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1. Einleitung 

Studien des Fraunhofer IAO (Bockstahler et al. 2020), des Capgemini Research Institute 

(Crummenerl et al. 2020) sowie der Beratungsgesellschaften McKinsey (Lund et al. 2020) und 

Boston Consulting Group (Dahik et al. 2020) zeigen, dass eine der größten Herausforderung 

für Unternehmen während der COVID-19-Pandemie darin lag, gemeinschaftliche Arbeit wie 

das kreative Problemlösen im Team erfolgreich im Homeoffice zu meistern. Erste Studien aus 

der Industrie (Dahik et al. 2020) und der Forschung (Grözinger et al. 2020) weisen darauf hin, 

dass die eingesetzten Hilfsmittel einen signifikanten Einfluss auf die Produktivität und 

Kreativität bei der Arbeit im Homeoffice haben. Es ist davon auszugehen, dass die 

Unternehmen nach der Pandemie in vielen Bereichen nicht mehr in ein Arbeitsmodell 

zurückkehren, das rein auf Präsenzarbeit setzt. Auf der anderen Seite wird die Arbeit aber auch 

nicht rein digital erfolgen können. Die zitierten Studien sehen daher die Zukunft der Arbeit 

übereinstimmend in einem hybriden Arbeitsmodell, in dem digitale Arbeit mit der Arbeit in 

Präsenz verbunden wird. Dies wird insbesondere für das kreative Problemlösen im Rahmen von 

Innovationsaktivitäten zu Herausforderungen führen.  

Das Lösen von Problemen und das damit verbundene Entwickeln von neuen und verbesserten 

Produkten ist ein fester Bestandteil eines jeden Ingenieurberufs (Deckert & Mohya 2023). 

Daher ist es von großer Bedeutung, den Prozess einer Produktentwicklung im Studium zu 

verstehen und anzuwenden. Gleichzeitig bringt die immer digitaler werdende Arbeitswelt die 

Herausforderung mit sich, jederzeit und von überall arbeiten zu können. Daraus ergibt sich der 

Bedarf nach einem Konzept zum hybriden Arbeiten mit Fokus auf der Nutzung von 

Kreativitätstechniken. Dabei ist zu beachten, dass der kreative Prozess oft in Gruppen 

stattfindet, welche sich in Anforderungen und Größe unterscheiden können.  

Im Zuge einer Raumplanung des Fachbereichs Maschinenbau und Verfahrenstechnik (MV) an 

der Hochschule Düsseldorf (HSD) wurde der Bedarf für einen Innovation Space identifiziert. 

Dazu wurde der Raum 05.3.026 der HSD zur Verfügung gestellt, welcher entsprechend 

umgestaltet werden soll. Ziel ist es, ein Konzept für einen hybriden Innovation Space für diesen 

Raum zu entwickeln und umzusetzen sowie zu testen. Dies bedingt unter anderem die 

Verknüpfung von physischen, interaktiven und digitalen Hilfsmitteln, die den kreativen Prozess 

für Ingenieurtätigkeiten möglichst optimal unterstützt. Der Innovation Space soll dem Labor 

für 3D-Druck, Produktentwicklung und Design im Fachbereich MV vorgelagert sein und die 

Schritte der ersten Ideengenerierung und -entwicklung im Innovationsprozess, auch „Fuzzy 

Frontend“ genannt, übernehmen. 
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Diese Arbeit beschreibt die Konzeptionierung und Umsetzung des Innovation Space. Dazu wird 

zunächst der theoretische Hintergrund des kreativen Prozesses sowie der Kreativitätstechniken 

im Rahmen der Produktentwicklung im Ingenieurwesen dargestellt. Des Weiteren werden hier 

die Relevanz und die Definition des hybriden Arbeitens und des Innovation Spaces erläutert. 

Im darauffolgenden Kapitel wird einerseits der zur Verfügung stehende Raum analysiert und 

andererseits werden die Anforderungen an einen Interaction Space analysiert und in möglichen 

Raumkonzepten dargestellt. Dafür werden zukünftige Raumnutzer*innen durch Interviews 

befragt, um so die Anforderungen zu ermitteln. Diese werden dann mit den zur Verfügung 

stehenden Mitteln des Raumes verglichen. Aus den Unterschieden werden in einem weiteren 

Schritt Vorschläge zur Raumgestaltung und Möbelauswahl gemacht, um so die Umsetzung des 

Raumkonzeptes vorzubereiten. Das Kapitel 4 gibt einen Einblick in die Umsetzung und den 

ersten Test des Innovation Space. 
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2. Theoretische Grundlagen 

Die Organisation für wirtschaftliche Zusammenarbeit und Entwicklung (OECD 2018) definiert 

in ihrem Oslo Manual Innovationen als Produkte oder Prozesse, welche neu oder signifikant 

besser sind als bestehende Lösungen und die bereits auf dem Markt verfügbar sind oder vom 

Unternehmen eingesetzt werden. Eine Innovation basiert normalerweise auf einer Invention 

bzw. Erfindung, d. h. der „Schaffung eines ökonomisch effizienten und zuverlässig 

funktionierenden Mittel-Zweck-Zusammenhanges“ (Zobel 2009, S. 1), die anschließend 

vermarktet wird. Eine wichtige Voraussetzung für die Schaffung einer erfinderischen Lösung 

ist Kreativität. Der Prozess der Invention kann sogar als Unterkategorie der Kreativität 

angesehen werden (Cropley & Cropley 2010).  

Gemäß Runco und Jaeger (2012) beinhaltet die Standarddefinition der Kreativität die beiden 

Komponenten Originalität und Effektivität. So definiert z. B. Sawyer (2012, S. 8) Kreativität 

als „the generation of a product that is judged to be novel and also to be appropriate, useful, or 

valuable by a suitably knowledgeable social group”. Ein kreatives Produkt sollte daher in seinen 

Eigenschaften nicht nur neu, ungewöhnlich und womöglich überraschend sein, sondern es sollte 

auch ein gegebenes Problem adäquat lösen und dadurch einen Wert generieren. Diese 

Zweipoligkeit der Kreativität kann auch als „Originality-Effectiveness-Duality“ bezeichnet 

werden (Deckert 2016a). Dies bedingt, dass Aufgabenstellungen, die einer kreativen Lösung 

bedürfen, keinen vorgezeichneten Lösungsweg besitzen. Nach Amabile (1996) sind kreative 

Aufgaben daher eher heuristisch als algorithmisch. Im Ingenieurwesen hat dabei allerdings die 

Funktionalität einen höheren Stellenwert als die Originalität oder die Ästhetik (Zobel 2009; 

Cropley & Cropley 2010). 

Wird kreatives Problemlösen in einer Gruppe durchgeführt, spricht man im Allgemeinen von 

Gruppen- oder Teamkreativität. Ein wesentlicher Grund für die Untersuchung der 

Teamkreativität ist, dass bei Teams emergente Eigenschaften erwartet werden, d. h. kollektive 

Phänomene, die über die individuelle Kreativität hinausgehen können (Reiter-Palmon et al. 

2012). Teamkreativität kann als Link zwischen individueller und organisationaler Kreativität 

gesehen werden. Sie ist nicht nur abhängig von der Kreativität der einzelnen Teammitglieder 

und der Arbeitsumgebung, sondern auch vom Teamklima. Die Faktoren des Teamklimas, die 

einen Einfluss auf die Teamkreativität haben, sind geteilte Ziele, Partizipation, konstruktive 

Teamkonflikte, Unterstützung für Innovation, Aufgabenorientierung, Reflexivität und 

Geborgenheit/Vertrauen (West 1990; West & Sacramento 2012). 

