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Zusammenfassung

Um erfolgreich zu sein, muissen Innovationen gleichzeitig pfadabweichend und
anschlussfahig an bestehende soziale Kontexte sein. Dies gilt insbesondere flr soziale
Innovationen. In Anlehnung an soziologische Debatten werden soziale Innovationen hier als
gestaltbare und intendierte neue Praktiken zur besseren L6sung von Problemen verstanden.
Ziel dieses Aufsatzes ist es, ein Workshop-Format vorzustellen, welches darauf ausgerichtet
ist, Ideen fur soziale Innovationen zu generieren. Das Format nimmt diese Anforderungen
methodisch auf, indem es Ansétze der Zukunftsforschung mit Ansatzen aus dem Design
verbindet. In einem zweitdgigen Format werden Teilnehmende dabei unterstutzt,
pfadabweichende Ideen zu entwickeln und dabei ihre Anwendung bereits zu bericksichtigen.
Es zeigt sich, dass die epistemologische Nahe beider Ansétze in der Praxis unterschiedliche
Anforderungen an die Auswahl der Teilnehmenden und der Methoden stellt, woraus sich ein
weiterer Forschungsbedarf zur Kombination von Zukunftsforschung und Design ergibt.

Abstract

To be successful, innovation needs to be both path-deviating and embedded in social contexts.
This is particularly the case for social innovations. Based on sociological debates we
understand social innovation as a practice prompted by actors with the intention to better
solve problems and satisfy needs. Objective of this paper is to present a workshop format
which aims at generating ideas for social innovations. In a two-day workshop the format
supports participants to create path-deviating ideas and to consider their potential
embeddedness in social contexts. It does so by combining approaches from futures research
and design. This test of a workshop format shows that futures research and design require
different participants and methods. This leads to further research questions regarding the
practical implications of design based futures research.

1. Einleitung

Globale Herausforderungen, wie der Klimawandel oder die Digitalisierung, aber auch der
demographische Wandel fordern neue Ideen und Gestaltungsansatze fur die Zukunft, die die
bisherige Richtung technologischer, wirtschaftlicher oder gesellschaftlicher Entwicklung
verandern oder sogar verlassen helfen. Die L6sungen sollen dabei Uber ,,die blol3e Umsetzung
technologischer Neuerungen in Produktionsprozessen“ hinausgehen und gesellschaftlich
akzeptiert werden (Bundesministerium fir Bildung und Forschung (BMBF) 2014, S. 14).
Soziale Innovationen bieten eine solche Ldsung. Sie sind gestaltbare neue Praktiken, deren
Generierung allerdings nicht kausal steuerbar ist (Hofbauer 2016). Ihre EinfiUhrung und
Verbreitung ist daher besonders herausfordernd. Denn um zur Ldsung gesellschaftsrelevanter
Probleme beizutragen, missen neue pfadabweichende Ideen generiert und ihre Umsetzung
in soziale Kontexte ermdglicht werden (Schitz 2017).
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Aus der skizzierten Anforderung an die Generierung und Verbreitung sozialer Innovationen
ergibt sich eine methodische Herausforderung. Einerseits missen innovative neue ldeen
entwickelt werden, andererseits muss die Umsetzbarkeit dieser Ideen bereits in Betracht
gezogen werden. Ziel dieses Aufsatzes ist es daher, ein methodisches Format vorzustellen,
welches diese Herausforderung bereits bei der Entwicklung von Ideen fir soziale
Innovationen adressiert. Dieses Ziel wird erreicht, indem der Ansatz der Zukunftsforschung,
Orientierungswissen zur Bewaltigung zukunftiger Herausforderungen zu erzeugen
(Steinmuller 1997), mit Methoden des Designs, welche in der Innovationsforschung genutzt
werden, in einem Workshop-Format kombiniert wird. So kdénnen Ildeen flr soziale
Innovationen generiert werden, die gleichzeitig pfadabweichend und anschlussféhig sind.

Ein Ziel in der Zukunftsforschung kann sein, wilnschenswerte Zukinfte zu identifizieren, um
dann strategisches Handeln danach auszurichten (Cuhls 2003). Damit geht das Versprechen
einher, Unsicherheit durch Interaktion mit verschiedenen Stakeholdern zu managen (van der
Meulen et al. 2003). Um sich diesem Ziel zu ndhern, werden kommunikative, partizipative
und gestaltende Elemente eingesetzt, die Entscheider, Akteure und Beteiligte in die
Ausgestaltung von Zukiinften direkt oder indirekt einbeziehen (Kreibich 2008; Steinmuller
2005). Dabei arbeitet die Zukunftsforschung mit ,,kreativen, phantasievollen Zukunftsbildern
und Zukunftsentwirfen, fur die normative und prospektive Elemente eine grof3e Bedeutung
haben* (Kreibich 2008).

