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Landwert regional
Auftrag und Zielsetzung
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zielsetzung für das projekt
Das Meta-Ziel des Projektes ist die Entwicklung von Produkten für die Versorgung der teilnehmenden Tourismusregionen zusammen mit der regionalen Landwirtschaft. Zu diesem 
Zweck fanden gemeinsam mit dem Auftraggeber LTV Brandenburg e.V., dem Fördernehmer pro agro – Verband zur Förderung des ländlichen Raumes in der Region Brandenburg-
Berlin e.V., den DMO’s der teilnehmenden Regionen (Elbe-Elster Land, Prignitz, Ruppiner Seenland und Seenland Oder-Spree) sowie touristischen Leistungsträgern und 
Vertreter:innen der regionalen Landwirtschaft sowie ggf. weiteren branchenübergreifenden Institutionen Design Thinking Workshops statt. Im Elbe-Elster-Kreis, in der Prignitz und 
im Ruppiner Seenland umfasste der Prozess in Form eines verkürzten Design-Sprints jeweils drei Workshops an drei von einander getrennten Tagen mit Entwicklungszeit für die 
Ideen zwischen den Terminen. Im Seenland-Oder Spree fand ein einzelner Impulstag zum Design Thinking als stark verkürzter Design Sprint innerhalb eines Tages statt. 

Das ist die Optimierung der regionalen Versorgung und damit mit Hilfe der neuen Produkte mittelfristig auch die Steigerung der regionalen Wertschöpfung. Darüber hinaus sollte 
neben Produktideen und ggf. ersten Prototypen dieses Workbook als Transferergebnis entstehen. 

Mit Hilfe des Projektes sollte auch das Miteinander in der Region zwischen touristischen Dienstleistern, der Landwirtschaft und ggf. weiteren Organisationen im Querschnitt des 
Tourismus, jedoch vor allem unter den handelnden Menschen, gesteigert werden. Dafür stand das Kennenlernen, das gegenseitige Verstehen unterschiedlicher Perspektiven, das 
Kennenlernen und Anwenden von agilen Methode zur Produktentwicklung und das Verinnerlichen von Synergien und regionalen Potentialen sowie die selbstständige 
Anwendungsfähigkeit der Methode Design Thinking im Format des Design Sprint für die Zukunft innerhalb der Regionen ebenso zentral wichtig, wie das interregionale Lernen. 

Je Reiseregion sollte mindestens ein Produktinkrement (Service, Beratungselement, gastronomisches Angebot, regionales Event, regionales Lebensmittel, regionales Testimonial etc.) 
entwickelt werden. Das ist in allen vier Regionen im Rahmen der Design Sprints bis zur Testphase erfolgreich gelungen.
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Frag immer erst warum, 
UND WOFÜR DAS GUT IST?!

Überlege dir dann, 
wie DU etwas ANGEHEN WILLST?! 

und Entscheide erst zum schluss,
was DU KONKRET TUN MÖCHTEST, 
UM DEIN ZIEL ZU ERREICHEN?!

Golden Circle, Simon Sinek

WHY

HOW

WHAT
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Spieltheorie als Rahmen für das Gelingen

QUELLE: Gamestorming - Playbook

Damit ein „Spiel“ oder Projekt reizvoll ist, 
braucht es ein klar formuliertes Ziel. Das 
erlaubt den potentiellen „Mitspielern“ zu 

entscheiden, ob sie dabei sein wollen oder 
auch nicht.

Das Ziel offenbart in der Formulierung, ob es 
sich um ein kooperatives oder kompetitives 
Spiel handelt, ob es kurz oder langfristig 

angesetzt ist, und damit der zeitliche Horizont 
geklärt wird, und ob es ambitioniert oder 

eher einfach zu erreichen ist.

Jedes Spiel und jedes Projekt braucht ein eindeutig 
abgegrenztes “Spielfeld“ - einen Rahmen - einerseits 
als Schutzraum von Außen und andererseits als Grenze 

des Spiels bzw. Projektes von innen heraus.
Das erlaubt auf der einen Seite im Spiel/Projekt mit 
eigenen Regeln außerhalb der umgebenden Umwelt 
agieren zu können und für die Mitspieler:innen im 

Rahmen des Spiels nicht alltägliche Rollen einnehmen 
zu dürfen. In der geschützten Umgebung des 

Spielfeldes/Projektraumes werden so überraschende 
Ergebnisse möglich. 

Jedes Spiel und auch jedes Projekt und 
somit auch das Workshop-Prinzip des 
Design Thinking benötigt klare Prinzipien 
und Regeln. Die reduzieren die 
Komplexität des Spiels/Projektes und 
erlauben den Teilnehmenden auch 
wieder eine Entscheidung für oder 
gegen die Teilnahme treffen zu können. 
Gleichzeitig geben sie der Moderation 
die Erlaubnis bei Überschreiten der 
Regeln einzugreifen.

Jedes Spiel/Projekt braucht Mitspieler:innen 
bzw. Projektbeteiligte, die in unterschiedlichen 
Rollen das Spiel oder Projekt zum Leben 
erwecken. Dafür braucht es auch die 
Begrenzung der Anzahl der möglichen Personen 
sowie die Beschreibung der benötigten Rollen 
und damit auch der Fähigkeiten und 
Kompetenzen der für das Spiel zieldienlich 
beteiligten Personen, um das Spiel- oder 
Projektziel erfolgreich erreichen zu können.
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Spieltheorie als Rahmen für das Gelingen

QUELLE: Gamestorming - Playbook

Das Ziel von LandWert regional ist die 
Optimierung der regionalen Versorgung und 
damit auch die Steigerung der regionalen 

Wortschöpfung. 
Darüber hinaus soll neben Produktideen und ggf. 
ersten Prototypen (Services, Beratungselemente, 

gastronomische Angebote, regionale Events, 
regionale Lebensmittel, regionale Testimonials 

etc.) ein Leitfaden/Workbook als Transferergebnis 
entstehen. 

• Brandenburg/Destinationen
• Kennenlernen/Vernetzen
• gegenseitiges Verstehen von unterschiedlichen 

Perspektiven 
• Design Thinking als Methode für die 

Produktentwicklung
• gemeinsames Anwenden der Methode 
• Verinnerlichen von Synergien und regionalen 

Potentialen 
• selbstständige Anwendungsfähigkeit der Methode 

für die Zukunft 
• interregionales, interaktives Lernen

• 8 Leitsätze des Design Thinking
• das ganze System in einem Raum
• Prinzip der Freiwilligkeit
• Prinzip, dass die Anwesenden 

immer die richtigen 
Personen/Institutionen sind

• Prinzip der 2 Füße … wer im 
Prozess entscheidet auszuscheiden, 
scheidet aus und wer nicht das Ziel, 
das Spielfeld und die Regeln 
mitgehen möchte ebenfalls

• LTV Brandenburg e.V.
• pro agro
• 4 teilnehmende DMO‘s
• tour. Leistungsträger:innen
• Vertreter:innen der regionalen Landwirtschaft
• Weitere Leistungsträger:innen aus den 

jeweiligen Lebensräumen 
• branchenübergreifende Institutionen
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Impuls
Lebensraumentwicklung
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Die Idee der entwicklung von lebensräumen an stelle der gestaltung von 
tourismusregionen ist das prinzip „arbeiten wo andere Urlaub machen“ 

umzudrehen in „urlaub machen können, wo andere gerne leben und Arbeiten“.
Das bedingt das schaffen einer guten voraussetzung für eine lebenswerte region 
in der die menschen gerne wohnen, arbeiten und ihre freizeit genießen können. 

Dafür braucht es eine ganzheitliche perspektive mit allen beteiligten des 
systems lebensraum und eine entsprechende, branchenübergreifende 

zusammenarbeit im netzwerk des “Lebensraums“.
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QUELLE: https://www.realizingprogress.com/2022/01/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/
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Eine gemeinsame Region

Lebensraum ist …

QUELLE: https://www.realizingprogress.com/2022/01/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/
12



Eine gemeinsame Bevölkerung

Lebensraum ist …

QUELLE: https://www.realizingprogress.com/2022/01/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/
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Eine gemeinsame Identität

Lebensraum ist …

QUELLE: https://www.realizingprogress.com/2022/01/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/
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Eine gemeinsame Haltung

Lebensraum ist …

QUELLE: https://www.realizingprogress.com/2022/01/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/
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Lebensqualität
für alle Menschen

Lebensraum bedeutet …

QUELLE: https://www.realizingprogress.com/2022/01/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/
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breite Akzeptanz

Lebensraum braucht …

QUELLE: https://www.realizingprogress.com/2022/01/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/
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Tourismus muss sich wandeln!

Es funktioniert nicht ohne wirtschaftliche, 
soziale und ökologische Nachhaltigkeit

QUELLE: https://www.realizingprogress.com/2022/01/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/
18



Infrastruktur und Produkte 
müssen ganzheitlicher 

gedacht und hergestellt werden!

Nur wer gerne in der Region lebt, ist auch offen für 
Gäste und erzählt anregende Geschichten über die 
Heimat..

QUELLE: https://www.realizingprogress.com/2022/01/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/
19



Es braucht neue Kennzahlen
für den Erfolg von Regionen

Der erste Schritt ist das Denken in 
Lebensräumen …

QUELLE: https://www.realizingprogress.com/2022/01/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/
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Tourismus und Bevölkerung
müssen sich gemeinsam und 

branchenübergreifend
entwickeln!

Tourismus ist eine Querschnittsbranche …!

QUELLE: https://www.realizingprogress.com/2022/01/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/
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Dafür braucht es 
das ganze System 
in einem raum!

Nur alle Perspektiven gemeinsam ergeben 360°

QUELLE: https://www.realizingprogress.com/2022/01/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/
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Es braucht vor allem 
offene kommunikation 

auf augenhöhe!

Gestaltungswille und Empathie sind enorm wichtig 

QUELLE: https://www.realizingprogress.com/2022/01/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/
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Es braucht politischen willen und mut

Aufbruchstimmung vorleben und einfordern

QUELLE: https://www.realizingprogress.com/2022/01/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/
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Das braucht ein gemeinsames verständnis 
über den lebensraum

Das meint ein gemeinsames Einverständnis

QUELLE: https://www.realizingprogress.com/2022/01/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/
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Es braucht eine gemeinsame Definition 
und neue Ziele 

für den lebensraum

Die Ausgangssituation definieren

QUELLE: https://www.realizingprogress.com/2022/01/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/
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Es braucht neue und innovative 
ideen und lösungen
für den lebensraum

Kreativität Raum geben

QUELLE: https://www.realizingprogress.com/2022/01/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/
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Es braucht neue prototypen 
für nachhaltige produkte 

und Infrastruktur
für den lebensraum

Konkretisierung von Ideen

QUELLE: https://www.realizingprogress.com/2022/01/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/
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Das braucht Experimente und 
Tests für die sammlung von erkenntnissen 

in der Erprobung

Die Perspektive der Nutzer:innen ist die entscheidende!!!

QUELLE: https://www.realizingprogress.com/2022/01/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/
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Und es braucht einen 
kontinuierlichen Entwicklungsprozess …!

Regelmäßige Retrospektiven etablieren

QUELLE: https://www.realizingprogress.com/2022/01/learnings-zukunftsimpuls-lebensraum/
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Logische Ebenen in der Verkaufspsychologie
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Zusammenspiel kooperierender Systeme

Systeme System 1
Tourismus

System 2
Landwirtschaft

Zweck

Beteiligte

Immaterielle 
Komponenten

Übergeordnetes System

Wirtschaftsfaktor und 
zufriedene Gäste

Politik, Verwaltung, DMO‘s, 
Leistungsträger:innen, Gäste

Intaktes Naturraumpotential, 
Geschichten, Begegnungen, Erlebnisse

Politik

Wirtschaftsfaktor und 
zufriedene Abnehmer

Verbände, Landwirt:innen, 
Weiterverarbeitung, Verkauf
Intakte Natur, Tierwohl, Artenvielfalt, 

nachhaltige Lebensbedingungen, von der 
Arbeit leben können

Politik
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Design thinking
Ein Überblick
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Design Thinking ist ein iterativer und kollaborativer 
Ansatz, der zum Lösen von Problemen und zur 

Entwicklung neuer Ideen führen soll. Ziel ist dabei, 
Lösungen zu finden, die einerseits aus Anwender- oder 

Nutzersicht überzeugend, andererseits markt- und 
produktorientiert wertschöpfend für den anbieter 

sind.

