend ist dabei nicht allein die Ideenfindung, sondern vor
allem deren erfolgreiche Umsetzung in die Praxis. (Vgl. Maier, G. W., Frey,
D., Schulz-Hardt, S. Brodbeck, F.C. 2001) Ziel von Innovationen kann etwa
die ErschlieBung neuer Mérkte, die Sicherung von Wettbewerbsfahigkeit
oder die Steigerung von Effizienz und Anpassungsfahigkeit gegeniiber sich
wandelnden Umweltbedingungen sein. Innovationsfahigkeit gilt in diesem
Zusammenhang als ein zentraler Treiber fiir nachhaltigen organisatorischen
und gesellschaftlichen Fortschritt. (Vgl. Kaschny et al. 2015: 19, 30, 171)

Innovationsprozesse lassen sich in verschiedene Phasen unterteilen,
die je nach Modell und Anwendungskontext variieren kénnen. Ein typischer
Ablauf beginnt mit der Identifikation von Problemen, Chancen oder Bediirf-
nissen. Daran schlielen sich die Ideenentwicklung, die Bewertung und Aus-
wahl tragfahiger Konzepte sowie deren Konkretisierung und Umsetzung an.
Nach der Implementierung folgen Stabilisierung, Kontrolle und ggf. erneute
Anpassungen. Iterative Schleifen und Feedbackprozesse sind dabei keine
Ausnahme, sondern integraler Bestandteil erfolgreicher Innovationsstrate-
gien. (Vgl. Kaschny et al. 2015: 87, 91—-98; Maier G. W., Streicher B., Jonas
E, Frey D. 2007: 819, 854; Landes et al. 2022: 14-15) Die iterative Logik, die
Nutzerzentrierung und die Offenheit fiir Riickkopplung entsprechen in wei-
ten Teilen dem methodischen Vorgehen des Design Thinking, das auch der
in dieser Arbeit durchgefiihrten empirischen Untersuchung zugrunde liegt.

Ein zentrales Merkmal erfolgreicher Innovationsprozesse ist die Balance
zwischen strukturiertem Vorgehen und kreativer Offenheit. (Vgl. Kaschny et
al. 2015: 86—87; Landes et al. 2022: 96—9g7) Strukturierte Modelle wie Stage-
Gate-Prozesse oder agile Frameworks ermoglichen Planungssicherheit,
Ressourcensteuerung und Risikominimierung. Gleichzeitig ist in frihen

46



Phasen eine hohe Offenheit notwendig, um kreative Lésungsansdtze zu
fordern und divergentes Denken zu erméglichen. (Vgl. Kaschny et al. 2015;
93 ff.) Dieses Spannungsfeld zwischen Freiraum und Disziplin zeigt sich
auch im Design Thinking: Wahrend die Ideation-Phase moglichst offen und
explorativ gestaltet wird, erfordert die spatere Umsetzung klare Rollen,
Zeitpldane und Entscheidungsmechanismen.

Innovationsprozesse sind zudem mit typischen Herausforderungen ver-
bunden. Dazu zdhlen Unsicherheiten hinsichtlich technischer Machbar-
keit oder Markterfolg, interne Widerstande gegenlber Verdanderung, Res-
sourcenengpasse sowie die Herausforderung, bestehende Routinen mit
neuen Arbeitsweisen in Einklang zu bringen. (Vgl. Maier G. W., Streicher
B., Jonas E, Frey D. 2007: 810, 819; Landes et al. 2022: g6, 168) Besonders
in heterogenen oder interdisziplindren Teams kann die Koordination kom-
plex werden. Eine Problematik, die auch im Rahmen des in dieser Arbeit
durchgefiihrten Workshops relevant war. Hier galt es, unter Nutzung eines
KI-Tools wie ChatGPT nicht nur kreative Impulse zu erméglichen, sondern
auch einen strukturierten und anschlussfahigen Prozess zu gestalten, der
die Potenziale von verschiedenen Teilnehmenden produktiv verbindet.

2.3.2 Kreativitit als Motor fiir Innovation

Kreativitat gilt als eine zentrale Voraussetzung fiir Innovation und wird in
der einschlégigen Literatur als Motor fiir die Entwicklung neuartiger und
zugleich nitzlicher Ideen verstanden. Ohne kreative Impulse bleibt der
Innovationsprozess entweder im Bekannten verhaftet oder lauft Gefahr,
sich ausschliellich auf Effizienzsteigerung zu konzentrieren, ohne echte
Neuerungen hervorzubringen. Kreativitat ermoglicht es, etablierte Denk-
und Handlungsmuster zu hinterfragen, ungewohnte Perspektiven einzu-
nehmen und auf diese Weise Potenziale fir Differenzierung und Fortschritt
zu erschlieRen. (Vgl. Kaschny et al. 2015: 319 ff.; Krause 2013: 146; Maier G.
W., Streicher B., Jonas E, Frey D. 2007: 810)

Im Innovationskontext zeigt sich Kreativitat insbesondere in der Phase der
Ideengenerierung als bedeutsam. Sie ist dort gefragt, wo es darum geht,
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Lésungsansatze zu finden, neu zu kombinieren oder weiterzuentwickeln.
Zentral sind dabei drei Aspekte: Ideenvielfalt, also die Generierung zahl-
reicher, auch ungewdhnlicher Ansétze; Originalitat, verstanden als Abwei-
chung vom Gewohnten mit potenziellem Mehrwert; sowie der Perspektiv-
wechsel, der es erméglicht, Problemstellungen aus neuen Blickwinkeln zu
betrachten. Diese Dimensionen sind nicht nur fir radikale Innovationen
relevant, sondern ebenso fiir eine schrittweise Weiterentwicklungen beste-
hender Lésungen. (Vgl. Krause 2013: 146; Maier G. W., Streicher B., Jonas E,
Frey D. 2007: 810; Landes et al. 2022: 10, 229, 252 ff.; Wobser 2022: 214 ff.)

Kreativitdt wird dabei nicht als rein individuelle Eigenschaft verstanden,
sondern als Ergebnis eines komplexen Zusammenspiels aus individuellen,
sozialen und organisationalen Faktoren. Auf individueller Ebene férdern
Merkmale wie Offenheit, intrinsische Motivation und kognitive Flexibilitat
kreatives Denken. Auf der sozialen Ebene tragen vielfaltige Teams, offene
Kommunikation, ein wertschatzender Fiithrungsstil und ein hohes MaR an
Vertrauen zur Entfaltung kreativer Potenziale bei. Organisationale Rah-
menbedingungen wie Freirdume, eine fehlertolerante Kultur und unter-
stitzende Strukturen bilden schlieBlich den Boden, auf dem kreative Ideen
entstehen und weiterentwickelt werden kénnen. (Vgl. Kaschny et al. 2015:
225,290, 310, 320—322; Maier G. W.,, Streicher B., Jonas E, Frey D. 2007: 820-
835; Landes et al. 2022: 10-14, 97, 283)

Besonders relevant ist in diesem Zusammenhang das Spannungsfeld
zwischen Freiheit und Zielorientierung sowie zwischen Intuition und
Methode. Kreativitdt erfordert sowohl Freiraum fiir spontanes Denken
als auch klare Zielorientierung fiir anschlussfahige Ergebnisse. Wahrend
intuitive Einfalle wichtig sind, kann kreative Arbeit durch strukturierte
Methoden wie Design Thinking gezielt geférdert werden. In der Innovati-
onsforschung wird diese Balance als ,Ambidextrie“ bezeichnet: die Fahig-
keit, exploratives und zielgerichtetes Handeln zu vereinen. (Vgl. Alten-
burger/Schmidpeter 2021: 316; Kaschny et al. 2015: 318 ff,; Landes et al.
2022: 97, 107, 235; Wobser 2022: 216)
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Gerade im Kontext dieser Arbeit, einem Design-Thinking-Prozess, der
durch den gezielten Einsatz von Kiinstlicher Intelligenz unterstiitzt wird,
ist Kreativitdt nicht nur methodisch eingebettet, sondern auch Untersu-
chungsgegenstand. Design Thinking zielt explizit darauf ab, kreative Pro-
blemlésungen im Team zu entwickeln, wobei durch iterative Prozesse,
Nutzerzentrierung und Methodenvielfalt ein strukturiertes Umfeld fir
kreatives Denken geschaffen wird (siehe auch Kapitel 2.1). Die Integration
von generativer KI wie ChatGPT er6ffnet dabei neue Potenziale, um Ideen-
findung, Perspektivwechsel und Szenarienentwicklung zu férdern. Gleich-
zeitig stellt sich die Frage, ob und wie diese Technologie kreative Prozesse
tatsachlich beeinflusst. Dies bspw. durch die Erhéhung von Ideenvielfalt,
die Unterstiitzung bei der Uberwindung von Denkblockaden oder durch die
Erschlieung neuer Impulse aus anderen Wissensbereichen.

Die Wahl, Kreativitdt als eine der beiden zentralen Untersuchungsperspek-
tiven dieser Arbeit zu wéhlen, ergibt sich somit sowohl aus theoretischer
Relevanz als auch aus praktischer Bedeutung. Kreativitat ist das Funda-
ment fur die Qualitdt und Innovationskraft der Ergebnisse im Design Thin-
king und durch die Integration von K| wird genau dieser kreative Raum
potenziell transformiert. Ziel dieser Arbeit ist es daher, die Auswirkungen
dieses Eingriffs empirisch zu erfassen und besser zu verstehen, wie sich Kl
in kreativitatsgetriebenen, kollaborativen Innovationsprozessen sinnvoll
und verantwortungsvoll einsetzen lasst.

H3: Wenn KI im Design Thinking Prozess eingesetzt wird, dann erhéht sich
die Vielfalt der generierten Ideen im Vergleich zu Gruppen ohne KI-Unter-
stitzung.

23.3 Effizienz als strukturgebendes Prinzip

Waihrend Kreativitat den Ausgangspunkt fiir Innovationen bildet, entschei-
det die Effizienz maRgeblich dariiber, ob und wie schnell aus Ideen tatsach-
lich anwendbare, wertschépfende Losungen entstehen. Effizienz meint
nicht nur einen sparsamen Umgang mit Ressourcen, sondern die Fahigkeit,
mit begrenzten Mitteln (wie Zeit, Budget, Personal oder Know-how) maxi-
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malen Nutzen zu generieren. Insbesondere in Organisationen mit klaren
Zielvorgaben, begrenzten Kapazitdten oder komplexen Abstimmungspro-
zessen ist Effizienz ein zentraler Erfolgsfaktor fiir nachhaltige Innovations-
fahigkeit. (Vgl. Krafft 2009: 371; Mayrhofer 2011: 63)

Effizientes Innovationsmanagement zielt darauf ab, kreative Prozesse
gezielt zu strukturieren, zu steuern und dabei Prioritdten zu setzen.
Die Auswahl und Weiterverfolgung besonders vielversprechender Ideen,
der frithzeitige Aufbau tragfdhiger Konzepte sowie eine realistische,
ressourcenschonende Umsetzung sind dabei wesentliche Aufgaben.
Dazu gehort auch ein professionelles Zeitmanagement, das iteratives
Arbeiten, schnelle Feedbackzyklen und lernférderndes Scheitern (,fail fast,
fail often®) zul&sst, ohne dabei den Gesamtprozess aus dem Blick zu verlie-
ren. Methoden wie Scrum, Kanban oder Stage-Gate-Prozesse3 haben sich
hierzu in der Praxis vielfach bewdhrt. (Vgl. Maier G. W., Streicher B., Jonas
E, Frey D. 2007: 833; Landes et al. 2022: 238 ff.; Wobser 2022: 10, 67, 244)

Effizienz spielt gerade in strukturierten Innovationsmethoden wie Design
Thinking eine besondere Rolle. Auch wenn die Methode im 6ffentlichen Dis-
kurs haufig vor allem mit Kreativitat assoziiert wird, ist sie durch eine klare
Phasenstruktur, zeitlich begrenzte Arbeitsformate (z. B. Sprints, Timebo-
xing) und ein hohes Mal} an Prozessdisziplin gepragt. Die iterative Abfolge
von Problemverstdndnis, Ideenentwicklung, Prototyping und Testing zielt
nicht nur auf Nutzerzentrierung, sondern auch auf ein zligiges, zielgerichte-
tes Voranschreiten. In komplexen Arbeitskontexten ist diese Prozessklarheit
entscheidend, um heterogene Gruppen zu koordinieren, unterschiedliche
Erfahrungsstande produktiv einzubinden und den Fokus auf Umsetzbarkeit
zu sichern. (Vgl. Landes et al. 2022: 237 ff.; Wobser 2022: 58)

In der Theorie wird Effizienz haufig als Gegenpol zur Kreativitdt verstan-
den, insbesondere dann, wenn strukturierte Ablaufe zu frith greifen oder
UbermaRig reguliert sind. Tatsachlich handelt es sich jedoch nicht um einen

3 Scrum und Kanban sind agile Frameworks zur Organisation der Arbeit in Teams. Der Stage-Gate-
Prozess ist eine Methode zur Verbesserung der Projektergebnisse und Risikominimierung.
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Widerspruch, sondern um ein produktives Spannungsfeld. Wahrend Krea-
tivitat Freirdume, Offenheit und Fehlerkultur benétigt, verlangt Effizienz
klare Zielsetzungen, Rollen und Entscheidungsstrukturen. Effizienz und
Kreativitat sind somit komplementére Krafte innerhalb erfolgreicher Inno-
vationsprozesse. (Vgl. Kaschny et al. 2015: 196; Wobser 2022: 160, 193) In
Design Thinking zeigt sich dies exemplarisch: Kreativitdt wird in divergen-
ten Phasen systematisch angeregt, Effizienz stellt iber konvergente Phasen
die Machbarkeit und Realisierung sicher.

Effizienz steht als zentrale Untersuchungsperspektive bewusst im Fokus
dieser Arbeit. Der gezielte Einsatz von Kl birgt das Potenzial, Innovations-
prozesse nicht nur kreativer, sondern auch effizienter zu gestalten. Indem
Aufgaben wie Informationsbeschaffung, ldeenverdichtung oder Proto-
typing automatisiert unterstiitzt werden, kénnten sich Prozesszeiten ver-
kirzen und Ressourcen gezielter einsetzen lassen. Fiir Organisationen, ins-
besondere im o6ffentlichen Sektor, ist diese Frage hochrelevant: Hier sind
personelle und finanzielle Mittel oft begrenzt, zugleich steigen die Anfor-
derungen an innovative Ldsungen. Die empirische Untersuchung in einem
realen Anwendungskontext liefert daher wertvolle Erkenntnisse dariiber,
wie sich Kl-gestiitzte Effizienzgewinne konkret im Rahmen methodisch
strukturierter Innovationsprozesse realisieren lassen, ohne dabei kreative
Quialitat oder Nutzerfokus zu verlieren. Die Entscheidung, Effizienz neben
Kreativitatin den Mittelpunkt der Analyse zu stellen, ist somit sowohl theo-
retisch fundiert als auch forschungspraktisch begriindet. Erst das Zusam-
menspiel beider Dimensionen ermoglicht es, die Wirkmechanismen von KI
im Design Thinking ganzheitlich zu erfassen und liefert zugleich relevante
Impulse fir die Beratungspraxis in komplexen, interdisziplindren Organi-
sationen.

H4: Wenn Kl im Design Thinking Prozess eingesetzt wird, dann werden
schneller niitzliche Ideen generiert und die ausgearbeiteten Ergebnisse wei-
sen im Vergleich zur Gruppe ohne Kl-Unterstiitzung eine groRere Tiefe auf.
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3

Stand der Forschung
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3.1 Aktuelle Forschung zu Kl im Design Thinking

Die Erforschung des Zusammenspiels von Kl und Design Thinking ist ein
dynamisches und interdisziplindres Feld, das sich in den letzten Jahren
stark entwickelt hat. Es bezieht Wissenschaftler*innen und
Praktiker*innen aus Design, Informatik, Padagogik,
Innovationsmanagement und Wirtschaft ein.  Verschiedene
Forschungsgruppen und Expert/innen untersuchen, wie Design
Thinking-Methoden  mit  Kl-gestltzten ~Anwendungen erweitert,
verdandert oder unterstitzt werden koénnen. Im Folgenden werden
zentrale Akteursgruppen, aktuelle Themenfelder sowie dominante
Fragestellungen und Trends herausgearbeitet.

Die wissenschaftliche Auseinandersetzung mit der Verbindung von
Design Thinking und Kiinstlicher Intelligenz wird derzeit mafigeblich
durch eine Reihe renommierter Forschender gepragt. Dazu zahlen
unter anderem Verganti, Liedtka, Brown, Wang und Borja de Mozota.
Ihre Arbeiten bilden wichtige theoretische und methodische Grundlagen,
insbesondere im Hin-blick auf nutzerzentrierte Innovationsprozesse und
die Integration intelli-genter Technologien in kreative
Problemlésungsansatze. (Vgl.Bockle/Kou-ris 2023: 21-22)

Auch renommierte Institutionen wie IDEO, die Stanford d.school und
das Hasso-Plattner-Institut (HPI) gestalten das Feld aktiv mit. Neben
wissen-schaftlichen Studien entwickeln sie praxisorientierte Tools,
Workshopfor-mate und methodische Ansatze, die sowohl in Forschung
als auch in der Anwendung eingesetzt werden. Diese Institutionen
stehen exemplarisch fiir die enge Verbindung zwischen theoretischer
Forschung und angewand-ter Gestaltungspraxis. (Vgl.Tschepe/Mayer
2023)

Neben Hochschulen und Forschungseinrichtungen tragen auch
Beratungs-unternehmen und Technologieunternehmen entscheidend zur
Entwicklung des Feldes bei. Firmen wie die Boston Consulting Group,
Google und Micro-soft stellen praxisnahe Frameworks zur Verfigung, um
die Gestaltung men-schenzentrierter KI-Systeme zu unterstiitzen, etwa in
Form von Leitfiden wie Google PAIR oder den Human-Al Interaction
Guidelines von Microsoft.



Solche Richtlinien finden nicht nur in Unternehmen, sondern zunehmend
auch im universitaren Kontext Anwendung. (Vgl.Bockle/Kouris 2023: 23)

Ein weiteres wachsendes Forschungsfeld betrifft die Hochschulbildung:
Hier werden Design Thinking und Kl zunehmend kombiniert, um zentrale
Zukunftskompetenzen zu férdern. Ziel ist es, kreative und kritische Denk-
weisen, Problemlosungsfahigkeit sowie interdisziplinare Innovationskom-
petenz bei Studierenden gezielt weiterzuentwickeln. (Vgl.Poleac 2024:
2891) Formate wie interaktive Workshops, projektbasierte Lehrformate
und Weiterbildungen bilden dabei eine zentrale Schnittstelle zwischen For-
schung, Lehre und Praxis. (VgL.Tschepe/Mayer 2023: 14)

Ein Blick auf die thematische Ausrichtung aktueller Forschung zeigt, dass
sich mehrere inhaltliche Schwerpunkte herauskristallisieren, die das
Zusammenspiel von Design Thinking und KI wesentlich pragen.

Human-Centered Al und Explainable Al (xAl)

Ein zentrales Anliegen zahlreicher Studien ist die Entwicklung menschen-
zentrierter Kl-Systeme, die Vertrauen schaffen und sich an den realen
Bedirfnissen der Nutzer*innen orientieren. Besondere Aufmerksamkeit
gilt der Erklarbarkeit und Transparenz technischer Prozesse mit dem Ziel,
die Akzeptanz zu erhéhen und die Problematik intransparenter ,Black-
Box“-Modelle zu verringern. Forschungen beschéftigen sich zudem mit der
Frage, wie Erklarungen und Interaktionen von KI-Systemen an verschie-
dene Zielgruppen (z.B. Entwickler, Fachexpertinnen oder Endanwender)
angepasst werden koénnen. (Vgl.Bockle/Kouris 2023: 22) Die Integration
ethischer Prinzipien sowie der reflektierte Umgang mit Herausforderungen
wie Bias, Datenschutz und Fairness bilden einen weiteren wichtigen For-
schungsstrang. (Vgl.Tschepe/Mayer 2023: 4)

Verschrankung von Design Thinking und Kl im Innovationsprozess

Zunehmend wird untersucht, wie sich Design Thinking Prinzipien mit K-
gestltzten Technologien verkniipfen lassen, um Innovationsprozesse
agiler, integrativer und wirkungsvoller zu gestalten. Studien zeigen, dass
KI-Tools Designteams dabei unterstitzen kdnnen, umfangreiche Datenbe-
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stande auszuwerten, Muster zu erkennen und daraus neue, ganzheitliche
Losungsansatze abzuleiten. Darlber hinaus tragen Kl-basierte Werkzeuge
zur Demokratisierung kreativer Prozesse bei, da sie es auch Personen ohne
formalen Designhintergrund ermoglichen, hochwertige Ideen zu generie-
ren und prototypisch umzusetzen. (Vgl.Tschepe/Mayer 2023: 4-6)

Methodische und didaktische Weiterentwicklung

Im Bereich der Hochschullehre und Aus- bzw. Weiterbildung stehen vor
allem die Potenziale generativer Kl fiir die Gestaltung von Lernprozessen im
Fokus. Empirische Arbeiten analysieren den Einsatz von Anwendungen wie
ChatGPT oder Midjourney in Workshops und Lehrveranstaltungen. Dabei
wird insbesondere untersucht, wie diese Technologien reflexives Denken
fordern und den kreativen Umgang mit Problemstellungen unterstiitzen
kénnen. Ein zentrales Anliegen besteht darin, Studierende und Lehrende zu
befahigen, generative Kl verantwortungsbewusst und als Ergdnzung zu eige-
nen ldeen einzusetzen. (Vgl.Tschepe/Mayer 2023: 10; Poleac 2024: 2891)

Organisationaler Wandel und neue Formen der Zusammenarbeit

Ein weiterer Forschungsschwerpunkt liegt auf dem organisationalen Wan-
del, der mit der Integration von Kl in kreative Arbeitsprozesse einhergeht.
Publikationen befassen sich mit der Frage, wie Unternehmen interdiszipli-
ndre Zusammenarbeit zwischen Design-, Daten- und Business-Teams neu
denken missen. Erforderlich sind dabei nicht nur neue Datenstrategien,
sondern auch Verdnderungen im Mindset sowie geeignete Methoden zur
Co-Creation. Studien betonen die Bedeutung einer innovationsférdernden
Lern- und Fihrungskultur als Voraussetzung fir die erfolgreiche Umset-
zung menschenzentrierter KI-Losungen. (Vgl.Béckle/Kouris 2023: 22-24)

Technische und anwendungsbezogene Aspekte

Im praktischen Einsatz von Kl in Designprozessen wird insbesondere deren
Potenzial zur Automatisierung repetitiver Aufgaben hervorgehoben. Dies
ermoglicht es Teams, sich stérker auf kreative, strategische und nutzer-
orientierte Tatigkeiten zu konzentrieren. Zugleich entstehen neue digitale
Werkzeuge und Plattformen, etwa zur schnellen Prototypenentwicklung
(z. B. Uizard oder Canva). (Vgl.Tschepe/Mayer 2023: 5; g—10) Die Forschung
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beschéftigt sich hierbei auch mit der Schnittstelle zwischen algorithmischer
Unterstiitzung und menschlichen Fahigkeiten wie Intuition, Sinnstiftung
und Improvisation. (Vgl.Verganti et al. 2021: 613; Tschepe/Mayer 2023: g)

Theorieentwicklung und Reflexion

SchlieBlich findet auch eine vertiefte Auseinandersetzung mit theoretischen
Grundlagen statt, insbesondere im Hinblick auf die Rolle des Menschen
im Kontext Kl-gestiitzter Innovationsarbeit. Wahrend Kl-Prozesse zuneh-
mend Effizienz und Skalierbarkeit ermdglichen, betonen viele Anséatze, dass
menschliche Kreativitat, Empathie und das Vermégen zur Improvisation
weiterhin als unverzichtbare Bestandteile gelten, insbesondere wenn es um
sinnstiftende Innovation und gesellschaftlich verantwortliche Gestaltung
geht. (Vgl.Verganti et al. 2021: 613)

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass das Forschungsfeld gepragt ist
von einem intensiven Austausch zwischen Theorie und Praxis, rascher tech-
nischer Entwicklung und einem starken Fokus auf Menschenzentrierung,
Ethik und transdisziplindrer Kollaboration. Im Mittelpunkt stehen die intel-
ligente Verzahnung von Kreativitat und Technologie, die Weiterentwick-
lung von Methoden, sowie die gesellschaftlich verantwortliche Gestaltung
zukiinftiger Systeme und Lernprozesse.

3.2 Bisherige Ansatze und deren Ergebnisse

Die bestehende Forschung zur Integration von Kl in Design Thinking zeich-
net sich durch eine hohe methodische und thematische Vielfalt aus. Eine
systematische Analyse der zentralen Studien offenbart verschiedene
Zugange hinsichtlich Methodik, Technologieeinsatz, Anwendungskontex-
ten, Zielgruppen und beobachteter Wirkungen.