Zunehmend werden diese Zukunftsentwirfe mit Hilfe eines breiten Repertoires an Methoden
und Techniken, das aus verschiedenen Disziplinen in die Praxis der Zukunftsforschung
eingeflossen ist, erarbeitet (Kelliher & Byrne 2015). Aktuelle Entwicklungen in der
Zukunftsforschung versuchen insbesondere Foresight-Praktiken mit Ansatzen aus dem
Design und der Kunst zu verbinden (Candy 2010; Kelliher & Byrne 2015). An diesen
Entwicklungen knupft das hier vorgestellte Workshop-Format mit einem praktischen Beispiel
zur Generierung von Ideen fur soziale Innovationen an.

Zu diesem Zweck ist der Artikel wie folgt aufgebaut: Zunéchst definieren wir soziale
Innovationen als eine Neukonfiguration sozialer Praktiken und erarbeiten Ansatzpunkte, um
soziale Innovationen zu gestalten. Im zweiten Teil beschreiben wir das Workshop-Format zur
Entwicklung von Ideen fir soziale Innovationen und zeigen am Beispiel eines zweitagigen
Workshops zum Thema urbane Sicherheit, wie das Format genutzt werden kann, um
pfadabweichende und anschlussfahige Ideen flr soziale Innovationen zu entwickeln.

2.Soziale Innovationen als Gegenstand gestaltender
Zukunftsforschung

Soziale Innovationen werden spatestens seit den 1970er-Jahren wissenschaftlich diskutiert.
Dabei wurden vielfaltige Untersuchungsgegenstdnde wie kollektives Handeln, das zu sozialen
Transformationen fihrt, neue Arten von Management in Organisationen und neue soziale
Ordnungen und Regulierungen unter dem Terminus der sozialen Innovation gefasst
(Moulaert et al. 2013, S. 15—-16). Demgegenuber konzipieren wir soziale Innovation in
Anlehnung an Howaldt und Schwarz allgemeiner als ,,eine von bestimmten Akteuren bzw.
Akteurskonstellationen ausgehende intentionale, zielgerichtete Neukombination bzw.
Neukonfiguration sozialer Praktiken in bestimmten Handlungsfeldern bzw. sozialen
Kontexten, mit dem Ziel, Probleme oder Bedirfnisse besser zu 16sen bzw. zu befriedigen, als
dies auf der Grundlage etablierter Praktiken mdglich ist“ (Howaldt & Schwarz 2010, S. 54).
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Wie technische Innovationen sind soziale Innovationen also auch Mittel, gewunschte Ziele
und identifizierte Probleme besser zu erreichen. Im Gegensatz zu technischen Innovationen
werden diese Ziele jedoch nicht alleine durch eine neue Technologie, sondern durch neue
Handlungsweisen, neue Regelungen, organisationale Anderungen und neue Normen erreicht.
Diese Veradnderungen institutioneller Regelungen, Handlungskonstellationen und sozialer
Praktiken sind bewusst initiiert, weswegen hier von sozialen Innovationen und nicht von
gesellschaftlichem Wandel gesprochen werden kann (Howaldt & Schwarz 2010, S.51).
Gegenstand sozialer Innovationen sind also nicht materielle Dinge, sondern soziale
Interaktionen und Handlungsmuster. Damit wird jedoch keine kategorische Trennung von
technischen und sozialen Innovationen aufgemacht. Vielmehr bedingen sich technische und
soziale Innovationen, wie es in den Science and Technology Studies (STS) seit langem
argumentiert wird (Latour 1990). Demnach entwickeln sich Innovationen aus einem
Wechselspiel technischer wie auch sozialer Neuerungen. So war eine gesellschaftliche
Veranderung wie die Reformation nicht ohne den Buchdruck mdglich, und die Entwicklung
neuer Geschaftsmodelle im Zeitalter der Digitalisierung nicht ohne das Internet (Rammert
2010).

Soziale Innovationen finden sich somit in allen Bereichen der Gesellschaft (Rammert 2010),
nicht nur im sozialen Sektor, wie es z. B. die Young Foundation argumentiert (Mulgan 2006,
S. 146). Soziale Innovationen lassen sich genauso in Unternehmen auflerhalb des sozialen
Sektors finden, wenn sie z. B. ihre Innovationsaktivitaiten neu organisieren und statt
geschlossener nun Open-Innovation-Ansatze verfolgen, oder in der Wissenschaft, wenn Open
Access sich als neue Norm der Verbreitung von Wissen durchsetzt.