Wikipedia
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Design Thinking
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Verstehen Beobachten Ideen Prototypen Testen
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Damit innerhalb so kurzer und komprimierter Zeit ein Umsetzungsfähiges 
Produktinkrement entstehen kann, braucht es die einhaltung einiger limitierender 

und beflügelnder faktoren:
- eine kleine motivierte und umsetzungswillige mannschaft

- mit fokus auf das angestrebte Ziel genau die richtigen Personen aus dem ganzen 
System in einem Raum für eine 360°-perspektive

- das verständnis und die bereitschaft sich darauf einzulassen in sehr kurzen und 
schnellen aufeinander aufbauenden schritten viele kleine ideen zu produzieren und 

nicht auf tiefe und vollständigkeit zu bestehen
- die eigene brille abzulegen und die der kunden aufzusettzen

- keine positionen sondern interessen vertreten
- auf ideen anderer aufzubauen und nicht zu kritis ieren

- der Moderation im Timeboxing zu folgen und sich darauf einlassen mit dem WHY 
(WARUM) zu beginnen, das HOW (Wie) folgen zu lassen                                        

und erst zum Schluss das WHAT (Was genau) zu erarbeiten

Erfolgsfaktoren



Design Thinking

"Dieses Foto" von Unbekannter Autor ist lizenziert gemäß CC BY-SA-NC

8 Leitsätze

§ Arbeite visuell

§ Schaffe Quantität

§ Baue auf Ideen anderer auf

§ Ermutige wilde Ideen

§ Bleibe beim Thema

§ Höre aufmerksam zu

§ Habe keine Angst vorm Scheitern

§ Stelle Kritik hinten an
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Start
Der Prozess startet mit einer klaren 
Formulierung einer Aufgabenstellung.

Von hier aus werden die Rahmenbedingungen 
und Dimensionen der Herausforderung erforscht, 
um das Spielfeld zu erschließen.

Der Fokus liegt darauf, schrittweise eine tiefe 
Empathie für die Nutzer:innen aufzubauen.

38
QUELLE: www.design-thinkit.de



Start Aufgabenstellung

Entwicklung von Produkten und/oder Dienstleistungen

zur Versorgung der teilnehmenden Tourismusregionen

zusammen mit der regionalen Landwirtschaft 

Die Zielsetzung und Aufgabenstellung und damit 
der Rahmen für das Projekt LandWert regional 
sind grds. durch die geförderte Projektskizze 
vorgegeben.

QUELLE: www.design-thinkit.de
39



Verstehen
In der Phase des Verstehens geht es darum die 
Ausgangssituation, den Status Quo, die 
Herausforderung, das Umfeld und die potentiellen 
Nutzergruppen zu identifizieren, zu beleuchten und 
zu verstehen.

Sukzessive wird aus individuellen Perspektiven eine 
gemeinsame herausgebildet.

Grds. geht es im ganzen Prozess nicht um 
Vollständigkeit, sondern um das mutige und schnelle 
Entwickeln neuer Ansätze.

QUELLE: www.design-thinkit.de
40



Ziel / Zweck

Status-quo-Raster

Die Methode dient dazu erste Gedanken zu der 
gemeinsamen Herausforderung zu verschiedenen 
Komponenten der Ausgangslage  
zusammenzutragen.

Sie sensibilisiert für das Thema des Design 
Sprint und hat keinen Anspruch auf 
Vollständigkeit.

Alle Teilnehmenden können ihre Gedanken 
einbringen und zusammentragen. 

QUELLE: www.design-thinkit.de

Herausforderung: „Entwicklung von Produkten zur Versorgung der teilnehmenden Tourismusregionen
zusammen mit der regionalen Landwirtschaft“ 

§ Wer soll versorgt werden?
§ Wer sind die 

Stakeholder:innen?
§ Was erwarten/wollen die 

Anspruchsgruppen konkret?

§ Welche konkreten Ressourcen 
werden gebraucht?

§ Welche Produzent:innen und 
Lieferant:innen spielen eine 
Rolle?

JOKER
§ Wo wird Versorgung 

tatsächlich 
nachgefragt?

§ An welchen 
Kontaktpunkten wird 
der Bedarf geäußert?

§ Wer kann den 
tatsächlichen Bedarf 
konkret benennen? 

§ Welche Angebote/Alternativen 
gibt es schon?

§ Welchen Nutzen liefern die?
§ Wie werden die nachgefragt?

§ Was sind die aktuell größten 
Angebotslücken?

§ Welche Hindernisse gibt es 
aktuell für eine ausreichende 
Versorgung?

§ Wo liegt die größte 
Unzufriedenheit/der größte 
Versorgungsengpass?

41



Ziel / Zweck

5 W-Fragen zu den Eckpunkten des Vorhabens

Die fünf Fragen dringen zum Kern des Projektes 
vor. Sie definieren die Eckpunkte des Vorhabens, 
indem sie die Voraussetzungen erforschen.

Gleichzeitig sorgen sie für einen gemeinsamen 
Wissensstand bei den Beteiligten auf 
Augenhöhe.

Es gilt nach neuen Erkenntnissen in (scheinbar) 
offensichtlichen Gegebenheiten zu suchen!

QUELLE: www.design-thinkit.de

Was? Was – ist der Gegenstand der Projektidee?

Wer? Wer – sind die Nutzer:innen und wichtige Stakeholder:innen?

Warum? Warum – ist das Produkt wichtig für die Region?

Wann und wo? Wann und wo - genau wird es wichtig?

Wie? Wie – funktioniert das Produkt (noch nicht)?

42



Beobachten
Nach dem Verstehen steht eine Vielzahl von 
Erkenntnissen zur Verfügung, die in dieser 
Phase zusammengebracht werden. 

Es wird ein gemeinsamer Standpunkt verdichtet.

Alle relevanten Aspekte werden definiert und 
dienen als Startpunkt für die Entwicklung von 
(neuen) Lösungsansätzen.

QUELLE: www.design-thinkit.de
43



Ziel / Zweck

Empathie Map

Ab jetzt geht es darum die Perspektive zu 
wechseln und als Entwicklungsteam ein 
umfassendes und tiefes Verständnis für die 
Nutzergruppe zu entwickeln.

Auf Basis der bis hier gesammelten 
Informationen hilft die Map dabei Bedürfnisse, 
Herausforderungen und Wünsche der 
Zielgruppe(n) zu identifizieren.

QUELLE: www.design-thinkit.de

SAGEN
§ Was sagen die Nutzer:innen?
§ Was sind oft fallende Begriffe?
§ Was sind zentrale Aussagen?

DENKEN
§ Welche Wünsche haben die Nutzer:innen?
§ Welche Meinungen werden geäußert?
§ Wie verändern sich ihre Denkweisen?

TUN
§ Was tun die Nutzer:innen aktuell?
§ Welches Verhalten lässt sich beobachten?
§ Welche Aktivitäten sind zu beobachten?

FÜHLEN
§ Was fühlen die Nutzer:innen?
§ Was motiviert die Nutzer:innen?
§ Was spricht die Nutzer:innen an?

SCHMERZEN
§ Welche die Sorgen und Nöte der Nutzer:innen? 
§ Mit welchen Frustrationen oder Problemen werden sie konkret konfrontiert?

GEWINNE
§ Was streben die Nutzer:innen an? 
§ Was macht die Nutzer:innen glücklich?

44



Ziel / Zweck

Möglichkeitsfelder (aus allen bisherigen Erkenntnissen)

Die Möglichkeitsfelder dienen der Synthese der 
bisherigen Erkenntnisse.

Hier sollen Bedürfnisse, Probleme und Einblicke 
zu den Nutzer:innen in strukturierten 
Themenfeldern zusammengefasst werden. Das 
eröffnet spannende Wege für die anschließende 
Ideenfindung, denn Problemfelder eröffnen 
immer interessante Lösungsfelder.

QUELLE: www.design-thinkit.de

Möglichkeitsfeld

Bedürfnisse
Emotionen
Wünsche

Herausforderungen
Schmerzpunkte

Probleme

Überraschendes
Einblicke
Kontext
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Ziel / Zweck

How might we …? / Wie könnten wir …? Frage

In dieser Intervention wird das Ziel des 
Prozesses auf den Punkt gebracht.

Die Fragen sind eigentlich formulierte Ziele und 
leiten in die Ideenfindungsphase über.

Der Trick ist ein scheinbar unlösbares Problem 
durch eine konkret formulierte Frage zu 
ersetzen. Das fällt grds. leichter und dadurch 
verliert die Größe der anstehenden Aufgabe 
ihren Schrecken.

QUELLE: www.design-thinkit.de

Frage A Wie könnten wir …? Priorität

Frage B Wie könnten wir …?

Frage C Wie könnten wir …?

Frage D Wie könnten wir …?

46



Ideen
Mit Hilfe unterschiedlicher Kreativitätstechniken 
werden innovative Lösungsansätze für die 
konkrete Herausforderung entwickelt.

Negative Kritik wird erstmal zurückgestellt, um 
unvoreingenommen aus einer Vielzahl von 
Ansätzen eine gemeinsame Idee entwickelt 
werden kann.

Die Nutzer:innen stehen dabei im Fokus.

47
QUELLE: www.design-thinkit.de



Ziel / Zweck
Einführung

• Neues schaffen anstatt kritisieren!
• Auf Quantität setzen – jede Idee zählt!
• Ins extreme gehen – alles ist erlaubt!
• Nicht werten und diskutieren!
• Auf den Ideen anderer aufbauen!

Durchführung
• Anti-Brainstorming
• Zurück in die Zukunft (alle Limits über Bord 

geworfen)

Retrospektive • Was ist die 
Erkenntnis?

Jetzt geht es nach vorne! Das Brainstorming sollte 
einem Feuerwerk gleich zunächst einmal schnell und 
in großer Menge Ideen produzieren und 
(vermeintlich) bestehende Grenzen sprengen. Es 
fördert innovatives Rohmaterial, das in den 
nachfolgenden Schritten modelliert werden kann.

Es gibt eine Unmenge möglicher Methoden aus 
denen für den konkreten Fall die passende 
ausgewählt werden will.

Brainstorming

48
QUELLE: www.design-thinkit.de



Ziel / Zweck

Morphologischer Kasten (überraschende Kombinationen)

Mit Hilfe des Morphologischen Kastens können 
in kurzer Zeit überraschende und neuartige 
Kombinationen zu Grundideen generiert und 
damit eine Vielzahl von Ideen entwickelt 
werden.

Die Methode hilft Denkblockaden zu überwinden 
und konkrete Lösungsalternativen zu schaffen.

Es gilt Denkmuster zu brechen!

Komponenten ausgestaltungen

Vielversprechende Kombinationsidee:

49
QUELLE: www.design-thinkit.de



Prototypen
Im Prototyping werden die entwickelten Ideen 
und Lösungsansätze konkretisiert und visuell 
greifbar gemacht.

Wichtig ist hierbei, dass die kritischen 
Funktionen und Merkmale der Lösungsidee klar 
zum Tragen kommen und „erlebbar“ gemacht 
werden.

50
QUELLE: www.design-thinkit.de



Ziel / Zweck

„Ideenserviette“ (Einfälle visualisieren)

Die Methode der „Ideenserviette“ zwingt dazu die 
spezifischen Ideen und Einfälle zu visualisieren und 
damit nochmal durch einen kognitiven Filter intuitiv 
auf das wesentliche zu fokussieren.

Stell dir vor deine Idee für die du dich begeisterst 
spontan in einem Kaffee auf einer Serviette zu 
skizzieren. Nur mit einem Bild, einem prägnanten 
Titel und wenn nötig noch bis zu drei 
beschreibenden Stichworten – mehr nicht!

ARBEITSTITEL

und max. 3 beschreibende Stichworte
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Ziel / Zweck

Geschäftsmodell-Canvas

Der Geschäftsmodell-Canvas fasst das 
Produktinkrement aus 360 Grad betrachtet 
zusammen.

Alle wesentlichen Komponenten und Merkmale 
werden konkret, nur in ihren zentralen 
Schlüsselparametern, beschrieben.

Hier fallen ggf. letzte essentielle Lücken auf, die 
so bis zum Start des Services/Produktes 
geschlossen werden können.

Schlüsselpartner
§ Welche Partner brauchen wir unbedingt für 

die Umsetzung

Schlüsselaktivitäten
§ Was sind die Aktivitäten, die zum Erfolg 

führen?

Kundennutzen
§ Welchen konkreten Nutzen haben 

die Nutzer:innen?

Schlüsselressourcen
§ Welche Ressourcen brauchen wir unbedingt für eine 

hohe und bezahlbare Qualität?

Kundenbeziehungen
§ Welche Beziehungen und Kontakte erwarten unsere 

Kund:innen von uns?

Kundensegmente
§ Welches sind unsere 

Kernzielgruppen?

Vertriebskanäle
§ Auf welchen Kanälen verkaufen wir unser 

Produkt?

Kostenstruktur
§ Welches sind die zentralen Kostenfaktoren für 

unser Angebot?

Erlösstruktur
§ Für welche Nutzenfaktoren sind die Kund:innen wirklich bereit zu bezahlen?
§ Was darf das Angebot kosten? Wie wollen die Kund:innen bezahlen?
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Testen
Jetzt kann und soll der Prototyp mit 
Nutzer:innen getestet werden.