Forschungsmethoden

Die untersuchten Arbeiten bedienen sich unterschiedlicher methodischer
Zugange. Neben Literatur- und Metastudien, die das Feld strukturieren und
aktuelle Trends aufzeigen (Vgl.Bockle/Kouris 2023: 23, 29), kommen empi-
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rische Untersuchungen wie Befragungen und Interviews zum Einsatz, um
Erfahrungen von Praktiker/innen und Lernenden mit Kl-gestlitzten Design-
prozessen zu analysieren. (Vgl. Poleac 2024: 2895-2896) Ergdnzt wird dies
durch praxisorientierte Formate wie Workshops und Fallstudien, etwa an
Institutionen wie dem Hasso-Plattner-Institut. (Vgl. Tschepe/Mayer 2023:
14) Theoriegeleitete Arbeiten entwickeln dariiber hinaus Frameworks zur
Verbindung von Kreativitat, Menschzentrierung und KI. (Vgl. Bockle/Kou-
ris 2023: 20, 23) Reflexive Analysen hinterfragen die gesellschaftlichen und
ethischen Implikationen dieser Entwicklungen. (Vgl. Tschepe/Mayer2023: 4;
Poleac 2024: 2892)

Eingesetzte KI-Technologien

Zum Einsatz kommen vor allem generative KI-Modelle wie ChatGPT (Text-
generierung, Ideation) sowie bildgenerierende Systeme wie Midjourney und
DALL-E (visuelle Prototypen). (Vgl. Tschepe/Mayer 2023: 10; Poleac 2024:
2892, 2896) Big-Data-Ansdtze und maschinelles Lernen unterstiitzen die
Mustererkennung in groRen Datenmengen. (Vgl. Tschepe/Mayer 2023: 4, 6)
Auch Empfehlungssysteme und Kl-gestiitzte Designplattformen wie Uizard
oder Canva werden erprobt, um auch Nicht-Designer/innen den Zugang zu
hochwertigen Gestaltungslosungen zu ermoglichen. (Vgl. Tschepe/Mayer
2023: 10; Poleac 2024: 2896) Weitere Anwendungen umfassen automati-
sierte Feedbacksysteme, die kreative Prozesse und Lernfortschritte analy-
sieren und unterstitzen. (Vgl. Poleac 2024: 2892, 2895)

Anwendungskontexte

Die Forschung adressiert vielfaltige Anwendungsfelder: Im Produkt- und
Servicedesign werden Kl-Tools eingesetzt, um |deen zu generieren und Pro-
totypen zu entwickeln. (Vgl. Tschepe/Mayer 2023: 5; Poleac 2024: 2892) In
unternehmensbezogenen Innovationsprozessen unterstiitzen sie die Inte-
gration von Kreativitdt und Technologie. (Vgl. Bockle/Kouris 2023: 20, 23)
Bildungs- und Qualifizierungsprojekte nutzen Kl zur Férderung kreativer
und digitaler Kompetenzen. (Vgl. Poleac 2024: 2892, 2895-2896) Interdis-
ziplindre Teams (etwa aus Design, Datenwissenschaft und Management)
profitieren von den Potenzialen zur Zusammenarbeit (iber klassische diszi-
plindre Grenzen hinweg. (Vgl. Tschepe/Mayer 2023: 8)
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Zielgruppen

Die Zielgruppen der untersuchten Ansatze sind breit gefachert. Studierende
verschiedener Fachrichtungen erlernen den gezielten Einsatz von Kl im kre-
ativen Arbeiten. (Vgl. Poleac 2024: 2895-2896) Lehrende fungieren
zuneh-mend als Vermittler*innen zwischen Technologie und
Designmethodik. (Vgl. Poleac 2024: 2895) Design- und Innovationsteams
nutzen Kl, um Effi-zienz und Lésungsvielfalt zu steigern. (Vgl. Tschepe/
Mayer 2023: 5; Poleac 2024: 2892) Schliellich werden auch
Endanwender*innen starker einbezo-gen, da deren Bediirfnisse mithilfe
von Kl detaillierter analysiert und in die Gestaltung einbezogen werden
konnen. (Vgl. Bockle/Kouris 2023: 23)

Ergebnisse und Wirkungen

Die Studien zeigen eine Vielzahl an positiven Effekten. K
beschleunigt Innovationsprozesse, erleichtert den Zugang zu kreativen
Aufgaben und tragt zur Demokratisierung von Designprozessen bei. (Vgl.
Tschepe/Mayer 2023: 5, 10; Poleac 2024: 2892, 2896) Personalisierte
Losungen werden durch datenbasierte Nutzeranalysen moglich. (Vgl.
Bockle/Kouris 2023: 23) Gleichzeitig bleibt die kritische Reflexion
ethischer Fragen zentral. Aspekte wie algorithmische
Voreingenommenheit, mangelnde Transparenz und die Rolle
menschlicher Verantwortung werden intensiv diskutiert. (VgL
Tschepe/Mayer 2023: 4; Bockle/Kouris 2023: 23) Hinzu kommen
neue Kompetenzanforderungen in Form hybrider Fahigkeiten, die
Kreati-vitdt, Datenkompetenz und ethisches Urteilsvermégen vereinen
missen. (Vgl. Tschepe/Mayer 2023: 9; Poleac 2024: 2895) Auch auf
organisatori-scher Ebene zeichnen sich Transformationsprozesse ab,
etwa im Bereich Fithrung, Change-Management und interdisziplindrer
Zusammenarbeit. (Vgl. Tschepe/Mayer 2023: 4, 8)

Die aktuelle Forschung zur Verbindung von Design Thinking und Ki
ist methodisch vielfaltig, technologisch breit aufgestellt und adressiert
rele-vante Akteure aus Praxis, Wissenschaft und Bildung. Die Ergebnisse
zeigen nicht nur Effizienzgewinne, sondern unterstreichen auch die
Notwendigkeit ethischer Reflexion, neuer Kompetenzen und einer
bewussten Balance von technischer Innovation und
Menschenzentrierung. (Vgl. Tschepe/Mayer 2023 4-5, 10) Somit
unterstreicht die bisherige Forschung das Potenzial

59



der Verbindung von Design Thinking und KI sowohl im Hinblick auf Effizi-
enz als auch auf kreative Unterstiitzung in Innovationsprozessen. Zugleich
macht sie deutlich, dass der technologische Fortschritt durch verantwor-
tungsbewusste Gestaltung, kritische Reflexion und neue Kompetenzmo-
delle begleitet werden muss.

3.3 Forschungsliicken und offene Fragen

Trotz wachsender wissenschaftlicher und praktischer Auseinandersetzung
mit der Integration von Kl in Design-Thinking-Prozesse zeigt sich, dass
das Forschungsfeld weiterhin von grundlegenden Liicken gepragt ist. Eine
strukturierte Analyse aktueller Studien weist insbesondere in den folgen-
den Bereichen erheblichen Forschungsbedarf aus:

Mangel an theoretischer und empirischer Fundierung

Zahlreiche Beitrage basieren auf konzeptionellen Uberlegungen oder pra-
xisorientierten Einzelfallstudien. Es mangelt bislang an breit angelegten,
empirisch abgesicherten Untersuchungen, die belastbare Aussagen tber
Wirkmechanismen, Erfolgsfaktoren und Herausforderungen in der Verbin-
dung von Design Thinking und Kl erméglichen. Bestehende Frameworks,
etwa zur Human-Centered Al, wurden selten systematisch tberpriift oder
in unterschiedlichen Anwendungskontexten validiert. (Vgl. Bockle/Kouris
2023: 29; Garbuio/Lin 2021: 716)

Fehlende Ubertragbarkeit und Kontextsensitivitit

Die Ubertragbarkeit bestehender Modelle auf verschiedene Organisations-
typen (z. B. KMU vs. GroRBunternehmen) sowie unterschiedliche gesell-
schaftliche oder kulturelle Kontexte ist bisher nur unzureichend unter-
sucht. Besonders in dynamischen Technologiefeldern stellt sich die Frage,
wie Design-Thinking-Praktiken weiterentwickelt werden mussen, um mit
der Geschwindigkeit technischer Innovation Schritt zu halten. (Vgl. Bockle/
Kouris 2023: 29)
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Unzureichende Erkenntnisse zu langfristigen Wirkungen
Aktuelle Studien fokussieren vorwiegend auf unmittelbare Effekte von
Kl-Einsatz in kreativen Prozessen. Langzeitstudien, die zeigen, wie sich
Kl-gestiitztes Design auf Innovationskultur, Nutzerzentrierung oder
Teamdynamik tber langere Zeitraume auswirkt, liegen bislang kaum vor.
(Vgl. Saritepeci/Yildiz Durak 2024; Béckle/Kouris 2023: 29)

Ethische, soziale und rechtliche Unsicherheiten

Wahrend Themen wie Explainable Al, algorithmische Voreingenommenheit
oder Datenschutz zunehmend diskutiert werden, fehlt es an praxisnahen
Empfehlungen zur Integration ethischer Standards in konkrete Designpro-
zesse. Die Operationalisierung solcher Standards sowie ihre Umsetzbarkeit
in interdisziplindren Teams bleiben weitgehend offen. (Vgl. Bockle/Kouris
2023: 22; Tschepe/Mayer 2023: 4)

Kompetenzaufbau und Bildung

Unklar ist, welche Fahigkeiten Lernende, Lehrende und Professionals kon-
kret bendtigen, um Kl kreativ, verantwortungsvoll und effektiv in Innovati-
onsprozesse einzubinden. Auch die Frage, wie diese Kompetenzen nachhal-
tig vermittelt werden kénnen, z.B. durch neue didaktische Konzepte oder
digitale Lernumgebungen, ist bislang kaum beantwortet. (Vgl. Tschepe/
Mayer 2023: 5, 9, 14)

Zusammenspiel von Mensch und Maschine

Eine zentrale offene Frage betrifft das kooperative Potenzial zwischen
Mensch und Kl im kreativen Prozess. Noch wenig erforscht ist, wie sich eine
langfristig tragfahige, synergetische Zusammenarbeit gestalten ldsst, ins-
besondere in Situationen mit hoher Unsicherheit, offenen Problemstellun-
gen oder Bewertungsdilemmata. (Vgl. Poleac 2024: 2891)

Forschungsbeitrag der eigenen Arbeit

Vor dem Hintergrund der skizzierten Forschungsliicken leistet die vorlie-
gende Masterarbeit einen gezielten Beitrag zur empirischen Fundierung
und praxisnahen Erweiterung bestehender Ansdtze. Im Rahmen eines
eigens entwickelten Workshops wird untersucht, wie sich der Einsatz von
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Kl auf Effizienz und Kreativitdt innerhalb des Design-Thinking-Prozesses
auswirkt. Der Workshop wurde bewusst auf ein aktuelles gesellschaftliches
Thema ausgerichtet und in einer der gréf3ten deutschen Bundesbehérden,
der Agentur fiir Arbeit, durchgefiihrt.

Im Gegensatz zu bisherigen Studien, die haufig Teilnehmende aus techno-
logieaffinen Organisationen oder dem Hochschulkontext untersuchen, bie-
tet diese Untersuchung eine deutlich breitere Perspektive. Die Teilnehmen-
den spiegeln sowohl in Bezug auf Alter als auch Berufserfahrung ein breites
gesellschaftliches Spektrum wider und stehen prototypisch fir eine Ziel-
gruppe, die bislang in der Forschung unterreprasentiert ist. Dies ermoglicht
neue Erkenntnisse dariiber, wie heterogene Gruppen ohne ausgepragte Kl-
Vorerfahrung generative Kl in kreativen Prozessen wahrnehmen, anwenden
und bewerten.

Ein besonderer Mehrwert ergibt sich zudem fir die Beratungspraxis (ins-
besondere im Bereich des Inhouse Consultings), da die Ergebnisse prak-
tische Hinweise zur Gestaltung und Moderation Kl-gestitzter Design-
Thinking-Formate liefern. Damit trégt die Arbeit nicht nur zur SchlieRung
bestehender empirischer Licken bei, sondern erweitert auch das Wissen
Uber Gibertragbare, kontextsensitive Einsatzmoglichkeiten von Kl in Innova-
tionsprozessen 6ffentlicher Organisationen.
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4 Methodik

63



4.1 Forschungsdesign und Vorgehensweise

Zur Untersuchung des Einflusses von Kl auf Kreativitdt und Effizienz im
Design Thinking Prozess wurde ein experimentelles Forschungsdesign
gewahlt. Die Erhebung fand im Rahmen eines eigens konzipierten, ganz-
tagigen Workshops (Strukturplan siehe Anhang 1) in einem realitdtsna-
hen Anwendungskontext mit zehn freiwilligen Teilnehmenden aus einem
Bereich (Arbeitgeber-Service) in der Agentur fur Arbeit Liibeck statt.

Die Teilnehmenden wurden in zwei Gruppen eingeteilt, die alle fiinf Phasen
des Design Thinking Prozesses (Empathize, Define, Ideate, Prototype, Test)
parallel und phasensynchron durchliefen. Eine klassische Trennung in Ver-
suchs- und Kontrollgruppe wurde bewusst vermieden, um eine realitéts-
nahe und praxisorientierte Erprobung des Kl-Einsatzes im Design Thinking
Prozess zu ermdglichen. Stattdessen wurde ein Wechselmodell implemen-
tiert, bei dem beide Gruppen in unterschiedlichen Phasen abwechselnd mit
und ohne Kl arbeiteten. Dieses Modell erlaubt einen intra- und intergrup-
palen Vergleich, wodurch differenziertere Aussagen tiber den phasenspezi-
fischen Einfluss von KI méglich werden. Ein starres Kontrollgruppen-Design
hatte die Komplexitat des realen Anwendungskontexts reduziert und die
Generalisierbarkeit der Ergebnisse fiir die Beratungspraxis eingeschrankt.

Nach Abschluss jeder Phase bewerteten die Teilnehmenden sowohl ihre
eigenen Ergebnisse (Selbstbewertung) als auch die Ergebnisse der jeweils
anderen Gruppe (Fremdbewertung). Grundlage hierfiir war ein standardi-
sierter Bewertungsbogen (siehe Anhang 2), der anhand theoretisch fundier-
ter Indikatoren zentrale Aspekte von Kreativitdt (Ideenvielfalt, Originalitat,
Nutzwert), Effizienz (Time-to-ldea, Ausarbeitungstiefe, Zielorientierung)
und den subjektivempfundenen Mehrwert der Kl abfragte.

Ziel dieses Studiendesigns ist es, durch die systematische Vergleichbar-
keit der Phasen sowie durch die Kombination aus Selbst- und Fremdwahr-
nehmung differenzierte Aussagen dariiber zu erméglichen, wann und in
welcher Form Kl im kreativen Problemlésungsprozess einen erkennbaren
Mehrwert generiert und wann nicht.
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4.2 Realisierung der Studie

421 Auswahlder Teilnehmenden

Die Stichprobe fir den Workshop umfasste insgesamt zehn Mitarbei-
tende des Arbeitgeber-Service der Agentur fir Arbeit Libeck. Die Auswahl
der Teilnehmenden erfolgte gezielt, aber auf freiwilliger Basis. Im Vorfeld
wurde das Forschungsvorhaben im Rahmen einer digitalen Informations-
veranstaltung (Skype) vor der gesamten Abteilung (bestehend aus drei
Teams des Arbeitgeber-Service) vorgestellt. Interessierte Mitarbeitende
konnten anschlieBend freiwillig an der Studie teilnehmen.

Um eine inhaltlich fundierte Auseinandersetzung mit dem Thema Kl im
Design Thinking zu erméglichen, wurde im Auswahlprozess darauf geach-
tet, Teilnehmende mit einer erh6hten IT-Affinitdt und idealerweise ersten
Erfahrungen im Umgang mit Kl-Tools zu berlcksichtigen. Die Abfrage zu
ersten Erfahrungen im Umgang mit Kl erfolgte miindlich und wurde nicht
strukturiert dokumentiert. Zudem wurde auf eine méglichst heterogene
Zusammensetzung der Gruppe geachtet, insbesondere im Hinblick auf
Alter, berufliche Vorerfahrung und Teamzugehérigkeit. So sollten unter-
schiedliche Perspektiven und Erfahrungswerte in den kreativen Probleml6-
sungsprozess eingebracht werden.

4.2.2 Beschreibung des Experiments

Zur Durchfihrung der empirischen Untersuchung wurde ein eintdgiger
Design-Thinking-Workshop konzipiert, der am 10.03.2025 von 08:00 bis
16:00 Uhr in den Raumlichkeiten der Agentur fiir Arbeit Liibeck stattfand.
Ziel des Workshops war die Entwicklung innovativer Losungsansatze zur
Verbesserung der Vermittlungserfolge sowie der Erflllung des gesetzlichen
Auftrags im arbeitsmarktorientierten Beratungsumfeld. Der Workshop war
klar strukturiert und orientierte sich konsequent am Stanford-Modell des
Design Thinking (siehe Kapitel 2.1.4), welches fiinf Phasen umfasst: Emp-
athize (Verstehen), Define (Problemdefinition), Ideate (Ideenfindung),

65



Prototype (Prototyperstellung) und Test (Testen und Feedback einholen).
(Strukturplan siehe Anhang 1)

Im Vorfeld des Workshops fand, zwei Wochen zuvor, ein einstiindiger
vorbereitender Crashkurs via Skype statt. Ziel dieses Crashkurses war es,
die teilnehmenden Mitarbeitenden mit dem KI-Tool ChatGPT vertraut zu
machen und grundlegende Kenntnisse zur eigenstdandigen Anwendung im
Rahmen des Workshops zu vermitteln. Damit wurde sichergestellt, dass
alle Teilnehmenden, unabhangig von ihrer Vorerfahrung, in der Lage waren,
KI-Tools eigenstdndig und effektiv zu nutzen. (Inhalte siehe Anhang 3)

Der Workshop startete mit einer BegriBung und Einfiihrung, in der Kon-
text, Zielsetzung und Ablauf des Tages erkldrt wurden. AnschlieRend wur-
den die Teilnehmenden in zwei Gruppen aufgeteilt, welche die Phasen des
Design-Thinking-Prozesses parallel durchliefen. Im Wechselmodell arbei-
teten beide Gruppen abwechselnd mit bzw. ohne KI-Unterstiitzung, sodass
jede Gruppe insgesamt drei Phasen mit und drei Phasen ohne Kl absol-
vierte. (siehe Anhang 1)

In der ersten Phase (Empathize) stand die Férderung eines tiefen Verstand-
nisses fiir die Problemstellung und die beteiligten Akteure im Mittelpunkt.
Methodisch wurden Personas und Stakeholder-Mapping eingesetzt. Eine
Gruppe nutzte hierbei KI-Unterstiitzung durch ChatGPT, beispielsweise zur
Informationsbeschaffung und zur Generierung von Personas. Die zweite
Phase (Define) diente der Eingrenzung des Problemraums und der Ent-
wicklung klarer, zielorientierter Fragestellungen (,How-might-we-Fra-
gen®). Hier kamen Point-of-View-Statements zum Einsatz. Nach einer
kurzen Pause folgte die dritte Phase (ldeate), die sich der umfassenden
Ideengenerierung widmete. Hierbei wurden die Methoden Brainwriting
und ,Worst Possible Idea“ kombiniert, um sowohl eine groRe Anzahl als
auch innovative Ideen hervorzubringen. Nach einer einstiindigen Mittags-
pause durchliefen die Gruppen die vierte Phase (Prototype), in der Ideen
visuell dargestellt und in Form einfacher Prototypen (Low-Fidelity-Pro-
totypen) ausgearbeitet wurden. Die Gruppe mit Kl-Unterstiitzung nutzte
hierbei ChatGPT (in Kombination mit DALL-E), um Entwirfe und Visuali-
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sierungen zu erstellen. Die fiinfte und letzte Phase (Test) bestand aus der
Prasentation der Prototypen vor der jeweils anderen Gruppe sowie struk-
turierten Feedbackrunden zur Validierung und Optimierung der Losungen.
Hier wurde der Einfluss der KI-Unterstiitzung nochmals reflektiert und
kritisch bewertet. Zum Abschluss des Workshops fand eine gemeinsame
Reflexionsrunde im Plenum statt. Hier wurden die erarbeiteten Ergebnisse
zusammengefasst, Erfahrungen ausgetauscht und erste Potenziale sowie
Grenzen des Kl-Einsatzes diskutiert.

Alle Workshop-Phasen endeten mit einer kurzen quantitativen Bewertung
(Selbst- und Fremdbewertung) anhand standardisierter Bewertungsbogen
(siehe Anhang 2). Diese phasenspezifischen Bewertungen lieferten eine
differenzierte Datenbasis fiir die anschlieRende quantitative Auswertung
und Analyse.

4.3 Datenerhebung und -analyse

Quantitative Analyse

Zur systematischen Untersuchung der Auswirkungen des Kl-Einsatzes
im Design Thinking Prozess wurde im Rahmen dieses Forschungspro-
jekts ein quantitatives Verfahren eingesetzt. Die Erhebung erfolgte mittels
eines standardisierten Bewertungsbogens (siehe Anhang 2), den alle Teil-
nehmenden nach jeder der fiinf Phasen des Workshops ausfiillten. Jeder
Bewertungsbogen umfasste zwolf geschlossene Fragen und erhob sowohl
eine Selbstbewertung der eigenen Gruppenergebnisse als auch eine Fremd-
bewertung der Ergebnisse der jeweils anderen Gruppe.

Die standardisierte Erhebung wurde so konzipiert, dass sie eine objektive
Vergleichbarkeit zwischen den Gruppen mit und ohne KI-Nutzung erlaubt.
Insgesamt wurden 20 Bewertungsbogen mit je 12 Items ausgefiillt, was eine
solide Datengrundlage zur differenzierten Auswertung pro Phase schafft.
Die Antworten wurden auf einer vierstufigen Likert-Skala (1 = sehr gering
bis 4 = sehr hoch) erfasst.
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Die eingesetzten Fragen orientieren sich an drei zentralen Bewertungs-
dimensionen, die aus der einschlagigen Innovations- und Kreativitatsfor-
schung abgeleitet wurden: Kreativitat, Effizienz sowie der Einfluss der K.

Die Kreativitat der Arbeitsergebnisse wurde durch die Bewertung von drei
Indikatoren sogenannten Key-Performance-Indicators (KPI’s) operationa-
lisiert:

o Ideenvielfalt: Erfassung der Anzahl und Unterschiedlichkeit der entwi-
ckelten Ideen innerhalb einer Phase.

o Originalitdt der Ideen: Einschatzung der Neuartigkeit und Innovations-
hohe der Ergebnisse.

e Nutzwert der Lésung: Einschatzung des praktischen Mehrwerts der
Losungsideen fiir den Kontext der arbeitsmarktorientierten Beratung
und Vermittlung.

Die Effizienz der Gruppenarbeit wurde durch folgende Indikatoren gemessen:

o Time-to-Ildea: Bewertung der Geschwindigkeit, mit der erste relevante
Ideen entwickelt wurden.

o Tiefe der Ausarbeitung (Elaboration): Analyse, wie durchdacht und
detailliert die Ergebnisse (insbesondere Prototypen und Konzepte)
ausgearbeitet wurden.

o Zielorientierung/Umsetzbarkeit: Einschdtzung, wie stark die Ergebnisse
auf die Zielsetzung des Workshops ausgerichtet und in der Praxis um-
setzbar sind.

Da sich die Gbergeordnete Forschungsfrage dieser Arbeit mit dem Einfluss
von Kl auf Kreativitat und Effizienz beschaftigt, wurde erganzend auch der Ein-
satz und der subjektiv wahrgenommene Nutzen der KI im Prozess erhoben:

o KI-Nutzungsintensitat: Dokumentation, wie hdufig und in welcher
Form Kl-Tools in der jeweiligen Phase eingesetzt wurden.

o Subjektiver Mehrwert der KI: Einschatzung der Teilnehmenden darii-
ber, wie hilfreich der KlI-Einsatz fir die eigene kreative oder effiziente
Arbeitsweise empfunden wurde.
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Die erhobenen Daten werden anschlieRend deskriptiv ausgewertet und
dienen als Vergleichsgrundlage zur qualitativen Analyse der erarbeiteten
Gruppenergebnisse. Ziel dieser methodischen Triangulation ist es, sowohl
die quantitativen Einschatzungen der Teilnehmenden als auch die inhalt-
lichen Merkmale der Arbeitsergebnisse in einem Gesamtbild zu interpre-
tieren.

Qualitative Analyse

Ergdnzend zur quantitativen Auswertung der standardisierten Bewertungs-
bogen erfolgt im Rahmen dieser Arbeit eine qualitative Inhaltsanalyse der
im Workshop erarbeiteten Ergebnisse. Ziel dieser Analyse ist es, den Ein-
fluss von KI auf die Qualitat, Kreativitat und Effizienz der Gruppenleistun-
gen im Design Thinking Prozess vertiefend zu untersuchen.

Die qualitative Auswertung erfolgt phasenorientiert entlang der fiinf Pha-
sen des Design Thinking und basiert auf der vergleichenden Betrachtung
der beiden teilnehmenden Gruppen, die die Phasen parallel und im Wech-
sel mit bzw. ohne Kl-Unterstitzung durchlaufen haben.

Fiir jede Phase werden die von den Gruppen produzierten Ergebnisse (z. B.
Personas, ldeenlisten, Prototypen, Visualisierungen) systematisch hin-
sichtlich inhaltlicher Merkmale analysiert. Hierzu wurden bei der verglei-
chenden Analyse der inhaltlichen Qualitdt der Ergebnisse folgende Fragen
betrachten:

e Welche Losungen/ldeen wurden erarbeitet?
o Welche Ideen sind kreativ, praxisnah, detailliert, innovativ?

e Wo zeigen sich Unterschiede in Losungstiefe, Struktur oder Denkansat-
zen?

o Welche Rolle spielt die Kl bei diesen Unterschieden?

e Welche Aspekte lassen sich direkt auf KI-Nutzung zuriickfihren
(z. B. Textstruktur, Formulierungen, Visualisierung)?
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Erganzend wurden die KPI's zum Einfluss der KI-Nutzung aus der quantita-
tiven Erfassung hinzugezogen, um einen Einblick in die KI-Nutzungsinten-
sitdt pro Phase, sowie die subjektive Einschdtzung zum allgemeinen und
qualitativen Mehrwert durch die KI-Gruppe zu erlangen.

Zur Durchfiihrung der Analyse werden die Ergebnisse je Phase zundchst
deskriptiv zusammengefasst und anschlieRend im direkten Gruppenver-
gleich interpretiert. Aufféllige Unterschiede werden dabei mit Beobach-
tungen aus dem Workshopverlauf sowie den quantitativen Ergebnissen
aus den Bewertungsbogen in Beziehung gesetzt. Durch diese methodische
Triangulation sollen tiefergehende Einsichten dariiber gewonnen werden,
in welchen Phasen und unter welchen Bedingungen der Einsatz von Kl im
Design Thinking Prozess insbesondere in einem Beratungskontext Poten-
ziale entfalten kann oder auch an Grenzen st6[3t.

Verkniipfung qualitativer und quantitativer Ergebnisse

Zur Beantwortung der Forschungsfrage werden die Ergebnisse der quanti-
tativen und qualitativen Analyse im Sinne einer methodischen Triangulation
zusammengefiihrt. Wahrend die quantitative Auswertung auf standardi-
sierten Bewertungsbogen basiert und die Einschatzungen der Teilnehmen-
den zu Kreativitat, Effizienz und KI-Nutzung in jeder Phase erfasst, liefert
die qualitative Analyse eine inhaltliche Betrachtung der tatsachlich erarbei-
teten Gruppenergebnisse.

Die Zusammenfihrung erfolgt phasenweise und ermoglicht eine differen-
zierte Bewertung des Kl-Einsatzes entlang der Design Thinking Phasen.
Durch die Kombination beider Perspektiven kénnen sowohl wahrgenom-
mene als auch beobachtbare Effekte identifiziert und in Bezug zueinander
interpretiert werden.