Neuheit und Verbreitung sind zentrale Elemente einer sozialen Innovation. So argumentiert
Conger (2003), dass eine soziale Neuheit erst zur Innovation wird, ,,when introduced into a
new setting“. Zudem muss diese Neuheit in diesem Setting auch breit angenommen werden
(Howaldt & Schwarz 2010). Ansonsten wurde es sich um Verhaltensdanderungen handeln, die
ohne weitergehende Auswirkungen sind, auch wenn sie von bestimmten Akteuren mit dem
Ziel eingefuhrt wurden, zu einer weitverbreiteten Verhaltensdnderung zu fuhren (Gillwald
2000). Erst wenn sich eine Etablierung der Praktiken in einem gréReren Bezugssystem
beobachten lasst, kann man also von einer sozialen Innovation sprechen. Eine solche
Etablierung neuer Praktiken, d. h. eine Verbreitung sozialer Innovationen erfordert jedoch
Zeit und bei der Entwicklung einer neuen sozialen Praxis kann noch nicht daruber
entschieden werden, ob sie sich auch durchsetzt (Rogers 2003, S. 180). Bei beiden Aspekten,
Neuheit und Verbreitung, gilt allerdings, dass sie sich auf einen bestimmten Bezugsrahmen
beziehen (Rammert 2010). Soziale Innovationen muissen also in einem bestimmten sozialen
Kontext neu sein und sich in einem bestimmten sozialen Kontext durchsetzen. So ist die
erwahnte Veranderung von unternehmerischen Innovationsstrategien hin zu Open-
Innovation-Prozessen fir eine Industriebranche, in der lange Zeit geschlossene
Innovationsprozesse vorherrschten, eine soziale Innovation, wenn sich dieser neue Prozess
dort auch durchsetzt. Fiur eine solche Bewertung ist es nicht relevant, ob auch andere
Industrien diese Innovationsstrategie ibernehmen.

Wenn es einerseits um die Entwicklung von Neuem, also um Re-Kombination bestehender
Praktiken in einem neuen Kontext, und andererseits um die Verbreitung und Etablierung
dieser Praktiken in einem bestimmten sozialen Kontext geht, dann muss das Augenmerk bei
der Gestaltung sozialer Innovation auf eben diesen beiden Aspekten liegen. Bereits Taylor
(1970) vertrat die These, dass die Akzeptanz sozialer Innovationen deutlich schwerer zu
erreichen sei als die Akzeptanz technischer Innovationen. Wahrend technische Innovationen
bestehende Werte, Rollen und Fahigkeiten nur wenig verdnderten, wurden soziale
Innovationen etablierte soziale Ordnungen kreativ zerstéren (Schumpeter 2005), was einen
deutlich groReren Widerstand erzeugen wurde.
s
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Die Verbreitung und Etablierung einer sozialen Innovation analysiert Taylor somit Uber das
Konzept der Akzeptanz. Bestehende Werte und Normen stehen der Verbreitung im Wege, so
seine These. Betrachtet man jedoch die Art der Neuheit, so lassen sich unterschiedliche Typen
sozialer Innovation mit unterschiedlicher Wirkungstiefe identifizieren. So argumentiert
Gillwald (2000), dass es wie bei technischen so auch bei sozialen Innovationen
unterschiedliche Eingriffstiefen gibt. Dafur wendet sie die Unterscheidung zwischen
Basisinnovation und weniger tiefgreifender Innovation aus der technikbezogenen
Innovationsforschung auch auf soziale Innovationen an. Basisinnovationen bezeichnen eine
Lrichtungsweisende Abweichung von der bisher Ublichen Praxis“ (Mensch 1975 in Gillwald
2000, S. 16). Richtungsweisend bedeutet, dass sie vom aktuellen Entwicklungspfad (Nelson &
Winter 1977) abweichen. Gillwald Ubertragt diese Unterscheidungen auf soziale Innovationen
und bewertet die Sozialversicherung, die Flielbandarbeit und die Umweltbewegung als
soziale Basisinnovation, die Einfuhrung nichtehelicher Lebensgemeinschaften und
Gebietsreformen hingegen als weniger tiefgreifende soziale Innovationen (Gillwald 2000, S.
16). Fasst man diese beiden Ansatze zusammen, sind weniger tiefgreifende soziale
Innovationen somit anschlussfahiger an bestehende Werte und Normen des sozialen
Kontexts, in dem sie eingefuhrt werden. Sie verbreiten sich leichter. Auf der anderen Seite ist
die Wirkungstiefe einer sozialen Innovation hoher, wenn sie starker von bestehenden
Praktiken, Routinen und Normen abweicht. Abweichung und Anschlussfahigkeit sind somit
die beiden Dimensionen, die ein Format zur Gestaltung und Generierung sozialer
Innovationen umfassen muss.