Teamkreativität ist dann erfolgreich, wenn die Teammitglieder eine gemeinsame Vision mit 

geteilten Zielen verfolgen. Mercier und Sperber (2018, S. 334) schreiben dazu: „Group 
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discussion is typically beneficial when participants have different ideas and a common goal“. 

Die Teamkreativität unterliegt zusätzlich folgenden Spannungsfeldern, die sich ebenfalls aus 

der Zweiwertigkeit der Kreativität aus Originalität und Effektivität ergeben (Deckert 2019): 

• Konformität: Spannungsfeld aus der Unterstützung für innovative Ansätze, um neue 

Wege zu ermöglichen, und Aufgabenorientierung, um durch Standards Exzellenz und 

Qualität der Lösung sicherzustellen 

• Konsens: Spannungsfeld aus konstruktiven Kontroversen und partizipatorischer 

Entscheidungsfindung 

• Kohärenz: Spannungsfeld aus Diversität (Bewahrung der Identitäten der einzelnen 

Teammitglieder) und Geborgenheit im Team (Aufbau einer Teamidentität) 

Im organisationalen Kontext kommen zur Aktivierung der Kreativität der Mitarbeiter*innen 

meist Kreativitätstechniken und Prototyping im Rahmen des kreativen Prozesses zum Einsatz. 

Die Durchführung erfolgt zunehmend in Innovation Spaces, die nach der COVID 19-Pandemie 

hybrid ausgerichtet werden. Diese Themen werden in den folgenden Unterkapiteln weiter 

vertieft. 

 

2.1 Kreativer Prozess und Kreativitätstechniken 

Die Teamkreativität läuft in unterschiedlichen Phasen ab, die zu einem Prozess verknüpft 

werden können. Der kreative Prozess wird in der Literatur in verschiedenen Varianten 

dargestellt, die allerdings ähnliche Verläufe skizzieren und sich oft nur in der Unterteilung von 

Prozessschritten unterscheiden (Sawyer 2012). Eine wesentliche Unterscheidung ist die in 

deskriptive und präskriptive Prozessmodelle. Während deskriptive Modelle den kreativen 

Prozess möglichst genau beschreiben, geben präskriptive Modelle Handlungsvorgaben für 

einen kreativitätsfördernden Ablauf (Deckert 2016b). 

Das deskriptive Prozessmodell mit der weitesten Verbreitung geht auf Wallas (1926) zurück. 

Dieses Modell unterteilt den kreativen Prozess in die Schritte Vorbereitung, Inkubation, 

Illumination und Verifikation (siehe Abb. 1). Dabei fällt auf, dass dieses Prozessmodell 

Prozessschritte des Handelns (Vorbereitung, Verifikation) mit Prozessschritten des Geschehen-

Lassens (Inkubation, Illumination) kombiniert (Deckert 2016b). Hier spielt insbesondere die 

Inkubation eine wichtige Rolle, die durch Faktoren wie Ruhe, selektives Vergessen, 

Aktivierung und Serendipität beeinflusst wird (Sawyer 2012). 
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Abbildung 1: Der kreative Prozess nach Wallas (Deckert 2016b, S. 45) 

Die meisten präskriptiven Prozessmodelle teilen den kreativen Prozess in die drei Phasen der 

Problemdefinition, Ideenfindung und Lösungsumsetzung ein (siehe Abb. 2). Ein häufig 

verwendeter Prozess ist in diesem Zusammenhang der des Creative Problem Solving (CPS), 

der auf Alex Osborn, den Erfinder der Kreativitätstechnik Brainstorming, zurückgeht. Er 

unterteilt den kreativen Prozess in die Phasen „Understanding the Challenge“, „Generating 

Ideas” und „Preparing for Action” (Isaksen & Treffinger 2004). In ähnlicher Form werden im 

Design Thinking die Phasen „Inspiration“, „Ideation“ und „Implementation“ unterschieden, 

wobei am Übergang von Ideation und Implementation das Prototyping der Idee stattfindet 

(Brown 2009). Weitere Einteilungen in drei Phasen finden sich beispielsweise bei Basadur 

(1995) („Problem Finding“, „Problem Solving“ und „Solution Implementation“) sowie bei 

Puccio et al. (2011) („Clarification“, „Transformation” und „Implementation”). 

In der Phase der Problemdefinition werden Verbesserungsmöglichkeiten identifiziert und das 

Problem analysiert und beschrieben. Ziel ist eine möglichst konkrete Definition der 

Problemstellung. Die Ideenfindung wird in die Schritte Ideengenerierung und Ideenbewertung 

aufgeteilt, welche normalerweise getrennt durchgeführt werden. Ziel ist hierbei die Auswahl 

der erfolgversprechendsten Ideen. Bei der Lösungsumsetzung werden Lösungsalternativen 

ausgearbeitet und getestet. Außerdem wird in dieser Phase versucht, Akzeptanz für die 

entwickelte Lösung zu schaffen. Der dargestellte Prozess verläuft nicht strikt linear, sondern 

beinhaltet Iterationen, und kann an unterschiedlichen Stellen gestartet oder gestoppt werden. 

Die einzelnen Prozessschritte beinhalten sowohl divergentes Denken als auch konvergentes 

Denken. Beim divergenten Denken werden möglichst viele originelle Vorschläge und Ideen 

erzeugt, die das Problem lösen könnten, ohne diese an dieser Stelle bereits einer Bewertung zu 

unterziehen. Beim konvergenten Denken geht es darum, aus dieser großen Anzahl an 

Vorschlägen und Ideen die bestmögliche Option auszuwählen. Dies geschieht durch Prozesse 

des Bewertens, Sortierens und Priorisierens (Puccio et al. 2011). Als Darstellung wird dabei 

häufig eine Raute gewählt: Divergentes Denken ist ein offenes Denken (linker Teil der Raute), 

konvergentes Denken ein geschlossenes Denken (rechter Teil der Raute) (Geschka 2010; 
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Geschka & Zirm 2011). Daher wird das Modell auch Triple Diamond Model genannt (siehe 

Abb. 2). 

 

Abbildung 2: Phasen des kreativen Problemlösens (Schomaker & Deckert 2021, S. 252) 

Das kreative Denken kann durch die Anwendung von Kreativitätstechniken unterstützt werden. 

Kreativitätstechniken beinhalten Regeln und Anweisungen, die Teams zu kreativen Ideen 

anregen, und schaffen dadurch einen strukturierten Rahmen für Kreativität. Diese Regeln 

basieren auf ideengenerierenden heuristischen Prinzipien wie Assoziation, Kombination, 

Konfrontation und Imagination (Geschka & Zirm 2011), die häufig das divergente Denken 

unterstützen. Kreativitätstechniken lassen sich in intuitive und diskursive Techniken einteilen. 

Während intuitive Techniken die spontane Ideengenerierung unterstützen, setzen diskursive 

Techniken auf eine systematisch-analytische Vorgehensweise (Brem & Brem 2013). 