4.4 Validitat und Reliabilitat der Ergebnisse

Die Gutekriterien Reliabilitat und Validitat spielen eine zentrale Rolle bei der
Beurteilung der wissenschaftlichen Qualitdt empirischer Untersuchungen.
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Um die Reliabilitat, also die Zuverlassigkeit und Wiederholbarkeit der
Ergebnisse, sicherzustellen, wurde im Rahmen der quantitativen Erhebung
ein standardisierter Bewertungsbogen eingesetzt, der fir alle Teilnehmen-
den gleichermaRen strukturiert war. Die Bewertung erfolgte systematisch
nach jeder Phase des Design Thinking Prozesses sowohl als Selbst- als auch
als Fremdbewertung durch beide Gruppen. Die Verwendung identischer
Skalen und klar formulierter Bewertungskriterien zu Kreativitat, Effizienz
und zur subjektiven Wahrnehmung der KI-Nutzung trégt dazu bei, die
Messgenauigkeit zu erhéhen und zufillige Einflisse zu minimieren. Auch
die wiederkehrende Anwendung des Bogens tiber mehrere Phasen hinweg
starkt die interne Konsistenz der Erhebung. Potenzielle Verzerrungen durch
subjektive Einschdtzungen wurden durch die Kombination von Selbst- und
Fremdbewertungen sowie durch die anschlielende qualitative Analyse
weitestgehend abgefedert.

Im Hinblick auf die Validitat, also die Giiltigkeit der Messung in Bezug auf
die Forschungsfragen, ist zwischen Inhalts-, Konstrukt- und interner sowie
externer Validitdt zu differenzieren.

Die inhaltliche Validitat der Erhebung wird durch die theoriebasierte Ablei-
tung der Bewertungskriterien (Kreativitat, Effizienz, Einfluss der KI) sowie
deren Operationalisierung tGiber konkrete, phasenbezogene Fragen gestitzt.

Die Konstruktvaliditat wurde gestiitzt durch die Triangulation von Metho-
den: Die Kombination aus quantitativer Bewertung und qualitativer Ana-
lyse der Gruppenergebnisse erlaubt es, nicht nur numerische Unterschiede,
sondern auch deren inhaltliche Bedeutung zu erfassen. Potenzielle Verzer-
rungen durch subjektive Wahrnehmung in der Selbsteinschatzung konnten
so durch die ergdnzende Fremdbewertung und die Beobachtungsanalyse
relativiert werden.

Die interne Validitat der Untersuchung profitiert vom kontrollierten Ver-
suchsaufbau, bei dem die Gruppen in jeder Phase abwechselnd mit und
ohne Kl arbeiteten. Dadurch konnte ein systematischer Vergleich der Effekte
erfolgen, ohne dass andere EinflussgrofRen wie Gruppenzugehorigkeit oder
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Zeit eine verzerrende Wirkung entfalteten. Einschrankungen ergeben sich
allerdings durch die begrenzte GruppengroRe und die freiwillige Teilnahme,
wodurch eine gewisse Selbstselektion nicht ausgeschlossen werden kann.

Die externe Validitat, also die Ubertragbarkeit der Ergebnisse auf andere
Kontexte, ist aufgrund des explorativen Charakters und der spezifischen
Zielgruppe (Inhouse Consulting in einer 6ffentlichen Behorde) nur einge-
schrankt gegeben. Dennoch liefern die Ergebnisse wertvolle Hinweise fir
vergleichbare Anwendungssituationen, insbesondere in &ffentlichen Inno-
vationsprozessen oder interdisziplindren Teamkontexten mit geringer bis
mittlerer KI-Erfahrung.

Insgesamt wurden durch die gewdhlte Methodenkombination, die pha-
senbezogene Erhebung und die mehrdimensionale Auswertung tragfahige
Malnahmen zur Sicherstellung von Reliabilitdt und Validitat getroffen.
Dennoch sind die Ergebnisse, wie in Kapitel 6.4 diskutiert, in den Grenzen
der beschriebenen Limitationen zu interpretieren.

4.5 Ethische Uberlegungen

Die Durchfiihrung des Workshops sowie die Erhebung der Daten erfolg-
ten unter Beriicksichtigung grundlegender ethischer Prinzipien. Die Teil-
nahme am Workshop und an der anschliefenden Bewertung war freiwillig.
Alle Teilnehmenden wurden im Vorfeld iber das Ziel des Vorhabens, die
Art der Erhebung sowie die geplante wissenschaftliche Verwendung der
Daten informiert. Die Erhebung erfolgte gruppenweise; es wurden keine
personenbezogenen Daten erhoben oder verarbeitet. Durch die wech-
selweise Nutzung von Kl-Tools in beiden Gruppen und die vorbereitende
Schulung zum Umgang mit Kl wurde sichergestellt, dass alle Teilnehmen-
den vergleichbare Voraussetzungen hatten. Eine einseitige Bewertung oder
Benachteiligung wurde so vermieden.
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5

Ergebnisse des Experiments
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51 Quantitative Analyse (Bewertungsbégen)
5.1.1 Einordnung und Ziel der Analyse

Die quantitative Analyse dient dazu, den Einfluss von K| auf die Dimen-
sionen Kreativitat und Effizienz im Design Thinking Prozess systematisch
und vergleichend zu untersuchen. Grundlage dieser Analyse bilden stan-
dardisierte Bewertungsbogen (siehe Anhang 2), die von den beiden Grup-
pen wahrend des Workshops phasenweise ausgefillt wurden. Nach jeder
der fuinf Phasen des Design Thinking Prozesses erfolgte eine Bewertung
der jeweiligen Gruppenergebnisse. Jede Gruppe nahm dabei sowohl eine
Selbstbewertung der eigenen Leistung als auch eine Fremdbewertung der
Ergebnisse der anderen Gruppe vor, wodurch insgesamt 20 Bewertungs-
bogen entstanden (2 Gruppen x 2 Bewertungen je Phase x 5 Phasen).
(siehe Anhang 4)

Ziel der quantitativen Auswertung ist es, Unterschiede zwischen Kl-unter-
stitzten und klassischen Arbeitsweisen hinsichtlich Kreativitdt und Effi-
zienz phasenbezogen sichtbar zu machen. Dariiber hinaus wurden sub-
jektive Wahrnehmungen der Teilnehmenden zum konkreten Nutzen und
Einfluss der Kl erfasst. Diese Erkenntnisse bilden die Grundlage fiir eine
anschlieBende vertiefende qualitative Analyse der tatsachlichen Gruppen-
ergebnisse.

5.1.2 Bewertung der Kreativitdt

Die Bewertung der Kreativitdt wird in drei Schritten vorgenommen:
Zunachst erfolgt eine phasenspezifische Analyse, die um den Vergleich zwi-
schen Selbst- und Fremdbewertung erganzt wird, um eine mogliche Ver-
zerrung der Ergebnisse durch subjektive Wahrnehmung besser einordnen
zu konnen. Abgerundet wird die Analyse mit einem Gesamtvergleich der
Ergebnisse zwischen den Gruppen mit KlI- und ohne KI- Unterstltzung.
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Phasenspezifische Analyse

Zur Bewertung der Kreativitdt wurden die Indikatoren Originalitat, Ideen-
vielfalt und Nutzwert der Losung phasenbezogen ausgewertet und um den
Vergleich zwischen Selbst- und Fremdbewertung erganzt. Die Mittelwerte
wurden getrennt nach Gruppen mit und ohne Kl-Unterstiitzung erhoben
und bieten differenzierte Einblicke in die Wirkung von Kl auf kreative
Leis-tungen im Design-Thinking-Prozess. (siehe Tabelle 1)

Tabelle 1: Bewertung der Kreativitdt —
Mittelwerte und Standardabweichungen

. Kreativitat- Kreativitat- Kreativitat-
SR Originalitat Ideenvielfalt Nutzung der Lésung

Mittel Standart Mittel Standart Mittel Standart

Phase | KI-Nutzung
1 ja 3 0 2 0 3 0
nein 2 0 1,5 0,5 2 0
5 ja 2,5 0,5 2 1 2,5 0,5
nein 2,5 0,5 2 1 2,5 0,5
3 ja 3,5 0,5 3,5 0,5 3 0
nein 3 1 3 1 2,5 0,5
4 ja 3 0 2 1 3,5 0,5
nein 2 0 1 0 3 0
5 ja 3,5 0,5 3 0 4 0
nein 2,5 0,5 3 0 4 0
1-5 Kl 3,1 - 2,5 - 3,2 -
1-5 ohne Kl 24 - 2,1 - 28 -

Tabelle 2: Bewertung der Kreativitdt —
Unterschiede Selbst- und Fremdbewertung

- Selbst- Fremd- Standartab-
| prase | Gruppe | kit | S | pliming | “Wachune
3 3 0

Originalitat
KI-Gruppe Ideenvielfalt 2 2 0
Phase 1 - Nutzwert 3 3 0
Empathize Originalitat 3 3 0
Gruppe ohne Kl | Ideenvielfalt 2 2 0
Nutzwert 3 3 0
Originalitat 3 2 0,5
KI-Gruppe Ideenvielfalt 3 1 1
Phase 2 — Nutzwert 3 2 0,5
Define Originalitat 2 3 0,5
Gruppe ohne Kl | Ideenvielfalt 1 3 1
Nutzwert 2 3 0,5
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Selbst- Fremd- Standartab-
N TN T e N e

Originalitat

KI-Gruppe Ideenvielfalt 4 3
Phase 3 - Nutzwert 3 3 0
Ideate Originalitat 4 2 1
Gruppe ohne Kl | Ideenvielfalt 4 2 1
Nutzwert 3 2 0,5
Originalitat 3 3 0
KI-Gruppe Ideenvielfalt 1 3 1
Phase 4 — Nutzwert 3 4 05
Prototype Originalitat 2 2 0
Gruppe ohne Kl | Ideenvielfalt 1 1 0
Nutzwert 3 3 0
Originalitat 3 4 0,5
KI-Gruppe Ideenvielfalt 3 3 0
Phase 5 — Nutzwert 4 4 0
Test Originalitat 2 3 0,5
Gruppe ohne KI | Ideenvielfalt 3 3 0
Nutzwert 4 4 0

Phase 1 - Empathize

Die Originalitatder Ergebnisse wurde mit einem Mittelwertvon 3,0 bewertet,
wahrend die Gruppe ohne Kl 2,0 erreichte. In der Dimension Ideenvielfalt
lag die KI-Gruppe mit 2,0 gegeniiber 1,5 ohne Kl ebenfalls vorn. Der Nutz-
wert der Losung wurde mit KI auf 3,0 und ohne Kl auf 2,0 bewertet. In der
Phase Empathize zeigte sich somit in allen Dimensionen ein Vorteil fir die
Kl-unterstltzte Gruppe. Dieses Ergebnis deutet darauf hin, dass der KI-Ein-
satz bereits in der friihen Phase des Problemverstandnisses Impulse geben
kann, die sich positiv auf kreative Ausgangsideen und

Nutzerperspektiven auswirken (siehe Tabelle 1).

Zwischen Selbst- und Fremdbewertung gab es in beiden Gruppen eine voll-
stindige Ubereinstimmung, mit Mittelwerten von jeweils 3,0
(Originali-tat), 2,0 (ldeenvielfalt) und 3,0 (Nutzwert) (siehe Tabelle 2).
Dies deutet auf eine homogene und realistische Einschatzung der
kreativen Leistung in dieser Phase hin, die stark auf das Verstandnis und
die Nutzerperspektiven fokussiert ist.

Phase 2 - Define

In Phase Define zeigten sich insgesamt keine Unterschiede zwischen den
Gruppen; Originalitat (2,5), Ideenvielfalt (2,0) und Nutzwert (2,5)
wurden identisch bewertet (siehe Tabelle 1). Dies legt nahe, dass der
KlI-Einsatz
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in dieser Phase keinen messbaren Einfluss auf die kreative Qualitat
hatte. Moglicherweise hangt dies damit zusammen, dass die
Problemdefinition stark durch analytisches Denken und sprachliche
Prazision geprdgt ist. Das sind Kompetenzen, bei denen menschliche
Reflexion dominieren kann.

Allerdings traten hier deutliche Abweichungen zwischen Selbst-
und Fremdbewertung auf. Die KI-Gruppe bewertete sich in allen
Dimensionen hoher als sie von der anderen Gruppe eingeschatzt wurde,
besonders deut-lich bei der Ideenvielfalt (3,0 Selbst vs. 1,0 Fremd,
Standardabweichung 1,0). Umgekehrt zeigte die Gruppe ohne Kl ein
entgegengesetztes Muster: Die Fremdbewertung fiel hier héher aus als
die Selbstbewertung (ldeen-vielfalt: 1,0 Selbst vs. 3,0 Fremd). (siehe
Tabelle 2). Diese Unterschiede weisen auf divergierende
Wahrnehmungen der kreativen Leistung in der Definitionsphase hin und
legen nahe, dass Kl hier subjektiv als vorteilhafter eingeschatzt wurde, was
extern nicht bestatigt wurde.

Phase 3 - Ideate

Die Ergebnisse der Phase Ideate offenbarten einen deutlichen Vorteil der
KI-Gruppe. Sie erzielte in der Originalitat den hochsten Mittelwert der
gesamten Analyse (3,5 vs. 3,0 ohne Kl), ebenso in der Ideenvielfalt (3,5
mit Kl vs. 3,0 ohne KI) und im Nutzwert (3,0 vs. 2,5) (siehe Tabelle 1).
Diese Werte deu-ten auf das hohe Potenzial von Kl in der
Ideenfindungsphase hin: Sie kann als Impulsgeber fir vielfaltige und
originelle Ansétze dienen und gleichzeitig dazu beitragen, relevante
Lésungen flr den Beratungskontext zu entwickeln.

Auch die Unterschiede zwischen Selbst- und Fremdbewertung waren
hier ausgepragt: Die KI-Gruppe erhielt von aullen bei der Originalitdt sogar
eine hohere Bewertung (4,0) als intern (3,0). Hingegen lag ihre
Selbstbewertung in der Ideenvielfalt héher (4,0) als die Fremdbewertung
(3,0). Die Gruppe ohne Kl bewertete sich durchweg hoher als die
externe Einschédtzung, besonders deutlich bei Originalitat (4,0 Selbst vs.
2,0 Fremd, Standardab-weichung 1,0) (siehe Tabelle 2). Diese Ergebnisse
deuten auf unterschied-liche Bewertungsmalistdbe oder
Selbstwahrnehmungen beziiglich der eigenen kreativen Leistung hin,77
wobei die KI-Gruppe extern als besonders innovativ wahrgenommen
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Phase 4 - Prototype

Auch in der Prototypenphase erzielte die KI-Gruppe héhere Werte in allen
Dimensionen (Originalitdt: 3,0 vs. 2,0; Ideenvielfalt: 2,0 vs. 1,0;
Nutzwert: 3,5 vs. 3,0) (siehe Tabelle 1). Diese Ergebnisse legen nahe, dass
Kl-gestiitzte Unterstitzung nicht nur in der Ideenfindung, sondern auch
bei der Aus-arbeitung konkreter Losungsansdtze zu einer erhdhten
kreativen Qualitat fuhrt, vor allem in Bezug auf Vielfalt und
Anwendungsndhe der entwickel-ten Prototypen.

Innerhalb der KI-Gruppe gab es allerdings erhebliche Unterschiede zwi-
schen Selbst- und Fremdbewertung, insbesondere bei der Ideenvielfalt
(Selbst: 1,0, Fremd: 3,0, Standardabweichung 1,0) und beim
Nutzwert (Selbst: 3,0, Fremd: 4,0) (siehe Tabelle 2). Diese Unterschiede
deuten auf Unsicherheiten oder eine kritischere Selbstwahrnehmung in
der KI-Gruppe hin. Im Gegensatz dazu zeigte die Gruppe ohne Kl eine
vollstandige Uber-einstimmung zwischen Selbst- und Fremdbewertung,
was auf eine realis-tische und stabile Einschdtzung der eigenen
kreativen Leistung in dieser Phase schlief3en lasst.

Phase 5 - Test

In der abschlieRenden Testphase war der Unterschied zugunsten der
KI-Gruppe geringer, aber weiterhin ausgepragt. Die Originalitat lag bei
der KI-Gruppe bei 3,5 im Vergleich zu 2,5 ohne KI; bei Ideenvielfalt (3,0)
und Nutzwert (4,0) gab es keine Unterschiede (siehe Tabelle 1). Das
spricht dafiir, dass die Lésungen in der Testphase unabhangig von der K-
Nutzung insgesamt als praxisrelevant eingeschatzt wurden. Dennoch
konnte die KI-Gruppe in Bezug auf Originalitat einen Vorteil fir sich
verbuchen.

In der Selbst- und Fremdbewertung stimmten beide Gruppen bei
Ideenviel-falt und Nutzwert vollstandig Uberein. Lediglich in der
Originalitat gab es Unterschiede: Die KI-Gruppe wurde von aullen héher
bewertet (4,0 Fremd vs. 3,0 Selbst), ebenso die Gruppe ohne Kl (3,0
Fremd vs. 2,0 Selbst) (siehe Tabelle 2). Diese Ergebnisse deuten darauf
hin, dass in der abschlieRenden Bewertung die kreative Originalitdt von
aullen positiver wahrgenommen wurde als von den Gruppen selbst.
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Gesamtvergleich der Kreativitatsergebnisse mit und ohne KI-
Unterstiitzung

Ergdanzend zur phasenweisen Betrachtung wurde eine aggregierte Auswer-
tung der Kreativitdtsergebnisse Uber alle fiinf Phasen des Design Thinking
Prozesses hinweg durchgefiihrt (siehe Tabelle 1). Ziel war es, ibergeord-
nete Unterschiede zwischen den Gruppen mit und ohne KI-Nutzung auf
Basis der erhobenen Mittelwerte herauszuarbeiten.

In der Dimension Originalitdt wurde fir die Kl-unterstiitzte Gruppe ein
Mittelwert von 3,1 ermittelt, wahrend die Gruppe ohne Kl einen Mittelwert
von 2,4 erreichte. Der Unterschied von 0,7 Punkten stellt den deutlichsten
Abstand innerhalb der drei Kreativitdtsdimensionen dar. Dies bestatigt die
Ergebnisse aus den kreativen Kernphasen (Ideate, Prototype), in denen die
KI-Gruppe bereits in der Einzelanalyse durch eine héhere originelle Auspra-
gung auffiel. Es ldsst sich daraus schlieBen, dass Kl als Impulsgeber wirkt,
der Nutzerinnen und Nutzer bei der Entwicklung neuartiger und innovativer
Ideen unterstitzt.

Auch in der Dimension Ideenvielfalt zeigte sich ein konsistenter Vorteil
fur die KI-Gruppe. Mit einem Mittelwert von 2,5 lag diese 0,4 Punkte tiber
dem Wert der Vergleichsgruppe ohne Kl (2,1). Die Ergebnisse deuten dar-
auf hin, dass KlI-Tools insbesondere in der Ideenfindung als unterstiitzende
Ressource wahrgenommen wurden, etwa durch das Einbringen alternativer
Perspektiven oder Denkanstofe, die iiber die klassische Gruppenarbeit hin-
ausgehen.

In der Kategorie Nutzwert der Losung, also der Relevanz und Anwendbar-
keit der entwickelten Ideen fiir die Praxis, wurde ein Mittelwert von 3,2
(mit KI) gegentiber 2,8 (ohne KI) ermittelt. Auch hier zeigt sich ein positiver
Effekt des Kl-Einsatzes, wenn auch etwas geringer ausgepragt. Dies ladsst
darauf schlieRen, dass die mit KI entwickelten Ideen nicht nur vielfaltiger
und origineller waren, sondern auch einen héheren praktischen Nutzen aus
Sicht der Teilnehmenden aufwiesen.
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Zusammenfassendes Zwischenfazit zur Bewertung der Kreativitat

Die Ergebnisse der quantitativen Analyse verdeutlichen insgesamt einen
positiven Einfluss von Kl auf die Kreativitdt im Design Thinking Prozess.
Insbesondere in den Phasen Ideate (Phase 3) und Prototype (Phase 4)
zeigte sich ein deutlich erhohter kreativer Output in der Kl-unterstiitzten
Gruppe. In Phase 3 war die Originalitdt mit KI um o,5 Punkte héher bewer-
tet, ebenso die Ideenvielfalt. Besonders ausgepragt war der Unterschied
in der Prototyping-Phase (Phase 4), in der die Ideenvielfalt mit KI-Unter-
stiitzung um 1,0 Punkt hoher lag. Die Phase Define (Phase 2) erwies sich
hingegen als Ausnahme, da hier keine messbaren Unterschiede zwischen
den Gruppen festgestellt wurden, was auf eine geringere Relevanz von Kl in
dieser analytisch gepragten Phase hinweist. Unterschiede zwischen Selbst-
und Fremdbewertung verdeutlichen jedoch, dass kreative Leistungen teil-
weise Uiberschatzt oder unterschatzt wurden, abhangig von der jeweiligen
Phase und Gruppenzugehdrigkeit.

Die aggregierte Betrachtung tber alle Phasen hinweg bestéatigt einen klaren
Zusammenhang zwischen dem Einsatz von Kl und verbesserten kreativen
Leistungen, insbesondere hinsichtlich der Originalitat, gefolgt von der Ide-
envielfalt und dem Nutzwert der Losungen. Insgesamt legen die Ergebnisse
nahe, dass Kl insbesondere dort unterstiitzend wirkt, wo kreative Vielfalt,
Impulsgebung und die Ausarbeitung neuer Ideen zentral sind. KI-Tools kén-
nen somit nicht nur zur Generierung innovativer und vielfaltiger Ideen bei-
tragen, sondern auch dazu, diese in praxisnahe und konkret anwendbare
Lésungen zu Gberfiihren.

5.1.3 Bewertung der Effizienz

Die Bewertung der Effizienz wurde analog zur Kreativitdt phasenweise aus-
gewertet sowie in einem Gesamtvergleich zwischen Gruppen mit und ohne
Kl aggregiert betrachtet.

Phasenspezifische Analyse

Zur Erhebung der Effizienz im Design-Thinking-Prozess wurden drei zent-
rale Indikatoren untersucht: Time-to-ldea (Geschwindigkeit der Ideenge-
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nerierung), Zielorientierung und Umsetzbarkeit (Passung und Relevanz
der Ergebnisse fir das Workshopziel) sowie Tiefe der Ausarbeitung
(Elabora-tion). Die phasenbezogene Auswertung erfolgte fiir Gruppen mit
und ohne Kl-Unterstiitzung (siehe Tabelle 3) und wurde durch eine
vergleichende Analyse der Selbst- und Fremdbewertungen erganzt (siehe

E B%H% él) " Bewertung der Effizienz —
Mittelwerte und Standardabweichungen

Effizienz- Effizienz- Effizienz-
Bewertungsbogen Time to Idea Zielorientierung und | Tiefe der Ausarbei-
Umsetzbarkeit tung (Elaboration)

Mittel | Standart Mittel Standart Mittel | Standart

Phase | KI-Nutzung
1 ja 4 0 3 0 3,5 0,5
nein 3 0 3 0 2 0
5 ja 4 0 3 0 3 0
nein 2,5 0,5 3 0 2 0
3 ja 3 0 3,5 0,5 3 0
nein 2 0 3 0 2 0
4 ja 3 1 4 0 3 0
nein 2,5 0,5 3,5 0,5 2 0
5 ja 3,5 0,5 3,5 0,5 3 1
nein 4 0 4 0 3 0
1-5 Kl 3,5 - 34 - 3,1 -
1-5 ohne Kl 2,8 - 3,3 - 2,2 -

Tabelle 4: Bewertung der Effizienz —
Unterschiede Selbst- und Fremdbewertung

Sel
e [ o | e | b

KI-Gruppe
Phase 1 -

Time to Idea

bst- Fremd- Standart-
rtung | bewertung | abweichung
4 4 0

Zielorientierung/
Umsetzbarkeit

Tiefe der Ausarbeitung

Empathize
Gruppe

ohne Kl

Time to Idea

Zielorientierung/
Umsetzbarkeit

Tiefe der Ausarbeitung

KI-Gruppe
Phase 2 -

Time to Idea

Zielorientierung/
Umsetzbarkeit

Tiefe der Ausarbeitung

Define
Gruppe

ohne Kl

Time to Idea

Zielorientierung/
Umsetzbarkeit

Tiefe der Ausarbeitung

Nl W (Ww|l w (AN W Ww| W

N W INW| W AN W WA W
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Selbst- Fremd- Standart-

| prase | e | Kterum | yaverti | bovenung | sbwschune.
Time to Idea 3 3 0
Zielorientierung/
Umsetzbarkeit
Phase 3 - Tiefe der Ausarbeitung

|deate Time to Idea
Gruppe | Zielorientierung/
ohne Kl Umsetzbarkeit
Tiefe der Ausarbeitung
Time to Idea
Zielorientierung/
Umsetzbarkeit
Phase 4 - Tiefe der Ausarbeitung
Prototype Time to Idea
Gruppe | Zielorientierung/
ohne Kl Umsetzbarkeit
Tiefe der Ausarbeitung
Time to Idea
Zielorientierung/
Umsetzbarkeit
Phase 5 - Tiefe der Ausarbeitung

Test Time to Idea

Gruppe | Zielorientierung/
ohne Kl Umsetzbarkeit
Tiefe der Ausarbeitung

KI-Gruppe

KI-Gruppe

KI-Gruppe

W AN (MBD D IRN W [ WW A [NN| W NW| W
W A (AN W WN[A INW| D (DN W NwW| N
©
w1

Phase 1 - Empathize

In der Einstiegsphase zeigte sich ein deutlicher Effizienzvorteil fur die K-
unterstiitzte Gruppe. In der Dimension Time-to-ldea wurde die KI-Gruppe
mit 4,0 bewertet, wahrend die Gruppe ohne Kl einen Mittelwert von 3,0
erreichte. Auch bei der Tiefe der Ausarbeitung lag die KI-Gruppe mit 3,5
deutlich vor der Gruppe ohne Kl (2,0). Beide Gruppen erzielten bei der
Ziel-orientierung identische Mittelwerte von 3,0 (siehe Tabelle 3). Dieses
Ergeb-nis legt nahe, dass die Kl in der frithen Informationsverarbeitung
und Struk-turierung erste Effizienzgewinne ermdoglichen kann,
insbesondere durch das schnelle Generieren erster Ideen oder
Problembeschreibungen.