Dabei sollen Funktionalität, der Nutzen und die 
Akzeptanz auf der Seite der Käufer:innen auf 
den Prüfstand gestellt werden.

Das Feedback dient als Leitlinie im 
Iterationskreislauf der weiterzuentwickelnden 
Idee.
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Ziel / Zweck

Testing

Das Testen des Prototypen – im besten Fall 
durch relevante Nutzer:innen selbst – erlaubt es, 
aus konkretem Feedback und direkt zu 
identifizierbaren Wünschen, Bedürfnissen, 
Hemmnissen und Sichtweisen mögliche 
Verbesserungspotentiale zu identifizieren und 
den Prototypen zur Marktreife 
weiterzuentwickeln. Achtung! Aber nicht bis in 
das letzte Detail sondern mit Blick auf die 
wichtigsten Eckdaten und Funktionsweisen.

Prototyp / Arbeitstitel:

Intro zum Testing / Nutzenversprechen:

Information zur Testperson:

Ich mag …: Ich Wünschte …:

Ideen: Fragen:

Beobachtungen:
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Ziel / Zweck

Roadmap / Ziellandkarte

Die Roadmap hält fest, auf welchem Weg das 
Produkt, der Service oder das Projekt zur 
Wertschöpfung gebracht werden soll.

Für was übernimmt wer (1 Person), wie konkret, 
womit - mit welchen Ressourcen und Hilfsmitteln 
– bis wann (genau) die Verantwortung (Aufgaben 
können delegiert werden)? 

Und, mit Hilfe welcher Messgrößen (KPI) kann die 
erfolgreiche (oder nicht erfolgreiche) Umsetzung 
identifiziert/gemessen werden?

Was? Wer? Wie? Womit? Bis wann? KPI
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Design Thinking
Prozess LandWert regional
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Das Rahmenwerk des Google design sprint ist ein vier- bis fünftägiges intensives 
format mit fokus auf ein bestimmtes Projekt, produkt oder einen neuen Service. 
Im rahmen des projektes landwert regional ist es pragmatisch auf zwei halbe 

und einen ganzen tag fokussiert. 
Deshalb wurden die bausteine des entwicklungsprozesses in den 

unterschiedlichen phasen in den vier teilnehmenden regionen auf die jeweiligen 
Lücken in der Region und den reifegrad der Ideen auf die entsprechend 

zieldienlichen schritte reduziert.
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Design Thinking – ablauf landwert regional
Tag 1 (1/2) Tag 2 Tag 3 (1/2)
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IMPULSTAG

Verstehen Beobachten Ideen Prototypen Testen



Design Thinking – ablauf landwert regional
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Design Thinking Workshops
Elbe Elster Kreis
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LandWert Regional –
Design Thinking
Im Elbe Elster Kreis fanden von Dezember 2022 bis April 2023 
die drei Design Thinking Workshops in der Klosterschänke in 
Doberlug-Kirchhain, in der Pension Plessa in Plessa und im 
Besucherbergwerk F60 in Lichterfeld statt.

Mit bis über 30 regionalen Teilnehmenden wurden in einem 
offenen Workshopformat in Gruppen, die sich in den Workshops 
gebildet haben, teilweise bereits vorhandene Ideen 
weiterentwickelt und neue Ideen gemeinsam und daraus die
vielversprechendsten bis zu nahezu marktfähigen Prototypen 
ausgestaltet.

Mit Hilfe und der Koordination und Organisation der 
Wirtschaftsförderung und des Elbe Elster Tourismus sind aus 
Ideen erfolgsversprechende Produkte geworden, die es jetzt in die 
Umsetzung zu bringen gilt.
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Design Thinking – ablauf Elbe Elster Kreis
Tag 1 (1/2) Tag 2 Tag 3 (1/2)
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Verstehen Beobachten Ideen Prototypen Testen



Start
Der Prozess startet mit einer klaren 
Formulierung einer Aufgabenstellung.

Von hier aus werden die Rahmenbedingungen 
und Dimensionen der Herausforderung erforscht, 
um das Spielfeld zu erschließen.

Der Fokus liegt darauf, schrittweise eine tiefe 
Empathie für die Nutzer:innen aufzubauen.
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Start Aufgabenstellung

Entwicklung von Produkten und/oder Dienstleistungen

zur Versorgung der teilnehmenden Tourismusregionen

zusammen mit der regionalen Landwirtschaft 

Die Zielsetzung und Aufgabenstellung und damit 
der Rahmen für das Projekt LandWert regional 
sind grds. durch die geförderte Projektskizze 
vorgegeben.

QUELLE: www.design-thinkit.de
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Design Thinking – Tag 1 (1/2 Tag)
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Verstehen Beobachten Ideen Prototypen Testen



Verstehen
In der Phase des Verstehens geht es darum die 
Ausgangssituation, den Status Quo, die 
Herausforderung, das Umfeld und die potentiellen 
Nutzergruppen zu identifizieren, zu beleuchten und 
zu verstehen.

Sukzessive wird aus individuellen Perspektiven eine 
gemeinsame herausgebildet.

Grds. geht es im ganzen Prozess nicht um 
Vollständigkeit, sondern um das mutige und schnelle 
Entwickeln neuer Ansätze.

QUELLE: www.design-thinkit.de
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Ziel / Zweck

Status-quo-Raster

Die Methode dient dazu erste Gedanken zu der 
gemeinsamen Herausforderung zu verschiedenen 
Komponenten der Ausgangslage  
zusammenzutragen.

Sie sensibilisiert für das Thema des Design 
Sprint und hat keinen Anspruch auf 
Vollständigkeit.

Alle Teilnehmenden können ihre Gedanken 
einbringen und zusammentragen. 

QUELLE: www.design-thinkit.de

Herausforderung: „Entwicklung von Produkten zur Versorgung der teilnehmenden Tourismusregionen
zusammen mit der regionalen Landwirtschaft“ 

§ Wer soll versorgt werden?
§ Wer sind die 

Stakeholder:innen?
§ Was erwarten/wollen die 

Anspruchsgruppen konkret?

§ Welche konkreten Ressourcen 
werden gebraucht?

§ Welche Produzent:innen und 
Lieferant:innen spielen eine 
Rolle?

JOKER
§ Wo wird Versorgung 

tatsächlich 
nachgefragt?

§ An welchen 
Kontaktpunkten wird 
der Bedarf geäußert?

§ Wer kann den 
tatsächlichen Bedarf 
konkret benennen? 

§ Welche Angebote/Alternativen 
gibt es schon?

§ Welchen Nutzen liefern die?
§ Wie werden die nachgefragt?

§ Was sind die aktuell größten 
Angebotslücken?

§ Welche Hindernisse gibt es 
aktuell für eine ausreichende 
Versorgung?

§ Wo liegt die größte 
Unzufriedenheit/der größte 
Versorgungsengpass?
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Verstehen

Status-quo-Raster

Die Versorgungslücke in der Region betrifft alle Menschen -
unterschiedliche Organisationen und spezielle Berufsgruppen besonders. 
Es gibt schöne regionale Angebote, die jedoch den Bedarf aktuell nicht 
mehr decken können.  

Die Lücke besteht grds. aus fehlenden Angeboten in der Fläche, wenigen 
regionalen Erzeuger:innen, eingeschränkten Öffnungszeiten aufgrund 
Personalmangels und einer funktionierenden regionalen Logistik. Die 
benötigten Ressourcen sind entsprechend Personal, aber vor allem auch 
ein gutes Wissens- und Netzwerkmanagement für die Kommunikation 
und Bündelung vorhandener Angebote und ein Logistiker. Aber es muss 
auch für nachhaltig funktionierende Angebote bedacht werden, dass im
Winter die Nachfrage aufgrund fehlender Tourist:innen stark 
eingeschränkt ist. 

Um die Lücken zu schließen wurden zunächst stark frequentierte 
touristische Knotenpunkte identifiziert an denen die Versorgungslücke 
besonders spürbar und sichtbar ist.
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Design Thinking – Tag 2 (1 Tag)

73

Verstehen Beobachten Ideen Prototypen Testen



Beobachten
Nach dem Verstehen steht eine Vielzahl von 
Erkenntnissen zur Verfügung, die in dieser 
Phase zusammengebracht werden. 

Es wird ein gemeinsamer Standpunkt verdichtet.

Alle relevanten Aspekte werden definiert und 
dienen als Startpunkt für die Entwicklung von 
(neuen) Lösungsansätzen.

QUELLE: www.design-thinkit.de
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Ziel / Zweck

Möglichkeitsfelder (aus allen bisherigen Erkenntnissen)

Die Möglichkeitsfelder dienen der Synthese der 
bisherigen Erkenntnisse.

Hier sollen Bedürfnisse, Probleme und Einblicke 
zu den Nutzer:innen in strukturierten 
Themenfeldern zusammengefasst werden. Das 
eröffnet spannende Wege für die anschließende 
Ideenfindung, denn Problemfelder eröffnen 
immer interessante Lösungsfelder.

QUELLE: www.design-thinkit.de

Möglichkeitsfeld

Bedürfnisse
Emotionen
Wünsche

Herausforderungen
Schmerzpunkte

Probleme

Überraschendes
Einblicke
Kontext
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Beobachten

Möglichkeitsfelder (aus allen bisherigen Erkenntnissen)

Die Menschen haben Bedarf an Versorgungspunkten überall in der Region, 
vor allem an den Knotenpunkten und Hotspots während sie im Elbe Elster 
Kreis unterwegs sind. Es fehlt grds. an aktuellen Übersichten (zentrale 
Karte, Internetseite oder App) aus denen das bestehende Angebot 
hervorgeht und entsprechend gefunden werden kann sowie gegenseitige 
Zusammenarbeit und Empfehlung entstehen kann. 

Es besteht das Bedürfnis nach regionalen, typischen und besonderen 
Angeboten – zum Verzehr vor Ort und mitnehmen. Es besteht aber auch 
die Herausforderung die Wege zwischen den möglichen Angebotspunkten 
zu überbrücken. Es ist deshalb schwer die Angebote wirtschaftlich zu
gestalten und nachhaltig zu pflegen und entsprechend Macher:innen zu 
finden, die das Risiko eines neuen Angebotes eingehen wollen.

Es gibt bereits adäquate Lösungsansätze, Services und Produkte, die sich 
zusammentun und untereinander vernetzen sollten. Vor allem kann auf 
den bestehenden Strukturen (Workshopergebnisse aus der Vergangenheit, 
vorhandene und zu überarbeitende Internetseiten aufgebaut werden und 
auch von attraktiven Angeboten aus anderen Regionen aufgebaut werden.
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EE allgemein
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Picknickkorb
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Ziel / Zweck

How might we …? / Wie könnten wir …? Frage

In dieser Intervention wird das Ziel des 
Prozesses auf den Punkt gebracht.

Die Fragen sind eigentlich formulierte Ziele und 
leiten in die Ideenfindungsphase über.

Der Trick ist ein scheinbar unlösbares Problem 
durch eine konkret formulierte Frage zu 
ersetzen. Das fällt grds. leichter und dadurch 
verliert die Größe der anstehenden Aufgabe 
ihren Schrecken.

QUELLE: www.design-thinkit.de

Frage A Wie könnten wir …? Priorität

Frage B Wie könnten wir …?

Frage C Wie könnten wir …?

Frage D Wie könnten wir …?
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Beobachten und Synthese

How might we …? / Wie könnten wir …? Frage

In der Synthese der Erkenntnisse aus den Phasen des Verstehens und Beobachtens 
wird deutlich, dass sich die Zielsetzung auf die gesamte Kette der Versorgung – von 
der Identifikation der konkreten Zielgruppen und deren Bedarfe, von der 
Evaluierung der regionalen Erzeuger:innen, über die Produktion, die Logistik, die 
Veredelung, Marketing und Vertrieb bis zu zentralen und dezentralen 
Verkaufsstellen mit Blick auf die Wertschöpfung und Wirtschaftlichkeit beziehen 
muss:

§ Bestehende Zielgruppen und vorhandenes Angebot analysieren

§ Konkrete Bedarfe identifizieren

§ Vorhandenes Angebot evaluieren, sichtbar machen und stärken

§ Lücken identifizieren

§ Konkrete zieldienliche Verkaufsstellen eruieren

§ Die Gemeinden für die Unterstützung animieren

§ Die notwendige Logistik aufbauen

§ Gute Angebote verstetigen
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Picknickkorb
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Sichtbarmachung 
vorhandener 
Angebote

82



Ideen
Mit Hilfe unterschiedlicher Kreativitätstechniken 
werden innovative Lösungsansätze für die 
konkrete Herausforderung entwickelt.

Negative Kritik wird erstmal zurückgestellt, um 
unvoreingenommen aus einer Vielzahl von 
Ansätzen eine gemeinsame Idee entwickelt 
werden kann.

Die Nutzer:innen stehen dabei im Fokus.
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Ziel / Zweck

Morphologischer Kasten (überraschende Kombinationen)

Mit Hilfe des Morphologischen Kastens können 
in kurzer Zeit überraschende und neuartige 
Kombinationen zu Grundideen generiert und 
damit eine Vielzahl von Ideen entwickelt 
werden.