Eine weitere Klassifikation kann nach den Prinzipien der Kreativität nach de Bono (1990) 

vorgenommen werden: Generierung von Alternativen und Hinterfragen von Annahmen 

(Deckert 2018; Deckert & Mohya 2020). In Abb. 3 sind einige bekannte Kreativitätstechniken 

den Gruppen zugeordnet. Brainstorming gehört beispielsweise zu den intuitiven Techniken, die 

auf die Generierung von Alternativen setzen. Dies gilt ebenso für das Brainwriting bzw. die 

Kartenumlauftechnik, nur dass diese Methode in Stillarbeit durchgeführt werden kann. Zu den 

intuitiven Techniken, bei denen Annahmen hinterfragt werden, gehören Methoden, die im 

Englischen mit „Forced Connection“ (erzwungene Verbindung) bezeichnet werden, wie 

Reizwortanalyse oder Reizbildanalyse. Außerdem fällt die Kopfstandmethode in diese 

Kategorie, bei der das Ziel zwischenzeitlich umgekehrt wird. Zu den diskursiven Techniken 

zählen der Morphologische Kasten, bei dem über die Kombination von Merkmalen 

Alternativen generiert werden, und die Theorie zur Lösung erfinderischer Aufgaben (TRIZ), 

bei der über technische Widersprüche Annahmen hinterfragt werden. 

Problem-

definition

Ideen-

findung

Lösungs-

umsetzung
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Abbildung 3: Einteilung der Kreativitätstechniken (Deckert & Mohya 2020, S. 760) 

Neben Kreativitätstechniken kommt im Rahmen des ingenieurtechnischen Problemlösens auch 

dem Prototyping eine immer höhere Bedeutung zu, z. B. im Rahmen des Design Thinking. 

Prototypen dienen zur physischen Darstellung der Idee, um das Verständnis zu erleichtern und 

Feedback von potenziellen Nutzer*innen einzuholen (Brown 2008). Gründe für Prototyping 

sind unter anderem das Lernen, die schrittweise Verbesserung, die Entdeckung neuer 

Möglichkeiten und die Bewertung von Ideen durch Feedback (Kelley 2004). Prototypen können 

an unterschiedlichen Stellen des kreativen Prozesses zum Einsatz kommen und sich daher 

hinsichtlich Funktionalität und Design unterscheiden (Jensen et al. 2017). Es kann zwischen 

virtuellen und physischen Prototypen unterschieden werden, wobei im Design Thinking in der 

Regel physischen Prototypen der Vorzug gegeben wird (Brown 2009). Zur Herstellung von 

physischen Prototypen existiert eine Reihe von Verfahren des Rapid Prototyping (siehe z. B. 

Fastermann 2012). Beim Design Thinking wird allerdings ein Fokus auf schnelles und 

einfaches Erstellen von Prototypen gelegt, welches oft händisch in Teamarbeit erfolgt, um 

möglichst zeitnah ein Feedback zu erhalten (Brown 2008). Im weiteren Sinne kann das 

Prototyping im Rahmen der Ideenfindung als erweiterte Form der Visualisierung verstanden 

werden, da die genaue Funktionsprüfung später im Innovationsprozess erfolgt (Brown 2009). 

 

2.2 Arten von Innovation Spaces 

Eine kreative Arbeitsumgebung zeichnet sich dadurch aus, dass sie den kreativen Prozess der 

Mitarbeiter*innen unterstützt. Dabei sollten die Eigeninitiative der Mitarbeiter*innen 

unterstützt und die Ideenfindung stimuliert werden (Robinson & Stern 1998). Eine Möglichkeit 

Intuitive

Techniken

Diskursive

Techniken

Generierung von 

Alternativen
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Brainwriting

Methode 6-3-5

Mindmapping

Morphologischer 
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Hinterfragen von 

Annahmen

Synektik

Reizwortanalyse

Kopfstandmethode

Theorie zur 

Lösung von 

Aufgaben beim 

Erfinden (TRIZ)



12      

 

bietet die Einrichtung von Innovation Spaces, die synonym verstanden werden, zu Begriffen 

wie Creative Space, Kreativraum, Kreativbereich, Ideenlabor, Innovation Lab oder 

Innovationsraum (Rings & Deckert 2020). Ein Innovation Space wird häufig als ein physischer 

Raum zur kreativen Tätigkeit verstanden. So wird er z. B. definiert als „physical structures and 

elements at different scales that are deliberately designed to support creative (e.g. designerly) 

work processes or to facilitate creativiy and innovation“ (Thoring et al. 2019, S. 300), als eine 

„räumliche Fläche innerhalb eines Unternehmens, die aus einem oder mehreren 

zusammenhängenden Räumen besteht, die für Kreativ- und Ideenarbeit ausgestattet und 

gestaltet ist“ (Rings & Deckert 2020, S. 18) oder einfach als „a physical environment where 

innovation flourishes“ (Oskanen & Stahle 2013, S. 816). Etwas weiter gefasst kann ein 

Innovation Space aber auch als ein „Interaktionsrahmen, in dem die entscheidenden 

Informationen und Ideen immer wieder neu visualisiert und begreifbar gemacht werden“ (Buck 

2015, S. 51) verstanden werden. Dies zeigt, dass neben physischen Räumen auch virtuelle 

Räume gemeint sein können. Außerdem zeigt diese Definition, dass ein Innovation Space nicht 

nur Visualisierungsmethoden des klassischen Konferenzraums bereitstellt, sondern auch 

Möglichkeiten zur Ideengenerierung und zum Prototyping beinhaltet. 

Innovation Spaces zeichnen sich dadurch aus, dass sie die Zusammenarbeit und die 

Kommunikation unterstützen und daher modifizierbar, attraktiv, komfortabel und mit aktuellen 

Technologien ausgestattet sind (Oksanen & Stahle 2013). Erste Forschungen zeigen, dass ein 

Innovation Space einen positiven Einfluss auf die Kreativität haben kann (Lewis & Moultrie 

2005; Magadley & Birdi 2009). Die existierende Forschung zu Innovation Spaces fokussiert 

sich allerdings auf physische Räume und deren Ausstattung (Thoring et al. 2019). Während 

eine Ausstattung mit entsprechenden Tools zur Unterstützung des kreativen Prozesses als 

Grundlage eines Innovation Space gilt (Lewis & Moultrie 2005; De Paoli & Ropo 2017), wird 

diese Ausstattung in den meisten Arbeiten nicht weiter spezifiziert oder untersucht (Thoring et 

al. 2019). Insbesondere das Zusammenspiel von physischen und digitalen Elementen der 

Ideenfindung zu einem hybriden Gesamtprozess wurde bisher in der Literatur nicht vertieft 

dargestellt. 

Gemäß der Arbeit von Rings und Deckert (2020) können Innovation Spaces anhand zweier 

Anforderungen kategorisiert werden. Die Achse „Handeln vs. Geschehen-Lassen“ basiert auf 

den Prozessschritten des kreativen Prozesses nach Wallas (1926). Die Achse „Rückzug vs. 

Begegnung“ spiegelt das Zusammenspiel aus individueller und Teamkreativität wider. Daraus 

ergeben sich vier funktional unterschiedliche Raumtypen (Rings & Deckert 2020): 
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• Incubation Space (Rückzug / Geschehen-Lassen) ist ein klassischer Rückzugsraum, der 

der Inkubation der Mitarbeiter*innen dient, z. B. durch Erholung. 

• Greenhouse Space (Rückzug / Handeln) ist ein Raum für einzelne Mitarbeiter*innen 

zum Experimentieren und Ausprobieren neuer Ideen. 