Die Selbst- und Fremdbewertungen wiesen in dieser Phase kaum
Abwei-chungen auf; lediglich bei der Tiefe der Ausarbeitung bewertete
die KI-Gruppe sich selbst geringfiigig niedriger (3,0) als die
Fremdbewertung (4,0), was auf eine realistische Selbsteinschatzung
und ein gemeinsames Verstandnis der Leistungsanforderungen in dieser
Phase hindeutet (siehe Tabelle 4).
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Phase 2 - Define

Auch in der Problemdefinitionsphase zeigten sich Vorteile fur die KI-Nut-
zung. Insbesondere bei Time-to-ldea erzielte die KI-Gruppe einen Mittel-
wert von 4,0 gegenlber 2,5 in der Gruppe ohne KI. Bei der Tiefe der Ausar-
beitung lag die KI-Gruppe mit 3,0 ebenfalls héher als die Vergleichsgruppe
(2,0), wahrend beide Gruppen die Zielorientierung mit jeweils 3,0 bewer-
teten (siehe Tabelle 3). Die Ergebnisse deuten darauf hin, dass die Kl hier
insbesondere bei der strukturierten Verdichtung von Erkenntnissen, z. B. in
Form von Point-of-View-Statements oder ,,How-might-we“-Fragen, unter-
stiitzend wirkte und zur effizienteren Formulierung beitrug.

Innerhalb der KI-Gruppe bestand volle Ubereinstimmung zwischen Selbst-
und Fremdbewertung in allen Dimensionen, was auf eine objektive Ein-
schatzung der Effizienz hindeutet. Die Gruppe ohne K| bewertete ihre
Time-to-ldea jedoch selbst hoher (3,0) als von aullen wahrgenommen
(2,0) (siehe Tabelle 4). Diese Abweichung bei der Zeiteffizienz lasst ver-
muten, dass die eigene Arbeitsgeschwindigkeit als ausreichend empfunden
wurde, wahrend von auf3en eine etwas geringere Dynamik wahrgenommen
wurde.

Phase 3 - Ideate

In der Ideengenerierungsphase wurden erneut hohere Effizienzwerte fir
die KI-Gruppe ermittelt: Time-to-ldea erreichte 3,0 (ohne Kl 2,0), Zielori-
entierung 3,5 (ohne Kl 3,0) und Tiefe der Ausarbeitung 3,0 (ohne Kl 2,0).
Besonders auffillig ist der gleichzeitige Anstieg aller drei Indikatoren in
der KI-Gruppe (siehe Tabelle 3). Dies spricht daftr, dass Kl nicht nur zur
Beschleunigung des kreativen Prozesses beitrug, sondern auch dazu, dass
die generierten Ideen besser zur Zielstellung passten und elaborierter for-
muliert werden konnten.

Die Selbst- und Fremdbewertungen zeigten nur geringe Unterschiede;
lediglich bei der Zielorientierung bewertete die KI-Gruppe sich selbst (3,0)
etwas niedriger als von aullen (4,0). Die Gruppe ohne Kl zeigte in allen
drei Dimensionen vollstiandige Ubereinstimmung, was auf eine realistische
Selbsteinschatzung hinweist (siehe Tabelle 4).
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Phase 4 - Prototype

In der Prototypenphase setzte sich der positive Effekt der Kl fort. Die
Gruppe mit Kl erzielte in der Time-to-ldea einen Wert von 3,0 (ohne Kl 2,5),
in der Zielorientierung 4,0 (ohne Kl 3,5) und in der Tiefe der Ausarbeitung
3,0 (ohne Kl 2,0) (siehe Tabelle 3). Die Ergebnisse legen nahe, dass KI-Tools
gezielt genutzt wurden, um Prototypen klarer, strukturierter oder praxisna-
her zu gestalten, bspw. durch Textgenerierung oder visuelle Unterstiitzung.
Dies unterstiitzte sowohl die Geschwindigkeit als auch die inhaltliche Aus-
gestaltung der Losungskonzepte.

Gleichzeitig traten jedoch deutliche Abweichungen zwischen Selbst- und
Fremdbewertung auf: Die KI-Gruppe schatzte ihre Geschwindigkeit bei der
Time-to-ldea kritischer ein (2,0) als von der anderen Gruppe wahrgenom-
men (4,0). Die Gruppe ohne Kl zeigte ein gegenteiliges Muster: Hier lag
die Selbstbewertung bei Time-to-Idea hdher (3,0) als die Fremdbewertung
(2,0). Zudem wurde die Zielorientierung extern etwas positiver
eingeschatzt (4,0) als intern (3,0) (siehe Tabelle 4). Diese Unterschiede
konnten auf eine kritischere Selbsteinschatzung in der KI-Gruppe und
eine optimistischere Wahrnehmung der eigenen Effizienz in der Gruppe
ohne Kl hindeuten.

Phase 5 - Test

In der abschlieRenden Testphase zeigte sich eine leichte Umkehr der
bis-herigen Trends. Die Gruppe ohne Kl erzielte héhere Bewertungen in
Time-to-Idea (4,0 vs. 3,5) und Zielorientierung (4,0 vs. 3,5). In der Tiefe
der Aus-arbeitung herrschte Gleichstand (3,0) (siehe Tabelle 4). Dieses
Ergebnis konnte damit erklart werden, dass in der Testphase personliche
Interaktion, Prasentation und Gruppenfeedback im Vordergrund stehen,
wahrend der Nutzen von Kl hier nur begrenzt zum Tragen kam. Die leicht
bessere Bewer-tung der nicht Kl-unterstiitzten Gruppe kdénnte auch
darauf hindeuten, dass diese im spéateren Workshopverlauf zunehmend
eingespielter agierte.

Innerhalb der KI-Gruppe wurden zudem starke Unterschiede
zwischen Selbst- und Fremdbewertung sichtbar: Die Selbstbewertung
lag durchge-hend héher als die Fremdbewertung (z. B. Time-to-ldea: 4,0

8ielbst vs. 3,0 Fremd; Tiefe der Ausarbeitung: 4,0 Selbst vs. 2,0 Fremd), was
auf eine deut-



lich positivere Eigenwahrnehmung hinweist. Die Gruppe ohne Kl zeigte hin-
gegen eine vollstindige Ubereinstimmung in allen Dimensionen, was auf
eine stabile und realistische Einschatzung der eigenen Effizienz
hinweist (siehe Tabelle 4).

Gesamtvergleich der Effizienz mit und ohne Kl-Unterstiitzung

Die aggregierte Auswertung (iber alle fiinf Phasen bestatigt die phasen-
bezogenen Beobachtungen. In der Kategorie Time-to-Idea erreichte die
KI-Gruppe einen Mittelwert von 3,5, wahrend die Gruppe ohne Kl auf 2,8
kam. Der Unterschied von 0,7 Punkten kann auf eine insgesamt schnellere
Ideenentwicklung mit Kl hindeuten.

Auch in der Dimension Tiefe der Ausarbeitung zeigte sich ein deutlicher
Vorteil der KI-Nutzung: Mit einem Mittelwert von 3,1 gegeniiber 2,2 erzielte
die KI-Gruppe hier einen Unterschied von 0,9 Punkten. Diese Ergebnisse
deuten darauf hin, dass KI besonders in der Ausarbeitung und inhaltlichen
Vertiefung von Lésungskonzepten unterstiitzend wirkt.

Die Bewertungen hinsichtlich Zielorientierung und Umsetzbarkeit fielen
nahezu gleich aus: 3,4 mit Kl gegeniiber 3,3 ohne KI. Der geringe Unterschied
von 0,1 Punkten zeigt, dass beide Gruppen ihre Lésungen als gleicherma-
Ren zielgerichtet empfanden. Der Kl-Einsatz hatte in dieser Dimension
offenbar keinen dominanten Einfluss oder er wurde durch andere
Faktoren wie Gruppeninteraktion und Moderation kompensiert (siehe
Tabelle 3).

Zusammenfassendes Zwischenfazit zur Bewertung der Effizienz

Die Ergebnisse der quantitativen Analyse verdeutlichen insgesamt, dass
der Einsatz von Kl im Design-Thinking-Prozess zu einer deutlichen
Steigerung der wahrgenommenen Effizienz fiihren kann. Die aggregierten
Mittelwerte sprechen fir eine insgesamt schnellere und elaboriertere
Arbeitsweise mit KI. Besonders in den frithen und mittleren Phasen
(Empathize, Define, Ide-ate und Prototype) zeigte sich ein klarer Vorteil
der KI-Unterstiitzung, der sich sowohl in einer beschleunigten
Ideengenerierung (Time-to-ldea: 3,5 mit Kl vs. 2,8 ohne KI) als auch in
einer tiefergehenden Ausarbeitung der Losungen (3,1 mit Kl vs. 2,2 ohne
KI) widerspiegelte. (siehe Tabelle 1 und 3)
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In der abschlieRenden Testphase war dieser Effekt hingegen weniger aus-
gepragt, da hier interaktive Gruppenprozesse dominieren, bei denen der K-
Einsatz weniger relevant erscheint.

Die beobachteten Unterschiede zwischen Selbst- und Fremdbewertungen,
insbesondere in der KI-Gruppe, deuten zudem auf subjektive Unsicherhei-
ten und Reflexionsprozesse im Umgang mit Kl-Tools hin. Insgesamt lasst
sich festhalten, dass Kl insbesondere dann als effizienter wahrgenommen
wird, wenn sie gezielt zur Unterstitzung von Strukturbildung, |deenent-
wicklung und Konkretisierung der Inhalte eingesetzt wird. (siehe Tabelle
2und4)

5.1.4 Subjektive Bewertung des Einflusses der Ki

Ergdnzend zur numerischen Selbstbewertung wurde der subjektive Mehr-
wert der Kl in Bezug auf neue Erkenntnisse und Ergebnisqualitat bewertet.
Dabei wurde die K| besonders in den spateren Phasen (3 bis 5) durchgan-
gig als ,sehr hilfreich‘ (4) eingestuft. Bereits in den friiheren Phasen (1 und
2) zeigte sich ein relevanter Mehrwert (mit 3—4 Punkten), insbesondere
hinsichtlich der wahrgenommenen Qualitatsverbesserung der Ergebnisse
(siehe Anhang 4).

Die detaillierte Nutzungsbeschreibung wird in der qualitativen Analyse auf-
gegriffen, um eine tiefergehende, interpretative und explorative Untersu-
chung zu gewahrleisten.

5.1.5 Zusammenfassende Synthese der quantitativen
Ergebnisse

Die aggregierten Ergebnisse der quantitativen Analyse zeigen insgesamt
einen klaren positiven Einfluss der KI-Nutzung auf die Leistungsfahigkeit
im Design Thinking Prozess. Dieser Trend manifestiert sich konsistent tiber
die Dimensionen Kreativitdt, Effizienz sowie die subjektive Bewertung des
Mehrwerts durch die Teilnehmenden.
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Im Bereich der Kreativitat erzielte die Kl-unterstiitzte Gruppe in allen
drei bewerteten Dimensionen bessere Ergebnisse als die Gruppe ohne Kl-
Unterstiitzung. Besonders ausgepragt war der Unterschied bei der Origina-
litat der Ideen (@ 3,1 mit Kl vs. 2,4 ohne KI) sowie beim wahrgenommenen
Nutzwert der Losung (@ 3,2 vs. 2,8). Auch die Ideenvielfalt wurde mit Kl
leicht héher bewertet (@ 2,5 vs. 2,1). Diese Ergebnisse verdeutlichen, dass KI
nicht nur zur Generierung innovativer und vielfaltiger Ideen beitragen kann,
sondern auch dazu, diese in fir die Praxis der Arbeitsvermittlung
relevante Losungsansatze zu tiberfiihren. (siehe Tabelle 1)

Ahnlich positiv fillt das Bild im Bereich der Effizienz aus. Hier zeigte sich
insbesondere bei der Geschwindigkeit der Ideengenerierung ein deut-
licher Vorteil: Die Dimension Time-to-ldea wurde in der KI-Gruppe mit
@ 3,5 bewertet, verglichen mit @ 2,8 ohne KI. Auch in der Tiefe der Aus-
arbeitung war die KI-Gruppe im Vorteil (@ 3,1 vs. 2,2), was darauf hinweist,
dass Kl nicht nur den Prozess beschleunigte, sondern auch zu einer detail-
lierteren und strukturierteren Ausarbeitung der Losungskonzepte beitrug.
Die Zielorientierung und Umsetzbarkeit wurde in beiden Gruppen auf
hohem Niveau bewertet, wobei die KI-Gruppe leicht vorn lag (@ 3,4 vs. 3,3).
Diese Ergebnisse stiitzen die Annahme, dass K| besonders dann als Effi-
zienzgewinn wahrgenommen wird, wenn sie gezielt zur Strukturierung,
Ideenentwicklung und Konkretisierung eingesetzt wird. (siehe Tabelle 3)

Die subjektive Bewertung des KI-Einsatzes untermauert diese Einschadtzun-
gen. Der wahrgenommene allgemeine Mehrwert der Kl stieg ab Phase 3
signifikant an (@ 4 von 4 in den Phasen 3-5), was mit der intensivierten
Nutzung von Kl in den kreativeren und ausarbeitungsorientierten Phasen
korrespondiert. Bereits in den ersten beiden Phasen wurde der Mehrwert
mit 3 (,etwas hilfreich®) bewertet. Beziiglich der wahrgenommenen Qua-
litatsverbesserung durch die Kl herrschte ein durchgéngig hohes Niveau:
In allen finf Phasen wurde die Qualitat der Ergebnisse mit der Hochstbe-
wertung 4 (,stark verbessert®) eingeschatzt. (siehe Anhang 4)

Zusammenfassend lasst sich feststellen, dass der groRte Einfluss der Kl in
den Phasen zu beobachten ist, in denen Kreativitat, ldeenvielfalt und Aus-
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arbeitung im Vordergrund stehen (insbesondere in den Phasen 3 (Ideate)
und 4 (Prototype)). In analytischen oder feedbackorientierten Phasen wie
2 (Define) und 5 (Test) war der Einfluss der KI hingegen geringer. Dennoch
zeigt sich tber alle Phasen hinweg eine positive Gesamtwirkung der K| auf
die kreative Qualitat, Effizienz und Nutzerwahrnehmung, was die Poten-
ziale Kl-gestiitzter Unterstiitzung in Innovationsprozessen wie dem Design
Thinking sichtbar macht.

5.2 Qualitative Analyse (Workshop-Inhalte)
5.2.1 Einordnung und Ziel der Analyse

Die qualitative Analyse erganzt die vorangegangene quantitative Auswer-
tung um eine vertiefende Betrachtung der im Workshop entstandenen
Ergebnisse sowie der konkreten Nutzung und Wirkung von K| im Design
Thinking Prozess. Wahrend die quantitativen Daten primar auf standardi-
sierten Bewertungsbdgen basierten und messbare Unterschiede in Kreativi-
tat und Effizienz zwischen den Gruppen mit und ohne Kl erfassten, zielt die
qualitative Analyse darauf ab, die inhaltlichen Strukturen, Nutzungsmuster
und wahrgenommenen Einflisse von Kl auf die Gruppenarbeit detaillierter
zu erfassen und interpretieren zu kénnen.

Zentrales Zielist es, die Qualitdt und Ausgestaltung der Gruppenergebnisse
phasenspezifisch zu untersuchen und mit Blick auf den Einsatz von Kl zu
kontextuali-sieren. Dabei stehen sowohl die beobachtbaren Unterschiede
zwischen den Gruppen als auch der konkrete Beitrag der Kl zur Ergebnis-
gestaltung im Mittelpunkt. Erganzend werden die von den Teilnehmen-
den dokumentierten KI-Nutzungsszenarien in die Analyse einbezogen, um
nachzuvollziehen, in welchen Phasen die Kl intensiv eingesetzt wurde, wel-
che Funktionen sie iibernommen hat und wie sich diese Nutzung auf das
Ergebnis ausgewirkt hat.

Die qualitative Analyse folgt damit einem explorativen und interpretativen
Ansatz und bietet die Méoglichkeit, neben der Wirkung der KI auf Ergebnis-
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dimensionen wie Struktur, Tiefe oder Kreativitat auch deren wahrgenom-
menen Nutzen und Grenzen im konkreten Anwendungskontext sichtbar zu
machen. Ziel ist es, ein ganzheitliches Verstandnis fur die Rolle der Kl im
Design Thinking Prozess zu entwickeln und praxisrelevante Erkenntnisse
fuir den kiinftigen Einsatz in Beratungssettings abzuleiten.

5.2.2 Analyseaufbau nach Design Thinking Phasen

Im folgenden Abschnitt werden die einzelnen Phasen des Design Thinking
Prozesses in chronologischer Reihenfolge hinsichtlich ihrer inhaltlichen
Ergebnisse analysiert. Die Analyse berlcksichtigt jeweils die Zuordnung der
beiden Gruppen (weild und braun), deren Gruppenzugehorigkeit im Rah-
men des Workshops durch das Ziehen von unterschiedlich gefarbten Scho-
koladenstlicken zufallig bestimmt wurde. Fiir jede Phase wird ausgewiesen,
welche Gruppe mit Kl-Unterstiitzung gearbeitet hat und welche ohne, um
den Einfluss der Kl auf die Qualitdt und Ausgestaltung der Arbeitsergeb-
nisse differenziert herauszuarbeiten.

Phase 1 - Empathize

In der ersten Phase des Design Thinking Prozesses stand das tiefergehende
Verstandnis der beteiligten Akteure im Mittelpunkt. Die Teilnehmenden
beider Gruppen erhielten die Aufgabe, zentrale Stakeholder im Prozess des
Arbeitsmarktausgleichs zu identifizieren, fiir diese jeweils eine Persona zu
erstellen und im Anschluss deren Interessen, Bediirfnisse sowie potenzielle
Synergien und Konflikte auf einer Stakeholder-Map zu visualisieren. Ziel
dieser Aufgabe war es, ein fundiertes Bild der relevanten Anspruchsgrup-
pen zu entwickeln und erste systemische Verknipfungen im Handlungsfeld
sichtbar zu machen.

Die Gruppe mit KI-Unterstiitzung (weiR) zeigte inhaltlich ein hohes MalR an
Differenzierung und Ausarbeitungstiefe. Insgesamt wurden zwolf verschie-
dene Stakeholder-Personas erarbeitet, darunter u. a. ein Gewerkschaftsver-
treter, eine Hochschuldozentin, ein KI-Entwickler sowie ein Kammer-Ver-
treter. Die Personas waren durchweg detailliert beschrieben, strukturiert
aufgebaut und realitdtsnah gestaltet (siehe Anhang 5). Die anschlieRende
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Stakeholder-Map wurde in Tabellenform umgesetzt und dokumentierte
nicht nur die Beziehungen zwischen den Akteuren, sondern ordnete ihnen
auch  konkrete Herausforderungen, Interessen und mogli che
Konfliktlinien zu (siehe Tabelle 5). Auch die Beschreibung von Synergien

und Konflikten erfolgte klar strukturiert und inhaltlich fundiert (siehe

Abbildung 2).

Tabelle 5: Stakeholder-Map mit KI-Unterstiitzung

Unternehmer
(Thomas Becker)

Gewerkschafts-
vertreter
(Michael Schulz)

Arbeitsvermittlerin
(Sandra Lehmann)

Hochschuldozentin
(Dr. Lena Vogt)

Berufsschiiler
(Kevin Schneider)

Politikerin
(Dr. Martina Weber)

Langzeitarbeitslo-
ser (Ralf Jansen)

90

Zusammenarbeit
mit Arbeitsver-
mittlern, Kammern,
Politik und
Bildungstragern

Fachkrafte finden,
langfristige Bindung,
Recruiting-
Optimierung

Stakeholder Beziehungen Interessen Herausforderungen
& Bediirfnisse & Konflikte

Starker Fachkrafte-
mangel, Konkurrenz
um Talente,
Burokratie bei
Forderprogrammen

Verhandlungen mit
Unternehmen,

Faire Lohne, Arbeits-
platzsicherheit,

Widerstand, Auto-
matisierung bedroht

Einfluss auf Politik Weiterbildung fur Arbeitsplatze
Beschaftigte
Vermittlung zwi- Effiziente Burokratische Pro-

schen Unternehmen
& Arbeitsuchenden,
Kooperation mit
Bildungstragern

Jobvermittlung,
Qualifizierung von
Arbeitslosen

zesse, mangelnde
Offenheit fiir neue
Recruiting-Wege

Beratung von Politik
&Unternehmen, Ko-
operation mit
Bildungstragern

Zukunftsfahige
Qualifizierungsstra-
tegien entwickeln

Kluft zwischen
Theorie & Praxis,
langsame Anpas-
sung von Bildungs-
systemen

Ausbildungsbetrieb,
Kammern, Schulen

Sicherer Arbeits-
platz, Karriere-

Angst vor Arbeits-
platzunsicherheit,

chancen mangelnde Infos zu
Weiterbildung
Zusammenarbeit Senkung der Widerstand aus der
mit Unternehmen, Arbeitslosigkeit, Wirtschaft, lange

Kammern, Gewerk-
schaften & Bil-
dungseinrichtungen

Forderung der
Fachkraftesicherung

Birokratieprozesse

Arbeitsvermittlung,
Bildungstrager,
Sozialhilfe

Job finden,
finanzielle Sicherheit

Veraltete Qualifi-
kationen, Diskrimi-
nierung, psychische
Belastung




Freelancer
(Sophie Lange)

KlI-Entwickler
(Daniel Kriiger)

Angestellter
(Markus Hoffmann)

Bildungstrager
(Petra Nowak)

Kammer-Vertreter
(Sebastian Lange)

Unternehmen,
Netzwerke, Politik
(Steuern & Soziales)

Flexibilitat &
finanzielle Stabilitat

Fehlende Absiche-
rung, unklare recht-
liche Rahmenbedin-
gungen

Unternehmen,
Arbeitsvermittlung,
Politik

Automatisierte &
faire Jobvermittlung

Datenschutz,
Akzeptanzprobleme
von KI-Lésungen

Arbeitgeber, Ge-
werkschaften, Wei-
terbildungstrager

Arbeitsplatzsicher-
heit, Weiterbildung,
Work-Life-Balance

Angst vor Automa-
tisierung, geringe
Mitbestimmung

Unternehmen,
Politik, Arbeitsver-
mittlung

Praxisnahe Weiter-
bildung anbieten

Fehlende Abstim-
mung mit Wirt-
schaft, schwierige
Finanzierung

Unternehmen,
Politik, Bildungs-
einrichtungen

Fachkraftesicherung,
duale Ausbildung
starken

Unternehmen wenig
offen fur
Weiterbildung,
Nachwuchsmangel

Weiterbildung.

Quereinsteiger.

Programme.

Synergien und Konflikte

Synergien (Zusammenarbeit & Vorteile)

+ Unternehmen & Arbeitsvermittlung: schnellere Fachkréftesicherung durch gezielte Vermittlung.
+ Gewerkschaften & Unternehmen: Zusammenarbeit fiir bessere Arbeitsbedingungen und

Bildungstrager & Unternehmen: Praxisnahe Qualifizierung fiir den aktuellen Arbeitsmarkt.
+ Politik & Kammern: Férderung von Ausbildung und Fachkraftesicherung.

KI & Jobvermittlung: Effizientere und gerechtere Arbeitsmarktprozesse.
+ Freelancer & Unternehmen : Flexibilitat und Zugang zu Spezialwissen.

Konflikte (Herausforderungen & Widerstande)

+ Unternehmen vs. Gewerkschaften: Flexibilisierung vs. Arbeitsplatzsicherheit.
Politik vs. Wirtschaft: Neue Regularien treffen auf Widerstand.
+ Arbeitsvermittlung vs. Unternehmen: Mangelnde Offenheit fiir Langzeitarbeitslose oder

+ Hochschulen vs. Arbeitsmarkt: langsame Anpassung der Ausbildung an reale Anforderungen.
Bildungstrager vs. Finanzierung: Abhangigkeit von Fordermitteln erschwert nachhaltige

+ Automatisierung vs. Arbeitsmarkt: Angst vor Arbeitsplatzverlust durch Kl und Digitalisierung.

Abbildung 2: Ubersicht der Synergien und Konflikte mit KI-Unterstiitzung

Im Vergleich dazu erarbeitete die Gruppe ohne KI-Unterstitzung (braun) sechs
zentrale Stakeholder-Personas, u. a. Arbeitgeber, Arbeitnehmer, Arbeitsver-
mittler und Politiker. Die Darstellungen waren nachvollziehbar und praxisbe-
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zogen, jedoch insgesamt weniger differenziert (siehe Anhang 6). Die Stakehol-
der-Map wurde visuell in Ringform angeordnet und zeigte eine kreative Form
der Darstellung, wobei die Stakeholder nach Relevanz gruppiert wurden. Die
Beschreibung von Synergien und Konflikten war vorhanden, allerdings
weniger tiefgehend und ohne systematische Verkniipfung (siehe Abbildung

3).

Politiker
Synergie + Netzwerkpartner Disharmonie —
Trager - AN ALO - BA
Trager - ALO AG-BA
Trager - BA BA; AG; POL-BA
Politik - BA ALO Trager- BA
ALO-BA AG-AN
AN - BA Arbeitnehmer

Abbildung 3: Stakeholder-Map und Darstellung der Synergien/
Disharmonien ohne Kl-Unterstiitzung

Die Unterschiede in der Ergebnisqualitat lassen sich klar auf den KI-Einsatz
zuriickfithren. Die KI-Gruppe nutzte ChatGPT sowohl fiir die Formulierung
der Personas als auch fir die Erstellung einer umfassenden Stakeholder-
Tabelle. Dabei lieferte das Tool strukturierte Vorschlédge fiir Rollenbeschrei-
bungen, motivationale Hintergriinde und systemische Einbindungen. Auch
die Visualisierung von Beziehungen und Konflikten wurde mithilfe der Kl
in Tabellenform realisiert, was zu einer sehr kohadrenten und verdichteten
Darstellung fiihrte.

Die Nutzungsintensitdt der KI war in dieser Phase hoch. ChatGPT Uber-
nahm einen wesentlichen Teil der Aufgabenbearbeitung: von der Textge-
nerierung bis zur Strukturierung der Ergebnisse. Die KI-Gruppe berichtete,
dass nahezu alle Teilaufgaben mit Unterstiitzung der Kl gelost wurden.
Diese intensive Nutzung spiegelt sich auch in der subjektiven Bewertung
wider: Wahrend der allgemeine Mehrwert mit 3 (,etwas hilfreich®) einge-
schatzt wurde, wurde der Einfluss der Kl auf die Qualitat der Ergebnisse mit
der Hochstbewertung 4 (,,stark verbessert®) bewertet (siehe Anhang 4).
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Zusammenfassend lasst sich feststellen, dass die Kl in Phase 1 eine zentrale
Rolle bei der Strukturierung, Differenzierung und Ausarbeitung der Stake-
holder-Analyse spielte. Die groRere Tiefe der Inhalte, die systematischere
Darstellung der Beziehungen und die Vielfalt der gewahlten Akteure sind
klare Indizien fiir den positiven Einfluss der KI-Nutzung auf die Ergebnis-
qualitat in dieser frithen Phase des Design Thinking Prozesses.