3. Workshop-Format zur Entwicklung von Ideen fur
soziale Innovationen

Die Gestaltung und Entwicklung sozialer Innovationen stellt eine spezifische methodische
Herausforderung dar, da sie entlang der beiden Dimensionen Pfadabweichung und
Umsetzbarkeit in bestehende Kontexte entwickelt werden missen. Eine solche Methode zur
Generierung pfadabweichender und umsetzbarer Ideen flr soziale Innovationen wurde im
Rahmen des vom BMBF geférderten Forschungsprojekts ,,Radikale Innovationen* entwickelt
und zunéchst zum Thema ,,Sicherheit im urbanen Raum* getestet. Das entwickelte Format
besteht aus einem zweitagigen Workshop, bei dem die Teilnehmenden mittels designbasierter
Techniken und Tools unterstitzt werden, Ideen fir soziale Innovationen zu generieren, diese
erstmals zu testen und bereits bei der Ausarbeitung der Ideen die Anschlussfahigkeit zu
bertcksichtigen. Anwendungsfelder fir das Workshop-Format finden sich vor allem fir den
Bereich der Gestaltung des 6ffentlichen Raums, also z. B. fur Stadtverwaltungen.

Methoden der Zukunftsforschung, wie z. B. Zukunftswerkstatten (Jungk & Mullert 1989, S.
221), werden in Innovationsprozessen in der Phase der Ideenentwicklung genutzt (Scupola
2017). Sie eignen sich, um Diskurse zu ©6ffnen, Orientierung herzustellen und
Handlungsmoéglichkeiten zu erweitern. Der Anspruch, Ideen zu entwickeln, die eine hohe
Wahrscheinlichkeit der Verbreitung haben, erfordert jedoch eine Ausweitung des
Methodenrepertoires um Elemente aus dem Design Thinking (Brown 2008, 2009) sowie eine
spezifische Auswahl der Teilnehmenden.

Soziale Innovationen koénnen erfolgreich entstehen, wenn sie in co-kreativen Formaten
entwickelt werden (Bhattacharya 2013). Dabei lassen sich vier Phasen unterscheiden, in
denen eine Zusammenarbeit von unterschiedlichen Stakeholdern und den Anbietern der
Innovationen die Erfolgsaussichten erhoht: Zunachst miussen Bedarfe ermittelt werden,
darauf folgt die Ableitung von ldeen, sodann wird eine vielversprechende Idee ausgewahlt
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und zuletzt implementiert. Insbesondere bei der Entwicklung und Auswahl von Ideen sozialer
Innovationen kommt Stakeholdern eine wichtige Rolle zu (Bhattacharya 2013, S. 149).

Unser Format umfasst die Phasen Ideenentwicklung und Ideenauswahl. Bei der Auswahl der
Teilnehmenden wurde daher darauf geachtet, dass potenzielle Stakeholder vertreten sind. Sie
ubernahmen die Rolle, Probleme zu identifizieren, inhaltliche Fragen zu klaren und
Fragestellungen zu entwickeln. Sie wurden mittels Desktop-Research identifiziert. Dartber
hinaus wurden Designer/-innen sowie Sozialwissenschaftler/-innen rekrutiert. Den
Designern/-innen kam dabei die Rolle von ,,change agents in society* (Candy 2010) zu, die die
anderen Teilnehmenden dabei unterstitzen, alternative Zukunfte zu identifizieren und zu
artikulieren; die Akteure mit sozialwissenschaftlichem Methodenwissen sollten hingegen die
sozialen Kontexte der Ideen reflektieren, in den Ideenentwicklungsprozess einbringen und
somit die soziale Innovation mitgestalten (Howaldt et al. 2008, S. 68). Als Teilnehmende
lieferten sie wie die Stakeholder inhaltliche Beitrage, stellten Fragen und entwickelten somit
das Problem und die Lsung weiter.

Die methodische Besonderheit des vorgestellten Workshop-Formats liegt in der Nutzung von
Design-Methoden zur Entwicklung pfadabweichender und anschlussfahiger lIdeen. Dabei
sind insbesondere zwei Typen an Designmethoden zu betonen:

Zum einen die Nutzung haptischer und visueller Artikulationsformen zur produktiven
Steuerung heterogener Teams: Die spezifische Auswahl der Teilnehmenden erfordert ein
methodisches Instrumentarium, welches eine produktive Steuerung der Zusammenarbeit des
heterogenen und interdisziplindren Teams erméglicht und so die Synergien unterschiedlicher
Perspektiven nutzbar macht. (Russo 2012; Williams & O’Reilly 1998; Woolley et al. 2008).
Aus dem Design entlehnte Methoden fungieren in diesem Sinne als Schnittstelle zwischen den
verschiedenen Professionen (Lindberg et al. 2016) und bieten praktische Werkzeuge fur die
interdisziplindre  und Idsungsorientierte  Zusammenarbeit, indem  sprachliche
Artikulationsformen durch visuelle und haptische ergdnzt werden und so die Semantik der
Sprache um die der Objekte erweitert wird (vgl. Krippendorff 2005). Dabei kann es sich zum
Beispiel um einfache Visualisierungen komplexer Sachverhalte oder um gestalterische
Aufgaben handeln, die eine Diskussionsgrundlage bilden. Zusatzlich begleiten erfahrene
Moderatoren den gesamten Prozess.