• Stimulus Space (Begegnung / Geschehen-Lassen) ist ein Raum, der durch 

entsprechende Stimuli neue Impulse zur Problemlösung an Teams gibt. 

• Interaction Space (Begegnung / Handeln) ist ein klassischer Begegnungsraum, in dem 

die Ideenfindung, -entwicklung und -bewertung durch Kommunikation und 

Kollaboration in Gruppen stattfindet. 

 

Abbildung 4: Raumtypen für Kreativität (Rings & Deckert 2020, S. 15) 

Das Framework versteht Raum im Sinne des japanischen Konzepts des „ba“ (wörtlich übersetzt 

„Ort“), das als gemeinsamer Raum für die Wissensgenerierung in einer Organisation definiert 

ist, der sowohl physisch als auch virtuell sein kann (Nonaka & Konno 1998). In den Räumen 

können entsprechende Anstöße zur Sozialisation, Externalisierung, Kombination und 

Internalisierung von Wissen gegeben werden (Nonaka & Takeuchi 1995), aus denen 

schlussendlich kreative Ideen generiert werden können. Das Konzept des „ba“ spiegelt dabei 

wesentliche Spannungsfelder der Kreativität wider (Deckert & Scherer 2017). 

 

2.3 Hybrides Raumkonzept 

Hybride Arbeitsformen sind in der heutigen post-COVID-Arbeitswelt von entscheidender 

Bedeutung. Laut einer Umfrage des IFO-Instituts aus dem Jahr 2024 bieten 72 % der befragten 

Unternehmen hybrides Arbeiten an, um auf die vielfältigen Anforderungen und 
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Herausforderungen unserer modernen Arbeitswelt zu reagieren. Die fortschreitende 

Digitalisierung ermöglicht die nahtlose Verbindung von physischen und virtuellen 

Arbeitsräumen und ermöglicht so ein standortunabhängiges und kollaboratives Arbeiten. Die 

dadurch entstehende Flexibilität wird von 83 % der Befragten als attraktiv angesehen. 

Gleichzeitig werden auch Herausforderungen identifiziert, wie etwa eine geringere 

Produktivität, von der 46 % der Befragten berichten, sowie eine geringere Innovationskraft, die 

von 34 % der Befragten festgestellt wird (Garnitz et al., 2024). 

Dieser Trend betrifft auch den Bildungssektor und insbesondere die Hochschullehre. Daher ist 

es zunächst wichtig, den Begriff „Hybride Bildung“ in diesem Zusammenhang zu definieren. 

Hybride Bildung zielt darauf ab, das Potenzial zu nutzen, das zwischen den gegensätzlichen 

Konzepten der traditionellen Bildung liegt. Dies umfasst verschiedene Gegensätze wie 

physisch-digital, individuell-kollektiv, akademisch und nicht-akademisch sowie Lernende und 

Lehrende. Das Ziel besteht darin, diese Gegensätze zu überwinden und effektive Lösungen zu 

finden, die das Beste aus beiden Welten vereinen (Köppe et al., 2017). 

In weiterer Forschungsliteratur werden darauf aufbauend die Begriffe „blended learning“ und 

„hybrides Lernen“ meist synonym verwendet. Hybride Lernkurse sind dabei solche, bei denen 

ein bedeutender Teil der Lernaktivitäten online verlagert wurde und die Zeit vor Ort reduziert, 

aber nicht eliminiert wird. Sie sind als Kombination von Präsenzunterricht und Zugang zu 

Online-Lernwerkzeugen zu betrachten. Dabei wird eine technische Veränderung in den 

Lernmethoden impliziert (Eyal & Gil, 2022). Hybridität wird nach Stommel (2012) als 

methodologischer Ansatz betrachtet, der eine strategische Ausrichtung auf die verschiedenen 

Formen des Lernens in physisch und virtuell darstellt und eine dynamische Interaktion 

zwischen ihnen anstrebt. 

Für das Konzept der hybriden Räume ergibt sich daraus der Ansatz, hybrides Lernen und 

Arbeiten zu ermöglichen und zu fördern. Im Konkreten bedeutet dies, Komponenten von 

physischen und virtuellen Räumen zu verschmelzen und formelle sowie informelle Räume zu 

integrieren (Ninnemann et al., 2020). Dabei geht es um mehr als darum, lediglich die einzelnen 

Funktionen zu kombinieren, viel mehr entstehen durch hybride Umgebungen neue 

Möglichkeiten der kreativen und gemeinschaftlichen Zusammenarbeit.  

Durch die Nutzung von hybriden Lern- und Arbeitsräumen entstehen neue Anforderungen an 

die physischen Arbeitsumgebungen, die sich auf die Art und Weise auswirken, wie Räume 

seitens der Hochschulen gestaltet werden müssen. Diese Umgestaltung lässt sich auch in Bezug 

auf den Kreativitätsprozess in hybriden Innovation Spaces beziehen, die die Verknüpfung von 

physischen und virtuellen Elementen beinhalten. 
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Physische Innovation Spaces im Sinne eines Interaction Space sollen die Teamkreativität 

unterstützen. Die Phasen der Problemdefinition und der Ideenfindung erfordern dabei in der 

Regel Hilfsmittel zur Visualisierung wie z. B. Flipcharts, Metaplan-Technik oder Whiteboards, 

mit deren Hilfe Teammitglieder ihre Ideen auf Karten oder Klebezetteln bzw. Post-its teilen, 

ausarbeiten und bewerten können. In der Phase der Lösungsfindung sollten erste Aktivitäten 

des Prototyping stattfinden können. Für das Protoyping im Sinne des Design Thinking werden 

unterschiedlichste Bastelmaterialien verwendet, die im Raum in ausreichender Menge 

vorhanden sein sollten. 

Gemäß Malhotra und Majchrzak (2005) zeichnen sich erfolgreiche virtuelle Workspaces durch 

synchrone Kommunikation auf unterschiedlichen Kanälen und einen gemeinsam genutzten 

Wissensspeicher aus. In einem virtuellen Workspace mit räumlich verteilten Teammitgliedern 

kann die Kommunikation und Visualisierung von Ideen über Internet-basierte Tools in Form 

von virtuellen oder digitalen Whiteboards erfolgen, auf denen Ideen durch digitale Post-its 

geteilt werden. Dabei sollten digitale Whiteboards im Einzelnen folgende Aufgaben 

unterstützen (Deckert et al. 2021): 

• Ideen sammeln:  Templates und Funktionen von Kreativitätstechniken anwenden. 

• Ideen sortieren:  Ideen zu Verbindungen, Kategorien und Hierarchien umordnen. 

• Ideen entwickeln:  Existierende Ideen ausarbeiten und Details spezifizieren. 

• Ideen bewerten:  Ideen beurteilen, um die vielversprechendste(n) Idee(n) zu finden. 

Zusätzlich sollten die Tools folgende weitere Funktionen erfüllen, um die digitale mit der realen 

Welt zu verbinden: 

• Ergebnisse dokumentieren: Datei zur permanenten Speicherung generieren. 

• Kommunikation ermöglichen: direkte Audio/Video-Kommunikationskanäle für die 

Gruppeninteraktion während der Ideengenerierung nutzen. 