Phase 2 - Define

In der zweiten Phase des Design Thinking Prozesses lag der Fokus auf der
Problemdefinition. Die Teilnehmenden waren aufgefordert, auf Grundlage
der zuvor erarbeiteten Stakeholder-Perspektiven zentrale Herausforderun-
gen zu identifizieren und daraus mindestens drei l6sungsorientierte ,How
might we?“-Fragen abzuleiten. Ziel war es, durch prézise und kreativ for-
mulierte Problemstellungen die Grundlage fiir die nachfolgende Ideenfin-
dung zu schaffen.

Die Gruppe mit KI (braun) nutzte ChatGPT intensiv zur Identifikation und
Ausformulierung von Kernproblemen sowie zur Generierung und Prio-
risierung der ,How might we?“-Fragen. Die Lésungstiefe war inhaltlich
unterschiedlich ausgepragt. Wahrend einige Probleme sehr differenziert
und relevant beschrieben wurden (z.B. die ,Anerkennung ausldndischer
Berufsabschliisse®), blieben andere eher oberflichlich oder wurden nicht
vollstandig kontextualisiert. So wurde der ,Mangel an attraktiven Stellen
mit fairen Bedingungen® thematisiert, allerdings ohne Berlcksichtigung
der aktuellen sozialpolitischen Rahmenbedingungen wie dem Biirgergeld
und der Problematik, dass Arbeit im Niedriglohnsektor kaum
lohnenswert erscheint(siehe Abbildung 4).
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Tabelle 6: Identiﬁkation von Kernproblemen mit KI—UnterstUtzung

+ Mangel an - Fehlende - Schwierigkeit, | « Herausforde- | + Unzureichende
qualifizier- Weiterbil- passende rung, flexible, Abstimmung
ten Fach- dungsmogli Jobangebote aber faire zwischen
kraften chkeiten fir zu finden gesetzliche Betrieben und
eine bessere Rahmenbe- Arbeitssuchen-
Qualifikation dingungen zu den
(insb. ausl. schaffen
Abschl.)

+ Schwierige | -+ Unsichere + Hirden beim | « Balance + Fehlende Digi-
Besetzung Arbeits- Wiederein- zwischen talisierung im
offener verhaltnisse stieg in den Arbeitsmarkt- Vermittlungs-
Stellen trotz (z.B. befris- Arbeitsmarkt forderu ng prozess
Arbeitslosig- |  tete Vertrage, (fehlende und wirt-
keit niedrige Qualifika- schaftlichen

Léhne) tionen, Interessen
Vorurteile)

+ Hohe » Mangel an + Unzureichen- | « langsame + Mangel an
Burokratie attraktiven de Unter- Reaktions- gezielten
und starre Stellen mit stlitzung zeit auf neue Forder-
Regularien fairen bei Weiter- Arbeitsmarkt- programmen
im Einstel- Bedingungen bildung und trends
lungspro- Umschulung
zess (Bekanntheit)

Insgesamt wurden finf ,How might we?“-Fragen formuliert,

darunter besonders kreative Ansatze wie:

»Wie Rénnten wir Arbeitslosen den Wiedereinstieg in den Arbeitsmarkt
durch bessere Vernetzung und individuellere Unterstiitzung erleichtern?“

und

»Wie Rénnten wir Netzwerkpartner besser mit Arbeitgebern und

Arbeitneh-mern verkniipfen, um effizientere Vermittlung zu
erméglichen? (siehe Abbil-dung 4 und 5)

Die Visualisierung und Strukturierung der Ergebnisse erfolgten in
die Darstellung direkt auf die KI-Nutzung
zurlickzufithren ist. ChatGPT stellte inhaltlich eine Verknipfung zur
vorherigen Phase her, indem es die identifizierten Stakeholder aus Phase
Uberfiihrte.

Strukturierung fiihrte zu einer klaren, aber in Teilen auch schematischen
9Ergebnisform (siehe Tabelle 6).

Tabel-lenform, wobei

1 in die Problemdefini-tion Diese  systematische



B) Formulierung von ,,How might we ... ?" - Fragen

1. Wie kénnten wir es Arbeitgebern erleichtern, schneller passende Fachkréfte zu finden und ein-
zustellen?

2. Wie konnten wir Arbeitnehmern helfen, sich gezielt weiterzubilden und ihre Qualifikationen zu
verbessern?

3. Wie konnten wir Arbeitslosen den Wiedereinstieg in den Arbeitsmarkt durch bessere
Vernetzung und individuellere Unterstttzung erleichtern?

4. Wie konnten wir Netzwerkpartner besser mit Arbeitgebern und Arbeitnehmern verkniipfen, um
effizientere Vermittlungsprozesse zu erméglichen?

5. Wie kénnten Politiker flexiblere, aber faire gesetzliche Rahmenbedingungen schaffen, um den
Arbeitsmarkt agiler zu gestalten?

Abbildung 4: Formulierung von "How might we?"-Fragen
mit KI-Unterstlitzung

Die vielversprechendste Frage fiir innovative
Losungsansadtze ist:

* ,,Wie konnten wir Arbeitslosen den Wiedereinstieg in den Arbeitsmarkt
durch bessere Vernetzung und individuellere Unterstiitzung erleichtern?"

Grund:
+ Betrifft direkt mehrere Stakeholder (Arbeitslose, Arbeitgeber, Netzwerkpartner)

Hat grolRes Innovationspotenzial durch Digitalisierung & neue
Vermittlungsstrategien

+ Ermoglicht langfristige Losungen fir den Fachkraftemangel
Fordert gesellschaftliche Integration und reduziert Arbeitslosigkeit

Abbildung s5: Priorisierung und Begriindung der innovativsten
"How might we?"-Frage mit KI-Unterstiitzung

Die Gruppe ohne KI (weiR) identifizierte (ibergreifende Problemfelder wie
Burokratie oder Finanzierung, blieb dabei aber ebenfalls stellenweise ober-
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flachlich (z.B. durch die schlichte Nennung von ,lange(n)
Prozesse(n)“ ohne nahere Erlduterung) (siehe Abbildung 6).

A) Kernprobleme

Welche Probleme erschweren die erfolgreiche Vermittlung am AM?

» Fachkraftemangel
+ Fehlendes Wissen
+ Forderprogramme
+ Weiterbildungsangebote
+ Technologische Moglichkeiten/Wandel
+ Arbeitsmarkt

+ Burokratie
+ Lange Prozesse
+ langsame Anpassung
+ Fehlgeleitete Prozesse

» Finanzierung
» Lange Prozesse
+ Unubersichtliches Angebot
» Fehlende Flexibilitat
+ Anpassungsfahigkeit
+ Reaktionsgeschwindigkeit
« Perspektiv-Mismatch

Abbildung 6: Identifikation von Kernproblemen ohne Ki-Unterstiitzung

Die funf entwickelten ,How might we?“-Fragen waren hingegen starker
auf den eigenen Handlungsspielraum bezogen und zeigten eine gelungene
Verbindung zur vorhergehenden Phase. Die Formulierungen entwickelten

sich systematisch von allgemeiner zu spezifischer Problemstellung, was auf

eine klare Denkstruktur hindeutet. Besonders hervorzuheben ist folgende

kreative und praxisnahe Fragestellung:

»Wie kRénnte man insbesondere traditionelle und konservative Arbeitgeber fiir

die Interessen und Werte der jungen Generation aufschliefsen?”

Weitere gelungene Beispiele waren:

»Wie Rénnen wir Vorurteile und Vorbehalte gegeniiber Zielgruppen z. B. Lang-

zeitarbeitslosen und Quereinsteigern reduzieren?”
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»Wie Rénnte man Prozesse der (..) Arbeitsvermittlung effizienter
gestalten, um den Vermittlungsprozess zu beschleunigen?” (siehe
Abbildung 7 und 8)

B) ,,How might we ... ?"

Welche Probleme erschweren die erfolgreiche Vermittlung am AM?

+ Wie kénnten wir AG und Bewerberinnen transparenter tiber Férderméglichkeiten
informieren?

+ Wie konnten wir burokratische Hiirden im Finanzierungsprozess zu
Weiterbildungsmaglichkeiten abbauen?

+ Wie kénnte man insbesondere traditionelle AG fir die Interessen und Werte der jungen
Generationen aufschlieRen?

+ Wie kénnte man Prozesse der Administration innerhalb der Arbeitsvermittlung effizienter
gestalten, um den Vermittlungsprozess zu beschleunigen?

+ Wie konnen wir Vorurteile und Vorbehalte gegentiber Zielgruppen, zum Beispiel
Langzeitarbeitslose und Quereinsteiger, reduzieren?

Abbildung 7: Formulierung von "How might we?"-Fragen
ohne Kl-Unterstiitzung

C) Unsere Frage

+ Wie kénnte man insbesondere traditionelle und konservative AG fir die
Interessen und Werte der jungen Generationen aufschlieRen?

Abbildung 8: Priorisierung der innovativsten "How might we?"-Frage
ohne KlI-Unterstiitzung

Ein qualitativer Vergleich der Gruppenergebnisse zeigt, dass die Kl-unter-
stltzte Gruppe (braun) vor allem durch eine strukturierte und klar geglie-
derte Ergebnisdarstellung auffiel. Die tabellarische Form, die systematische
Uberfiihrung der Stakeholder aus Phase 1 und die sprachlich kohérenten
Formulierungen lassen erkennen, dass die Kl insbesondere als organisato-
risches und sprachliches Hilfsmittel effektiv genutzt wurde.

Gleichzeitig traten jedoch deutliche inhaltliche Schwachen zutage. Die
~How might we?“-Fragen der KI-Gruppe wirkten im Vergleich zur Gruppe
ohne KI weniger differenziert, konzeptionell schwéacher fundiert und blie-
ben inhaltlich teilweise oberflachlich. Besonders auffallig war, dass zentrale
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gesellschaftliche Rahmenbedingungen (z. B. das Biirgergeld im Zusammen-
hang mit dem Thema ,faire Arbeitsbedingungen) nicht reflektiert wurden.
Auch die Verbindung zur realen Handlungspraxis und zum konkreten
Arbeitsfeld der Teilnehmenden war schwéacher ausgepragt. Es fehlte
erkennbar an kritischer Auseinandersetzung mit den von der Kl vorgeschla-
genen Inhalten und an inhaltlicher Vertiefung durch die Gruppe selbst.

Im Gegensatz dazu tberzeugte die Gruppe ohne Kl durch starkere Eigen-
reflexion und kontextbezogenere ,How might we?“-Fragen, die starker an
reale Problemfelder aus der eigenen Berufspraxis ankniipften. Die Fragen
zeigten eine gute inhaltliche Anschlussfahigkeit zur vorherigen Phase und
thematisierten relevante Spannungsfelder, z. B. im Hinblick auf kulturelle
Unterschiede zwischen Generationen oder strukturelle Barrieren in der
Arbeitsvermittlung. Die Qualitat der Fragen war insgesamt héher, insbe-
sondere hinsichtlich ihrer Tiefenscharfe, Originalitat und Praxisrelevanz.

Die intensive KI-Nutzung fiihrte in der braunen Gruppe somit zu einer
formalen Optimierung, ohne jedoch die inhaltliche Tiefe entscheidend zu
fordern. Die KI wurde von der Gruppe nahezu vollstandig als Problemlo-
sungsinstrument eingesetzt, ohne eine kritische Uberpriifung oder Weiter-
entwicklung der generierten Inhalte. Dies fiihrte zu Ergebnissen, die formal
strukturiert, aber konzeptionell zum Teil beliebig wirkten.

Die subjektive Bewertung der Teilnehmenden verdeutlicht dieses ambiva-
lente Verhaltnis: Wahrend der Einfluss der Kl auf die Qualitdt der Ergeb-
nisse mit der Hochstbewertung 4 (,stark verbessert®) eingeschatzt wurde,
fiel der allgemeine Mehrwert mit 3 (,etwas hilfreich®) deutlich zurtickhal-
tender aus. Dies lasst darauf schliel8en, dass die Teilnehmenden die forma-
len Vorteile der KI durchaus erkannten, jedoch den inhaltlichen Zugewinn
als begrenzt wahrnahmen (siehe Anhang 4).

Insgesamt zeigt sich in Phase 2 ein gemischtes Bild: Die Kl trug zur Struk-
turierung und sprachlichen Klarheit bei, konnte jedoch nicht zur inhaltli-
chen Tiefe oder zur Qualitat der Problemdefinition beitragen, wenn diese
nicht aktiv durch die Gruppe hinterfragt und weiterentwickelt wurde.
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Die kritischreflexive Auseinandersetzung mit Kl-generierten Vorschlagen
erscheint daher als zentrale Voraussetzung fir einen qualitativ hochwerti-
gen Einsatz im Rahmen von Design Thinking.

Phase 3 - Ideate

Die dritte Phase des Design Thinking Prozesses diente der Generierung und
der Auswahl innovativer Losungsansatze. Die Teilnehmenden durchliefen
drei methodische Schritte: (A) ein strukturiertes Brainwriting zur Samm-
lung erster Ideen, (B) die Methode ,Worst Possible Idea“ zur Provokation
kreativer Denkmuster und (C) eine gemeinsame Priorisierung und Auswahl
der vielversprechendsten Ansatze. Ziel dieser Phase war es, moglichst viel-
faltige, originelle und praxisnahe Ideen zu entwickeln, aus denen sich in der
nachsten Phase konkrete Losungskonzepte ableiten lassen.

Die Kl-unterstiitzte Gruppe (weil3) entwickelte im Brainwriting funf inhalt-
lich fundierte Ideen mit erkennbarer Ausarbeitungstiefe. Dazu zéhlten u. a.
ein Reverse-Mentoren-Programm, kombinierte Workshop-Formate fir
Arbeitgeber und Arbeitsuchende, sowie generationeniibergreifende
Lern-Tandems (siehe Abbildung g). Die Ideen waren gut strukturiert,
kreativ und gleichzeitig stark an den Praxisbedarfen der Arbeitsvermittlung
orientiert.
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Sammlung gute Ideen - Brainwriting Session

1. Workshops fiir AG und AN
Mitarbeitenden-Befragung
+ Ideen aus dem Workshop nutzen, Mini-Projekte starten - kleine Schritte tun nicht so
webh fir AG
+ Verstandnis auf beiden Seiten
» Losungen und Kompromisse finden

2. Info-Veranstaltung/Kampagne
+ Best Practice
- Vortrage - Vorteilstibersetzung, ggf. auch wirtschaftliche Vorteile
+ Was will welche Generation? Ideen und Erfahrungen aus der Praxis zu umgesetzten
Lésungen
+ Aufmerksamkeit und Bedeutung des Themas platzieren
- Beratungsangebot platzieren
 Vorurteile nutzen und ins positive tibersetzen

3. Mentoren-Programm (Reverse)
- Jung wird Mentor fiir alt (Nachwuchskrafte werden Mentoren fir Fiihrungskrafte)
« lntergenerationale Synergien - Perspektivwechsel
- Wissen von beiden Seiten weitergeben

4. Messe
« Kombiniert mit Speed-Dating um AG und AN zusammenzubringen
+ AG fur junge Bewerbende aufschlieRen und umgekehrt
» Messe kombinieren mit Infoveranstaltung

5. Fort- und Weiterbildungsmoglichkeiten
- Digitale und personliche Lemplattform
« Interaktivund praxisorientiert (agile Welterbildung)
+ Lern-Tandem ->jung und alt

Abbildung 9: Ideensammlung (Brainwriting) mit KI-Unterstiitzung

Auch in der Methode ,Worst Possible Idea“ zeigte die KI-Gruppe eine
hohe Ideenvielfalt: Es wurden insgesamt 21 bewusst absurde Vorschlage
gesammelt, etwa ,Zwangsweise Digitalisierung®, ,Beratung nur zu tradi-
tionellen Berufen® oder ,,Unbezahlte Praktika als Karriereférderung® (siehe
Anhang 7). Die Reflexion dieser Ideen fiihrte zu konkreten Innovationsan-
satzen, etwa zur Nutzung Kl-gestiitzter Algorithmen fir ein diskriminie-
rungsfreies Matching im Bewerbungsprozess:

L~Automatisierte Jobvermittlung: Kl-gestiitzte Algorithmen nutzen fiir
passgenaues und individuelles Matching mit dem Fokus auf Bereinigung von

Vorurteilen und Bias im Rekrutierungsprozess.” (siehe Anhang 7)

Die Priorisierung erfolgte systematisch; drei ,Top-ldeen® wurden identifi-
ziert: ,Infoveranstaltung/Kampagne®, ,Workshops fir AG und AN®, ,Wei-
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terbildungsformate® (siehe Abbildung 10). Alle Arbeitsschritte
wurden vollstandig dokumentiert, nach Teilaufgaben gegliedert und
inhaltlich konsistent ausgearbeitet. Die KI Gbernahm insbesondere die
Zusammen-fihrung, Strukturierung und sprachliche Verfeinerung der
Ideensammlung. Die Teilnehmenden berichteten, dass ChatGPT bei der
Formulierung und Priorisierung der Ideen einen relevanten Beitrag
geleistet habe.

Top Idee

1. Info-Veranstaltung/Kampagne
« Best Practice
 Vortrage - Vorteilstibersetzung, ggf. auch wirtschaftliche Vorteile
- Was will welche Generation? Ideen und Erfahrungen aus der Praxis zu umgesetzten
Lésungen
+ Aufmerksamkeit und Bedeutung des Themas platzieren
« Beratungsangebot platzieren
« Vorurteile nutzen und Ins positive Gbersetzen

2. Workshops fiir AG und AN
-« Mitarbeitenden-Befragung
« Ideen aus dem Workshop nutzen, Mini-Projekte starten - kleine Schritte tun nicht so
weh fur AG
« Verstandnis auf beiden Seiten
+ Losungen und Kompromisse finden

3. Fort- und Weiterbildungsmoglichkeiten
- Digitale und personliche Lernplattform
« Interaktiv und praxisorientiert (agile Weiterbildung)
« Lern-Tandem -> jung und alt
+ Angebote passgenaue sichtbar machen

Abbildung 10: Ideenauswahl "Top Ideen" mit KI-Unterstiitzung

Im Vergleich dazu zeigte die Gruppe ohne Kl (braun) eine geringere Ergeb-
nisstruktur und inhaltliche Tiefe. Zwar wurden auch hier kreative und rele-
vante ldeen gesammelt, darunter z. B. monatliche Austauschformate fir
Arbeitgeber, eine verbesserte Transparenz im Matching-Prozess sowie indi-
viduelle Coachingmallnahmen fir Arbeitsuchende (siehe Abbildung 11).
Die Qualitdt der Ideenauswahl war in Teilen praxisnah und innovativ.
So wurde beispielsweise vorgeschlagen, durch eine starkenorientierte Mat-
ching-Logik gezielt auf die Potenziale der Arbeitsuchenden hinzuarbeiten:
»FoRus auf ,Was kann ich noch?’ und nicht auf ,Was kann ich nicht
mehr?‘“ (siehe Abbildung 11).
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Allerdings fehlte es in dieser Gruppe an einer systematischen Dokumenta-
tion der Ideenfindung. Die Methoden wurden nicht trennscharf voneinan-
der abgegrenzt, die Ergebnisse waren nur punktuell verschriftlicht, und die
Verbindung zwischen Ideensammlung und Auswahl blieb intransparent.
Die Teilnehmenden selbst fiihrten den Mangel an Ergebnisstruktur auf feh-
lende zeitliche Ressourcen zuriick.

+ Monatlich verpflichtende Praktika

+ Monatliche Austauschformate fiir AG mit Fokus auf Praktika
(digital)

+ Starkenanalyse und Coaching (ggf. Weiterbildung) fiir alle
Arbeitslosen

+ Inden ersten sechs Monaten weiterhin Gesprache

« Mehr Transparenz im Matching hinsichtlich der tatsachlichen
Leistungsfahigkeit der Kd. (mehr Starkenorientierung -> Fokus auf
,Was kann ich noch?" und nicht auf ,Was kann ich nicht mehr?")

Abbildung 11: Ideensammlung gesamt ohne Kl-Unterstiitzung

Ein direkter Vergleich zeigt, dass die KI maRgeblich zur Strukturierung,
Dokumentation und sprachlichen Prazision beigetragen hat. Wahrend die
Kl insbesondere bei der Methode ,Worst Possible Idea“ gezielt zur Ideenge-
nerierung eingesetzt wurde, blieb sie im Brainwriting nahezu ungenutzt, was
methodisch begriindet war. Die KI-Gruppe nutzte ChatGPT insbesondere
fir die Zusammenfassung und Priorisierung der Ideen. Der Einsatz wurde
laut Einschatzung der Gruppe sowohl als ,sehr hilfreich® (Wert 4) als auch
als qualitativ stark verbessernd (Wert 4) wahrgenommen (siehe Anhang 4).

Zusammenfassend zeigt die Analyse der Phase |deate, dass der gezielte
Kl-Einsatz insbesondere in strukturgebenden und priorisierenden Auf-
gabenbereichen wirksam war. Die Kl trug wesentlich zur Ergebnisqualitat
bei, ohne jedoch die originare kreative Leistung vollstandig zu ersetzen.
Die besten Resultate entstanden dort, wo menschliche Kreativitat mit Kl-
Unterstiitzung kombiniert und kritisch weiterentwickelt wurde. Die Gruppe
ohne Kl bewies Eigenstandigkeit in der Ideenfindung, jedoch fehlte es an
methodischer Klarheit und Ergebnisdokumentation. Die Phase belegt somit
deutlich das Potenzial von Kl als strukturelle und kreative Assistenzim Design
Thinking Prozess, vorausgesetzt, sie wird bewusst und reflektiert eingesetzt.
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Phase 4 - Prototype

In der vierten Phase des Design Thinking Prozesses stand die Entwicklung
konkreter Prototypen im Fokus. Ziel war es, erste Loésungsansatze aus der
Ideenphase in visualisierbare und prasentierbare Konzepte zu Gberfiihren.
Die Teilnehmenden hatten den Auftrag, ihre Idee mithilfe der Methode des
Low-Fidelity Prototypings in Form von Skizzen, Ablaufpldnen, Checklisten
oder Storyboards darzustellen.

Die Kl-unterstiitzte Gruppe (braun) entwickelte ein detailliertes Konzept
mit dem Titel ,ChancenForum®, einem Netzwerkformat zur Férderung der
Integration von Arbeitslosen durch Praktika. Das Format wurde inhaltlich
umfassend ausgearbeitet: Neben Zielsetzung, Zielgruppe, Ablaufplanung,
Themenvorschldgen und methodischen Ansatzen wurde auch der erwar-
tete Nutzen beschrieben (siehe Anhang 8). Ergdnzend wurde eine ausfiihr-
liche Checkliste erstellt, die alle Phasen der Veranstaltungsplanung abbil-
dete: von der Akquise (iber die Durchfiihrung bis hin zur Nachbereitung,
jeweils mit Zeitangaben und konkreten Aufgaben (siehe Anhang g). Unter-
stiitzend generierte die Gruppe zudem einen Flyer sowie ein Schaubild
mit-hilfe der Bildgenerierungsfunktion von ChatGPT (siehe Anhang g und
10).

Die Ergebnisse zeichnen sich durch eine hohe Lésungstiefe, eine klare
chro-nologische Struktur und einen ganzheitlichen Denkansatz aus. So
wurde nicht nur ein kreativer Veranstaltungsname (,ChancenForum®)
gefunden, sondern auch ein vollstindiges Set an Materialien zur
Vorbereitung und Durchfithrung entwickelt. Die Vielfalt der Ergebnisse
innerhalb kurzer Zeit deutet auf eine effiziente Nutzung der Kl zur
Strukturierung, Ausformulie-rung und Visualisierung hin. Gleichzeitig
zeigten sich aber auch Grenzen des Kl-Einsatzes: Die generierten Bilder
wiesen qualitative Mangel auf (z. B. fehlerhafte Schriftzeichen oder
unpassende Sprachelemente) und konnten nicht sinnvoll verwendet
werden (siehe Anhang 8 und 11).

Die Gruppe ohne Kl (weill) entwickelte ein Workshop-Konzept
zum Thema ,Junge Generation auf dem Arbeitsmarkt®, das
inhaltlich klar gegliedert und realitdtsnah ausgestaltet war. Es enthielt
sowohl organi-satorische Vorbereitungsschritte (Teilnehmerkreiis03

Referenten, Raumpla-



nung) als auch eine ausfiihrliche Agenda mit einzelnen Programmpunk-
ten (siehe Anhang 12). Dariiber hinaus wurde ein Einladungsschreiben
mit einem passenden, kreativen Slogan (,Gemeinsam finden wir Wege
zum generationsibergreifenden Miteinander®) erstellt (siehe Anhang 13).
Die prototypische Darstellung war weniger visuell als bei der KI-Gruppe,
jedoch inhaltlich differenziert und praxisnah, mit einem klaren Fokus auf
umsetzungsrelevante Details.

Ein qualitativer Vergleich zeigt, dass beide Gruppen eine hohe Ergeb-
nisqualitat erreichten, allerdings mit unterschiedlichen Schwerpunkten.
Die KI-Gruppe (iberzeugte durch umfangreiche Ergebnisvielfalt, klare
Struktur und gestalterische Aufbereitung, profitierte dabei jedoch stark von
der Unterstiitzung durch ChatGPT, insbesondere bei der Formulierung und
beim Aufbau der Checkliste sowie beim Ablaufplan. Die Kl half auch bei der
Generierung des Veranstaltungstitels und der Grundstruktur. Die Gruppe
ohne Kl Uberzeugte durch inhaltliche Tiefe, insbesondere in der konzep-
tionellen Gestaltung der Veranstaltung und in der sprachlich eigenstandig
entwickelten Einladung.

Die dokumentierte KI-Nutzungsintensitat in dieser Phase war hoch.
ChatGPT wurde zur Entwicklung des Formats, zur Erstellung der Planungs-
checkliste sowie unterstitzend fir die bildliche Darstellung eingesetzt.
Die subjektive Bewertung der Teilnehmenden fiel entsprechend positiv aus:
Der Einfluss auf die Ergebnisqualitat wurde mit 4 (,stark verbessert), der
allgemeine Mehrwert mit 4 (,sehr hilfreich“) bewertet. Die genannten Ein-
schrankungen bezogen sich ausschlieBlich auf die Bildgenerierung, die von
den Teilnehmenden als unzureichend beurteilt wurde (siehe Anhang 4).