Eine zweiter Typ einer Designmethode wird genutzt, um kreatives und innovatives Denken zu
fordern. Untersuchungen aus den Sozialwissenschaften und aus der Innovationsforschung
legen nahe, dass innovatives Denken besonders durch eine Umgebung gefordert wird, die zum
einen zur Eigenverantwortung ermuntert (Cox & Blake 1991) und den Teilnehmenden zum
anderen ein sicheres Gefuhl vermittelt (Somech & Drach-Zahavy 2013). Damit ist die
Moglichkeit gemeint, in einer offenen, fehlertoleranten und wertschétzenden
Arbeitsatmosphare an Entscheidungsprozessen mitzuwirken. Wahrend des Workshops
arbeiten die Teilnehmenden dazu in Kleingruppen von funf bis sieben Personen in
sogenannten Denkrdumen, angelehnt an das Konzept der ,Enabling Spaces” von Peschl
(2007). Die Teilnehmenden kénnen sich dabei ganz auf ihr Thema einlassen. In jedem
themenbezogenen Denkraum werden Materialien in Form von Bildern, kurzen Texten,
Interviews und/oder Videos vorbereitet, um bestehendes Wissen zu prasentieren und das
Denken der Teilnehmenden zu 6ffnen. Diese Materialien werden in Form einer Messe
prasentiert, d.h. in jedem Denkraum finden sich Bilder an den Wanden und
Ausstellungsstiicke in den Raumen. Zur Vorbereitung dieser ,,Impulsmessen* werden der
Stand der Wissenschaft und der aktuelle gesellschaftliche Diskurs recherchiert und sowohl
visuell als auch textlich aufbereitet. Um auflergewdhnliche ldeen anzuregen, werden
spekulative Designarbeiten in die ,,Impulsmessen* aufgenommen. Spekulatives Design 16st,
anders als z. B. Produktdesign, keine Probleme, sondern 6ffnet den Diskurs Gber mdgliche
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Zukunfte, sodass Folgen und Probleme frihzeitig sichtbar werden (Dunne & Raby 2013).
Deshalb eignet es sich hervorragend, um auch die Diskussionen in den Denkrdumen
anzuregen.

Der erste Tag des zweitagigen Workshops zielte in unserem Fall darauf ab, Pfadabweichungen
zu stimulieren, der zweite Tag darauf, Anschlussfahigkeit herzustellen (siehe Abbildung 1).

N

'IL 0.0
o0
IDEEN- EARLY PROOF
PROBLEM-MAPPING || ENTWICKLUNG OF CONCEPT ; KONTEXTANALYSE L] PROTOTYPING

TAG 1 TAG 2

Abb. 1: Ablauf des Workshops. Quelle: Eigene Darstellung

3.1 Pfadabweichungen stimulieren

Am ersten Tag des Workshops ging es darum, Pfadabweichungen bewusst zu stimulieren. Die
Teilnehmenden entwickelten aufgeteilt in Kleingruppen in Denkraumen zu Themen wie
LyAusfall kritischer Infrastruktur und ,,GrofRveranstaltungen® Ideen fur soziale Innovationen.
Die Auswahl der Themen erfolgte durch Vorgesprache mit Experten und Literaturrecherche.
Es wurde jedoch bewusst darauf verzichtet, konkrete Fragestellungen zu formulieren. Da
bereits die Problemdefinition elementarer Teil einer sozialen Innovation ist (Ruckert-John et
al. 2013, S.7), sollte auf diese Weise der Einfluss auf die Gestaltung der ldeen reduziert
werden.