Ein Überblick über zehn marktgängige digitale Whiteboards anhand dieser Kriterien zeigt, dass 

es auf der einen Seite sehr einfache Tools wie z. B. Ideaboardz oder Mindmeister mit geringen 

Einstiegshürden und beschränkten Funktionalitäten gibt. Auf der anderen Seite existiert eine 

ganze Reihe Tools mit großem Funktionsumfang wie z. B. Miro, Conceptboard oder Mural, die 

alle wesentlichen Funktionen beinhalten und kontinuierlich weiterentwickelt werden (Deckert 

et al. 2021). Eine Mischform aus physischen und virtuellen Whiteboards stellen interaktive 

Whiteboards dar, d. h. große berührungsempfindliche Bildschirme, auf denen auch die 

Funktionen einer virtuellen Tafel dargestellt werden können. 
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Eine Anforderung des hybriden Innovation Space ist es, dass beide Wege der Zusammenarbeit 

im Team möglich sind. Außerdem ist es erforderlich, dass die beiden Wege verknüpft werden 

können, also dass z. B. die Post-its der physischen Ideengenerierung in das virtuelle Whiteboard 

übertragen werden können, um daran weiterarbeiten zu können. 
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3. Raumkonzept des Innovation Space  

Die Entwicklung eines innovativen Raumkonzepts für einen Innovation Space an einer 

Hochschule erfordert eine systematische Herangehensweise, um die unterschiedlichen 

Bedürfnisse der Nutzer*innen zu berücksichtigen und einen Raum zu schaffen, der kreative 

Prozesse und Zusammenarbeit fördert. Der folgende Planungsprozess gliedert sich in fünf 

zentrale Schritte:  

 

Abbildung 5: Prozess für die Entwicklung des Raumkonzeptes 

 

Schritt 1: Grundrissanalyse 

Der erste Schritt umfasst eine detaillierte Analyse des bestehenden Grundrisses, um die 

räumlichen Gegebenheiten zu verstehen und die physische Struktur des Raumes zu 

dokumentieren. Diese Analyse bildet die Grundlage für alle weiteren Planungen und 

Entscheidungen, da sie die verfügbaren Flächen, baulichen Einschränkungen und potenziellen 

Möglichkeiten aufzeigt. 

Schritt 2: Ermittlung der Bedürfnisse und Anforderungen der Nutzer*innen 

In einem zweiten Schritt werden die Bedürfnisse und die Anforderungen der verschiedenen 

Stakeholder, die den Innovation Space nutzen werden, systematisch erhoben und klassifiziert. 

Hierbei werden die Perspektiven von Studierenden, Lehrenden, Forschenden und weiteren 

relevanten Akteur*innen einbezogen. Ziel ist es, ein umfassendes Verständnis der 

Nutzungsanforderungen zu entwickeln, um den Raum optimal auf deren Bedürfnisse 

auszurichten. 

Schritt 3: Entwicklung von Raumkonzepten 

Basierend auf der Grundrissanalyse und den gesammelten Nutzungsanforderungen wird im 

dritten Schritt ein spezifisches Raumkonzept entwickelt. Dieses Konzept beinhaltet die 

Anordnung des Raums und die Integration von Prozessen wie Design Thinking und hybriden 

Arbeitsmethoden. Dabei wird der Ansatz verfolgt, eine Lösung zu entwickeln, die sich durch 

maximale Funktionalität und Flexibilität auszeichnet, ohne die wesentlichen Anforderungen 

der Stakeholder zu vernachlässigen. 
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Schritt 4: Möblierungs- und Materialauswahl 

Im vierten Schritt erfolgt die Auswahl der Möbel und der Materialien für das Raumkonzept. 

Diese Auswahl basiert auf einer sorgfältigen Analyse der Funktionalität, Ästhetik und Kosten. 

Es werden explizite Vorschläge erarbeitet, die den spezifischen Anforderungen des 

Raumkonzepts entsprechen, und die Kosten werden abgeschätzt, um eine fundierte 

Entscheidungsbasis zu schaffen. 

Schritt 5: Umsetzungsplan und Umsetzung 

Der abschließende Schritt umfasst die Erstellung eines Umsetzungsplans, der die praktische 

Realisierung des Raumkonzepts beschreibt. Dieser Plan umfasst Zeitpläne, 

Verantwortlichkeiten und Ressourcenzuweisungen, und mündet schließlich in der Umsetzung. 

 

3.1 Grundrissanalyse 

Der zu betrachtende Raum 05.3.026 befindet sich auf der dritten Etage des Gebäudes fünf, 

welches die Fachbereiche Elektro- und Informationstechnik sowie Maschinenbau und 

Verfahrenstechnik beherbergt. Der Raum umfasst eine Fläche von etwa 49 Quadratmetern mit 

den Abmessungen von ungefähr 9 Metern mal 5,5 Metern. Auf der Nord-Ost-Seite befindet 

sich eine Fensterfront, wobei zwei schmale Fenster geöffnet werden können. Unter dieser 

Fensterfront sind zwei weiße Heizkörper montiert. Aufgrund der Lage in der obersten Etage 

des Gebäudes erreicht der Raum zur Mittagszeit die maximale Sonneneinstrahlung. Trotz der 

vorhandenen transparenten Verdunkelungsrollos ist es ratsam, Bildschirme so zu positionieren, 

dass sie nicht direkt dem Sonnenlicht ausgesetzt sind. 

Die längliche Form des Raumes ermöglicht eine flexible Aufteilung in verschiedene Zonen, 

entweder dauerhaft oder bei Bedarf. Zudem verfügt der Raum über ein Waschbecken, das sich 

unmittelbar nach dem Betreten auf der linken Seite befindet. Steckdosen sind unter den Fenstern 

und an der südlichen Wand vorhanden. Darüber hinaus sind entlang der Raumlänge drei 

Bodentanks mit Bodensteckdosen integriert. 

An der Decke sind rechteckige weiße Schallschutzplatten montiert. Die Beleuchtung wird durch 

acht hängende Leuchtstoffröhren mit kaltem, weißem Licht gewährleistet. Der Raum ist derzeit 

mit drei nicht rollbaren Tischen und mehreren unterschiedlichen Stühlen ausgestattet. Zudem 

befinden sich drei graue Schränke im Raum, die dem klassischen Design der 

Hochschulausstattung entsprechen. 
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Abbildung 6: Grundriss des Raum 05.3.026 (Ausschnitt aus dem Raumplan der HSD) 

 

3.2 Ermittlung der Bedürfnisse und Anforderungen der Nutzer*innen 

Um den Raum in Zukunft möglichst vielseitig nutzen zu können und dabei auch 

unterschiedliche Anforderung zu erfüllen, werden Stakeholder aus insgesamt drei 

verschiedenen Anwendergruppen, welche den Raum primär nutzen werden, interviewt: der 

Inhaber der Professur für Innovations- und Produktionsmanagement, Mitarbeiter*innen der 

Hochschule Düsseldorf, die im Bereich Produktentwicklung und 3D-Druck tätig sind, sowie 

die Studierendengruppe Enactus Düsseldorf (siehe Tab. 1). Dadurch soll sichergestellt werden, 

dass der Raum den unterschiedlichen Ansprüchen entspricht. Zur besseren Übersicht sind die 

Stakeholder in Tabelle 1 zusammengefasst. Deren Anforderungen sollten die Grundlage des 

neuen Raumkonzeptes bilden, um so die Zufriedenheit der Nutzer*innen zu gewährleisten. 