Zusammenfassend lasst sich festhalten, dass die Kl in Phase 4 vor allem als
strukturierendes und beschleunigendes Werkzeug eingesetzt wurde, das
zur Ergebnisvielfalt und zur Visualisierung beitrug. Die Qualitdt der Inhalte
war stark von der Reflexionsleistung der Gruppe abhangig: Wahrend die K
bei der Organisation und sprachlichen Aufbereitung unterstiitzte, blieb die
Verantwortung fiir den inhaltlichen Tiefgang und die Passung zur Problem-
stellung bei den Teilnehmenden. Die Gruppe ohne Kl zeigte, dass auch ohne
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technologische Hilfsmittel ein detaillierter und kreativer Prototyp entste-
hen kann. Vorausgesetzt, Zeit, Struktur und Teamdynamik sind gegeben.

Phase 5- Test

Die funfte Phase des Design Thinking Prozesses diente der Validierung
der entwickelten Losungsideen. Ziel war es, durch strukturiertes Feedback
potenzielle Schwachen und Weiterentwicklungsmaoglichkeiten der Proto-
typen aufzudecken und auf dieser Grundlage gezielte Verbesserungen vor-
zunehmen. Die Teilnehmenden durchliefen dazu zwei aufeinanderfolgende
Arbeitsschritte: Zunéachst erhielten sie ein strukturiertes Peer-Feedback
anhand vorgegebener Fragen, anschlieRend tiberarbeiteten sie ihre Kon-
zepte eigenstandig.

Die KI-Gruppe (weiR) nutzte ChatGPT sowohl zur Generierung von Feed-
back als auch zur konkreten Uberarbeitung ihres urspriinglichen Konzepts.
Auffallig war hier der ganzheitliche und kritische Arbeitsansatz: Die Teilneh-
menden formulierten ein ausfihrliches Feedback fiir die andere Gruppe, in
dem nicht nur Herausforderungen und Verbesserungspotenziale benannt,
sondern auch direkte Hinweise im Konzepttext selbst gegeben wurden
(siehe Anhang 14). Die Uberarbeitung des eigenen Konzepts erfolgte nicht
nur inhaltlich, sondern auch strukturell: das bisher tabellarisch organisierte
Konzept wurde vollstandig in einen strukturierten FlieBtext Gberfiihrt.
Zudem wurde der Titel des Formats (iberarbeitet, um Thema und Ziel der
Veranstaltung besser zum Ausdruck zu bringen. Ein konkretes Beispiel fir
die Umsetzung von Feedback ist die Integration junger Referierender durch
LErfahrungsberichte junger Arbeitnehmer® im geplanten Workshop, um
beide Perspektiven (Arbeitgeber und Arbeitnehmer) einzubeziehen (siehe
Anhang 15 und 16). Diese Weiterentwicklung deutet auf eine hohe Anpas-
sungsbereitschaft und eine gezielte Verarbeitung des erhaltenen Feedbacks
hin. Die Losungstiefe wurde somit deutlich erweitert, sowohl auf inhaltli-
cher als auch auf formaler Ebene.

Auch die Gruppe ohne Kl (braun) zeigte eine differenzierte Riickmelde-

kultur. Das Feedback war inhaltlich fundiert, kritisch und enthielt sowohl
tibergreifende als auch sehr spezifische Hinweise zu einzelnen Programm-
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punkten. Die Ruckmeldung wurde direkt im Veranstaltungsdokument
platziert, chronologisch entlang des Workshopplans mittels der Kom-
mentarfunktion in Word (siehe Anhang 15). Die Uberarbeitung des eige-
nen Konzepts erfolgte selektiv: Wahrend zentrale Hinweise aus dem Peer-
Feedback ibernommen wurden, blieben potenzielle Herausforderungen
und weitergehende Entwicklungsméglichkeiten zum Teil unberiicksichtigt.
Die Gruppe setzte jedoch gezielte inhaltliche Ergdnzungen um, darunter die
Formulierung eines messbaren Erfolgsindikators: ,40 % der teilnehmenden
Arbeitgeber bieten anschlieffend Praktika an.“ (siehe Anhang 14 und 17).
Dieser konkrete Zielwert zeugt von einem praxisnahen und ergebnis-
orientierten Denken, welches die anschlieRende Implementierbarkeit der
Lésung unterstreicht.

Ein Vergleich beider Gruppen zeigt Unterschiede in Losungstiefe, Struktur
und Denkansatz. Die KI-Gruppe arbeitete starker analytisch und ganzheit-
lich, griff das Feedback systematisch auf und tberfiihrte es in eine neue,
verbesserte Struktur. Die KI wurde gezielt zur Uberarbeitung des Textes
genutzt, insbesondere zur Umstrukturierung und sprachlichen Verfeine-
rung. Die Gruppe ohne Kl zeigte eine eher pragmatische Herangehensweise:
Das Feedback wurde konkret in einzelnen Aspekten umgesetzt, ohne das
Gesamtkonzept wesentlich zu verdndern. Die Denkweise war dabei starker
praktisch orientiert.

Die KI-Nutzungsintensitét in dieser Phase war hoch. ChatGPT wurde einge-
setzt, um Feedback zu formulieren, das erhaltene Feedback zu analysieren
und das Konzept darauf basierend weiterzuentwickeln. Die Teilnehmen-
den beurteilten den subjektiven Mehrwert der Kl in dieser Phase durch-
weg positiv: Der Einfluss auf die Ergebnisqualitdt wurde mit 4 (,stark ver-
bessert) bewertet, ebenso der allgemeine Nutzen mit 4 (,sehr hilfreich).
Auffallig ist, dass die Kl in dieser Phase nicht nur unterstiitzend, sondern
integraler Bestandteil des kreativen Reflexions- und Uberarbeitungspro-
zesses war. (siehe Anhang 4)

Zusammenfassend lasst sich festhalten, dass der Einsatz von Kl in der Test-
phase vor allem in der systematischen Verarbeitung von Feedback und der
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formalen sowie sprachlichen Verbesserung der Ergebnisse seine Starke
entfalten konnte. Wahrend die Gruppe ohne Kl durch realistische Ziel-
setzungen und praxisnahe Ergdnzungen Uberzeugte, nutzte die KI-Gruppe
das Tool gezielt fur strukturelle Verbesserungen und vertiefte Reflexionen.
Der Mehrwert der Kl lag somit vor allem in der Effizienz und Prazision der
Uberarbeitung, weniger in der Generierung neuer Inhalte. Beide Gruppen
zeigten letztlich ein hohes MaR an Umsetzungskompetenz, wenngleich mit
unterschiedlichen methodischen Schwerpunkten.

5.2.3 Zusammenfassende Synthese der qualitativen
Ergebnisse

Die qualitative Analyse der fiinf Design Thinking Phasen zeigt ein differen-
ziertes Bild hinsichtlich der Wirksamkeit und Relevanz von KI-Unterstiit-
zung im kreativen Problemlésungsprozess. Dabei wird deutlich, dass der
Nutzen von Kl stark phasen- und aufgabenspezifisch variiert und sowohl
Potenziale als auch Grenzen mit sich bringt.

Besonders deutliche Mehrwerte durch den Einsatz von Kl zeigten sich
in den Phasen 3 (ldeate) und 4 (Prototype). In der Ideenfindungsphase
(Phase 3) unterstiitzte ChatGPT die strukturierte Sammlung, Priorisierung
und sprachliche Ausarbeitung vielfaltiger Ideen. Die KI-Gruppe entwickelte
nicht nur originelle, sondern auch praxisnahe Ansédtze, die in klarer Form
dokumentiert und prasentiert wurden. Ahnlich wirksam war der KI-Einsatz
in der Prototyping-Phase, in der ChatGPT zur Erstellung von Checklisten,
Ablaufpldnen und strukturierten Konzeptdokumenten beitrug. In beiden
Phasen zeigte sich die Kl besonders dann als gewinnbringend, wenn es um
die Organisation, sprachliche Prazisierung und visuelle Aufbereitung von
Inhalten ging, also in Momenten, in denen Strukturierungs- und Verarbei-
tungsprozesse im Vordergrund standen.

In der Testphase (Phase 5) konnte die Kl ihren Nutzen insbesondere im
Rahmen der Reflexion und Uberarbeitung entfalten. Die KI-Gruppe nutzte
ChatGPT gezielt zur Integration von Peer-Feedback und zur Umstruktu-
rierung ihres Konzepts. Dabei wurde das urspriingliche Konzept nicht nur
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sprachlich, sondern auch formal weiterentwickelt. Die Differenzierung der
Uberarbeitung und die kritische Auseinandersetzung mit Riickmeldungen
wurden durch die Kl deutlich erleichtert. Der Mehrwert zeigte sich hier ins-
besondere in der Effizienz und Klarheit der Ergebnisaufbereitung.

In der Empathize-Phase (Phase 1) unterstiitzte die Kl die Generierung und
Strukturierung zahlreicher Stakeholder-Personas und deren systematische
Zuordnung in einer Stakeholder-Map. Die Ergebnisse waren differenziert,
konsistent und visuell gut aufbereitet. Die KI wurde hier vor allem als struk-
turierendes Werkzeug genutzt, das Orientierung und methodische Klarheit
vermittelte, was besonders hilfreich fiir heterogene Gruppen mit wenig
Vorerfahrung sein kann.

Demgegeniiber zeigte sich in der Define-Phase (Phase 2) das grofite Span-
nungsfeld hinsichtlich der inhaltlichen Tiefe. Zwar unterstiitzte die Kl
erfolgreich bei der Formulierung und tabellarischen Aufbereitung der ,How
might we“-Fragen, die tatsachliche Qualitdt dieser Fragen blieb jedoch
hinter der der Gruppe ohne Kl zuriick. Die Kl-generierten Fragestellungen
wirkten zum Teil schematisch und oberfléchlich. Hier wurde deutlich, dass
die Kl ohne aktive Reflexion und kritische Weiterentwicklung durch die
Nutzer/innen wenig inhaltlichen Tiefgang erzeugen kann. Die Gruppe ohne
Kl Giberzeugte hingegen durch kontextbezogene, originelle und praxisnahe
Formulierungen, die auf Erfahrungen aus dem Arbeitsalltag zuriickgriffen.

Diese Ergebnisse verdeutlichen, dass die Qualitat des Kl-Einsatzes mal3-
geblich von der aktiven Rolle der Nutzer/innen abhangt. In Phasen, in
denen Strukturierung, Formulierung oder Visualisierung im Vordergrund
stehen, kann Kl effizient und gewinnbringend eingesetzt werden. In Pha-
sen, die stark von Kontextwissen, Empathie und kritischer Problemrefle-
xion gepragt sind, zeigt sich hingegen ein Begrenzungspotenzial, wenn die
KI unkritisch oder rein reaktiv verwendet wird.

Ein weiteres zentrales Ergebnis ist, dass Kl keine kreative Eigenleistung

ersetzt, sondern diese nur unterstiitzen kann. Die besten Resultate ent-
standen dort, wo menschliche Kreativitat und kritisches Denken mit den
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strukturierenden und formalisierenden Starken der KI kombiniert wurden.
Umgekehrt waren dort qualitative Defizite zu erkennen, wo sich die Grup-
pen vollstandig auf die generierten Vorschldge der Kl verlieRen.

Zusammenfassend lasst sich festhalten: Der Einsatz von K| im Design
Thinking Prozess kann insbesondere zur Strukturierung, sprachlichen Aus-
formulierung und Reflexion einen substanziellen Mehrwert leisten. Um
jedoch inhaltlich relevante, kreative und praxisnahe Ergebnisse zu erzie-
len, ist ein bewusst gesteuerter und kritisch reflektierter Umgang mit der
Kl unerlasslich. Die Integration von Kl sollte daher immer durch eine aktive
Moderation und gezielte Reflexionsanreize begleitet werden, um ihr volles
Potenzial im Innovationsprozess zu entfalten.

5.3 Synthese der quantitativen und qualitativen Ergebnisse

Die kombinierte Betrachtung der quantitativen und qualitativen Analyse-
ergebnisse liefert ein konsistentes, zugleich aber auch nuanciertes Gesamt-
bild zur Wirksamkeit von KI im Design Thinking Prozess. Im Fokus stehen
dabei die Forschungsfragen zum unterstiitzenden Potenzial der Kl und
deren Einfluss auf Kreativitat und Effizienz.

Kreativitat:

Quantitativ zeigte sich ein durchgangig positiver Einfluss der Kl auf die krea-
tive Leistung, insbesondere in den Dimensionen Originalitdt (3,1 mit Kl vs. 2,4
ohne KI) und Nutzwert der Lésung (3,2 mit Kl vs. 2,8 ohne Kl). Diese Tendenz
wird qualitativ bestatigt, insbesondere in den Phasen Ideate (3) und Proto-
type (4). Hier verhalf die KI den Gruppen zu einer klareren Struktur, pra-
ziseren Formulierungen und einer besseren Ergebnisdokumentation. Diese
Faktoren spiegeln sich unmittelbar in der quantitativen Bewertung wider.

Gleichzeitig relativiert die qualitative Analyse das quantitative Gesamtbild,
indem sie aufzeigt, dass die Qualitat der KI-Ergebnisse stark von der aktiven
Mitgestaltung durch die Teilnehmenden abhangt. Besonders in der Define-
Phase (2) zeigte sich, dass die KI zwar formal korrekt arbeitete, jedoch ohne
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kritische Reflexion durch die Nutzer/innen inhaltlich schwachere Ergeb-
nisse produzierte. Diese Beobachtung wird durch die quantitativen Ergeb-
nisse gestiitzt, da in dieser Phase keine Unterschiede zwischen Kl-gestiitz-
ter und nicht Kl-gestiitzter Gruppe festgestellt wurden. Der Einsatz der KI
allein fahrte hier nicht zu einer hoheren Kreativitatsbewertung, was auf
Grenzen in kontextsensitiven, problemzentrierten Aufgaben hindeutet.

Effizienz:

Auch hinsichtlich der Effizienz zeigte sich ein konsistentes Muster: Die
KI-Gruppe erreichte hohere Mittelwerte bei Time-to-Idea (3,5 mit Kl vs.
2,8 ohne Kl) und Tiefe der Ausarbeitung (3,1 mit Kl vs. 2,2 ohne KI). Diese
quantitativen Tendenzen werden qualitativ deutlich belegt, etwa durch
die deutlich umfangreichere und strukturiertere Prototypausarbeitung der
KI-Gruppe in Phase 4. In der Test-Phase (5) hingegen, in der personliche
Kommunikation und Gruppeninteraktion im Vordergrund standen, wurde
der Effizienzvorteil der Kl nicht bestatigt. Sowohl quantitativ als auch qua-
litativ schnitt die Gruppe ohne Kl hier gleichwertig oder leicht besser ab.
Dies deutet darauf hin, dass die Kl ihren Effizienzgewinn vor allem in ana-
lytischen und strukturierenden Aufgaben entfalten kann, wahrend sie in
interaktiven, sozialen Prozessen weniger wirksam ist.

Subjektiver Mehrwert:

Die subjektive Bewertung der KI durch die Teilnehmenden liefert zusatz-
liche Einblicke: Trotz durchweg positiver Einschatzungen (z. B. Phase 3:
Lsehr hilfreich® und ,stark verbessert®) zeigten sich phasenspezifische
Unterschiede in der tatsdchlichen Ergebnisqualitat. So wurde die Kl auch
in Phase 2 als stark unterstilitzend bewertet, obwohl sich dort weder quan-
titativ noch qualitativ ein Mehrwert nachweisen lieR. Diese Divergenz legt
nahe, dass der wahrgenommene Nutzen teilweise iberschatzt wird, ins-
besondere wenn die Teilnehmenden die generierten Inhalte nicht kritisch
hinterfragen oder weiterentwickeln.

Fazit der Verkniipfung:

Die Verbindung der quantitativen und qualitativen Ergebnisse zeigt, dass KI
insbesondere dort einen positiven Einfluss auf Kreativitat und Effizienz aus-
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ubt, wo strukturierende, sprachlichlogische und analytische Aufgaben im
Vordergrund stehen. In Phasen, in denen Empathie, kontextuelles Denken
oder sozial interaktive Prozesse dominieren, stof3t die Kl an ihre Grenzen. Es
sei denn, die Nutzer/innen GUbernehmen aktiv eine kuratierende und inter-
pretierende Rolle. Das groRte Potenzial der Kl liegt folglich in der Kombi-
nation mit menschlicher Reflexionskompetenz. Nur wenn die Kl nicht als
Ersatz, sondern als kollaboratives Werkzeug verstanden und genutzt wird,
kann sie zur Steigerung von Ergebnisqualitat und Prozessleistung im Design
Thinking beitragen.
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6 Relevanz und Grenzen der
empirischen Untersuchung
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6.1 Einordnung und Interpretation der zentralen Ergebnisse

Die empirischen Ergebnisse dieser Arbeit zeigen, dass der gezielte Einsatz
von generativer Kl im Design Thinking Prozess, unter den Bedingungen
eines interdisziplindaren Workshop-Settings, sowohl die Kreativitat als auch
die Effizienz in mehreren Phasen des Innovationsprozesses signifikant stei-
gern kann. Im Lichte des theoretischen Hintergrunds lasst sich diese Beob-
achtung plausibel einordnen und vertiefen.

Wie in Kapitel 2.1.4 beschrieben, ist der Design Thinking Prozess durch ein
iteratives Vorgehen gepragt, das zwischen divergierenden und konvergie-
renden Denkphasen wechselt. (Vgl. Gehm 2022: 67) Diese Struktur eréffnet
gezielte Ansatzpunkte fiir den Einsatz generativer Kl: Insbesondere in den
divergenten Phasen, wie Empathize (Phase 1) und Ideate (Phase 3), konnte
die Kl als Impulsgeber fiir kreative Perspektivwechsel, strukturierte Stake-
holderanalysen oder vielféltige Ideenfindung ihre Starken entfalten. Dies
steht im Einklang mit dem von Plattner et al. betonten Potenzial interdis-
ziplindrer Teams, deren Wirksamkeit durch technologische Werkzeuge wie
ChatGPT zusatzlich verstarkt werden kann, vorausgesetzt, sie werden als
unterstiitzendes Werkzeug und nicht als Ersatz fir eigene Reflexionsleis-
tung verstanden. (Vgl. Plattner et al. 2009: 105)

Auch aus Sicht der Kreativitatstheorien (Vgl. Kaschny et al. 2015: 225, 290,
310, 320—322; Maier G. W.,, Streicher B., Jonas E, Frey D. 2007: 820-835;
Landes et al. 2022: 10-14, 97, 283), die Kreativitat nicht als rein individu-
elle, sondern als sozial und prozessual bedingte Leistung begreifen, ist das
Zusammenspiel von menschlicher und maschineller Intelligenz ein pro-
duktiver Innovationsfaktor. Die empirische Beobachtung, dass Kl insbeson-
dere in der Ideation-Phase zur Erh6hung von Ideenvielfalt und Originalitat
beitrdgt, unterstiitzt diese theoretische Annahme. Zugleich bestatigen die
qualitativen Ergebnisse, dass die kreative Wirksamkeit der KI dort einge-
schrankt bleibt, wo Reflexion und kritische Bewertung, beispielhaft in der
Define-Phase, zu stark an die Maschine delegiert werden.
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Bezogen auf Effizienz wird in der Innovationsliteratur (Vgl. Wobser 2022:
58; Landes et al. 2022: 237 ff.) betont, dass strukturierte Prozesse, klare
Zeitvorgaben und methodische Unterstiitzung zentrale Faktoren fir gelin-
gende Umsetzungsprozesse sind. Vor diesem Hintergrund lassen sich die
Effizienzgewinne durch KI (etwa in Form beschleunigter Ideenentwick-
lung, strukturierter Prototypen oder klar formulierter Nutzerbediirfnisse)
als Beitrag zur Prozessklarheit interpretieren. Die Fahigkeit von ChatGPT,
auf Knopfdruck strukturierte Textvorschlage zu liefern oder Ideen zu kon-
solidieren, wirkte sich insbesondere dann positiv aus, wenn Teilnehmende
gezielt damit interagierten und die Ergebnisse in den eigenen Denkprozess
integrierten.

Insgesamt leistet die vorliegende Untersuchung einen erkenntnisbasierten
Beitrag zur bestehenden Forschung (siehe Kapitel 3), indem sie nicht nur die
Wirkung von Kl auf Kreativitat und Effizienz im Design Thinking untersucht,
sondern auch deren konkrete Manifestation in realen Gruppenprozessen
beschreibt. Die Arbeit schlieft damit eine relevante Forschungslicke, die
bislang vor allem durch konzeptionelle Frameworks adressiert wurde, und
bringt neue empirische Evidenz in ein Feld, das zunehmend auch fiir den
offentlichen Sektor an Bedeutung gewinnt.

Die Erkenntnisse unterstreichen, dass generative Kl im Design Thinking
dann besonders wirksam ist, wenn sie gezielt, verantwortungsvoll und ein-
gebettet in einen durchdachten, menschzentrierten Innovationsprozess
eingesetzt wird. Gleichzeitig zeigt die Studie aber auch, dass Kl kein Ersatz
fur menschliche Urteilsfahigkeit, Kontextverstandnis und soziale Intelli-
genz ist. Dies sind Eigenschaften, die im kreativen Dialog und bei der Vali-
dierung von Problemstellungen nach wie vor unerlasslich bleiben.
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6.2 Priifung der Hypothesen

Im Rahmen der Untersuchung wurden vier Hypothesen formuliert, die auf Basis
der quantitativen und qualitativen Ergebnisse im Folgenden tiberpriift werden.
Dabei erfolgt eine differenzierte B etrachtung e ntlang d er W irkd imensionen
Kreativitat und Effizienz sowie der einzelnen Design Thinking Phasen.

H1i: Wenn Kl als unterstiitzendes Werkzeug und nicht als Ersatz im
Design Thinking Prozess eingesetzt wird, dann kann es sowohl die Effi-
zienz als auch die Kreativitdt des Innovationsprozesses positiv beein-
flussen.

Diese Ubergreifende Hypothese wird durch die Ergebnisse in weiten Teilen
gestlitzt. In nahezu allen Phasen des Design Thinking Prozesses erzielte die
Kl-unterstiitzte Gruppe hohere Mittelwerte bei den Kreativitats- und Effi-
zienzindikatoren. Besonders deutlich war dies in den Phasen 3 (Ideate) und
4 (Prototype), in denen sowohl die Originalitat als auch die Ideenvielfalt
und der Nutzwert der Lésung signifikant hoher ausfielen. Auch die Effizi-
enzwerte in Bezug auf Time-to-ldea und Tiefe der Ausarbeitung waren
hier besonders ausgepragt. (siehe Tabelle 1 und 3)

Gleichzeitig zeigte sich jedoch, dass der Kl-Einsatz nicht automatisch zu
besseren Ergebnissen fiihrt. Insbesondere in der Phase 2 (Define) wurde
deutlich, dass die KI-Gruppe im Vergleich zur Gruppe ohne KI-Unterstiit-
zung qualitativ schlechtere Ergebnisse erzielte. Die Teilnehmenden Uber-
nahmen hier unkritisch die generierten Inhalte der KI und versdumten es,
diese an den Problemkontext anzupassen oder zu hinterfragen.
(siehe Abbildung 4) Die Kl wurde somit eher als Ersatz fiir eigene
Denkleistung statt als unterstiitzendes Werkzeug genutzt, was der
Grundannahme der Hypothese widerspricht.

Diese Befunde verdeutlichen, dass der Erfolg des Kl-Einsatzes stark davon
abhangt, wie die Technologie genutzt wird. Die besten Ergebnisse wurden
immer dann erzielt, wenn menschliche und kinstliche Intelligenz sinnvoll
kombiniert wurden, z. B. durch gezieltes Prompting, kritisches Hinterfragen
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und Weiterdenken der KI-Outputs. Insgesamt lasst sich die erste Hypo-
these (H1) daher als tendenziell bestatigt, aber kontext- und kompetenz-
abhéngig einordnen.

H2: Wenn generative Kl divergentes Denken besonders unterstiitzt,
dann miissten die groRten Effekte auf Kreativitdat und Effizienz in den
Phasen 1 und 3 des Design Thinking Prozesses zu beobachten sein.

Diese Hypothese wird durch die Ergebnisse weitgehend bestatigt. In Phase 3
(Ideate) lieRen sich die starksten Effekte auf Kreativitat und Effizienz nach-
weisen: Die KI-Gruppe erzielte hier die hochsten Werte hinsichtlich Origi-
nalitat (3,5 mit Kl vs. 3,0 ohne KI) und Ideenvielfalt (3,5 mit Kl vs. 3,0 ohne
KI) sowie verbesserte Effizienzergebnisse. (siehe Tabelle 1und 3) Auch
qualitativ wurde die Impulskraft der Kl in dieser Phase besonders deutlich:
Die KI-Gruppe entwickelte kreative Konzepte wie ein ,Arbeitgeber-Tinder"
oder ein algorithmusbasiertes Profil-Matching, Beispiele, die auf eine hohe
Vielfalt und Originalitat der L6sungsansatze hinweisen. (siehe Kapitel 5.2.2)

Auch Phase 1 (Empathize) zeigt inhaltlich fundierte Effekte der KI-Nut-
zung. Die Gruppe mit Kl erarbeitete differenziertere und inhaltlich tiefere
Stakeholder-Personas, die in ihrer Darstellung systematischer und komple-
xer waren als die der Gruppe ohne Kl. Insbesondere die Vielfalt der gewdhl-
ten Perspektiven sowie die strukturierte Darstellung von Beziehungen und
Bedurfnissen sprechen fiir einen positiven Einfluss der Kl auf das divergente
Denken bereits in dieser frithen Phase. (siehe Kapitel 5.2.2) Die quantitati-
ven Bewertungen (z. B. Originalitdit 3,0 mit Kl vs. 2,0 ohne KI)
unterstiitzen diese Beobachtungen zusatzlich. (siehe Tabelle 1 und 3)

Im Gesamtbild zeigt sich, dass Phase 3 (Ideate) die deutlichsten Kreativi-
tatsgewinne durch Kl verzeichnete, wahrend Phase 1 (Empathize) eben-
falls signifikante Verbesserungen auf qualitativer und quantitativer Ebene
aufwies. Noch starkere Gesamteffekte, vor allem hinsichtlich der Effizienz
(Time-to-ldea, Tiefe der Ausarbeitung), zeigten sich allerdings in Phase 4
(Prototype), was auf das Potenzial der Kl in ausarbeitenden und
konzeptio-nellen Prozessphasen hinweist. (siehe Tabelle 3)
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Die zweite Hypothese (H2) ist somit im Kern bestéatigt: Die KI hatte beson-
ders in den Phasen 1 (Empathize) und 3 (Ideate) einen erkennbaren posi-
tiven Einfluss auf das divergente Denken, wenngleich die groRten Gesamt-
effekte phaseniibergreifend in Phase 4 (Prototype) beobachtet wurden.