Die Methode hilft Denkblockaden zu überwinden 
und konkrete Lösungsalternativen zu schaffen.

Es gilt Denkmuster zu brechen!

Komponenten ausgestaltungen

Vielversprechende Kombinationsidee:
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Ideen

Morphologischer Kasten (überraschende Kombinationen)

Auf Basis der Analyse und Beobachtung aus Sicht der Nutzer:innen wurde 
sich an dieser Stelle bereits auf zwei Ideen in zwei Gruppen aus den 
Reihen der Teilnehmenden fokussiert:

§ „Elbe-Elster-Picknickkorb“ (standardisiertes und
individualisierbares Angebot aus regionalen Frische-/ Produkten 
für die der „Korb“ eine Kühlfunktion haben muss, für den es eine 
zentrale Logistik geben soll, der sowohl ausgeliefert als auch an 
zentralen Stellen abgeholt werden können soll wie z.B. in TI‘s oder 
bei Leistungsträger:innen und in der Hotellerie/Gastronomie sowie 
auch online bestellbar sein soll und das in drei festen 
Preisschienen)

§ „Sichtbarmachung vorhandener Angebote“ (Aufbauen auf der 
vorhandene Internetseite reegional.de und deren gute und 
kontinuierliche Pflege und Ausbau mit Hilfe eines festen Budgets 
vom Landkreis, ausgerichtet auf Einheimische und Gäste, 
Bewerbung auf allen öffentlichen Anlässen)
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Sichtbarmachung 
vorhandener 
Angebote
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Prototypen
Im Prototyping werden die entwickelten Ideen 
und Lösungsansätze konkretisiert und visuell 
greifbar gemacht.

Wichtig ist hierbei, dass die kritischen 
Funktionen und Merkmale der Lösungsidee klar 
zum Tragen kommen und „erlebbar“ gemacht 
werden.
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Ziel / Zweck

„Ideenserviette“ (Einfälle visualisieren)

Die Methode der „Ideenserviette“ zwingt dazu die 
spezifischen Ideen und Einfälle zu visualisieren und 
damit nochmal durch einen kognitiven Filter intuitiv 
auf das wesentliche zu fokussieren.

Stell dir vor deine Idee für die du dich begeisterst 
spontan in einem Kaffee auf einer Serviette zu 
skizzieren. Nur mit einem Bild, einem prägnanten 
Titel und wenn nötig noch bis zu drei 
beschreibenden Stichworten – mehr nicht!

ARBEITSTITEL

und max. 3 beschreibende Stichworte
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Ziel / Zweck

„Ideenserviette“ (Einfälle visualisieren)

Während der Produktion der Ideenservietten in den zwei 
Design Thinking Gruppen wurden die Ideen nochmal 
fokussiert. Durch das Visualisieren wurden einerseits vorher 
gedachte Inhalte unbewusst weggelassen und dafür, 
insbesondere mittels des Produktnamens und des 
Formulierens eines Slogans, andere Elemente der Idee 
weiterentwickelt.

Vor allem der Ansatz die Produkte gegenseitig mit der Brille 
der potentiellen Nutzer:innen zu betrachten, zu hinterfragen 
und zu bewerten brachte nochmal einen enormen 
Fortschritt im Entwicklungsprozess. Besonders schön ist die 
Verknüpfung der Idee des „Grundstock-Picknickkorbes“ mit 
der regionalen Identität des Bergbaus.
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Ziel / Zweck

Geschäftsmodell-Canvas

Der Geschäftsmodell-Canvas fasst das 
Produktinkrement aus 360 Grad betrachtet 
zusammen.

Alle wesentlichen Komponenten und Merkmale 
werden konkret, nur in ihren zentralen 
Schlüsselparametern, beschrieben.

Hier fallen ggf. letzte essentielle Lücken auf, die 
so bis zum Start des Services/Produktes 
geschlossen werden können.

Schlüsselpartner
§ Welche Partner brauchen wir unbedingt für 

die Umsetzung

Schlüsselaktivitäten
§ Was sind die Aktivitäten, die zum Erfolg 

führen?

Kundennutzen
§ Welchen konkreten Nutzen haben 

die Nutzer:innen?

Schlüsselressourcen
§ Welche Ressourcen brauchen wir unbedingt für eine 

hohe und bezahlbare Qualität?

Kundenbeziehungen
§ Welche Beziehungen und Kontakte erwarten unsere 

Kund:innen von uns?

Kundensegmente
§ Welches sind unsere 

Kernzielgruppen?

Vertriebskanäle
§ Auf welchen Kanälen verkaufen wir unser 

Produkt?

Kostenstruktur
§ Welches sind die zentralen Kostenfaktoren für 

unser Angebot?

Erlösstruktur
§ Für welche Nutzenfaktoren sind die Kund:innen wirklich bereit zu bezahlen?
§ Was darf das Angebot kosten? Wie wollen die Kund:innen bezahlen?
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Ziel / Zweck

Geschäftsmodell-Canvas

Mit Hilfe des Geschäftsmodell Modeling in Form des Canvas wurden die 
zwei Produktinkremente konkret aus der 360-Grad-Perspektive 
beschrieben. 

So wurden einerseits wichtige benötigte Schlüsselfaktoren sichtbar und 
daraus der konkrete Bedarf an zusätzlichen Ansprechpartner:innen, 
Spezialist:innen und weiteren Ressourcen sichtbar als auch mögliche 
Lücken im Gedankenkonstrukt und/oder der definierten 
Zusammensetzung des Produktes oder Services.

Bis zum dritten Workshop und der Testphase galt es die 
Schlüsselressourcen und Schlüsselpartner:innen möglichst zu finden und 
damit die wichtigsten Lücken auf dem Weg zu einem 
erfolgsversprechenden Start in die Testphase zu schließen. Insbesondere 
die Klärung der aktuellen Weiterentwicklung der Internetseite des 
Landkreises und die Möglichkeiten einer Verknüpfung mit der 
Weiterentwicklung der Seite reegional.de stand auf der To-Do-Liste.
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Design Thinking – Tag 3 (1/2 Tag)

104

Verstehen Beobachten Ideen Prototypen Testen



Testen
Jetzt kann und soll der Prototyp mit 
Nutzer:innen getestet werden.

Dabei sollen Funktionalität, der Nutzen und die 
Akzeptanz auf der Seite der Käufer:innen auf 
den Prüfstand gestellt werden.

Das Feedback dient als Leitlinie im 
Iterationskreislauf der weiterzuentwickelnden 
Idee.
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Ziel / Zweck

Testing

Das Testen des Prototypen – im besten Fall 
durch relevante Nutzer:innen selbst – erlaubt es, 
aus konkretem Feedback und direkt zu 
identifizierbaren Wünschen, Bedürfnissen, 
Hemmnissen und Sichtweisen mögliche 
Verbesserungspotentiale zu identifizieren und 
den Prototypen zur Marktreife 
weiterzuentwickeln. Achtung! Aber nicht bis in 
das letzte Detail sondern mit Blick auf die 
wichtigsten Eckdaten und Funktionsweisen.

Prototyp / Arbeitstitel:

Intro zum Testing / Nutzenversprechen:

Information zur Testperson:

Ich mag …: Ich Wünschte …:

Ideen: Fragen:

Beobachtungen:
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Ziel / Zweck

Roadmap / Ziellandkarte

Die Roadmap hält fest, auf welchem Weg das 
Produkt, der Service oder das Projekt zur 
Wertschöpfung gebracht werden soll.

Für was übernimmt wer (1 Person), wie konkret, 
womit - mit welchen Ressourcen und Hilfsmitteln 
– bis wann (genau) die Verantwortung (Aufgaben 
können delegiert werden)? 

Und, mit Hilfe welcher Messgrößen (KPI) kann die 
erfolgreiche (oder nicht erfolgreiche) Umsetzung 
identifiziert/gemessen werden?

Was? Wer? Wie? Womit? Bis wann? KPI
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Design Thinking Workshops
Ruppiner Seenland
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LandWert Regional –
Design Thinking
In der Prignitz fanden von Dezember 2022 bis April 2023 die drei 
Design Thinking Workshops in der Schönhagener Mühle bei 
Pritzwalk, bei der Landgourmet Sarnow GmbH in Pritzwalk und im 
Ringhotel Vitalhotel in Bad Wilsnak statt. 

Mit bis zu 15 gezielt eingeladenen regionalen Teilnehmenden 
wurde, gemeinsam und in zwei Gruppen, die bereits vorhandene 
Idee und ein vorhandenes Konzept das vorhandene Angebot in der 
Region bekannter und verfügbar zu machen und die fehlende 
Logistikkette herzustellen weiterentwickelt und sehr viel weiter 
hin zu einem nahezu marktfähigen Prototypen ausgestaltet.

Mit der Koordination und Organisation des Tourismusverbandes 
konnten die Projektskizzen hin zu erfolgsversprechenden 
Projektprototypen entwickelt werden, die es jetzt in die 
Umsetzung zu bringen gilt.

109



Design Thinking – ablauf in der Prignitz
Tag 1 (1/2) Tag 2 Tag 3 (1/2)
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Verstehen Beobachten Ideen Prototypen Testen



Start
Der Prozess startet mit einer klaren 
Formulierung einer Aufgabenstellung.

Von hier aus werden die Rahmenbedingungen 
und Dimensionen der Herausforderung erforscht, 
um das Spielfeld zu erschließen.

Der Fokus liegt darauf, schrittweise eine tiefe 
Empathie für die Nutzer:innen aufzubauen.
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Start Aufgabenstellung

Entwicklung von Produkten und/oder Dienstleistungen

zur Versorgung der teilnehmenden Tourismusregionen

zusammen mit der regionalen Landwirtschaft 

Die Zielsetzung und Aufgabenstellung und damit 
der Rahmen für das Projekt LandWert regional 
sind grds. durch die geförderte Projektskizze 
vorgegeben.

QUELLE: www.design-thinkit.de
112



Design Thinking – Tag 1 (1/2 Tag)

113

Verstehen Beobachten Ideen Prototypen Testen



Verstehen
In der Phase des Verstehens geht es darum die 
Ausgangssituation, den Status Quo, die 
Herausforderung, das Umfeld und die potentiellen 
Nutzergruppen zu identifizieren, zu beleuchten und 
zu verstehen.

Sukzessive wird aus individuellen Perspektiven eine 
gemeinsame herausgebildet.

Grds. geht es im ganzen Prozess nicht um 
Vollständigkeit, sondern um das mutige und schnelle 
Entwickeln neuer Ansätze.

QUELLE: www.design-thinkit.de
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Ziel / Zweck

Status-quo-Raster

Die Methode dient dazu erste Gedanken zu der 
gemeinsamen Herausforderung zu verschiedenen 
Komponenten der Ausgangslage  
zusammenzutragen.

Sie sensibilisiert für das Thema des Design 
Sprint und hat keinen Anspruch auf 
Vollständigkeit.

Alle Teilnehmenden können ihre Gedanken 
einbringen und zusammentragen. 

QUELLE: www.design-thinkit.de

Herausforderung: „Entwicklung von Produkten zur Versorgung der teilnehmenden Tourismusregionen
zusammen mit der regionalen Landwirtschaft“ 

§ Wer soll versorgt werden?
§ Wer sind die 

Stakeholder:innen?
§ Was erwarten/wollen die 

Anspruchsgruppen konkret?

§ Welche konkreten Ressourcen 
werden gebraucht?

§ Welche Produzent:innen und 
Lieferant:innen spielen eine 
Rolle?

JOKER
§ Wo wird Versorgung 

tatsächlich 
nachgefragt?

§ An welchen 
Kontaktpunkten wird 
der Bedarf geäußert?

§ Wer kann den 
tatsächlichen Bedarf 
konkret benennen? 

§ Welche Angebote/Alternativen 
gibt es schon?

§ Welchen Nutzen liefern die?
§ Wie werden die nachgefragt?

§ Was sind die aktuell größten 
Angebotslücken?

§ Welche Hindernisse gibt es 
aktuell für eine ausreichende 
Versorgung?

§ Wo liegt die größte 
Unzufriedenheit/der größte 
Versorgungsengpass?
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Verstehen

Status-quo-Raster

Als Zielgruppen für den Design Thinking Prozess wurden grds. alle
Beteiligten und Nutzer:innen der kulinarischen Versorgung in der
Prignitz identifiziert. Das bestehende Angebot in der Region ist 
vielfältig, individuell und es gibt auch innovative neue Produkte. 

Dennoch gibt es Lücken in der Versorgung – insbesondere 
Nachfolgen für Dorfkneipen, Versorgung an Radwegen und 
touristischen Hotspots, eingeschränkte Öffnungszeiten und wie 
überall wenig verfügbare Arbeitskräfte sind die 
Herausforderungen. Als zentrales Problem wurde eine 
funktionierende und bezahlbare Logistik identifiziert.

