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Problem-​
raum

Gegenstand wählen

a. (Jeder für sich) Geht durchs Haus, 
inkl. Werkstatt, Büro, Küche und sucht 
einen Gegenstand, der in der Zukunft 

im Alltag von Brigitte und/oder Ueli 
von grosser Bedeutung sein wird.

[optional: Bringt bei Brigitte und Ueli in 
Erfahrung, wie/warum der Gegenstand 

ins Haus gekommen ist.] 
Kommt zurück ins Esszimmer. 

 
b. Ergänzt den Gegenstand mit neuen 

Eigenschaften, die Brigitte und Ueli 
das Leben erleichtern oder schöner 

machen. Oder verwendet das Objekt 
in einem ganz anderen 

Zusammenhang, damit es für die 
künftigen Herausforderungen 

geeignet ist. Baut diese Features mit 
Papier, Karton, Klebeband oder 

Stiften an den Gegenstand – ganz 
einfach, improvisiert. Es muss nur die 
Idee sichtbar machen, nicht perfekt 

sein.

25'

Wie könnten wir 
... für ... gestalten,

damit ...
Wie könnten wir ... 
für ... verbessern, 

damit ...

Wie könnten wir ... 
für ... transformieren,

damit ...

Wie könnten wir 
... für ... erfinden,

damit ...

Wie könnten wir ... 
für ... entwickeln, 

damit ...

10'
2x 3' 

Präsentation
2x 7' 

Feedback

20'

Wie könnten wir als Familie 
gemeinsam mit unseren Eltern 

Zukünfte gestalten, in denen sie 
ihren letzten Lebensabschnitt in 
Resonanz mit ihrer Umwelt und 

in Beziehung mit ihren 
Mitmenschen leben können?

Situationen

Körperhygiene
und Pflege
Ankleiden

Einkaufen
Lebensmittel
und anderes

Zubereitung
von 

Mahlzeiten

Haushalt
Reinigung
Wäsche

Mitwirkung
Mitarbeit
Beitrag

Beratung

Bewegung
körperliche

Aktivität

Draussen 
in der 

Natur sein

Anderen 
Menschen 

begegnen, mit 
ihnen im 

Austausch sein

Geistige 
Aktivität

Lebenslanges 
Lernen

Pause
Erholung

Ice Breaker - future thinking, future 
acting

"What is this?"

Die Gruppe erhält ein Objekt (z.B. einen 
Kronkorken, Bierverschluss). Die Gruppe 

steht im Kreis, das Objekt wird von Person 
zu Person weitergereicht (dynamisch, mit 

Tempo, max 5s). Wofür könnte dieser 
Gegenstand verwendet werden? Gültig sind 

alle Antworten, die nicht die 
originäre/primäre Funktion des 

Gegenstandes bezeichnen, in unserem 
Beispiel das Verschliessen einer Flasche. 

Gültige Beispiele: Trinkschale für Vögel, als 
Glieder einer Schmuckkette, ...

Die Ideen sollen spontan ausgesprochen 
werden, das Spiel geht auf Geschwindigkeit. 

Der Facilitator lässt das Spiel auch nach 
zwei, drei Runden weiterlaufen, wenn die 

ersten Ideen ausgesprochen sind, wenn es 
zähe wird, weitere Ideen zu finden. Die 

Gruppe soll aus der Komfortzone gebracht 
werden, Ziel ist es, dass merkwürdige und 

skurrile Ideen hervortreten, i.e. ein 
Bierdeckel-​Bikini, usw.

Kontroll-
untersuch 
beim Arzt

HMW-​Frage

"Wie können wir ... (WAS? Kontext)
für ... (Für wen? Zielgruppe),

gestalten, damit ... (Warum? Wirkung)
befriedigt wird?"
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"Der Gegenstand 
erwacht"

Jede Person erhält nun 
einen Kronkorken in die 

Hand. Wählt eine der zuvor 
aufgezählten, erfundenen 

Funktionen aus.

Stellt euch vor, euer 
Gegenstand würde zum 
Leben erwachen. Was 

würde er sagen? Wie würde 
er sich bewegen?

"Zeitreise"
Teilnehmys setzen sich um 

den Tisch. Sie legen den 
Kronenkorken vor sich hin.

Schliessen die Augen. 
„Stellt euch vor, wir sind 
fünf Jahre in der Zukunft. 

Der Deckel liegt noch 
immer vor Euch auf dem 
Tisch. Zoomt heraus. Wie 

sieht es hier aus? Wie riecht 
es? Welche Geräusche hört 

ihr? Wohnt hier jemand? 
Was fällt euch auf? Wie 

sieht es draussen aus. Im 
Garten, in der Landschaft?“ 

Eine Person beginnt und 
teilt einen Eindruck, die 
Person zu ihrer rechten 

fährt fort.
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a./b. 
5'

20'

Reflexion

Im Plenum, drei Leitfragen:

a. „Was hat euch überrascht?“

b. „Welche Bedürfnisse von Brigitte 
und Ueli sind sichtbar geworden?“

c. „Was erzählt das über ihre 
möglichen Zukünfte?“

10'

ChatGPT - How might we O…
ChatGPT
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HMW-​Fragen ableiten
Aus den gewonnenen 

Erkenntnissen, 
insbesondere aus 

Möglichkeiten/Erleichteru
ngen mehrere HMW-​

Fragen ableiten. Welche 
Probleme gilt es im 

nächsten Lebensabschnitt 
von Brigitte und Ueli 

anzugehen? Wie kommen 
sie einen Schritt weiter?