H3: Wenn Kl im Design Thinking Prozess eingesetzt wird, dann erhéht
sich die Vielfalt der generierten Ideen im Vergleich zu Gruppen ohne KI-
Unterstiitzung.

Diese Hypothese wird durch die Ergebnisse deutlich bestatigt. In vier von
funf Phasen lag die Ideenvielfalt in der KI-Gruppe héher als in der
Ver-gleichsgruppe (siehe Tabelle 1). Die qualitative Analyse unterstreicht
die-sen Befund: Die KI unterstiitzte die Teilnehmenden dabei,
ungewdhnliche oder konzeptionell neue Denkansdtze zu generieren, die
Uber klassische Problemlésungsstrategien hinausgingen. (siehe Kapitel
5.2.2)

Besonders in der Phase 3 (ldeate) trugen Kl-generierte Vorschlige wie
die Idee eines algorithmengestiitzten Matching-Systems oder digitaler
Feed-back-Kanale zur Vielfalt und Neuartigkeit der Losungen bei. Auch in
Phase 4 (Prototype) zeigte sich, dass durch Kl-Unterstiitzung
unterschiedliche Prototypvarianten entwickelt wurden, z. B. in Form
von Ablaufszenarien, Anwendungsskizzen oder narrativen
Beschreibungen. Insgesamt kann die dritte Hypothese (H3) daher als
eindeutig bestatigt gelten.

Hg4: Wenn Kl im Design Thinking Prozess eingesetzt wird, dann
werden schneller niitzliche Ideen generiert und die ausgearbeiteten
Ergebnisse wei-sen im Vergleich zur Gruppe ohne Kl-Unterstiitzung eine
groRere Tiefe auf.

Auch diese Hypothese wird durch die Ergebnisse klar gestiitzt. In Bezug
auf die Effizienzindikatoren zeigte sich, dass die Gruppe mit Kl in vier von
funf Phasen eine deutlich schnellere Ideengenerierung (,Time-to-ldea®)
auf-wies, exemplarisch veranschaulicht dies Phase 2 mit einem
Mittelwert von 4,0 gegeniiber 2,5 in der Vergleichsgruppe. Auch die Tiefe
11dger Ausarbeitung lag konstant tber dem Niveau der Gruppe ohne Ki
(aggregierter Mittelwert: 3,1 mit Kl vs. 2,2 ohne Kl). (siehe Tabelle 3)



Qualitativ zeigte sich, dass die KI-Gruppe in mehreren Phasen strukturier-
tere Konzepte, Checklisten oder Ablaufmodelle entwickelte, die tiber erste
Ideenansatze hinausgingen. Dies gilt etwa flir Phase 4, in der ein Prototyp
flr eine digitale Vermittlungsplattform inklusive Nutzungsszenarien, Ziel-
gruppenansprache und Umsetzungsoptionen konzipiert wurde. Die Kl trug
somit wesentlich dazu bei, Ergebnisse nicht nur schneller, sondern auch
inhaltlich fundierter zu gestalten.(siehe Kapitel 5.2.2) Somit ist auch die
vierte Hypothese (H4) als klar bestatigt zu bewerten.

6.3 Beantwortung der Forschungsfragen

Ziel dieser Masterarbeit war es zu untersuchen, wie sich der Einsatz von
KI' im Design Thinking Prozess auf die Kreativitat und Effizienz von Ergeb-
nissen auswirkt. Dazu wurden zwei zentrale Forschungsfragen formuliert:

1. Inwieweit kann kinstliche Intelligenz (KI) als unterstiitzendes
Werkzeug im Design Thinking Prozess genutzt werden?

2. Wie beeinflusst der Einsatz von Kl die Effizienz und Kreativitat im
Design Thinking Prozess in der Beratungspraxis?

Die erste Forschungsfrage zielt auf die grundsatzliche Rolle der Kl im Design
Thinking Prozess und wurde durch die Kombination aus quantitativer und
qualitativer Analyse klar beantwortet. Die Ergebnisse zeigen, dass Kl sinn-
voll in den Prozess integriert werden kann, sofern sie als unterstitzendes
Werkzeug und nicht als Ersatz fir menschliche Denkleistung eingesetzt
wird. (siehe auch Ausfithrungen zu Hi) Die besten Resultate entstanden
in den Phasen, in denen die Kl als Impulsgeber und Strukturhilfe genutzt
wurde, insbesondere in Phase 3 (Ideate) und Phase 4 (Prototype). Dort
trug die KI sowohl zur Generierung neuer Ideen als auch zur Ausarbeitung
komplexer Konzepte bei. In Phase 1 (Empathize) zeigte sich ebenfalls ein
positiver Einfluss, etwa in Form strukturierterer Stakeholder-Analysen und
differenzierterer Nutzerperspektiven.
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Anders gestaltete sich das Bild in Phase 2 (Define), in der die Ergebnisse
mit KI qualitativ schwacher ausfielen. Die Teilnehmenden Gbernahmen
hier KI-generierte Inhalte unreflektiert und versdumten es, diese kritisch
an den Problemkontext anzupassen. (siehe Kapitel 5.2.2) Dieses Beispiel
verdeutlicht, dass der Erfolg des KI-Einsatzes maRgeblich von einer aktiven,
reflektierten Nutzung durch die Beteiligten abhangt. Wird die Kl lediglich
als Losungsgeber verstanden, ohne dass menschliche Urteilskraft einwirkt,
bleiben die Potenziale weitgehend ungenutzt.

Die zweite Forschungsfrage fokussiert die Wirkung der Kl auf Kreativitat
und Effizienz in der Beratungspraxis. In beiden Dimensionen konnten signi-
fikante Vorteile durch den KI-Einsatz beobachtet werden. Auf Ebene der
Kreativitat lag die Kl-unterstiitzte Gruppe bei allen drei Indikatoren (Origi-
nalitat, Ideenvielfalt und Nutzwert der Losung) durchgangig tGber der Ver-
gleichsgruppe. Besonders deutlich war dies in der Ideenfindungs- und Pro-
totypenphase, wo kreative, praxisnahe und originelle Konzepte entstanden.
Auch Effizienzaspekte wie die Time-to-Idea und die Tiefe der Ausarbeitung
fielen unter KI-Nutzung signifikant hoher aus (z. B. Time-to-Idea: 3,5 mit
Kl vs. 2,8 ohne KI). Lediglich in der letzten Phase (Test), in der zwischen-
menschliche Interaktion im Vordergrund steht, zeigte sich kein Vorteil
fir die KI-Gruppe. (siehe Tabelle 1 und 3)

Praktische Implikationen fir die Beratungspraxis, vor allem im Anwen-
dungskotext eines Inhouse Consultings einer Behérde, lassen sich aus den
Ergebnissen klar ableiten. Zunachst zeigt sich, dass bereits mit einem gerin-
gen Vorbereitungsaufwand (in diesem Fall ein einstiindiger Crashkurs im
Vorfeld) ein zielfihrender KlI-Einsatz moglich ist. Trotz geringer Vorkennt-
nisse unter den Teilnehmenden konnten in fast allen Phasen signifikante
Kreativitats- und Effizienzgewinne erzielt werden. Dies spricht dafiir, dass
die Einfiihrung von Kl-gestiitzten Methoden auch in behdrdlichen Kontex-
ten mit Gberschaubarem Aufwand realisierbar ist.

Erfahrungen aus dem Workshop zeigen zudem, dass einzelne ,KI-Treiber®

innerhalb der Gruppen ausreichen kénnen, um die Nutzung positiv zu beein-
flussen -vorausgesetzt, sie erhalten klare Aufgaben und Unterstitzung durch
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die Moderation. Eine zentrale Rolle spielt dabei die kontinuierliche Anlei-
tung zur Nutzung der Kl wahrend des gesamten Workshops. Moderierende
Personen sollten nicht nur technische Unterstiitzung bieten, sondern auch
gezielt zum kritischen Umgang mit den Ergebnissen anleiten. Dies ist ins-
besondere in Phasen erforderlich, in denen die Kl durch scheinbar koharente,
aber inhaltlich unpassende Vorschlige Fehlsteuerungen verursachen kann.

Dartiber hinaus erfordert der Einsatz von Kl im Design Thinking eine
bewusste methodische Integration in den Workshopaufbau. Dies umfasst
etwa den geplanten Wechsel zwischen Kl-gestiitzten und nicht Kl-gestiitz-
ten Arbeitsphasen, gezielte Reflexionsmomente sowie klare Rollenver-
teilungen innerhalb der Gruppen. Der Kl-Einsatz kann so als erganzendes
Denkwerkzeug positioniert werden, das menschliche Kreativitdt unter-
stltzt, aber nicht ersetzt.

Nicht zuletzt ist auch die ethische Reflexion des KI-Einsatzes von Rele-
vanz. Besonders in einem behoérdlichen Kontext stellt sich die Frage, wer
flir Ideen, Vorschlage oder Ergebnisse verantwortlich ist, wenn diese durch
K| mitgeneriert wurden. Inhouse Consultants sollten daher den Rahmen far
eine transparente, bewusste und reflektierte Nutzung schaffen, insbeson-
dere, wenn es um kreative Prozesse mit gesellschaftlicher Relevanz wie z.B.
dem Arbeitsmarktausgleich geht.

Insgesamt zeigt die Untersuchung, dass Kl im Design Thinking Prozess ein
wirksames und praxisnah einsetzbares Werkzeug fiir die Beratungspraxis
darstellt, vor allem dann, wenn sie bewusst, angeleitet und in enger Ver-
bindung mit menschlichem Denken genutzt wird.

6.4 Limitationen der Untersuchung
Trotz der vielschichtigen Erkenntnisse zur Wirkung von Kl im Design Thin-
king Prozess weist die vorliegende Untersuchung eine Reihe methodischer,

inhaltlicher und prozessbezogener Limitationen auf, die bei der Einordnung
der Ergebnisse beriicksichtigt werden mussen.
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Methodische Limitationen

Die empirische Untersuchung stiitzt sich auf eine relativ kleine Stichprobe
von zehn Teilnehmenden aus einer deutschen Bundesbehdérde. Die Teil-
nahme erfolgte freiwillig, wodurch eine gewisse Selbstselektion, insbeson-
dere zugunsten von technikaffinen Mitarbeitenden, nicht ausgeschlossen
werden kann. Dadurch ist die Reprdsentativitdt der Ergebnisse begrenzt
und eine Generalisierbarkeit auf andere Zielgruppen oder Organisations-
kontexte nur eingeschrankt moglich.

Dariiber hinaus wurde auf ein klassisches Kontrollgruppendesign verzich-
tet. Zwar durchliefen beide Gruppen abwechselnd Phasen mit und ohne KI-
Nutzung, jedoch konnten wechselseitige Einfllsse, etwa durch informellen
Austausch, Lerneffekte oder soziale Vergleichsprozesse nicht vollstandig
kontrolliert werden. Die Validitat der Ergebnisse konnte daher durch grup-
pendynamische Prozesse beeinflusst worden sein.

Die Bewertung der Kreativitat und Effizienz erfolgte tiber standardisierte
Skalen im Rahmen von Selbst- und Fremdeinschdtzungen der Teilnehmen-
den. Auch wenn dieser mehrdimensionale Bewertungsansatz einen diffe-
renzierten Blick ermoglicht, besteht dennoch die Méglichkeit subjektiver
Verzerrungen, bspw. durch soziale Erwiinschtheit, Tendenz zur Mitte oder
gruppeninterne Dynamiken.

Ein weiterer begrenzender Faktor liegt in der zeitlichen Ausgestaltung
des Workshops. Die Durchfiihrung erfolgte an einem einzigen Arbeitstag
(8:00-16:00 Uhr), was die Bearbeitungstiefe und Ausarbeitungstiefe der
Konzepte einschrankte. Hinzu kommt, dass der Zeitdruck méglicherweise
hemmend auf kreative Prozesse gewirkt und die Ergebnisqualitdt negativ
beeinflusst haben kénnte.

Inhaltliche Limitationen

Die eingesetzte Kl beschrankte sich auf ein einziges generatives Sprach-
modell (ChatGPT), wodurch keine Aussagen (iber andere KI-Systeme oder
multimodale Anwendungen getroffen werden kénnen. Zudem hangt die
Qualitat der Kl-generierten Beitrage malRgeblich vom Prompting und der
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Fahigkeit der Nutzenden ab, relevante Impulse zu setzen und die Ergeb-
nisse zu hinterfragen. Unterschiede in der Nutzungskompetenz konnten im
Workshop nicht kontrolliert oder standardisiert erfasst werden.

Auch das zugrundeliegende Workshopthema (die Entwicklung innovati-
ver Ansdtze fir den Arbeitsmarktausgleich) stellt eine hohe Komplexitat
dar. Die Bearbeitung in kurzer Zeit erforderte eine starke Vereinfachung,
wodurch die Tiefe und Realitdtsnahe der Losungen begrenzt sein kénnten.

Prozessbezogene Limitationen

Der abwechselnde Einsatz von Kl in den beiden Gruppen wurde gewahlt,
um allen Teilnehmenden eine Erfahrung mit und ohne Kl zu erméglichen.
Dieses Design fihrte jedoch dazu, dass sich innerhalb der Gruppen unter-
schiedliche Dynamiken entwickelten. Insbesondere durch die unterschied-
lichen Vorerfahrungen mit Kl gab es innerhalb der Gruppen eine gewisse
Rollenverteilung, in der einzelne ,Treiber” dominierten, wahrend andere
sich weniger einbrachten. Diese ungleiche Beteiligung kdnnte das Potenzial
des Design Thinking Ansatzes, insbesondere im Hinblick auf Diversitat und
interdisziplindren Austausch, eingeschrankt haben.

Die Nutzung von KI wurde im Vorfeld durch einen einstlindigen Crashkurs
vorbereitet. Dennoch blieb die tatsdchliche Anwendung im Workshop von
individuellen Kompetenzen und Vorkenntnissen abhéangig. Eine systemati-
sche Erhebung dieser Vorerfahrungen fand nicht statt, sodass mogliche Ein-
flisse auf die Ergebnisqualitat nicht abschlieBend bewertet werden kénnen.

Zudem wurde der gesamte Workshop von einer einzelnen Person mode-
riert, was in der Betreuung von zwei Gruppen gleichzeitig, insbesondere
beim Einsatz digitaler Tools, zu Einschrankungen in der Unterstiitzungsin-
tensitat und Anleitung gefiihrt haben kdnnte.

Reflexion und Abgrenzung der Forschung

Im Verlauf der Untersuchung traten mehrere Aspekte zutage, die auf metho-
dische oder konzeptionelle Schwachen hinweisen und fir zukiinftige Studien
als Ansatzpunkte zur Optimierung dienen kénnen. Besonders deutlich wurde,
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dass der Erfolg des Kl-Einsatzes im Design Thinking Prozess stark von der
aktiven Nutzung und Reflexionsfahigkeit der Teilnehmenden abhangig ist.

Inhaltlich musste die Untersuchung klare Grenzen ziehen. Die Studie
fokussiert sich explizit auf die kurzfristige Wirkung von Kl im Rahmen
eines eintagigen Design Thinking Workshops. Aussagen Uber langerfristige
Effekte, etwa auf die Nachhaltigkeit der Losungen oder auf Lernprozesse
der Teilnehmenden, sind damit nicht méglich. Auch der Einsatz alternativer
oder multimodaler KI-Systeme wurde nicht betrachtet, sodass die Ergeb-
nisse ausschlieBlich fur textbasierte generative Kl (in diesem Fall ChatGPT)
gelten. SchlieBlich kann aufgrund des explorativen Charakters der Untersu-
chung keine abschlieende Bewertung darliber getroffen werden, inwieweit
Kl strukturelle Veranderungen im Innovationsprozess herbeiftihren kann,
vielmehr bleibt dies ein Gegenstand zukiinftiger vertiefender Forschung.

6.5 Implikationen und Empfehlungen fiir zukiinftige
Forschung

Die im Rahmen dieser Untersuchung identifizierten Limitationen bieten
wertvolle Anknlpfungspunkte fiir weiterfilhrende Forschung zur Integra-
tion von Kl in Innovationsprozesse wie Design Thinking. Insbesondere in
methodischer, inhaltlicher und technologischer Hinsicht ergeben sich meh-
rere Forschungsbedarfe.

Zukiinftige Studien sollten mit einer groeren und heterogeneren Stich-
probe arbeiten, um belastbarere Aussagen tber den Einfluss von Kl auf
Kreativitat und Effizienz zu erméglichen. Hierbei ware eine randomisierte
Zuweisung zu Experimental- und Kontrollgruppen ebenso anzustreben wie
der Einsatz eines klar abgegrenzten Kontrollgruppendesigns, um Verzerrun-
gen durch Lerneffekte oder gruppentibergreifende Einfliisse zu minimieren.
Dariiber hinaus empfiehlt sich die Durchfiihrung langerer oder mehrtagiger
Formate, um auch Langzeiteffekte der KI-Nutzung auf den Innovationspro-
zess untersuchen zu kdnnen.
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Ein weiteres Forschungsdesiderat besteht in der systematischen Erhebung
und Analyse der individuellen KlI-Vorerfahrung und Prompt-Kompetenz
der Teilnehmenden. Diese scheinen, wie die qualitative Analyse nahelegt,
einen malgeblichen Einfluss auf den effektiven und reflektierten Einsatz
von Kl zu haben. Hierbei kdnnten Pre-Post-Erhebungen, Kompetenztests
oder begleitende Beobachtungen wertvolle Daten liefern, um die Wirkung
differenzierter zu erfassen.

Dartiber hinaus ware es sinnvoll, den Einsatz unterschiedlicher KI-Tools
und deren kombinierte Nutzung zu untersuchen, um die Wirkung spezi-
fischer Funktionen (z. B. Text-, Bild- oder Sprachausgabe) differenziert zu
bewerten. Die vorliegende Untersuchung beschrankte sich auf ein textba-
siertes generatives Sprachmodell, sodass Erkenntnisse (iber multimodale
KI-Assistenzsysteme bislang ausstehen.

Auch inhaltlich kénnten zukinftige Studien vertiefend untersuchen, in
welchen Design Thinking Phasen die Unterstiitzung durch Kl tatsachlich zu
einem qualitativen Mehrwert fihrt und in welchen Kontexten menschliche
Intuition, Empathie oder soziale Interaktion unverzichtbar bleiben. Dabei
ware eine starkere Kombination aus Beobachtungsdaten, Interviews und
digitalen Interaktionsdaten vielversprechend, um die Rolle der Kl im Grup-
penprozess noch praziser erfassen zu kdnnen.

SchlieBlich kénnten auch Studien im organisationalen Kontext sinnvoll
sein, die sich mit der langfristigen Integration von Kl-gestiitzten Innovati-
onsprozessen in Behérden oder Unternehmen beschéftigen. Hier stellt sich
insbesondere die Frage, inwiefern sich durch den Einsatz von Kl strukturelle
Verdanderungen in der Zusammenarbeit, der Ideengenerierung oder der
Entscheidungsfindung ergeben. Das ist ein Thema, das Uber die kurzfristige
Prozessunterstiitzung hinausgeht und eine tiefere Auseinandersetzung mit
Kl als soziotechnisches System verlangt.
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7 Fazit
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Diese Arbeit untersucht, inwieweit generative kiinstliche Intelligenz (KI) als
unterstiitzendes Werkzeug im Design Thinking Prozess eingesetzt werden
kann und welchen Einfluss sie auf Kreativitat und Effizienz hat, insbeson-
dere im Kontext der Beratungsarbeit innerhalb einer deutschen Bundes-
behorde. Im Zentrum steht ein praxisorientiertes Experiment, das die Nut-
zung von Kl in den verschiedenen Phasen des Design Thinking Prozesses
analysiert und sowohl qualitative als auch quantitative Erhebungs- und
Auswertungsmethoden kombiniert.

Die Ergebnisse zeigen, dass Kl ein substantielles Potenzial entfaltet, wenn
sie gezielt, reflektiert und phasenspezifisch in kreative Innovationsprozesse
eingebunden wird. Gemal3 des Stanford d.school Modells wirkt sich der K-
Einsatz besonders positiv in den Phasen 3 (I/deate) und 4 (Prototype) aus,
sowohl auf die Vielfalt und Originalitdt der entwickelten Ideen als auch auf
die Effizienz in Bezug auf die Geschwindigkeit und Tiefe der Ausarbeitung.
Deutlich geringere Effekte wurden in Phase 2 (Define) festgestellt. Hier
zeigte sich, dass eine unreflektierte Ubernahme von Ki-generierten Inhal-
ten ohne kritische Auseinandersetzung die Ergebnisqualitdt sogar mindern
kann. Die groRte Wirkung entfaltet sich daher, wenn Kl als kognitiver Part-
ner verstanden wird, der menschliche Kreativitat erganzt, nicht aber ersetzt.

In Bezug auf die erste Forschungsfrage (,Inwieweit kann Kl als unterstit-
zendes Werkzeug im Design Thinking Prozess genutzt werden?“) lasst sich
konstatieren, dass Kl grundsatzlich als sinnvolle Ergdnzung im Innovations-
prozess fungieren kann, vorausgesetzt, sie wird als unterstltzendes Werk-
zeug eingesetzt und nicht als Ersatz fiir menschliche Denkprozesse. Die
Untersuchung zeigt, dass der Nutzen von Kl stark vom Nutzungsverhalten
der Teilnehmenden abhéangig ist. Besonders wirksam war der Kl-Einsatz in
denjenigen Phasen, in denen sie gezielt zur Strukturierung komplexer Infor-
mationen, zur Generierung vielfaltiger Impulse oder zur Ausarbeitung kon-
kreter Inhalte eingesetzt wurde, bspw. in der Stakeholderanalyse in Phase 1
(Empathize) oder bei der Ideenentwicklung und Prototypgestaltung in den
Phasen 3 (Ideate) und 4 (Prototype).
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Wird Kl hingegen unreflektiert verwendet, wie dies exemplarisch in Phase
2 (Define) zu beobachten war, bleibt ihr Mehrwert begrenzt oder kann sich
sogar negativ auf die Ergebnisqualitdt auswirken. Dort wurden Kl-gene-
rierte Inhalte ohne eigene Analyse oder Kontextanpassung (ibernommen,
was in weniger prazisen Problemformulierungen resultierte. Dieser Befund
unterstreicht, dass die Wirksamkeit von Kl mal3geblich davon abhéngt,
inwieweit sie in den menschlichen Denkprozess eingebunden und kritisch
hinterfragt wird. In diesem Sinne ist die Kl nicht als autonome Problem-
l6serin zu verstehen, sondern vielmehr als kreative Assistenz, die Denkpro-
zesse anregt, strukturiert und beschleunigt.

Die zweite Forschungsfrage (,Wie beeinflusst der Einsatz von Kl die Effi-
zienz und Kreativitat im Design Thinking Prozess in der Beratungspraxis?*“)
beantwortet die Untersuchung dahingehend, dass die positiven Effekte
mess- und beobachtbar sind. Die quantitative Analyse zeigt hohere
Mittel-werte in allen relevanten KPIs (siehe Tabelle 1 und 3): sowohl in
der Ori-ginalitat (3,1 mit Kl vs. 2,4 ohne Kl), in der Ideenvielfalt (2,5 mit
Kl vs. 2,1 ohne KI) und im Nutzwert der Lésung (3,2 mit Kl vs. 2,8 ohne
KI) als auch in der Time-to-ldea (3,5 mit Kl vs. 2,8 ohne Kl), in der
Zielsetzung/Umsetz-barkeit (3,4 mit Kl vs. 3,3 ohne Kl) sowie in der Tiefe
der Ausarbeitung (3,1 mit Kl vs. 2,2 ohne Kl). Die qualitative Analyse
bestatigt diese Tendenzen und verdeutlicht zugleich, dass der Nutzen
der Kl stark vom Zusammen-spiel mit menschlichen Faktoren wie
Motivation, Nutzungskompetenz und Gruppeninteraktion abhangt.

Dariiber hinaus belegt die Untersuchung, dass bereits ein geringes Mal3 an
Schulung (z.B. in Form eines einstiindigen vorbereitenden Crashkurses)
ausreicht, um Teilnehmende ohne nennenswerte Vorerfahrung zu einer
produktiven und eigenstandigen KI-Nutzung zu befdhigen. Dies erhoht die
praktische Anschlussfahigkeit und zeigt, dass der Einsatz generativer Kl-
Tools im Design Thinking niedrigschwellig und praxisnah realisierbar ist,
sofern eine gezielte Einfiihrung und begleitende Unterstiitzung erfolgt.

Damit leistet die Arbeit einen empirisch fundierten Beitrag zur wissen-
schaftlichen Auseinandersetzung mit dem Einsatz von Kl in Kreativpro-
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zessen. Anders als viele bestehende Studien, die vorwiegend konzeptio-
neller Natur sind oder in wirtschaftsnahen Innovationslaboren stattfinden,
beleuchtet diese Untersuchung ein bislang wenig erforschtes Feld: die
Anwendung von Kl im Design Thinking im 6ffentlichen Sektor. Die Erkennt-
nisse lassen sich als evidenzbasierte Grundlage fiir die Weiterentwicklung
von Methoden und Schulungskonzepten nutzen.

Mit Blick auf zukiinftige Forschung ist es wiinschenswert, die langerfristi-
gen Wirkungen des Kl-Einsatzes im Design Thinking zu untersuchen, etwa
in Bezug auf Lerneffekte, Teamdynamiken oder wiederholte Anwendung.
Auch die Entwicklung methodischer Leitfaden zur Integration von Kl in kol-
laborative Innovationsprozesse im 6ffentlichen Kontext erscheint als logi-
sche Fortsetzung. Schliellich bietet sich die vertiefte Untersuchung diffe-
renzierter Rollenkonzepte zwischen Mensch und Kl an, um neue Formen
kokreativer Zusammenarbeit systematisch zu erfassen und weiterzuent-
wickeln.
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Anhang 1: Strukturplan Workshop
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Anhang 2: Standardisierter Bewertungsbogen
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Anhang 3: Inhalte Crashkurs Kl in Vorbereitung auf den Workshop
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Anhang 4: Auswertungsdatei Bewertungsbégen (gesamt)
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Anhang 5: Personas mit KI-Unterstiitzung (Gruppe weif3)
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Anhang 6: Personas ohne Ki- Unterstiitzung (Gruppe braun)
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Anhang 7: Sammlung ,Worst Possible Idea® mit KI-Unterstiitzung

7. Unnatig komplizierte birokratische Prozesse: Machen Sie die Anmeldung und den Bewerbungsprozess so kompliziert wie méglich,
indem Sie endlose Formulare und Hirden einfiihren. So wird es sicher niemnandem SpaR machen, sich bei der Agentur fur Arbeit
Unterstitzung zu holen.