Zusätzlich wird ein Innovation Space in Düsseldorf besichtigt und mit dem Inhaber ein 

Interview über die Ausgestaltung von Innovation Spaces geführt, um von seiner 

Praxiserfahrung zu lernen. 

In den Interviews werden die folgenden vier Anforderungsbereiche abgedeckt: die Aufgabe des 

Raums (Raumnutzen), die Möblierung, die technische Ausstattung sowie das Material für den 

kreativen Prozess. Im Hinblick auf den Raumnutzen wird von allen Befragten ein Interaction 

Space bevorzugt. Auch wollen alle Stakeholder den Raum als Interaction Space in Zukunft 

nutzen, wenn dieser dazu beitragen kann, den kreativen Prozess einer Produktentwicklung zu 

unterstützen. Dabei liegt der Fokus vor allem auf einer aktiven Zusammenarbeit zwischen 
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Personen und entspricht somit den Anforderungen eines Interaction Spaces nach Rings und 

Deckert (2020). 

Anspruchsgruppe Anzahl Teilnehmer*innen 

Professur für Innovations- und 

Produktionsmanagement 

1 

Mitarbeiter*innen 5 

Studierendengruppe Enactus 2 

Tabelle 1: Interviewte Stakeholder 

Bei den Anforderungen der Möbel ergeben sich unterschiedliche Ansprüche. Zwar sind sich 

alle einig, dass es Tische mit Sitzplätzen geben muss und diese auch für Gruppenarbeiten 

ausgelegt werden sollten. Doch existiert bei einigen auch das Interesse daran, die Möbel 

gelegentlich für Meetings zu nutzen, während andere das Hauptmerkmal auf die Flexibilität 

setzen. Hierbei scheint von großem Interesse zu sein, dass die Tische klappbar sind und somit 

der Raum auch für weitere Aktivitäten nutzbar gemacht werden kann. Da bewegliche und 

klappbare Möbel keinem anderen Nutzen widersprechen, sollte diese Anforderung 

berücksichtigt werden. Zudem wird von manchen Akteur*innen gefordert, dass ein Teil der 

Arbeiten in dem Raum im Stehen verrichtet werden kann. Dies fördert die Kreativität und 

Aktivität der Nutzer*innen. Da der Platz beschränkt ist und nicht alle Stehtische für notwendig 

halten, sollte auch hier entweder auf klappbare Möbel geachtet werden oder es sollten die 

Stehmöglichkeiten so im Raum integriert werden, dass diese bei Nichtnutzung keinen Platz 

verschwenden. 

Der technischen Ausstattung kommt im Zuge eines hybriden Arbeitsplatzes eine maßgebliche 

Rolle zu. Gleichzeitig darf die Technik, welche oft ortsgebunden ist, nicht die Raumgestaltung 

dominieren. Daher scheint es auch hier sinnvoll, Geräte zu verwenden, die wenig Platz 

wegnehmen oder aber leicht verschoben werden können. Neben digitalen Whiteboards mit 

Zugang zum Server der Hochschule wird teilweise auch eine Ausstattung für Onlinemeetings 

gewünscht. Hierfür werden sowohl ein Rechner als auch Kamera und Mikrofon benötigt. Dabei 

sollte darauf geachtet werden, dass diese Technik jederzeit einsatzbereit und leicht zu bedienen 

ist. Um auch mit eigener Technik im Raum arbeiten zu können, sollte die dafür notwendige 

Infrastruktur bereitgestellt werden. Hierzu zählen Steckdosen, Lademöglichkeiten und eine 

Anbindung an das Whiteboard bzw. an die Ausstattung für die Onlinemeetings in unmittelbarer 

Reichweite. Schlussendlich muss sowohl die technische Ausstattung als auch die zur 
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Verfügung gestellte Software das hybride Arbeiten ermöglichen und zudem leicht nutzbar 

machen. 

Die Ausstattung des Raums mit notwendigem Material für den Prototypenbau und weitere 

Kreativarbeiten sollte von Beginn an mit eingeplant und durchdacht werden. Nicht nur da die 

Materialien ein gewisses Maß an Platz benötigen, sondern auch um sicherzustellen, dass stets 

ausreichend Material vorhanden ist. Dies bezieht sich auch auf alle anderen notwendigen 

Gegenstände. Aus diesem Grund ist ein gut organisiertes und leicht verständliches 

Aufbewahrungssystem von Vorteil. Um eine lückenlose Verfügbarkeit zu ermöglichen, scheint 

eine Art Kanban-System als sinnvoll. Dieses könnte im Zusammenhang mit einer 

verantwortlichen Person dafür sorgen, stets alle Materialien vorrätig zu haben. 

Neben den Materialien für den Prototypenbau werden auch andere Möglichkeiten zur kreativen 

Entfaltung nachgefragt. Dazu zählt unter anderem eine große beschreibbare Fläche, welche im 

besten Fall auch magnetisch ist. Diese soll es ermöglichen, Ideen aufzuschreiben und zu ordnen. 

Gleichzeitig soll sie mit Post-its für die Ideengenerierung nutzbar sein, um so eine flexible 

Umgestaltung jederzeit zu ermöglichen.  

Mit den beschriebenen Anforderungen der Stakeholder sollten bei der Erstellung von 

Konzepten die folgenden Kriterien berücksichtigt werden: 

- Der Raumnutzen muss eindeutig definiert sein. 

- Die Möblierung muss den Mindestanforderungen für kreatives Arbeiten entsprechen. 

- Alle Gegenstände im Raum sollten, so weit wie möglich, beweglich sein. 

- Die technische Ausstattung muss das hybride Arbeiten unterstützen. 

- Die Technik sollte jederzeit einsatzbereit und leicht bedienbar sein. 

- Die Materialien für den kreativen Prozess müssen übersichtlich angeordnet sein. 

- Der Raum muss jederzeit „einsatzbereit“ sein, was bedeutet, dass Materialien 

nachgekauft und Defekte schnellstmöglich behoben werden. 

- Der Raum muss hybrides Arbeiten ermöglichen und soll dieses in besonderem Maße 

fördern. 

 

3.3 Entwicklung des Raumkonzepts 

In diesem Kapitel wird die Umsetzung der ausgearbeiteten Anforderungen an den Interaction 

Space an der Hochschule Düsseldorf in einem detaillierten Raumkonzept beschrieben. Mit dem 

Raumkonzept soll der verfügbare Raum mit seinen Gegebenheiten so flexibel gestaltet werden, 

dass Kreativität und kollaboratives Arbeiten nach dem Triple Diamond Modell möglich ist und 
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die Anforderungen der interviewten Stakeholder umgesetzt werden können. Außerdem sollen 

alle Prozess- und Arbeitsschritte auch hybrid in dem Raum durchgeführt werden können. Es 

soll also die Möglichkeit geben, auf digitale Inhalte zuzugreifen und digitale Inhalte zu 

erstellen. 

Basierend auf den Anforderungen sieht das neue Raumkonzept vor, dass der Raum 

normalerweise von 15 Personen und einem Lehrenden genutzt werden kann. Für eine optimale 

Auslastung sollten zehn Personen und ein Lehrender den Raum nutzen. Somit ist die in den 

Experteninterviews ermittelte Regel von 5 qm pro Person eingehalten. Wie diese Flexibilität 

möglich ist, wie das hybride Arbeiten umgesetzt wird und wie der Raum für die Phasen des 

kollaborativen Arbeitens umgestaltet werden kann, wird im Folgenden erläutert. 