Auch die benötigten Ressourcen sind vielfältig von bezahlbaren 
und nutzbaren Flächen für Erzeuger:innen über den benötigten 
politischen Willen für eine nachhaltige Veränderung, ein Scharnier 
zwischen Angebot und Nachfrage, zentrale Kommunikationswege, 
ein Logistiker bis hin zu klaren Verantwortlichkeiten in der 
Entwicklung der Versorgungskette.

QUELLE: www.design-thinkit.de
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Beobachten
Nach dem Verstehen steht eine Vielzahl von 
Erkenntnissen zur Verfügung, die in dieser 
Phase zusammengebracht werden. 

Es wird ein gemeinsamer Standpunkt verdichtet.

Alle relevanten Aspekte werden definiert und 
dienen als Startpunkt für die Entwicklung von 
(neuen) Lösungsansätzen.

QUELLE: www.design-thinkit.de
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Ziel / Zweck

Möglichkeitsfelder (aus allen bisherigen Erkenntnissen)

Die Möglichkeitsfelder dienen der Synthese der 
bisherigen Erkenntnisse.

Hier sollen Bedürfnisse, Probleme und Einblicke 
zu den Nutzer:innen in strukturierten 
Themenfeldern zusammengefasst werden. Das 
eröffnet spannende Wege für die anschließende 
Ideenfindung, denn Problemfelder eröffnen 
immer interessante Lösungsfelder.

QUELLE: www.design-thinkit.de

Möglichkeitsfeld

Bedürfnisse
Emotionen
Wünsche

Herausforderungen
Schmerzpunkte

Probleme

Überraschendes
Einblicke
Kontext
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Beobachten

Möglichkeitsfelder (aus allen bisherigen Erkenntnissen)

Die zentralen Bedürfnisse für eine Verbesserung der 
Versorgungssituation wurden mit einer guten Vernetzung, dem 
Lückenschluss in der kulinarischen Versorgung der Tourist:innen 
und einer zentralen Koordinierungsfunktion sowie der Beschaffung 
von Personal eruiert. 

Die Herausforderungen sind vor allem tragfähige, wertschöpfende
Konstrukte, die das Finden potentieller Betreiber:innen
ermöglichen. Schwierig ist die aktive Beteiligung der Akteure in 
der Region. Um neue Mitarbeitende zu finden braucht es 
Wohnraum und eine angemessene Bezahlung.

Der Ansatz zur Lösung ist das Aufsetzen auf bestehenden 
Projekten, Netzwerken und Institutionen. Es braucht in allen 
Entwicklungen und Veränderungen den Fokus auf die 
Wertschöpfung. Für neuen Wohnraum wurde auf (kommunale)
Betriebswohnungen gesetzt.

QUELLE: www.design-thinkit.de
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Ziel / Zweck

How might we …? / Wie könnten wir …? Frage

In dieser Intervention wird das Ziel des 
Prozesses auf den Punkt gebracht.

Die Fragen sind eigentlich formulierte Ziele und 
leiten in die Ideenfindungsphase über.

Der Trick ist ein scheinbar unlösbares Problem 
durch eine konkret formulierte Frage zu 
ersetzen. Das fällt grds. leichter und dadurch 
verliert die Größe der anstehenden Aufgabe 
ihren Schrecken.

QUELLE: www.design-thinkit.de

Frage A Wie könnten wir …? Priorität

Frage B Wie könnten wir …?

Frage C Wie könnten wir …?

Frage D Wie könnten wir …?
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Beobachtung und Synthese

How might we …? / Wie könnten wir …? Frage

Aus den Phasen des Verstehens und Beobachtens 
wurde die Synthese abgeleitet ein tragfähiges 
Geschäftsmodell zu entwickeln, das für alle 
Beteiligten entlang der Versorgungskette 
wirtschaftlich reizvoll und damit interessant ist.
Dafür braucht es den konkreten Fokus auf die
Eingrenzung der Kosten für Produktion, Vertrieb und 
Logistik.
Vorhandene und neue Angebote müssen vor allem 
sichtbar, kaufbar und dezentral verfügbar gemacht 
werden.

QUELLE: www.design-thinkit.de
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Design Thinking – Tag 2 (1 Tag)

128

Verstehen Beobachten Ideen Prototypen Testen



Ideen
Mit Hilfe unterschiedlicher Kreativitätstechniken 
werden innovative Lösungsansätze für die 
konkrete Herausforderung entwickelt.

Negative Kritik wird erstmal zurückgestellt, um 
unvoreingenommen aus einer Vielzahl von 
Ansätzen eine gemeinsame Idee entwickelt 
werden kann.

Die Nutzer:innen stehen dabei im Fokus.
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Ziel / Zweck

Morphologischer Kasten (überraschende Kombinationen)

Mit Hilfe des Morphologischen Kastens können 
in kurzer Zeit überraschende und neuartige 
Kombinationen zu Grundideen generiert und 
damit eine Vielzahl von Ideen entwickelt 
werden.

Die Methode hilft Denkblockaden zu überwinden 
und konkrete Lösungsalternativen zu schaffen.

Es gilt Denkmuster zu brechen!

Komponenten ausgestaltungen

Vielversprechende Kombinationsidee:
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Ideen

Morphologischer Kasten (überraschende Kombinationen)

Es wurde sich ab der Ideenphase konkret auf zwei Projektansätze 
fokussiert:

§ Schaffen einen wirtschaftlich sinnvollen regionalen 
Logistiklösung für regionale Lebensmittel (für ein 
bezahlbares HUB zwischen Produzent:innen, Nutzer:innen 
und Netzwerker:innen, mittels Eruierung des bestehenden 
Angebots, das von Vornherein ein Buchungssystem du 
mögliche Störungen mitbedenkt)

§ Herstellen einer Plattformlösung für das Zusammenbringen 
von Angebot, Logistik und Nachfrage (Zusammenbringen 
vorhandener Lösungen, Eruieren der richtigen Partner:innen, 
für eine zuverlässige Verfügbarkeit und Bereitstellung von 
regionalen Produkten)
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Prototypen
Im Prototyping werden die entwickelten Ideen 
und Lösungsansätze konkretisiert und visuell 
greifbar gemacht.

Wichtig ist hierbei, dass die kritischen 
Funktionen und Merkmale der Lösungsidee klar 
zum Tragen kommen und „erlebbar“ gemacht 
werden.
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Ziel / Zweck

„Ideenserviette“ (Einfälle visualisieren)

Die Methode der „Ideenserviette“ zwingt dazu die 
spezifischen Ideen und Einfälle zu visualisieren und 
damit nochmal durch einen kognitiven Filter intuitiv 
auf das wesentliche zu fokussieren.

Stell dir vor deine Idee für die du dich begeisterst 
spontan in einem Kaffee auf einer Serviette zu 
skizzieren. Nur mit einem Bild, einem prägnanten 
Titel und wenn nötig noch bis zu drei 
beschreibenden Stichworten – mehr nicht!

ARBEITSTITEL

und max. 3 beschreibende Stichworte
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Prototypen

„Ideenserviette“ (Einfälle visualisieren)

Während der Produktion der zwei Ideenservietten in den 
beiden Design Thinking Gruppen wurden die Ideen nochmal 
fokussiert. Durch das Visualisieren wurden einerseits vorher 
gedachte Inhalte unbewusst weggelassen und dafür, 
insbesondere mittels des Produktnamens und des 
Formulierens eines Slogans, andere Elemente der Idee 
weiterentwickelt.

Vor allem der Ansatz die Produkte gegenseitig mit der Brille 
der potentiellen Nutzer:innen zu betrachten, zu hinterfragen 
und zu bewerten brachte nochmal einen enormen 
Fortschritt im Entwicklungsprozess. Besonders 
bemerkenswert war der Versuch die beiden Projektideen in 
regionaler Mundart zu beschreiben, was eine besondere 
Umsetzungsenergie im Raum beflügelt hat.
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Logistik Plattform
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Ziel / Zweck

Geschäftsmodell-Canvas

Der Geschäftsmodell-Canvas fasst das 
Produktinkrement aus 360 Grad betrachtet 
zusammen.

Alle wesentlichen Komponenten und Merkmale 
werden konkret, nur in ihren zentralen 
Schlüsselparametern, beschrieben.

Hier fallen ggf. letzte essentielle Lücken auf, die 
so bis zum Start des Services/Produktes 
geschlossen werden können.

Schlüsselpartner
§ Welche Partner brauchen wir unbedingt für 

die Umsetzung

Schlüsselaktivitäten
§ Was sind die Aktivitäten, die zum Erfolg 

führen?

Kundennutzen
§ Welchen konkreten Nutzen haben 

die Nutzer:innen?

Schlüsselressourcen
§ Welche Ressourcen brauchen wir unbedingt für eine 

hohe und bezahlbare Qualität?

Kundenbeziehungen
§ Welche Beziehungen und Kontakte erwarten unsere 

Kund:innen von uns?

Kundensegmente
§ Welches sind unsere 

Kernzielgruppen?

Vertriebskanäle
§ Auf welchen Kanälen verkaufen wir unser 

Produkt?

Kostenstruktur
§ Welches sind die zentralen Kostenfaktoren für 

unser Angebot?

Erlösstruktur
§ Für welche Nutzenfaktoren sind die Kund:innen wirklich bereit zu bezahlen?
§ Was darf das Angebot kosten? Wie wollen die Kund:innen bezahlen?
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Prototypen

Geschäftsmodell-Canvas

Mit Hilfe des Geschäftsmodell Modeling in Form des Canvas wurden die 
zwei Projektinkremente konkret aus der 360-Grad-Perspektive 
beschrieben. 

So wurden einerseits wichtige benötigte Schlüsselfaktoren sichtbar und 
daraus der konkrete Bedarf an zusätzlichen Ansprechpartner:innen, 
Spezialist:innen und weiteren Ressourcen sichtbar, als auch mögliche 
Lücken im Gedankenkonstrukt und/oder der definierten 
Zusammensetzung des Projektes oder Services.

Bis zum dritten Workshop und der Testphase galt es die 
Schlüsselressourcen und Schlüsselpartner:innen möglichst zu finden und 
damit die wichtigsten Lücken auf dem Weg zu einem 
erfolgsversprechenden Start in die Testphase zu schließen. Insbesondere 
die Klärung des politischen. Willens, der Finanzierung, der 
Organisationsstruktur, der Frage nach einem Betreiber und den 
entscheidenden Schlüsselpartner:innen sind die zunächst zu klärenden 
Faktoren
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Design Thinking – Tag 3 (1/2 Tag)

147

Verstehen Beobachten Ideen Prototypen Testen



Testen
Jetzt kann und soll der Prototyp mit 
Nutzer:innen getestet werden.

Dabei sollen Funktionalität, der Nutzen und die 
Akzeptanz auf der Seite der Käufer:innen auf 
den Prüfstand gestellt werden.

Das Feedback dient als Leitlinie im 
Iterationskreislauf der weiterzuentwickelnden 
Idee.
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Ziel / Zweck

Testing

Das Testen des Prototypen – im besten Fall 
durch relevante Nutzer:innen selbst – erlaubt es, 
aus konkretem Feedback und direkt zu 
identifizierbaren Wünschen, Bedürfnissen, 
Hemmnissen und Sichtweisen mögliche 
Verbesserungspotentiale zu identifizieren und 
den Prototypen zur Marktreife 
weiterzuentwickeln. Achtung! Aber nicht bis in 
das letzte Detail sondern mit Blick auf die 
wichtigsten Eckdaten und Funktionsweisen.

Prototyp / Arbeitstitel:

Intro zum Testing / Nutzenversprechen:

Information zur Testperson:

Ich mag …: Ich Wünschte …:

Ideen: Fragen:

Beobachtungen:
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Ziel / Zweck

Roadmap / Ziellandkarte

Die Roadmap hält fest, auf welchem Weg das 
Produkt, der Service oder das Projekt zur 
Wertschöpfung gebracht werden soll.

Für was übernimmt wer (1 Person), wie konkret, 
womit - mit welchen Ressourcen und Hilfsmitteln 
– bis wann (genau) die Verantwortung (Aufgaben 
können delegiert werden)? 

Und, mit Hilfe welcher Messgrößen (KPI) kann die 
erfolgreiche (oder nicht erfolgreiche) Umsetzung 
identifiziert/gemessen werden?

Was? Wer? Wie? Womit? Bis wann? KPI
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Design Thinking Workshops
Ruppiner Seenland
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LandWert Regional –
Design Thinking
Im Ruppiner Seenland fanden von Oktober 2022 bis Februar 2023 
die drei Design Thinking Workshops im Ziegeleipark Mildenberg 
im Rahmen des Tourismustages 2022, im Quartier 20 in 
Neuruppin und im Storchenhof in Blumenow statt. 