B. Eingeschrinkte Beratung nur zu traditionellen Berufen: Bieten Sie Beratung ausschliellich fur alteingesessene Berufsfelder anund
ignorieren Sie moderne, kreative oder digitale Branchen. Junge Menschen werden sich sicher nicht zu traditionellen Karrierewegen
hingezogen fuhlen.

* Kl-gestitzte Algorithmen nutzen fur passgenaues, individuelles Matching (das ist unsere Zukunft) mit dem Fokus auf Bereinigumpy
Vorurteilen und Bias in Rekrutierungsprozess

10. Keine Férderung von Praktika oder Trainee-Programmen: Stellen Sie Praktika und Trainee-Programme nur in stark regulierten und
stark formalisierten Strukturen zur Verfigung. Dies verhindert, dass junge Menschen wertvolle praktische Erfahrungen sammeln

11 Standige Wiederholung des gleichen Beratungsangebats: Bieten Sie immer wieder die gleiche Art von Workshops und Trainings
n, ohne sie auf die sich verdndernden Bedirfnisse und Interessen der jungen Generation anzupassen. So bleibt die Agentur fur
Arbeit immer aktuell ._ in der Vergangenheit.

12 Ignorieren von digitalen Kempetenzen und neuen Technologien: Vermeiden Sie jegliche Schulungen oder Beratungen zu digitalen
Kompetenzen und modernen Technologien. Junge Menschen, die mit Technik aufgewachsen sind, werden sich sicher nicht mehr fur
ihre berufliche Zukunft interessieren, wenn sie keine Unterstiitzung in diesen Bereichen bekommen.

13. Unrealistische Vermittlungsvorgaben ohne Riicksicht auf den Arbeitsmarkt: Setzen Sie unrealistische Vermittlungsquoten fir
Berater, ohne den tatsdchlichen Bedarf auf dem Arbeitsmarkt zu berlicksichtigen. So werden junge Menschen sicherlich nur in Jdos
vermittelt, die sie nicht interessieren oder die gar nicht existieren.

14. Keine Zusammenarbeit mit Unternehmen oder Innovationen im Personalbereich: Verhindern Sie Kooperationen mit innovativen
Unternehmen oder Start-ups und setzen Sie auf veraltete, wenig flexible Arbeitsmarktmodelle. Die jungen Generationen werden
sicherlich nicht in einem Umfeld arbeiten wollen, das keine Veranderung cder Innovation zul&sst
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Anhang 8: Prototyp mit KI-Unterstiitzung (Konzept)

“ChancenForum - Talente entdecken, Zukunft gestalten”

Ein Netzwerk- und Austauschformat fiir Arbeitgeber zur Férderung der
Integration von Arbeitslosen durch Praktika

1. Zielsetzung

Das Format ,,ChancenForum® soll Unternehmen dazu ermutigen, arbeitslo-
sen Menschen durch Praktika eine berufliche Perspektive zu bieten. Ziel ist
es, Arbeitgeber fiir das Potenzial von Arbeitssuchenden zu sensibilisieren,
Vorbehalte abzubauen und konkrete Wege zur Integration aufzuzeigen.

N

. Zielgruppe

o Arbeitgeber (KMUs, groRe Unternehmen, Start-ups) aus verschiede-
nen Branchen

e \Vertreter von Arbeitsagenturen & Jobcentern
e \Verbinde & Kammern (z. B. IHK, Handwerkskammern)
e Bildungstrager & Weiterbildungsanbieter

e Personaldienstleister & Unternehmensberater
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3. Format & Ablauf
A) Veranstaltungsstruktur (Halbtags- oder Ganztagsveranstaltung)

1.

3.

BegriiRung & Einflihrung

Vorstellung des Formats & Zielsetzung

Kurzimpuls eines Unternehmens, das erfolgreich durch Praktika
Personal gewonnen hat

Impulsvortrage & Best Practices

“Warum Praktika eine Win-Win-Situation sind” (Erfahrungsbericht
eines Unternehmens)

“Arbeitslose als ungenutzte Potenzialtrager: Fakten & Mythen”
(Experten-input, z. B. von der Arbeitsagentur)

Interaktive Diskussionsrunden & Praxis-Workshops

Themen:
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“Vorbehalte abbauen: Welche Angste haben Arbeitgeber?”
“Praktika richtig gestalten: Rahmenbedingungen & Férdermoglichkeiten”

“Erfolgreiche Integration: Wie gelingt der Ubergang in eine
Festanstellung?”

Matching-Session & Networking

Arbeitgeber kdnnen direkt mit Arbeitsvermittlern, Jobcoaches oder
Bildungstragern in Kontakt treten

Vorstellung von Férderprogrammen fiir Praktika & Qualifizierungs-
malnahmen

Abschluss & Handlungsempfehlungen

Zusammenfassung der wichtigsten Erkenntnisse

Bereitstellung einer ,Praktikum-Toolbox“ mit Leitfaden, Checklisten &
Fordermoglichkeiten fir Unternehmen



4. Methoden & Ansitze

o Storytelling & Praxisberichte: Authentische Erfahrungsberichte von
Unternehmen & ehemaligen Praktikanten

o Interaktive Gruppenarbeiten: Arbeitgeber reflektieren ihre Vorbehalte
& entwickeln eigene Praktikumsmodelle

¢ Netzwerken & Matching: Direkte Kontakte zwischen Arbeitgebern,
Arbeitsvermittlern & potenziellen Kandidaten

o Infomaterialien & digitale Plattform: Bereitstellung einer Online-Platt-
form mit Informationen zu Férderprogrammen, Checklisten & Best
Practices

5. Erwartete Ergebnisse & Nutzen

M Mehr Offenheit fiir Praktika bei Arbeitgebern
M Aufklarung Gber Férdermoglichkeiten & Vorteile fir Unternehmen

M Netzwerkbildung zwischen Unternehmen, Arbeitsagenturen &
Qualifizierungsanbietern

M Erhohung der Einstiegs- & Integrationschancen fiir Arbeitslose

Das Format kann regional als regelmaRige Veranstaltungsreihe oder bun-
desweit als Roadshow umgesetzt werden.
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Anhang 9: Prototyp mit KI-Unterstiitzung (Checkliste)
Checkliste fiir die Veranstaltung ,,ChancenForum*

1. Planungsphase (3-6 Monate vorher)

v Konzept & Strategie festlegen

[] Ziel, Inhalte & Zielgruppe definieren

[] Interne Zustimmung & Budgetfreigabe einholen
[] Hauptverantwortliche & Arbeitsgruppen benennen

[] Externe Partner (IHK, Verbinde, Unternehmen) gewinnen

v" Veranstaltungsdetails klaren

[] Datum & Uhrzeit festlegen

[ ] Location buchen (alternativ: Online-Plattform wéhlen)

[] Technische Anforderungen priifen (Beamer, Mikrofone, WLAN)

[] Catering & Verpflegung planen (falls erforderlich)

v Inhalte & Programmpunkte festlegen

[] Impulsvortrag(e) organisieren (z. B. von Unternehmen mit Praktika-
Erfahrung)

[ ] Podiumsdiskussion & Workshop-Themen bestimmen
[ ] Moderation kliren

[] Matching-Session fiir Arbeitgeber & Arbeitssuchende vorbereiten

2. Akquise- & Kommunikationsphase (2-3 Monate vorher)

v Unternehmen & Partner aktiv einladen
[] Direkte Ansprache von Arbeitgebern
[] Einbindung von Multiplikatoren (IHK, Arbeitsagentur, Jobcenter)

[] Referenten & Speaker vertraglich oder verbindlich bestatigen
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v' Werbung & Offentlichkeitsarbeit
[] Einladungen erstellen & versenden (E-Mail, Flyer, Social Media)
[] Pressemitteilung vorbereiten & an lokale Medien senden

[] Veranstaltungsseite oder Landing-Page (falls nétig) erstellen

3. Letzte Vorbereitungen (2-4 Wochen vorher)

v Ablauf & Organisation finalisieren

[] Detailprogramm veréffentlichen & versenden
[] Raum-/Platzaufteilung & Technik testen

[] Moderatoren & Speaker briefen

[ ] Teilnehmerlisten vorbereiten

[ ] Namensschilder & Infomaterial drucken

4. Durchfiihrung der Veranstaltung (Tag X)

v Vor dem Event (Aufbau & BegriiBung)
[] Technik-Check (Beamer, Mikrofone, Prisentationen testen)
[] Infostdnde & Empfangsbereich aufbauen

[] Moderationsteam & Speaker begriiRen

v' Wahrend der Veranstaltung

[] BegriiRung & Einfithrung ins Thema

[] Impulsvortrage & Workshops betreuen

[] Matching- & Netzwerkgesprache aktiv férdern

[] Social Media-Begleitung (Live-Postings, Fotos)
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5. Nachbereitung (1-4 Wochen nach der Veranstaltung)

v" Feedback & Evaluation
[] Online-Umfrage oder Feedbackbdgen auswerten

[] Erfolgskennzahlen messen
(Teilnehmerzahl, Anzahl neuer Praktikumsangebote)

[] Dokumentation der Veranstaltung
(Ergebnisse, Best Practices)

v" Weiterfiihrende MaRBnahmen & Follow-ups

[] Nachfassgesprache mit Unternehmen
(Praktika-Angebote konkretisieren)

[] Bericht fiir interne & externe Partner erstellen

[] | Eventuelle Folge-Workshops oder Vernetzungstreffen planen

160



Anhang 10: Prototyp mit KI-Unterstiitzung (Flyer)
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Anhang 11: Prototyp mit KI-Unterstiitzung (Schaubild)

Anhang 12: Prototyp ohne Kl-Unterstiitzung (Konzept)

Workshop-Konzept zum Thema ,,Junge Generationen auf dem Arbeits-
markt*
Vorbereitung:

ToDo Inhalt Zeit Material
AG-Kundlnnen

e Problem bei Nachwuchskraften

.Zielgr.u.p.pe finden/halten
identifizieren e Altersdemografie auffllig

o Ausbildungsaktivitat auffallig

Teilnehmer-Anzahl  |Zwischen 5 bis 10 AG

Referenten einladen

Raumbuchung Verflgbarkeit und GroRe priifen
Raumausstattung Technische/Medienausstattung
Moderation firden  |AGS-BFK ggf. durch Unterstiitzung
Workshop Supporterteam

Aulerhalb der Ferien

Termin finden

3 Monate im Voraus
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ToDo Inhalt Zeit Material
AG - 3 Monate im Voraus Einladungsschreiben
AN/BBVE - 3-1,5 Monate vorher
Teilnehmer einladen
Erinnerung 2 Wochen vorher
2. Erinnerung 1 Tag vorher
Power Point und in-
Workshop-Inhalt ggf. .
individuell anpassen haltliche
P Ausarbeitung folgen
Programmpunkt Inhalt Zeit Material
Einfinden im Raum, 20 min |- Willkommensseite
Ank Platze einnehmen, im Saal
nkommen
Smalltalk — Beschilderung im
Haus/Wegweiser
BegriiBung Moderation 10 min
Rekrutierungsprozess 45 min |- Power Point zur
— Welche Kriterien sind Ihnen wichtig Gliederung des
bei der Auswahl? Tages
— Welche Rekrutierungswege nutzen B Referent'ﬂ]r Erfah-
Sie? rungsberichte aus
der AG-Welt
— Wie sind die internen Prozesse nach siib
Eingang einer Bewerbung? - V"ortel subersetzung
flr neue
—Welche Eingangskandle haben Sie fir sh
Workshop 1 Bewerbungen? — Worksheets zur
Selbstanalyse
—Wie lange dauert es, bis Sie eine Ruck-
meldung zu Bewerbungen geben?
— Wie sehen die Vorstellungs-/Kennen-
lerngesprache aus?
— Bieten Sie Probearbeiten/Praktika an?
—Welches Feedback haben Sie in der
Vergangenheit ggf. zu Ihrem Rekrutie-
rungsprozess erhalten?
Pause 15 min
Arbeitsplatzgestaltung 45 min |- Power Point zur
—Welche Arbeitszeitmodelle gibt es in Gliederung des
|lhrem Betrieb? Tages
Workshop 2 —Wie remote konnen Tatigkeiten erle- - Referent'ﬂ]r Erfah-
digt werden? rungsberichte aus
der AG-Welt
— Vorteilsiibersetzung
fiir neue
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Programmpunkt Inhalt Zeit Material
— Wie sieht der Arbeitsplatz in Ihrem — Worksheets zur
Unternehmen in der Regel aus? Selbstanalyse

Technische Ausstattung?

—Welche Aus- und Weiterbildungs-
moglichkeiten nutzen Sie?
Pause 15 min

Zusammenfassung der bisherigen The-
Ergebnis-Samm- | men und Ergebnisse.
lung und wie geht

o weiter? Weitere Impulse, warum die Einstellung

der jungen Generation wichtig ist.

Zeit zum
Netzwerken

Anhang 13: Prototyp ohne Kl-Unterstiitzung (Einladung)

Einladung zum gemeinsamen Workshop
Gemeinsam finden wir Wege zum generationsiibergreifenden Miteinander

LSehr geehrte/r...

im Zuge der Veranderungen auf dem Arbeitsmarkt mochten wir Ihnen die
Gele-genheit bieten, an einer einzigartigen Veranstaltung teilzunehmen,
die den Austausch und die Zusammenarbeit zwischen dlteren und jiingeren
Generationen fordert.

Ziel der Veranstaltung: Die Veranstaltung zielt darauf ab, gezielt erfahrene
Arbeit-geber und junge Arbeitnehmer fiir die Chancen und Potenziale einer
generationenibergreifenden Zusammenarbeit zu sensibilisieren und inno-
vative Ansatze fiir eine bessere Zusammenarbeit beider Gruppen auf dem
Arbeitsmarkt zu entwickeln.

Dabei mochten wir konkrete Lésungen und Strategien erarbeiten sowie
Prozesse entwickeln, um den Arbeitsmarkt inklusiver und zukunftsfahiger
zu gestalten.

Gemeinsam Wege finden, um eine produktive Zukunft zu erhalten.”
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»Sehr geehrte/r...

Wir freuen uns, dass Sie an unserem obengenannten Workshop teilneh-

men.
Wie bereits angekiindigt, treffen wir uns

am XX XX XXXX

um 09:00

in der XXXXXXX, PLZ, ORT Raum.
TOP:

BegriiRung

Workshop 1

Pause

Workshop 2

Ergebnissammlung

Zeit zum Netzwerken.*

Anhang 14: Kl-unterstiitztes Feedback (Gruppe weifs an Gruppe braun)

Herausforderungen:

e Arbeitgeber fiir das Thema zu sensibilisieren und zur aktiven Teilnah-
me zu motivieren.

e Geringe Teilnahme von Arbeitgebern: Ohne ausreichende Anreize
kénnten Unternehmen zuriickhaltend sein.

e Praktikanten und Arbeitgeber passend zu vermitteln.

e Langfristige Wirkung sicherzustellen
(d.h. dass mehr als nur ein Event bleibt).

e Koordination mit verschiedenen Akteuren
(Arbeitsagentur,
Kammern, Unternehmen).
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Verbesserungsmoglichkeiten:

Erfolgskennzahlen schon im Vorfeld definieren (z. B. ,Mindestens 30 %
der teilnehmenden Arbeitgeber bieten anschlieRend Praktika an®).

Starkere Einbindung von Unternehmen in die Konzeption, um ihre Be-
durfnisse direkt zu berticksichtigen.

Begleitendes Mentoring- oder Coaching-Programm fir Praktikanten
und Arbeitgeber anbieten (durch BBVE/AV).

Das Dokument enthalt keine detaillierte Kostenkalkulation.
Mogliche Kostenpunkte:

Veranstaltungsort

Technik & Ausstattung

Catering

Referentenhonorare

Werbung & Offentlichkeitsarbeit

Personalaufwand fiir Organisation und Nachbereitung

Hier sollte eine grobe Kostenschatzung erganzt werden, um die Mach-
barkeit realistisch einzuschatzen.

Hinweise direkt im Konzept:

A

A
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Auch Herausforderungen der Arbeitssuchenden beriicksichtigen:
Sprachbarrieren, fehlende Kinderbetreuung oder Angst vor Stigmati-
sierung?

Risiko: Falsches Matching kann Frustration auslésen. Wie wird sicher-
gestellt, dass Arbeitgeber passende Praktikanten finden?

Erfolgskennzahlen vordefinieren: Woran wird der Erfolg gemessen?
Z.B.:'Mindestens 30 % der teilnehmenden Unternehmen bieten an-
schlieRend Praktika an.'

Finanzierung offen: Wer trégt die Kosten fiir Veranstaltungsorte,
Technik, Referenten, Werbung? Gibt es Férdermittel oder Sponsoren?

Langfristige Einbindung sicherstellen: Gibt es Nachbetreuung fir
Unternehmen und Praktikanten? Kénnte ein Mentoring- oder
Coaching-Programm helfen?



Anhang 15: Feedbackohne KI-Unterstiitzung (Gruppe braun an Gruppe weifs)
Titel und Thema:

e Titel bringt den Inhalt des Konzepts nicht auf den Punkt: unklare und
nicht einpragsame Formulierung

e Im Einladungsschreiben hingegen wurden Thema und Ziel besser
formuliert

Zu Programmpunkt ,Workshop 1“

e Methodenwahl Giberdenken, ggf. passt eine Keynote von einem jungen
Speaker, der Infos aus erster Hand dazu, wie die junge Generation sich
bewirbt, geben kann, besser als ein konzipierter Workshop

e [stdie Frage ,Wie sind die internen Prozesse nach Eingang einer Be-
werbung?“ wirklich relevant?

Zu Programmpunkt ,Workshop 2

e Esware sinnvoll beide Seiten (Arbeitnehmer und Arbeitgeber) einzu-
beziehen, daher auch Arbeitnehmer einladen

Ubergreifend:

o Diskussionsrunde einbauen, in der Arbeitgeber (iber die Ergebnisse dis-
kutieren kénnen und sich untereinander zur Umsetzung austauschen
konnen

o (gf. als Leitfrage: Wie gelingt es mir besser auch die junge Generation
anzusprechen?

e \Wenn man die Einladung leist, erwartet man etwas anderes als der Ab-
laufplan der Veranstaltung hergibt. Diese wirkt sehr allgemein und geht
nicht differenziert genug auf die generationsspezifische Thematik ein.
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Anhang 16: Finales Konzept nach Ki- unterstiitzter Uberarbeitung
(Gruppe weifs)
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Anhang 17: Finales Konzept nach Uberarbeitung ohne KI (Gruppe braun)

“ChancenForum - Talente entdecken, Zukunft gestalten”
Ein Netzwerk- und Austauschformat fiir Arbeitgeber zur Férderung der
Integration von Arbeitslosen durch Praktika

1. Zielsetzung

Das Format ,,ChancenForum®soll Unternehmen dazu ermutigen, arbeitslo-
sen Menschen durch Praktika eine berufliche Perspektive zu bieten. Ziel ist
es, Arbeitgeber fiir das Potenzi-al von Arbeitssuchenden zu sensibilisieren,
Vorbehalte abzubauen und konkrete Wege zur Integration aufzuzeigen.

2. Zielgruppe

o Arbeitgeber (KMUs, grol3e Unternehmen, Start-ups) aus verschiede-
nen Branchen

e Vertreter von Arbeitsagenturen & Jobcentern

170



Verbdande & Kammern (z. B. IHK, Handwerkskammern)

Bildungstrager & Weiterbildungsanbieter

Personaldienstleister & Unternehmensberater

3. Format & Ablauf
A) Veranstaltungsstruktur (Halbtags- oder Ganztagsveranstaltung)

1. BegriBung & Einfiihrung

o Vorstellung des Formats & Zielsetzung

e Kurzimpuls eines Unternehmens, das erfolgreich durch Praktika Perso-
nal gewonnen hat

2. Impulsvortrdge & Best Practices

e “Warum Praktika eine Win-Win-Situation sind” (Erfahrungsbericht
eines Unternehmens)

e “Arbeitslose als ungenutzte Potenzialtrager: Fakten & Mythen” (Exper-
ten-input, z. B. von der Arbeitsagentur)

o Sicht der Arbeitssuchenden beriicksichtigen: Sprachbarrieren, fehlende
Kinderbetreuung oder Angst vor Stigmatisierung?

3. Interaktive Diskussionsrunden & Praxis-Workshops
Themen:

e “Vorbehalte abbauen: Welche Angste haben Arbeitgeber?”

e “Praktika richtig gestalten: Rahmenbedingungen &
Fordermoglichkeiten”

e “Erfolgreiche Integration: Wie gelingt der Ubergang in eine Festanstel-
lung?”

4. Matching-Session & Networking

A\ Risiko: Falsches Matching kann Frustration auslosen. Wie wird
sichergestellt, dass Arbeitgeber passende Praktikanten finden? -
Vorher Screening welche AG kommen, welche Berufe gesucht werden,
passende Bewerberprofile mitbringen (Branchenspezifische Veranstal-
tung)
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o Arbeitgeber kdnnen direkt mit Arbeitsvermittlern, Jobcoaches oder Bil-
dungstragern in Kontakt treten

e Vorstellung von Férderprogrammen fiir Praktika & Qualifizierungs-
malknahmen

5. Abschluss & Handlungsempfehlungen

e Zusammenfassung der wichtigsten Erkenntnisse

e Bereitstellung einer ,Praktikum-Toolbox“ mit Leitfaden, Checklisten &
Fordermoglichkeiten fir Unternehmen

4. Methoden & Ansétze

e Storytelling & Praxisberichte: Authentische Erfahrungsberichte von
Unternehmen & ehemaligen Praktikanten

¢ Interaktive Gruppenarbeiten: Arbeitgeber reflektieren ihre Vorbehalte
& entwickeln eigene Praktikumsmodelle

e Netzwerken & Matching: Direkte Kontakte zwischen Arbeitgebern,
Arbeits-vermittlern & potenziellen Kandidaten

e Infomaterialien & digitale Plattform: Bereitstellung einer Online-Platt-
form mit Informationen zu Férderprogrammen, Checklisten & Best
Practices

5. Erwartete Ergebnisse & Nutzen

M Mehr Offenheit fir Praktika bei Arbeitgebern — 40 % der teilnehmen-
den Unternehmen bieten anschlieRend Praktika an

M Aufklarung Gber Fordermoglichkeiten & Vorteile fir Unternehmen

M Netzwerkbildung zwischen Unternehmen, Arbeitsagenturen & Quali-
fizierungsanbietern

M Erhohung der Einstiegs- & Integrationschancen fiir Arbeitslose

Das Format kann regional als regelmaRige Veranstaltungsreihe oder bun-
desweit als Road-show umgesetzt werden.
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A\ Finanzierung offen: Wer tragt die Kosten fiir Veranstaltungsorte,
Technik, Referenten, Werbung? Gibt es Férdermittel oder Sponso-
ren?

Veranstaltung in eigenen Raumen, ggf. mit Netzwerkpartnern, spater online
— daher geringe Kosten

Checkliste fiir die Veranstaltung ,,ChancenForum*

1. Planungsphase (3-6 Monate vorher)

v Konzept & Strategie festlegen

[] Ziel, Inhalte & Zielgruppe definieren

[] Interne Zustimmung & Budgetfreigabe einholen
[] Hauptverantwortliche & Arbeitsgruppen benennen

[] Externe Partner (IHK, Verbinde, Unternehmen) gewinnen

v Veranstaltungsdetails klaren

[ ] Datum & Uhrzeit festlegen

[ ] Location buchen (alternativ: Online-Plattform wéihlen)

[] Technische Anforderungen prifen (Beamer, Mikrofone, WLAN)

[] Catering & Verpflegung planen (falls erforderlich)

v Inhalte & Programmpunkte festlegen

[] Impulsvortrag(e) organisieren (z. B. von Unternehmen mit Praktika-Er-
fahrung)

[] Podiumsdiskussion & Workshop-Themen bestimmen
[ ] Moderation kliren

[] Matching-Session fiir Arbeitgeber & Arbeitssuchende vorbereiten
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2. Akquise- & Kommunikationsphase (2-3 Monate vorher)

v" Unternehmen & Partner aktiv einladen
[] Direkte Ansprache von Arbeitgebern
[] Einbindung von Multiplikatoren (IHK, Arbeitsagentur, Jobcenter)

[] Referenten & Speaker vertraglich oder verbindlich bestatigen

v Werbung & Offentlichkeitsarbeit
[] Einladungen erstellen & versenden (E-Mail, Flyer, Social Media)
[] Pressemitteilung vorbereiten & an lokale Medien senden

[] Veranstaltungsseite oder Landing-Page (falls notig) erstellen

3. Letzte Vorbereitungen (2-4 Wochen vorher)

v' Ablauf & Organisation finalisieren

[] Detailprogramm veréffentlichen & versenden
[] Raum-/Platzaufteilung & Technik testen

[] Moderatoren & Speaker briefen

[ ] Teilnehmerlisten vorbereiten

[ ] Namensschilder & Infomaterial drucken

4. Durchfiithrung der Veranstaltung (Tag X)

v Vor dem Event (Aufbau & BegriiRung)
[] Technik-Check (Beamer, Mikrofone, Priasentationen testen)
[] Infostdnde & Empfangsbereich aufbauen

[] Moderationsteam & Speaker begriiRen
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v' Wahrend der Veranstaltung

[ ] BegriBung & Einfihrung ins Thema

[ ] Impulsvortrige & Workshops betreuen

[ ] Matching- & Netzwerkgesprache aktiv fordern

[] Social Media-Begleitung (Live-Postings, Fotos)

5. Nachbereitung (1-4 Wochen nach der Veranstaltung)

A Langfristige Einbindung sicherstellen: Gibt es Nachbetreuung fiir
Unternehmen und Praktikanten? Kénnte ein Mentoring- oder Coa-
ching-Programm helfen?

- AGs werden durch AGS Mitarbeiter nachbetreut — ggf. Coaching
geplant

v Feedback & Evaluation

[] Online-Umfrage oder Feedbackbégen auswerten

[] Erfolgskennzahlen messen (Teilnehmerzahl, Anzahl neuer Praktikums-
angebote)

[] Dokumentation der Veranstaltung (Ergebnisse, Best Practices)

v" Weiterfuhrende MaRnahmen & Follow-ups

[] Nachfassgesprache mit Unternehmen (Praktika-Angebote konkretisie-
ren)

[] Bericht fiir interne & externe Partner erstellen

] Eventuelle Folge-Workshops oder Vernetzungstreffen planen
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