Möblierung 

Die Wahl und Art der Möbel sind essenziell, um die Flexibilität der Raumnutzung zu 

gewährleisten. Dabei haben die Tische und die Stühle eine besondere Relevanz. Denn die 

Anordnung kann die Kreativität fördern oder einschränken sowie zu Gruppenarbeiten oder zu 

Einzelarbeiten anregen. 

In dem Raum sind bereits drei Schränke aus dem Bestand der Hochschule vorhanden. Das neue 

Raumkonzept sieht vor, dass diese Schränke im Raum bleiben sollen. Die Positionen der 

Schränke wurden vorab festgelegt (siehe Grundriss in Abb. 7 bzw. 9 oder auch der 3D-

Visualisierung in Abb. 8 bzw. 10). Die Schränke sollen zur Aufbewahrung von verschiedenen 

Materialien genutzt werden (z. B. Laptops und Kabel zur Verbindung mit den digitalen 

Whiteboards, Utensilien wie Papier und Stifte oder sonstige Materialien). Zwei Schränke sollen 

der Enactus-Gruppe zur Verfügung stehen.  

Das Raumkonzept sieht zwei Layouts vor, welche für die verschiedenen Arbeitsanforderungen 

verwendet werden können. Für Sessions zur Problemdefinition und Ideengenerierung im 

Rahmen des Triple Diamonds Modells soll den Studierenden möglichst viel Platz im Raum 

geboten werden. Somit ist es möglich, dass möglichst viele Personen gleichzeitig Ideen an den 

Whiteboards oder an der beschreibbaren Wand notieren können. Das erste Layout soll diese 

Anforderung bedienen und ist daher so gestaltet, dass nur zwei bis drei Stehtische im Raum 

platziert sind. Die Stühle und die Tische werden in der unteren rechten Ecke abgestellt. Das 

Konzept sieht explizit Stehtische für dieses Layout vor, da in den Experteninterviews 

festgestellt wurde, dass Stehen das kreative Arbeiten fördert. Gleichzeitig bieten die Stehtische 

eine Ablagefläche für etwaige Hilfsmittel und einen Treffpunkt für kreativen Austausch (siehe 

Abb. 7 und 8). 
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Abbildung 7: Grundriss – Layout 1 für Problemdefinition und Ideenfindung 

 

Abbildung 8: Raumkonzept – Layout 1 für Problemdefinition und Ideenfindung 

Das zweite Layout des Raums ist geeignet für Gruppenarbeiten und Besprechungen. Hierbei 

kann es sich um Arbeitsschritte wie den Prototypenbau, das Durchführen von Design-Thinking-

Interviews oder auch Teambesprechungen handeln. Wie im Grundriss des zweiten Layouts in 

Abbildungen 9 und 10 zu sehen, sind die acht Tische in der Mitte des Raumes zu einem 

Gruppentisch angeordnet. Für eine optimale Raumauslastung sind zehn Stühle an diesem Tisch 

platziert. Es sollen aber insgesamt mindestens 16 Stühle im Raum vorhanden sein, um die 
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Anzahl der Studierenden notfalls erhöhen zu können. Die nicht genutzten Stehtische werden in 

der unteren rechten Ecke abgestellt. Bei der dargestellten Tischanordnung handelt es sich 

lediglich um ein Beispiel. Natürlich können auch mehrere kleine Gruppentische oder andere 

Konstellationen von den Studierenden genutzt werden. 

 

Abbildung 9: Grundriss – Layout 2 für Prototyping und Meetings 

 

Abbildung 10: Raumkonzept – Layout 2 für Prototyping und Meetings 

Das Konzept umfasst eine Raumausstattung von insgesamt mindestens 16 Stühlen, zehn 

Tischen und zwei Stehtischen. Die Abmessungen der Tische betragen dabei 120 cm x 80 cm 
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und die der Stehtische 70 cm x 70 cm. Die Maße gelten als Richtwert, um mit insgesamt 16 

Personen in dem Raum arbeiten zu können. Für das Raumkonzept ist es essenziell, dass die 

Tische sowohl verschiebbar sind als auch eingeklappt werden können. Für die Stühle ist es auch 

vorgesehen, dass diese gestapelt werden können. Durch die Eigenschaften kann das Layout des 

Raumes variabel verändert werden.  

Neben den vorhandenen Standardschränken soll ein weiterer Schrank angeschafft werden, um 

die Materialien für den Prototypenbau zu lagern. Abgeleitet aus den Experteninterviews sollte 

der Schrank eine Vielzahl an Fächern haben, welche mit transparenten Türen verschlossen sind. 

Somit ist jedem Material ein eigenes Fach zugeordnet, und die Studierenden können die 

Materialien direkt einsehen und sich von diesen während der Phase des Prototypenbaus im 

Kontext des Design Thinking inspirieren lassen. Die vorgesehene Position des Schranks ist 

auch den Grundrissen in den Abbildungen 7 und 9 zu entnehmen. 

Technische Ausstattung 

Damit Kreativitätstechniken im Rahmen der Ideengenerierung des Triple Diamond Modells 

von den Studierenden im Raum durchgeführt werden können, müssen ausreichende 

Schreibflächen vorliegen. Im Rahmen der Anforderungsermittlung konnte in Erfahrung 

gebracht werden, dass die effektivste Fläche für dieses Anliegen eine beschreibbare Wand ist. 

Abbildung 8 zeigt das schematische Raumkonzept in der Ausführung für kollaboratives 

Arbeiten. Hierfür soll primär eine Wand benutzt werden, auf welcher Ideen zusammengetragen 

oder auch bewertet werden können. Somit können die Phasen der Problemdefinition und 

Ideengenerierung in Präsenz durchgeführt werden. Aufgrund der Größe können viele Ideen 

dokumentiert werden und mehrere Personen gleichzeitig an Ideen arbeiten. Um der Kreativität 

keine physischen Grenzen zu setzen und eine vollständige Beschreibbarkeit der gesamten Wand 

zu gewährleisten, können sogenannte Elefantentritte eingesetzt werden. Diese ermöglichen 

auch kleineren Personen das Beschreiben der oberen Hälfte der Wand. 

Neben der Wand als Schreibfläche sollten auch zwei interaktive Whiteboards angeschafft 

werden. Diese Boards können flexibel im Raum bewegt werden und erlauben die Durchführung 

der Phasen Problemdefinition und Ideengenerierung in einer hybriden Variante. Eine 

Voraussetzung für die Anschaffung der Whiteboards ist, dass mehrere Personen gleichzeitig an 

diesen arbeiten können. Dadurch, dass die Whiteboards flexibel im Raum bewegt werden 

können, können Gruppen unter den Studierenden gebildet werden, die an den Whiteboards und 

an der Wand arbeiten.  

Im Rahmen des hybriden Prozesses ist es notwendig, interaktive Whiteboards anstelle von 

analogen Boards zu beschaffen. Somit können Arbeitsergebnisse dokumentiert und in 
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Remotevorlesungen weiterbearbeitet werden. Ebenso können bereits vorhandene 

Arbeitsergebnisse einfach geöffnet werden. Für eine möglichst vielseitige Nutzung soll es mit 

den Whiteboards möglich sein, neben der eigenen Betriebssoftware auch Dritt-Software, z. B. 

Miro Boards, zu nutzen. Außerdem sollten analog erzeugte Ergebnisse nach Möglichkeit in die 

virtuelle Welt übertragen werden können. 