Problem-Mapping

Am Vormittag des ersten Tages wurde eine ausfuhrliche Bestandsaufnahme vorgenommen,
um ein gemeinsames Verstandnis der Herausforderung unter den Teilnehmenden zu
schaffen. Dabei wurden Probleme identifiziert, die gelést werden sollten. Je nach Thema
wurden unterschiedliche Methoden angewandt: Im Denkraum ,Ausfall Kkritischer
Infrastruktur” wurde beispielsweise ein abstrahierter Stadtplan genutzt, um bestimmte Orte
durch Personas, also fiktive Personenbeschreibungen, und die sich daraus ergebenden
Herausforderungen zu erganzen (siehe Abbildung 2). So zeigten sich schnell Problemfelder,
beispielsweise ,,Wie werden die Menschen informiert, wenn der Strom ausféallt?* oder ,Wie
kdnnen Menschen mit Gehbehinderung ohne Aufzug versorgt werden?*

ZEITSCHRIFTFUR
ZUKUNFTSFORSCHUNG

10



Abb. 2: Problem-Mapping mit Stadtplan und Personas. Quelle: Eigene Darstellung

Am Ende der Session wurden aus den beschriebenen Problemen Fragen formuliert, die im
Laufe des Tages mit konkreten Lésungsideen adressiert wurden.

Ideen entwickeln

Dieser Schritt entspricht der Phantasie- und Visionsphase einer Zukunftswerkstatt, das
Vorgehen wurde aber durch unterschiedliche Design-Techniken an die Bedarfe diverser
Teams angepasst. Bei der Ideenentwicklung in heterogenen Gruppen sind zwei aufeinander
aufbauende Phasen sinnvoll, um maoglichst viele kreative Ideen zu entwickeln: eine stille, in
der die Teilnehmenden ldeen aufschreiben und eine interaktive, als zeitlich begrenztes
Brainstorming (Baruah & Paulus 2008). Dieses gestaffelte VVorgehen bietet sich besonders
dann an, wenn die Gruppe nicht geubt ist, denn ein Gruppen-Brainstorming ist dann im
Vergleich zu derselben Anzahl von allein arbeitenden Personen weniger ertragreich (z. B.
Diehl & Stroebe 1987, Mullen et al. 1991). Das interaktive Brainstorming wird nach den von
Osborn (1957) aufgestellten Regeln durchgefuhrt. Diese Regeln sorgen dafur, dass es
zielfUhrend und ertragreich ist, indem ldeen miteinander kombiniert werden und Kritik
wahrend des Brainstormings ausgeschlossen ist.

Durch zusétzliche Impulse wird die Kreativitat der Teilnehmenden wéhrend der Ideenphase
gefordert und Querdenken ermdglicht. Eine im Design oft angewendete Kreativitatstechnik
ist die Synektik: hier werden Anregungen aus einem anderen Bereich als textliche oder
visuelle Impulse gegeben, um Uber assoziative Ketten auf neue Ideen zu kommen. FUr den
Workshop wurden Karten mit gesellschaftlichen Praktiken und technologische Trends (z. B.
Sharing Economy, Do-It-Yourself oder Internet of Things) vorbereitet, mit deren Hilfe die
Teilnehmenden dazu angeregt wurden, Analogien zu entwickeln und ihre Ideen
weiterzudenken. Im Anschluss wurden die noch unkonkreten Ideen sortiert. Ziel war es, aus
den entwickelten Ideen mdgliche, wahrscheinliche und wiinschenswerte Ideen flr soziale
Innovationen (Amara 1981) zu benennen und letztere hervorzuheben. Die Ideen, an denen die
Teilnehmenden weiterarbeiten wollten, wurden auf vorbereiteten Templates festgehalten und
mit Hilfe von Fragen konkretisiert.

3.2 Anschlussfahigkeit herstellen

Am zweiten Workshop-Tag ging es vor allem darum, die Anschlussfahigkeit der entwickelten
Ideenrohlinge herzustellen. Der Vormittag wurde fur eine erste Bewertung der ldeen genutzt,
am Nachmittag wurden die Eindricke bei der Weiterentwicklung der Ideen in die Konzepte
integriert.
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Early Proof of Concept

Dieser Schritt ist in Ublichen Zukunftswerkstatten nicht vorgesehen, leitet sich aber aus dem
Vorgehen in Design-Prozessen ab. Analog zum frilhen Test in Design-Prozessen, z. B. auch bei
Design Thinking oder Lean Design Prozessen, prufen die Teilnehmenden ihre Ideen, um
schon in dieser frihen Phase mogliche Hurden fur die Anschlussfahigkeit zu identifizieren
(Plattner et al. 2011). Beim Early Proof of Concept kommt es besonders darauf an, die
gesellschaftliche Anschlussfahigkeit abzufragen. Das Feedback der Befragten wird in
ausfuhrlichen Notizen dokumentiert. Fir das Thema urbane Sicherheit wurden die Ideen mit
unbeteiligten Passant/-innen getestet.

An dieser Stelle im Prozess kann es dazu kommen, dass eine lIdee aufgrund der Reaktionen
bei den Befragten nicht weiterverfolgt wird oder sich &ndert. Aus diesem Test kénnen die
Workshop-Teilnehmenden viel lernen (Brown 2009) und an einem alternativen
Ldsungsvorschlag weiterarbeiten.