Bis zu 25 regionale Teilnehmende haben in einem offenen 
Workshopformat in Gruppen, die sich in den Workshops gebildet 
haben, teilweise bereits vorhandene Ideen weiterentwickelt und 
neue Ideen gemeinsam kreiert und bis zu nahezu marktfähigen 
Prototypen ausgestaltet.

Mit Hilfe und der Koordination und Organisation des 
Tourismusverbandes sind aus Ideen erfolgsversprechende Produkte 
geworden, die es jetzt in die Umsetzung zu bringen gilt.
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Design Thinking – ablauf im Ruppiner Seenland
Tag 1 (1/2) Tag 2 Tag 3 (1/2)

153

Verstehen Beobachten Ideen Prototypen Testen



Start
Der Prozess startet mit einer klaren 
Formulierung einer Aufgabenstellung.

Von hier aus werden die Rahmenbedingungen 
und Dimensionen der Herausforderung erforscht, 
um das Spielfeld zu erschließen.

Der Fokus liegt darauf, schrittweise eine tiefe 
Empathie für die Nutzer:innen aufzubauen.
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Start Aufgabenstellung

Entwicklung von Produkten und/oder Dienstleistungen

zur Versorgung der teilnehmenden Tourismusregionen

zusammen mit der regionalen Landwirtschaft 

Die Zielsetzung und Aufgabenstellung und damit 
der Rahmen für das Projekt LandWert regional 
sind grds. durch die geförderte Projektskizze 
vorgegeben.
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Design Thinking – Tag 1 (1/2 Tag)

156

Verstehen Beobachten Ideen Prototypen Testen



Verstehen
In der Phase des Verstehens geht es darum die 
Ausgangssituation, den Status Quo, die 
Herausforderung, das Umfeld und die potentiellen 
Nutzergruppen zu identifizieren, zu beleuchten und 
zu verstehen.

Sukzessive wird aus individuellen Perspektiven eine 
gemeinsame herausgebildet.

Grds. geht es im ganzen Prozess nicht um 
Vollständigkeit, sondern um das mutige und schnelle 
Entwickeln neuer Ansätze.
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Ziel / Zweck

Status-quo-Raster

Die Methode dient dazu erste Gedanken zu der 
gemeinsamen Herausforderung zu verschiedenen 
Komponenten der Ausgangslage  
zusammenzutragen.

Sie sensibilisiert für das Thema des Design 
Sprint und hat keinen Anspruch auf 
Vollständigkeit.

Alle Teilnehmenden können ihre Gedanken 
einbringen und zusammentragen. 

Herausforderung: „Entwicklung von Produkten zur Versorgung der teilnehmenden Tourismusregionen
zusammen mit der regionalen Landwirtschaft“ 

§ Wer soll versorgt werden?
§ Wer sind die 

Stakeholder:innen?
§ Was erwarten/wollen die 

Anspruchsgruppen konkret?

§ Welche konkreten Ressourcen 
werden gebraucht?

§ Welche Produzent:innen und 
Lieferant:innen spielen eine 
Rolle?

JOKER
§ Wo wird Versorgung 

tatsächlich 
nachgefragt?

§ An welchen 
Kontaktpunkten wird 
der Bedarf geäußert?

§ Wer kann den 
tatsächlichen Bedarf 
konkret benennen? 

§ Welche Angebote/Alternativen 
gibt es schon?

§ Welchen Nutzen liefern die?
§ Wie werden die nachgefragt?

§ Was sind die aktuell größten 
Angebotslücken?

§ Welche Hindernisse gibt es 
aktuell für eine ausreichende 
Versorgung?

§ Wo liegt die größte 
Unzufriedenheit/der größte 
Versorgungsengpass?
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Verstehen

Status-quo-Raster

Die Nachfrage im Ruppiner Seenland nach kulinarischen 
Produkten zur Versorgung von Tourist:innen und 
Einheimischen betrifft alle Zielgruppen. 

Grundsätzlich gibt es ein breites und individuelles 
Angebot dessen Verfügbarkeit, insbesondere an 
touristischen Highlights und Knotenpunkten, 
eingeschränkt ist. 

Die Herausforderungen sind vor allem das gegenseitige 
Wissen um Angebote, der Vertrieb für regionale 
Produkte, die Logistik zwischen Angebot und Nachfrage 
sowie die Möglichkeit Angebote wirtschaftlich attraktiv 
an die Menschen verkaufen zu können.
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Design Thinking – Tag 2 (1 Tag)

161

Verstehen Beobachten Ideen Prototypen Testen



Beobachten
Nach dem Verstehen steht eine Vielzahl von 
Erkenntnissen zur Verfügung, die in dieser 
Phase zusammengebracht werden. 

Es wird ein gemeinsamer Standpunkt verdichtet.

Alle relevanten Aspekte werden definiert und 
dienen als Startpunkt für die Entwicklung von 
Lösungsansätzen.
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Ziel / Zweck

Empathie Map

Ab jetzt geht es darum die Perspektive zu 
wechseln und als Entwicklungsteam ein 
umfassendes und tiefes Verständnis für die 
Nutzergruppe zu entwickeln.

Auf Basis der bis hier gesammelten 
Informationen hilft die Map dabei Bedürfnisse, 
Herausforderungen und Wünsche der 
Zielgruppe(n) zu identifizieren.

SAGEN
§ Was sagen die Nutzer:innen?
§ Was sind oft fallende Begriffe?
§ Was sind zentrale Aussagen?

DENKEN
§ Welche Wünsche haben die Nutzer:innen?
§ Welche Meinungen werden geäußert?
§ Wie verändern sich ihre Denkweisen?

TUN
§ Was tun die Nutzer:innen aktuell?
§ Welches Verhalten lässt sich beobachten?
§ Welche Aktivitäten sind zu beobachten?

FÜHLEN
§ Was fühlen die Nutzer:innen?
§ Was motiviert die Nutzer:innen?
§ Was spricht die Nutzer:innen an?

SCHMERZEN
§ Welche die Sorgen und Nöte der Nutzer:innen? 
§ Mit welchen Frustrationen oder Problemen werden sie konkret konfrontiert?

GEWINNE
§ Was streben die Nutzer:innen an? 
§ Was macht die Nutzer:innen glücklich?
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Beobachten

Empathie Map

Einheimische sind begeistert von ihrem Lebensraum und die Gäste sind 
überrascht von der wunderschönen Region und den überraschenden 
Angeboten – wenn sie sie geöffnet finden. Sie verstehen jedoch das 
grundsätzliche Problem von Verfügbarkeit, teilweise weiten Wegen, der 
häufig eingeschränkten Verfügbarkeit und den als hoch empfundenen 
Preisen nicht. Die Menschen fühlen sich grds. wohl in der Ruhe der 
natürlichen Umgebung und wertschätzen die Entschleunigung. Sie spüren 
aber auch den Mangel an verfügbaren Angeboten. 

Einheimische und Gäste sind gerne aktiv in der Natur unterwegs, sind 
neugierig und suchen nach schönen Angeboten und bequem zu 
erreichender Verpflegung während ihrer Ausflüge und Kurzreisen. Sie 
haben Schmerzen mit den vorhandenen Service- und Angebotslücken und 
den verhältnismäßig höheren Preisen für regionale Produkte, trotz des 
Verständnisses für die Erzeuger. Sie fühlen sich als Entdecker, wenn sie 
schöne Angebote gefunden haben und empfinden Glück bei kurzen 
Wegen, freundlichem Service und über überraschende und qualitativ 
hochwertige Kleinode aus der Region.
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Ziel / Zweck

How might we …? / Wie könnten wir …? Frage

In dieser Intervention wird das Ziel des 
Prozesses auf den Punkt gebracht.

Die Fragen sind eigentlich formulierte Ziele und 
leiten in die Ideenfindungsphase über.

Der Trick ist ein scheinbar unlösbares Problem 
durch eine konkret formulierte Frage zu 
ersetzen. Das fällt grds. leichter und dadurch 
verliert die Größe der anstehenden Aufgabe 
ihren Schrecken.

Frage A Wie könnten wir …? Priorität

Frage B Wie könnten wir …?

Frage C Wie könnten wir …?

Frage D Wie könnten wir …?
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Beobachten und Synthese

Wie könnten wir …?

Aus den Phasen des Verstehens und des Beobachtens 
wurden 3 Meta-Ziele abgeleitet:

§ Transparenz und Sichtbarkeit zum bestehenden 
Angebot innerhalb und in der Region über den Zugang 
zu den richtigen Informationen schaffen

§ Wertschätzung von „Brandenburger Kultur“ mittels 
mehr Zusammenhalt zu Wertschöpfung machen

§ Aktivierung des Empfehlungsmarketings

Die Ziele dienen ab hier als Rahmen und Prinzipien für die 
zu entwickelnden Produkte. Sie sind die 
Entscheidungsprämissen für die Auswahl von zieldienlichen 
Produkt-, Projekt und Serviceideen.
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Ideen
Mit Hilfe unterschiedlicher Kreativitätstechniken 
werden innovative Lösungsansätze für die 
konkrete Herausforderung entwickelt.

Negative Kritik wird erstmal zurückgestellt, um 
unvoreingenommen aus einer Vielzahl von 
Ansätzen eine gemeinsame Idee entwickelt 
werden kann.

Die Nutzer:innen stehen dabei im Fokus.
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Ziel / Zweck
Einführung

• Neues schaffen anstatt kritisieren!
• Auf Quantität setzen – jede Idee zählt!
• Ins extreme gehen – alles ist erlaubt!
• Nicht werten und diskutieren!
• Auf den Ideen anderer aufbauen!

Durchführung
• Anti-Brainstorming
• Zurück in die Zukunft (alle Limits über Bord 

geworfen)

Retrospektive • Was ist die 
Erkenntnis?

Jetzt geht es nach vorne! Das Brainstorming sollte 
einem Feuerwerk gleich zunächst einmal schnell und 
in großer Menge Ideen produzieren und 
(vermeintlich) bestehende Grenzen sprengen. Es 
fördert innovatives Rohmaterial, das in den 
nachfolgenden Schritten modelliert werden kann.

Es gibt eine Unmenge möglicher Methoden aus 
denen für den konkreten Fall die passende 
ausgewählt werden will.

Brainstorming
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Ideen
Neben dem durch den Tourismusverband eingebrachten Wunsch die 
bestehende Idee eines regionalen Picknickkorbes weiterzuentwickeln, 
wurden durch die Teilnehmenden des zweiten Workshops zunächst 9 
weitere Ideen in der Brainstormingphase geboren. In einem zweiten 
Schritt wurden 4 Ideen für die Weiterentwicklung zu Prototypen in 
vier Gruppen priorisiert:

§ Genusstouren/Genussrouten für die Besucherlenkung

§ Regionaltouren für Leistungsträger:innen um das bestehende 
Angebot gegenseitig bekannt und weiterempfehlbar zu machen

§ Regionaler Onlineshop als Knotenpunkt für das 
Wissensmanagement und die Verfügbarkeit

§ Das „Brandenburger Survivalpack“ – ein Picknickangebot mit 
regionalen Produkten

Brainstorming
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Prototypen
Im Prototyping werden die entwickelten Ideen 
und Lösungsansätze konkretisiert und visuell 
greifbar gemacht.

Wichtig ist hierbei, dass die kritischen 
Funktionen und Merkmale der Lösungsidee klar 
zum Tragen kommen und „erlebbar“ gemacht 
werden.
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Ziel / Zweck

„Ideenserviette“ (Einfälle visualisieren)

Die Methode der „Ideenserviette“ zwingt dazu die 
spezifischen Ideen und Einfälle zu visualisieren und 
damit nochmal durch einen kognitiven Filter intuitiv 
auf das wesentliche zu fokussieren.

Stell dir vor deine Idee für die du dich begeisterst 
spontan in einem Kaffee auf einer Serviette zu 
skizzieren. Nur mit einem Bild, einem prägnanten 
Titel und wenn nötig noch bis zu drei 
beschreibenden Stichworten – mehr nicht!

ARBEITSTITEL

und max. 3 beschreibende Stichworte
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Prototyping

„Ideenserviette“ (Einfälle visualisieren)

Während der Produktion der Ideenservietten in den 
vier Design Thinking Gruppen wurden die Ideen 
nochmal fokussiert. Durch das Visualisieren wurden 
einerseits vorher gedachte Inhalte unbewusst 
weggelassen und dafür, insbesondere mittels des 
Formulierens eines Produktnamens sowie eines 
Slogans, andere Elemente der Idee weiterentwickelt.
Vor allem der Ansatz die Produkte gegenseitig mit 
der Brille der potentiellen Nutzer:innen zu 
betrachten, zu hinterfragen und zu bewerten 
brachte nochmal einen enormen Fortschritt im 
Entwicklungsprozess. 
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Ziel / Zweck

Geschäftsmodell-Canvas

Der Geschäftsmodell-Canvas fasst das 
Produktinkrement aus 360 Grad betrachtet 
zusammen.