HMW-​Fragen 
sortieren
1) Klassifiziert die 
HMW-​Fragen auf der 
Rakete nach:
Zu breit / Zu eng / 
gerade richtig?

2) Macht ein Dot-​Voting 
der HMW-​Fragen im 
mittleren Sektor. 
Welche HMW-​Frage soll 
weiterverfolgt werden?

HMW-​Fragen 
präsentieren
Die Gruppen 

präsentieren sich 
gegenseitig ihre 

Ergebnisse.
3' Präsentation

7' Feedback
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40' 
Mittagessen

20' 
Spaziergang
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Pre-​Enactment

a. Bildet zwei Gruppen à je vier Personen. 
(Jasskarten)

b. Zeigt den anderen 
Gruppenmitgliedern Euren Gegenstand 

und erklärt, was er kann.

c. Entwickelt eine Geschichte einer 
zukünftigen Alltagssituation von Brigitte 
und Ueli (z.B. Frühstück, Besuch, Einkauf, 

Körperpflege), in der die erweiterten 
Objekte eine Rolle spielen und zur 

Anwendung kommen.

d. Spielt der anderen Gruppe die 
Alltagssituation in einem Rollenspiel vor. 

Bringt dabei die verbesserten 
Gegenstände zum Einsatz und 

demonstriert, wie diese Brigitte und Ueli 
helfen. Welche Rolle spielst Du, – spielt 

ihr dabei?

Ihr habt 10 Minuten Zeit zur 
Vorbereitung und 2–3 Minuten zum 

Spielen

d. 
2x 2'

c. 10'

Entscheidende 
Momente im 
Alltagsleben: 
Ort, Ablauf, 

involvierte Akteure, 
Herausforderungen
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a. 5'

b. 10'

5' 
Biopause

15'

10'

“Echo aus der Zukunft – Ein Satz in die 
Gegenwart zurück”

Ablauf (5 Minuten):
“Wir sind heute gemeinsam in die Zukunft gereist – 
und kommen jetzt wieder zurück in die Gegenwart. 

Jede*r bringt ein kleines Stück Erkenntnis oder 
eine Verbindung mit, die wir in unserer Arbeit 

nicht verlieren sollten.” Stellt euch vor, Brigitte und 
Ueli senden uns in 5 Jahren einen kurzen Satz 

zurück.”

Jede:r formuliert einen Satz, der beginnen könnte 
mit:

“Danke, dass ihr damals…”
“Gut, dass ihr rechtzeitig…”

“Wir hätten sonst fast vergessen…”

Kurze Blitzrunde, jede:r teilt den Satz.

Wirkung: Empathie, Perspektivenwechsel, 
Sinnhaftigkeit, Wertschätzung.
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5' 
Präsentation

5' 
Feedback

Präsentation der 
Bedürfnis-​Maps

Die Gruppen 
präsentieren sich 
gegenseitig ihre 

Erkenntnisse.
5' Präsentation

5' Feedback

Bedürfnis-​Mapping
Der Tagesablauf, die Gestaltung des Alltags, die 

Verbundenheit mit der Umwelt und anderen Menschen, 
die individuellen Bedürfnisse und Herausforderungen 

stehen im Vordergrund.

Eine Gruppe arbeitet mit Brigitte.
Eine Gruppe mit Ueli.

"Ein (guter) Tag im künftigen Leben von Brigitte"
"Ein (guter) Tag im künftigen Leben von Ueli"

In der Vorbereitungsphase vor dem Workshop machen 
sich Ueli und Brigitte individuell Gedanken über ihre 

künftigen Bedürfnisse (Bedürfnisrad, Rad des Lebens, 
Zeitanalyse und Reflexion). Sie geben auf dieser 

Grundlage der Gruppe ein Fokusbedürfnis an, welches 
für sie von zentraler Bedeutung ist, zu dem sich 
möglicherweise aber auch viele Fragen stellen.

Die Gruppe interviewt Brigitte oder Ueli zu diesem 
Fokusbedürfnis.

Die Gruppen erhalten ein Template und eine Schritt-​für-​
Schritt Anleitung, um eine

"User Journey Map" anzufertigen.

Gibt es aus ihrer Sicht gute Gründe, vom Template 
abzuweichen, dürfen sie dies selbstverständlich tun, 
bezüglich Phasen / Dimensionen / Raster / Auflösung 

/Darstellung.
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