Kontext-Analyse

Erst nach diesem ersten Test werden die Ideenrohlinge in Richtung Umsetzung
weiterentwickelt. Zu dieser Weiterentwicklung gehort eine systematische Analyse des sozialen
Kontextes, in dem die soziale Innovation etabliert werden soll. Anhand einer modellhaften
Visualisierung konnen sich die Teilnehmenden mit der Anschlussfahigkeit und
Umsetzbarkeit ihres Losungsansatzes auseinandersetzen. Ein geeignetes Modell, das den
sozialen Kontext in greifbare Komponenten unterteilt, ist das Quadrupel Helix-Modell von
Carayannis und Campell (2009). Innovationen entstehen in diesem Modell in einem
Wechselspiel zwischen Wissenschaft, Wirtschaft, Politik und Gesellschaft. Mit Hilfe dieses
Modells kdnnen wichtige Akteure aus allen vier Bereichen identifiziert und ihre Rollen
definiert werden, die bei der Umsetzung der Ideen miteinbezogen werden miussen. Die
Teilnehmenden werden dadurch angeleitet, schon in der Ildeenphase einer sozialen
Innovation die Anschlussfahigkeit zu bedenken.

Prototyping

Um Zukinfte fassbar zu machen, werden in der Zukunftsforschung haufig Szenarien, d. h.
narrative, illustrative oder haptische Darstellungen der Zukiinfte entwickelt (Borjeson et al.
2006). In unserem Workshop wurden die getesteten und weiterentwickelten Ideen mit Hilfe
von unterschiedlichen Materialien als Narrative Objekte umgesetzt. Narrative Objekte sind in
diesem Zusammenhang Text-Objekt-Hybride, die eine Idee flr eine soziale Innovation
anhand eines haptischen Objektes und einer kurzen Beschreibung oder szenischen
Darstellung begreifbar machen (Heidingsfelder et al. 2015). Narrative Objekte visualisieren,
kommunizieren und speichern nicht blo3 Informationen (Do 2005), sie dienen auch als
Denkwerkzeug, das dabei hilft, die eigene Idee zu reflektieren (Visser 2006) und sie mit neuen
Impulsen weiterzuentwickeln (Eckert & Boujut 2003; Scrivener et al. 2000). Vor allen Dingen
konnen die Teilnehmenden mit Hilfe dieser narrativen Objekte miteinander kommunizieren
und gemeinsame Vorstellungen entwickeln (Goldschmidt 2007; Kimbell 2011). So kdnnen
Synergien zwischen den Teilnehmenden hergestellt und Fragen geklart werden, die sich nur
im differenzierten Ausgestalten ergeben. Mit diesem letzten Schritt werden die
Pfadabweichungen sichtbar gemacht und weiterentwickelt, zum anderen kann die Diskussion
uber die Anschlussfahigkeit anhand der Narrativen Objekte weitergefuihrt werden.

Im Workshop zum Thema ,,urbane Sicherheit“ wurden Ideen entwickelt und umgesetzt, so
beispielsweise ein neues Lern- und Schulkonzept, das das Erlernen von Risikokompetenz
ermoglicht, oder eine Vision fur eine Zukunft, in der Drohnen zum Alltag geh6éren. Daraus
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ergeben sich neue soziale Praktiken und Geschéaftsmodelle. Die dazugehdrigen narrativen
Objekte wurden in kurzen Rollenspielen in Szene gesetzt und durch die Teilnehmenden
erlautert. Der Vorteil dieses Vorgehens gegenuber herkbmmlichen Szenario-Beschreibungen
liegt zum einen wie oben beschrieben im Entstehungsprozess und zum anderen darin, dass
die narrativen Objekte als Kommunikationshilfsmittel genutzt werden kénnen, um die Ideen
im Nachgang mit anderen Stakeholdern zu diskutieren.

Im Nachgang des Workshops folgen eine Auswertung anhand des entstandenen Materials
und eine visuelle und textliche Transformation der Ideen, um sie prasentieren zu kénnen und
die Umsetzung einzuleiten.

4. Fazit und Ausblick

Im vorliegenden Artikel entwickelten wir zunéchst einen konzeptionellen Hintergrund, der es
ermoglicht, soziale Innovationen zum Gegenstand von Zukunftsforschung zu machen,
beschrieben zwei Ansatzpunkte, anhand derer soziale Innovationen entwickelt werden
kdnnen, und stellten dann ein Workshop-Format vor, um lIdeen fur solche zu generieren.
Soziale Innovationen verstehen wir als neue Praktiken, die aus der Neukombination
bestehender Handlungsweisen und Technologien entstehen und deren Etablierung und
Verbreitung aktiv gestaltet werden kann.