Alle wesentlichen Komponenten und Merkmale 
werden konkret, nur in ihren zentralen 
Schlüsselparametern, beschrieben.

Hier fallen ggf. letzte essentielle Lücken auf, die 
so bis zum Start des Services/Produktes 
geschlossen werden können.

Schlüsselpartner
§ Welche Partner brauchen wir unbedingt für 

die Umsetzung

Schlüsselaktivitäten
§ Was sind die Aktivitäten, die zum Erfolg 

führen?

Kundennutzen
§ Welchen konkreten Nutzen haben 

die Nutzer:innen?

Schlüsselressourcen
§ Welche Ressourcen brauchen wir unbedingt für eine 

hohe und bezahlbare Qualität?

Kundenbeziehungen
§ Welche Beziehungen und Kontakte erwarten unsere 

Kund:innen von uns?

Kundensegmente
§ Welches sind unsere 

Kernzielgruppen?

Vertriebskanäle
§ Auf welchen Kanälen verkaufen wir unser 

Produkt?

Kostenstruktur
§ Welches sind die zentralen Kostenfaktoren für 

unser Angebot?

Erlösstruktur
§ Für welche Nutzenfaktoren sind die Kund:innen wirklich bereit zu bezahlen?
§ Was darf das Angebot kosten? Wie wollen die Kund:innen bezahlen?
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Prototyping

Geschäftsmodell-Canvas

Mit Hilfe des Geschäftsmodell Modeling in Form des Canvas 
wurden die Produktinkremente konkret aus der 360-Grad-
Perspektive beschrieben. 

So wurden einerseits wichtige benötigte Schlüsselfaktoren sichtbar 
und daraus der konkrete Bedarf an zusätzlichen 
Ansprechpartner:innen, Spezialist:innen und weiteren Ressourcen, 
als auch mögliche Lücken im Gedankenkonstrukt und/oder der 
definierten Zusammensetzung des Produktes oder Services.

Bis zum dritten Workshop und der Testphase galt es diese 
Ressourcen möglichst zu finden und die Lücken zu schließen. 
Insbesondere die Evaluierung regionaler Produzent:innen, der 
vorhandenen Informationsstruktur, die Klärung von 
Verantwortlichkeiten und Umsetzungsenergie sowie die Klärung 
eines Logistikpartners wurden auf die To-Do-Liste gesetzt.

181



182



183



184



185



Design Thinking – Tag 3 (1/2 Tag)

186

Verstehen Beobachten Ideen Prototypen Testen



Testen
Jetzt kann und soll der Prototyp mit 
Nutzer:innen getestet werden.

Dabei sollen Funktionalität, der Nutzen und die 
Akzeptanz auf der Seite der Käufer:innen auf 
den Prüfstand gestellt werden.

Das Feedback dient als Leitlinie im 
Iterationskreislauf der weiterzuentwickelnden 
Idee.
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Ziel / Zweck

Testing

Das Testen des Prototypen – im besten Fall 
durch relevante Nutzer:innen selbst – erlaubt es, 
aus konkretem Feedback und direkt zu 
identifizierbaren Wünschen, Bedürfnissen, 
Hemmnissen und Sichtweisen mögliche 
Verbesserungspotentiale zu identifizieren und 
den Prototypen zur Marktreife 
weiterzuentwickeln. Achtung! Aber nicht bis in 
das letzte Detail sondern mit Blick auf die 
wichtigsten Eckdaten und Funktionsweisen.

Prototyp / Arbeitstitel:

Intro zum Testing / Nutzenversprechen:

Information zur Testperson:

Ich mag …: Ich Wünschte …:

Ideen: Fragen:

Beobachtungen:
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Testen

Testing

Das Testen erfolgte zu Beginn des vierten Workshops im 
World-Café-Prinzip. 

Die verbleibenden drei Entwicklungsteams, unterstützt 
durch neue teilnehmende Akteur:innen in der Rolle 
potentieller Nutzer:innen, die Ideen das erste Mal erlebend, 
haben gegenseitig die finalen Produktinkremente 
präsentiert. Danach wurden die Produkte und Services dann 
durch alle Anwesenden zirkulär bewertet, Anmerkungen 
gemacht, weitere Ideen und Tipps hinzugefügt und auch 
konstruktiv kritisiert.

Diese wertvollen Zusatzinformationen können jetzt in den 
nächsten Schritten auf dem Weg zum Start der Prototypen 
eingearbeitet werden.
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Ziel / Zweck

Roadmap / Ziellandkarte

Die Roadmap hält fest, auf welchem Weg das 
Produkt, der Service oder das Projekt zur 
Wertschöpfung gebracht werden soll.

Für was übernimmt wer (1 Person), wie konkret, 
womit - mit welchen Ressourcen und Hilfsmitteln 
– bis wann (genau) die Verantwortung (Aufgaben 
können delegiert werden)? 

Und, mit Hilfe welcher Messgrößen (KPI) kann die 
erfolgreiche (oder nicht erfolgreiche) Umsetzung 
identifiziert/gemessen werden?

Was? Wer? Wie? Womit? Bis wann? KPI
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Erlebniswegweiser 
Ruppiner Seenland

Roadmap

Der Erlebniswegweiser setzt sinnvoller Weise und nachhaltig gedacht auf 
bestehender Technologie – den beiden Apps Mein-Brandenburg-App und 
der des Ruppiner Seenlandes. Zunächst sollte geprüft werden, welchen 
Sinn und Zweck der Erlebniswegweiser konkret erreichen soll, welche 
Angebote bereits die Ziele abdecken, welche konkreten Lücken vorhanden 
sind und welche inhaltlichen und technischen Optionen die beiden Apps 
aktuell bieten. 

Ebenso sollte sich mit den anderen drei teilnehmenden Regionen vernetzt 
werden, um Ergebnisse, Erkenntnisse und offene Fragen auszutauschen, 
sich gegenseitig mit Wissen und Erkenntnissen aus dem Projekt 
auszutauschen und ähnliche Wissens- und Entwicklungsarbeit zu 
verteilen, um doppelte Arbeit und Wettbewerb um mögliche Ressourcen 
zu vermeiden. Hier können der LTV Brandenburg e.V. sowie pro agro e.V. 
in der Koordination unterstützen.
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Auskenner tour

Roadmap

Die auf B2B-Kontakte ausgerichtete Auskenner-Tour lehnt sich an 
eine Idee aus der Lüneburger Heide an und entwickelt diese 
regional interpretiert und ausgerichtet weiter. Hier steht sicher die 
Lüneburger Heide GmbH (in Person Babette Suhr) für einen 
Erfahrungsbericht zur Verfügung. 

Die Tour kann bestens mit den an dem Design-Sprint beteiligten 
Akteur:innen und mit Hilfe von aktivem Empfehlungsmarketing 
starten und sukzessive größer werden.

Wichtig ist die Tour von Anfang an in den bestehenden 
Netzwerken öffentlich zu machen und zu bewerben. Dafür muss 
im Vorfeld geklärt werden wer aufgrund bestimmter Prinzipien als 
zu besuchende/r Partner:in daran mitwirken kann und soll und 
wer ggf. zunächst als besuchende Partei teilnehmen kann. 
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Ruppiner Fress-Sack

Roadmap

Unter dem Arbeitstitel „Ruppiner Fress-Sack“ wurde die Idee des 
regionalen Picknickkorbes entscheidend bis zum theoretischen 
Prototypen weiterentwickelt. 

Die größte Herausforderung in der Umsetzung scheint die Logistik 
für die Zusammenführung der Produkte von unterschiedlichen 
Erzeuger:innen und Produzent:innen zu sein. Hierzu gibt es in der 
Prignitz und im Elbe-Elster-Kreis ebenfalls Fragen, Ideen und 
auch bereits konkrete Ansätze zu denen sich unbedingt 
ausgetauscht werden sollte. In der Prignitz gibt es auch einen 
Ansatz für ein zentrale Online-Plattform für die Übersicht zum 
Bestand und auch einen Online-Shop für Regionale Produkte

Geklärt werden müssen jetzt die vorhandenen Erzeuger:innen und 
Produzent:innen, ein regionaler Logistiker, mögliche 
Ausgabestellen und ggf. Fragen zur notwendigen Kühlkette im 
Falle des Einsatzes von Frischeprodukten aus der Landwirtschaft. 
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Erlebniswegweiser
Ruppiner Seenland
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Auskenner-Tour
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Ruppiner
Fress-Sack
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Design Thinking Impulstag
Seenland Oder Spree
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LandWert Regional –
Design Thinking impulstag
Im Seenland Oder Spree fand im Februar 2023 ein Impulstag 
zum Design Thinking in der Besucherinformation in Neuzelle 
statt. 

Zusammen mit den Kolleginnen der Besucherinformation sowie 
zwei regionalen Leistungsträger:innen wurde gemeinsam an 
bereits vorhandene Ideen gearbeitet und die weiter in 
Richtung marktfähiger Prototypen ausgestaltet.

Mit Hilfe, der Koordination und Organisation des 
Tourismusverbandes sind aus Ideen erfolgsversprechende 
Produktansätze geworden, die es jetzt in die Umsetzung zu 
bringen gilt.
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Design Thinking – Ablauf Impulstag im Seenland Oder-Spree
1 Tag
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Verstehen Beobachten Ideen Prototypen Testen



Start
Der Prozess startet mit einer klaren 
Formulierung einer Aufgabenstellung.

Von hier aus werden die Rahmenbedingungen 
und Dimensionen der Herausforderung erforscht, 
um das Spielfeld zu erschließen.

Der Fokus liegt darauf, schrittweise eine tiefe 
Empathie für die Nutzer:innen aufzubauen.
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Start Aufgabenstellung

Entwicklung von Produkten und/oder Dienstleistungen

zur Versorgung der teilnehmenden Tourismusregionen

zusammen mit der regionalen Landwirtschaft 

Die Zielsetzung und Aufgabenstellung und damit 
der Rahmen für das Projekt LandWert regional 
sind grds. durch die geförderte Projektskizze 
vorgegeben.

QUELLE: www.design-thinkit.de
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Verstehen
In der Phase des Verstehens geht es darum die 
Ausgangssituation, den Status Quo, die 
Herausforderung, das Umfeld und die potentiellen 
Nutzergruppen zu identifizieren, zu beleuchten und 
zu verstehen.

Sukzessive wird aus individuellen Perspektiven eine 
gemeinsame herausgebildet.

Grds. geht es im ganzen Prozess nicht um 
Vollständigkeit, sondern um das mutige und schnelle 
Entwickeln neuer Ansätze.

QUELLE: www.design-thinkit.de
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Ziel / Zweck

5 W-Fragen zu den Eckpunkten des Vorhabens

Die fünf Fragen dringen zum Kern des Projektes 
vor. Sie definieren die Eckpunkte des Vorhabens, 
indem sie die Voraussetzungen erforschen.

Gleichzeitig sorgen sie für einen gemeinsamen 
Wissensstand bei den Beteiligten auf 
Augenhöhe.

Es gilt nach neuen Erkenntnissen in (scheinbar) 
offensichtlichen Gegebenheiten zu suchen!

QUELLE: www.design-thinkit.de

Was? Was – ist der Gegenstand der Projektidee?

Wer? Wer – sind die Nutzer:innen und wichtige Stakeholder:innen?

Warum? Warum – ist das Produkt wichtig für die Region?

Wann und wo? Wann und wo - genau wird es wichtig?

Wie? Wie – funktioniert das Produkt (noch nicht)?
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Verstehen

5 W-Fragen zu den Eckpunkten des Vorhabens

Zu Beginn des Impulstages waren drei Ideen durch 
die teilnehmenden Personen und Organisationen im 
Raum:
§ QR-Code für das Wecken von Neugier für 

vorhandene Produkte in der Region
§ QR-Gastro-Route für den Verweis auf

vorhandene UND aktuell geöffnete
Gastronomiebetriebe über eine zentrale 
Webseite

§ „Aufgetischt“ – Ernten im Klostergarten und 
Kochen in der Wilden Klosterküche

QUELLE: www.design-thinkit.de
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Beobachten
Nach dem Verstehen steht eine Vielzahl von 
Erkenntnissen zur Verfügung, die in dieser 
Phase zusammengebracht werden. 

Es wird ein gemeinsamer Standpunkt verdichtet.

Alle relevanten Aspekte werden definiert und 
dienen als Startpunkt für die Entwicklung von 
(neuen) Lösungsansätzen.

QUELLE: www.design-thinkit.de
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Ziel / Zweck

Möglichkeitsfelder (aus allen bisherigen Erkenntnissen)

Die Möglichkeitsfelder dienen der Synthese der 
bisherigen Erkenntnisse.

Hier sollen Bedürfnisse, Probleme und Einblicke 
zu den Nutzer:innen in strukturierten 
Themenfeldern zusammengefasst werden. Das 
eröffnet spannende Wege für die anschließende 
Ideenfindung, denn Problemfelder eröffnen 
immer interessante Lösungsfelder.

QUELLE: www.design-thinkit.de

Möglichkeitsfeld

Bedürfnisse
Emotionen
Wünsche

Herausforderungen
Schmerzpunkte

Probleme

Überraschendes
Einblicke
Kontext
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Beobachten

Möglichkeitsfelder (aus allen bisherigen Erkenntnissen)

Einheimische und Gäste möchten die Heimat und die Regionen 
kennen(lernen) und genießen. Sie möchten in der Freizeit und im 
Urlaub entschleunigen, Spaß haben und dabei versorgt sein. 
Regionale Anbieter:innen möchten ihre Produkte wertschöpfend 
verkaufen können.

Die Herausforderungen bestehen in der nachhaltigen Koordination, 
der Schwierigkeit aus Wettbewerbsdenken Kooperation zu 
erreichen, die Sichtbarkeit und Erreichbarkeit der bestehenden
Angebote zu verbessern, eine spannende Geschichte zum Angebot 
zu erzählen und den Partner:innen den Umgang mit aktueller 
Technik für die Vermarktung und den Vertrieb nahe zu bringen.

Die überraschendste Erkenntnis war, dass es viele gute Ideen und 
Umsetzungen gibt, von denen man lernen oder auf denen man
aufbauen kann und die Welt nicht immer selber neu erfinden
muss.

QUELLE: www.design-thinkit.de
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Ziel / Zweck

How might we …? / Wie könnten wir …? Frage

In dieser Intervention wird das Ziel des 
Prozesses auf den Punkt gebracht.

Die Fragen sind eigentlich formulierte Ziele und 
leiten in die Ideenfindungsphase über.

Der Trick ist ein scheinbar unlösbares Problem 
durch eine konkret formulierte Frage zu 
ersetzen. Das fällt grds. leichter und dadurch 
verliert die Größe der anstehenden Aufgabe 
ihren Schrecken.

QUELLE: www.design-thinkit.de

Frage A Wie könnten wir …? Priorität

Frage B Wie könnten wir …?

Frage C Wie könnten wir …?

Frage D Wie könnten wir …?
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Beobachten und Synthese

How might we …? / Wie könnten wir …? Frage

Aus den Phasen des Verstehens und Beobachtens wurde 
die beiden Produktideen „Aufgetischt“ und die „QR-Tour“ 
verdichtet.

Die Zielsetzung für das Angebot „Aufgetischt“ im Kloster 
und der Wilden Klosterküche in Neuzelle ist eine 
wirtschaftlich tragfähige Kombination von Bausteinen zu 
finden und dafür einen Bewertungsmaßstab zu finden, 
der es erlaubt die Idee nach einer Probephase zu 
evaluieren.

Das Ziel für die „QR-Tour“ ist motivierte Partner:innen
zu finden und das Projekt zu einer Gemeinschaftsaufgabe 
bei der alle Verantwortung übernehmen zu machen.

QUELLE: www.design-thinkit.de
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Ideen
Mit Hilfe unterschiedlicher Kreativitätstechniken 
werden innovative Lösungsansätze für die 
konkrete Herausforderung entwickelt.

Negative Kritik wird erstmal zurückgestellt, um 
unvoreingenommen aus einer Vielzahl von 
Ansätzen eine gemeinsame Idee entwickelt 
werden kann.

Die Nutzer:innen stehen dabei im Fokus.
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Ziel / Zweck

Morphologischer Kasten (überraschende Kombinationen)

Mit Hilfe des Morphologischen Kastens können 
in kurzer Zeit überraschende und neuartige 
Kombinationen zu Grundideen generiert und 
damit eine Vielzahl von Ideen entwickelt 
werden.

Die Methode hilft Denkblockaden zu überwinden 
und konkrete Lösungsalternativen zu schaffen.

Es gilt Denkmuster zu brechen!

Komponenten ausgestaltungen

Vielversprechende Kombinationsidee:
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Ideen

Morphologischer Kasten (überraschende Kombinationen)

Mit Hilfe des morphologischen Kastens wurden zwei 
vielversprechende Kombinationsideen entwickelt:

§ „Aufgetischt“ (in Kooperation zwischen den Gärtner:innen
des Klostergartens und den Köchen der Wilden Klosterküche 
ein Konzept für ein betreutes Programm entwickeln, das 
grds. öffentlich zugänglich sein soll und Anbieter regionaler 
Produkte eingebunden werden können und das ggf. eine 
Übernachtung enthalten soll – es soll auf unterschiedlichen 
Wegen vermarktet werden und kaufbar sein)

§ „QR-Tour“ (ein über die Stiftung buchbarer Slow-Trip für 
Natur- und Kulturinteressierte sowie Genießer:innen, das 
nicht gebucht werden muss und über POI‘s und alle Kanäle 
kommuniziert we3rden soll)
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Prototypen
Im Prototyping werden die entwickelten Ideen 
und Lösungsansätze konkretisiert und visuell 
greifbar gemacht.

Wichtig ist hierbei, dass die kritischen 
Funktionen und Merkmale der Lösungsidee klar 
zum Tragen kommen und „erlebbar“ gemacht 
werden.
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Ziel / Zweck

„Ideenserviette“ (Einfälle visualisieren)

Die Methode der „Ideenserviette“ zwingt dazu die 
spezifischen Ideen und Einfälle zu visualisieren und 
damit nochmal durch einen kognitiven Filter intuitiv 
auf das wesentliche zu fokussieren.

Stell dir vor deine Idee für die du dich begeisterst 
spontan in einem Kaffee auf einer Serviette zu 
skizzieren. Nur mit einem Bild, einem prägnanten 
Titel und wenn nötig noch bis zu drei 
beschreibenden Stichworten – mehr nicht!

ARBEITSTITEL

und max. 3 beschreibende Stichworte
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Prototypen

„Ideenserviette“ (Einfälle visualisieren)

Während der Produktion der Ideenservietten wurden die 
beiden Ideen nochmal fokussiert. Durch das Visualisieren 
wurden einerseits vorher gedachte Inhalte unbewusst 
weggelassen und dafür, insbesondere mittels des 
Formulierens eines Produktnamens sowie eines Slogans, 
andere Elemente der Idee weiterentwickelt.

Vor allem der Ansatz die Produkte gegenseitig mit der 
Brille der potentiellen Nutzer:innen zu betrachten, zu 
hinterfragen und zu bewerten brachte nochmal einen 
enormen Fortschritt im Entwicklungsprozess. 

So entstanden die beiden Produktnamen „“Entdeckertour 
Neuzelle“ und „Himmlische Gelüste“. 
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Ziel / Zweck

Geschäftsmodell-Canvas

Der Geschäftsmodell-Canvas fasst das 
Produktinkrement aus 360 Grad betrachtet 
zusammen.

Alle wesentlichen Komponenten und Merkmale 
werden konkret, nur in ihren zentralen 
Schlüsselparametern, beschrieben.

Hier fallen ggf. letzte essentielle Lücken auf, die 
so bis zum Start des Services/Produktes 
geschlossen werden können.

Schlüsselpartner
§ Welche Partner brauchen wir unbedingt für 

die Umsetzung

Schlüsselaktivitäten
§ Was sind die Aktivitäten, die zum Erfolg 

führen?

Kundennutzen
§ Welchen konkreten Nutzen haben 

die Nutzer:innen?

Schlüsselressourcen
§ Welche Ressourcen brauchen wir unbedingt für eine 

hohe und bezahlbare Qualität?

Kundenbeziehungen
§ Welche Beziehungen und Kontakte erwarten unsere 

Kund:innen von uns?

Kundensegmente
§ Welches sind unsere 

Kernzielgruppen?

Vertriebskanäle
§ Auf welchen Kanälen verkaufen wir unser 

Produkt?

Kostenstruktur
§ Welches sind die zentralen Kostenfaktoren für 

unser Angebot?

Erlösstruktur
§ Für welche Nutzenfaktoren sind die Kund:innen wirklich bereit zu bezahlen?
§ Was darf das Angebot kosten? Wie wollen die Kund:innen bezahlen?
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Prototypen

Geschäftsmodell-Canvas

Mit Hilfe des Geschäftsmodell Modeling in Form des Canvas wurden die 
Produktinkremente konkret aus der 360-Grad-Perspektive beschrieben. 

So wurden einerseits wichtige benötigte Schlüsselfaktoren sichtbar und 
daraus der konkrete Bedarf an zusätzlichen Ansprechpartner:innen, 
Spezialist:innen und weiteren Ressourcen, als auch mögliche Lücken im 
Gedankenkonstrukt und/oder der definierten Zusammensetzung des 
Produktes oder Services.

Für die Entdeckertour sind vor allem die beiden Punkte der 
Kriterienfindung und –festlegung für die Partnerschaft sowie die 
Entscheidungsvorlage für den Amtsausschuss zu klären.

Für das Angebot der „Himmlischen Gelüste“ braucht es vor allem eine 
weitere intensive Abstimmung zwischen den beteiligten Partner:innen um 
das Produkt feiner zu justieren und die Finanzierung und 
Wirtschaftlichkeit zu klären. Darüber hinaus ist es sehr sinnvoll an einem
Konzept für die Evaluierung des Angebotes während der Testphase zu 
entwickeln.
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Testen
Jetzt kann und soll der Prototyp mit 
Nutzer:innen getestet werden.

Dabei sollen Funktionalität, der Nutzen und die 
Akzeptanz auf der Seite der Käufer:innen auf 
den Prüfstand gestellt werden.

Das Feedback dient als Leitlinie im 
Iterationskreislauf der weiterzuentwickelnden 
Idee.
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Ziel / Zweck

Testing

Das Testen des Prototypen – im besten Fall 
durch relevante Nutzer:innen selbst – erlaubt es, 
aus konkretem Feedback und direkt zu 
identifizierbaren Wünschen, Bedürfnissen, 
Hemmnissen und Sichtweisen mögliche 
Verbesserungspotentiale zu identifizieren und 
den Prototypen zur Marktreife 
weiterzuentwickeln. Achtung! Aber nicht bis in 
das letzte Detail sondern mit Blick auf die 
wichtigsten Eckdaten und Funktionsweisen.

Prototyp / Arbeitstitel:

Intro zum Testing / Nutzenversprechen:

Information zur Testperson:

Ich mag …: Ich Wünschte …:

Ideen: Fragen:

Beobachtungen:
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Ziel / Zweck

Roadmap / Ziellandkarte

Die Roadmap hält fest, auf welchem Weg das 
Produkt, der Service oder das Projekt zur 
Wertschöpfung gebracht werden soll.

Für was übernimmt wer (1 Person), wie konkret, 
womit - mit welchen Ressourcen und Hilfsmitteln 
– bis wann (genau) die Verantwortung (Aufgaben 
können delegiert werden)? 

Und, mit Hilfe welcher Messgrößen (KPI) kann die 
erfolgreiche (oder nicht erfolgreiche) Umsetzung 
identifiziert/gemessen werden?

Was? Wer? Wie? Womit? Bis wann? KPI
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Design Thinking
Retrospektive / Review
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Retrospektive / Review
Die Retrospektive/das Review verfolgt mehrere Ziele:

§ Sicherung der Transfer-, Lern- und Entwicklungsziele

§ Stärkung des Netzwerkes

§ Fortführung des gemeinsamen kontinuierlichen 
Entwicklungs- und Verbesserungsprozesses

§ Rückschau auf die ersten Monate der Umsetzungsphase der 
Prototypen

§ Bewertung des Status Quo und Lernen aus möglichen 
Irrtümern

§ Wissensaustausch zwischen den teilnehmenden 
Reiseregionen sowie Fördermittelgeber und Auftraggeber für 
die Evaluierung und Nutzung von regionalen Synergien
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Design Thinking – Retrospektive und Review
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Verstehen Beobachten Ideen Prototypen Testen



Retrospektive pro produkt / Projekt / Serviceangebot
Was funktioniert bis hierher besonders gut?
§ …
§ …
§ … 

Wie kann das aktiv ausgebaut werden?
§ …
§ …
§ …

§ …
§ …
§ …

Was funktioniert nicht gut / fehlt noch?

§ …
§ …
§ …

Wie kann das konkret optimiert werden?

Produkt / Projekt / 
Serviceangebot
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Vorbereitung Produkt-/Projekt-, Servicestart
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06/2023 07/2023 09/2023 12/2023 03/2024 06/2024 12/2024

Projekt A

Projekt B

Projekt C

Projekt D

Projekt E

Projekt F

Projekt G

Projekt H

Projekt I

Projekt I

Status Quo

Status Quo

Status Quo

Status Quo

Status Quo

Status Quo

Status Quo

Status Quo

Status Quo

Status Quo

Projekt A

Projekt B

Projekt C

Projekt D

Projekt E

Projekt F

Projekt G

Projekt H

Projekt I

Projekt I



Design Thinking
Handlungsempfehlungen
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Zentrale erkenntnisse

§ …

§ …

§ …
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Handlungsempfehlungen

§ …

§ …

§ …
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