Das hier vorgestellte Workshop-Format zielt darauf ab, Ideen fur soziale Innovationen zu
gestalten, die einerseits pfadabweichend, andererseits an bestehende soziale Kontexte
anschlussfahig sind. Dieser Anspruch, so argumentierten wir, erfordert ein spezifisches
methodisches Instrumentarium, das einerseits eine kreative Offnung des Ideenprozesses,
andererseits eine SchlieBung dieses Prozesses ermdoglicht. Mit der Kombination und
Integration einer aus der Zukunftsforschung etablierten Phantasie- und Visionsphase mit
Methoden aus dem Design Thinking wie dem Early Proof of Concept und dem Prototyping in
einem Workshop haben wir einen solchen Ansatz vorgeschlagen.

Design und Zukunftsforschung haben beide die Zukunft als Gegenstand. Sie beschreiben, wie
die Welt sein kénnte (Candy 2010; Grand und Wiedmer 2010). Autoren wie Candy (2010)
argumentieren, dass Design durch die Verknipfung mit dem Materiellen neue Moglichkeiten
anbietet, um mogliche Zukinfte intuitiver und umfassender zu erforschen und zu gestalten,
und dass es dadurch fur die Zukunftsforschung produktiv genutzt werden kann. Dieses
Argument bestatigte sich bei unserem Workshop. Die Teilnehmenden konnten mittels der zur
Verfugung stehenden designbasierten Tools und Techniken kreativer Uber mdgliche Zukiinfte
und Anwendungen nachdenken.

Es zeigte sich jedoch bei unserem Workshop eine Schwierigkeit mit der Auswahl der
Teilnehmenden, die in den unterschiedlichen Zielstellungen beider Ansdtze begrindet ist. Flr
eine Offnung von Diskursen und Ideen wird in partizipativen Ansatzen wie der
Zukunftswerkstatt gefordert, Betroffene einzubeziehen (Jungk & Millert 1989). Dadurch soll
normatives  Wissen erzeugt werden, das einen ethischen Diskurs Uber
Fortschrittsperspektiven der Gesellschaft ermdglicht (Weinbrenner & Hécker 1991). Dazu
werden oft partizipative Ansdtze gewahlt, in denen Betroffene ihre Zukunftsvorstellung
formulieren. Damit soll auch ermdglicht werden, neue Probleme zu definieren und Uber
Nebenfolgen von mdglichen Innovationen zu reflektieren. Design hingegen zielt darauf ab,
kulturelle Produkte zu entwickeln, die sich materiell manifestieren und nicht nur Wissen
generieren (Eekels & Roozenburg 1991; Frascara 2003, 227). In Design-Thinking Workshops,
die auf die materielle Herstellung kultureller Produkte ausgerichtet sind, ist daher vor allem
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eine heterogene Gruppe erforderlich, um das kreative Potential zu erhdhen (Brown 2008,
2009). Da es bei der Zielsetzung vor allem um die Integration verschiedener — auch
zukunftiger — Nutzer in den Entwicklungsprozess geht (Bjogvinsson et al. 2012), wird die
Differenz von Experten und Betroffenen jedoch wenig reflektiert.

Es zeigte sich, dass sowohl bei der Auswahl der Teilnehmenden als auch bei der Nutzung von
Designtechniken ein Kompromiss gefunden werden musste zwischen dem Anspruch der
Offnung von Diskursen und Ideen und dem Anspruch von SchlieRung, d. h. der Auswahl und
Weiterentwicklung von Ideen. Das hier vorgestellte Format bietet einen ersten Ansatzpunkt,
wie beide Anspriche und Disziplinen praktisch verknipft werden kdnnen. Die
unterschiedlichen Anforderungen beider Seiten kdnnen jedoch nicht umfassend in einem
solchen zweitagigen Format integriert werden. Vielmehr ist es nétig, ein solches Workshop-
Format in einen gréfReren Prozess zu integrieren, in dem eine partizipative Problemdefinition
vorgelagert und eine Reflektionsschleife der Ergebnisse nachgelagert wird.

An den praktischen und methodischen Herausforderungen, die sich in dem hier vorgestellten
Workshop-Format ergeben, sollte weitere Forschung ansetzen und die Frage klaren, welche
Mischung an Teilnehmenden, aber auch welche konkreten Designmethoden geeignet sind,
die der Zukunftsforschung inharenten Zielsetzung der Offnung von Diskursen mit der im
Design verbreiteten Zielsetzung der Produktion von materiellen Artefakten zu vereinen.
Damit kann die postulierte epistemologische Né&he von Zukunftsforschung und Design
(Krippendorff 2007) um konkrete Verkniupfungspunkte beider Ansatze angereichert werden.
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