Ein weiterer Grund für die Entscheidung für interaktive Whiteboards ergibt sich aus den 

Anforderungen der Stakeholder. Da die Gruppen, z. B. Enactus, den Raum auch für 

Besprechungen nutzen, muss der Raum die Möglichkeit bieten, Präsentationen durchzuführen. 

Die interaktiven Whiteboards können dazu als externe Bildschirme genutzt werden. Somit 

werden durch das Raumkonzept zusätzliche Anschaffungen vermieden und allgemein Platz in 

dem Raum gespart.  

Anleitungen und Accessoires zur Unterstützung von Kreativitätstechniken 

Neben den zuvor genannten Einrichtungsgegenständen sieht das entwickelte Raumkonzept 

auch vor, Anleitungen und Accessoires für die Studierenden bereitzustellen. Es handelt sich 

dabei um Anleitungen für den kreativen Prozess als Triple Diamond Modell, für 

Kreativitätstechniken und für die Nutzung der interaktiven Whiteboards sowie eine Liste von 

Ansprechpartnern für Folgeprozesse. Die aufgelisteten Themenfelder sind aus den Interviews 

mit den Stakeholdern an der Hochschule Düsseldorf entstanden.  

Die Anleitung zum Triple Diamond Modell soll den Studierenden helfen, das Konzept des 

Innovation Space zu verstehen. Somit liegt eine detaillierte Anleitung vor, welche Schritte 

durchzuführen sind und wie der Raum mit seinem Layout und den verfügbaren Materialien in 

dem jeweiligen Schritt unterstützen kann.  

Ein Großteil der Studierenden hat im Studium oder zuvor bereits mit Kreativitätstechniken 

gearbeitet. Wie aus den Interviews mit den Stakeholdern der Hochschule Düsseldorf 

entnommen wurde, werden allerdings oft die gleichen Methoden, z. B. Brainwriting, 

angewendet. Damit die Studierenden in der Phase der Ideengenerierung wissen, welche 

Kreativitätstechniken mit welchen Eigenschaften existieren und wie diese angewandt werden, 

sollen entsprechende Anleitungen sichtbar im Raum aushängen. Dabei sollen explizit auch 

Methoden thematisiert werden, die nicht regelmäßig in der Lehre besprochen werden. Neben 

den Beschreibungen können auch Accessoires beschafft werden, die die Durchführung der 

Methode unterstützt. Ein Beispiel hierfür sind sechs farbige Hüte oder Kappen zur 

Durchführung der Methode Six Thinking Hats (siehe Abb. 11). Neben dem Accessoire einer 

Kreativitätstechnik kann ein QR-Code platziert werden, der direkt zu der Anleitung der 

Methode führt. 
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Abbildung 11: Accessoire für die Methode Six Thinking Hats im Innovation Space der NEU – 

Gesellschaft für Innovation mbH, Düsseldorf (Foto: Steffen König) 

Damit die Studierenden die Whiteboards zuverlässig nutzen können, sollten auch für diese 

detaillierte Anleitungen direkt im Raum verfügbar sein. Auch hier sieht das Raumkonzept vor, 

dass die Anleitungen über einen QR-Code abgerufen werden können. Neben einer reinen 

Anleitung für die Verwendung der Whiteboards soll hier explizit auf den hybriden Prozess 

eingegangen werden und die Arbeit mit allen notwendigen Dritt-Softwares erläutert werden.  

Wie aus den Interviews mit den Stakeholdern der Hochschule Düsseldorf entnommen, 

existieren weitere Labore und Spaces, die auf die Arbeiten des Innovation Spaces aufbauen und 

folgen, insbesondere das Labor für 3D-Druck, Produktentwicklung und Design im Fachbereich 

MV. Die Arbeitsschritte, die in diesen Laboren folgen, sind nicht mehr Teil des kreativen 

Prozesses, der im Innovation Space durchgeführt werden soll, stellen aber den weiteren Verlauf 

einer Produktentwicklung dar. Daher sieht das Raumkonzept vor, den Studierenden eine Liste 

an Ansprechpersonen und Folgemöglichkeiten an der Hochschule Düsseldorf bereitzustellen. 

Somit können die im Innovation Space entstandenen Ideen effektiv weitergeführt werden. 

Raumorganisation 

Für die effektive Raumorganisation sollte ein kalenderbasiertes System für Raumbuchungen 

eingeführt werden, damit der Raum von unterschiedlichen Stakeholdern genutzt werden kann, 

ohne Terminkonflikte zu erzeugen. Damit der Raum bei unterschiedlichen Nutzer*innen in 
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einem ordnungsgemäßen Zustand verbleibt, sind Verhaltensregeln zu erstellen, deren 

Einhaltung durch die/den Raumverantwortliche/n zu überprüfen sind. Insbesondere ist eine 

Vorgehensweise für die Nachbestellung der Verbrauchsmaterialien zu entwickeln, welche für 

das Prototyping verwendet werden. Hier erscheint ein an das Kanban-Prinzip angelehnte 

Methode vielversprechend. 

 

3.4 Möblierungs- und Materialauswahl 

Nachdem Fertigstellung des Raumkonzeptes wurden für die Umsetzung des Raumes konkrete 

Beschaffungsempfehlungen ausgesprochen. Auf Basis der recherchierten Möbel, technischen 

Geräte und Materialien wurde zusätzlich ein erster und grober Kostenvoranschlag für die 

Umsetzung des Raumes erstellt.  

Für die technische Ausstattung sind mit einem Laptop und einem Samsung Flip Pro Digital 

Whiteboard bereits Produkte für die Ausrüstung im Innovation Space angeschafft worden. 

Daher empfiehlt es sich, auch für das zweite Whiteboard ein Samsung Flip Pro anzuschaffen. 

Somit ist gewährleistet, dass die Raumnutzer*innen nicht auf zwei unterschiedlichen Systemen 

geschult werden müssen und die Geräte miteinander kompatibel sind. Für das Durchführen von 

Videokonferenzen sollte ein Whiteboard mit einem Videokonferenzsystem ausgestattet 

werden. Dies beinhaltet eine externe Kamera mit integrierten Lautsprechern und Mikrofon. Das 

System sollte für kleine Besprechungsräume entwickelt sein und alle notwendigen Funktionen 

für Onlinemeetings bieten.  

Wie in dem Raumkonzept beschrieben, ist bei der Möblierung besonders die Flexibilität der 

Tische und Stühle relevant. Dazu wurden entsprechende Produkte ausgewählt, welche diese 

Anforderungen erfüllen. Es wurden entsprechende Lösungen für die Stühle, Tische und 

Stehtische recherchiert. Für die Aufbewahrung der Prototypmaterialien wurden Lösungen für 

einen Materialschrank mit transparenten Boxen ermittelt. Außerdem wurde eine Liste mit 

möglichen Bastelmaterialien vorgeschlagen. 

Für das Einrichten einer beschreibbaren Wand existieren auf dem Markt verschiedene 

Möglichkeiten. Für den Innovation Space der Hochschule Düsseldorf wird aufgrund der 

Gegebenheiten eine Folierung empfohlen. Die Folie kann auf die benötigte Größe geschnitten 

und dann auf der Wand fixiert werden. Alternativ ist auch eine Whiteboard-Farbe möglich, um 

die Anforderung aus dem Raumkonzept umzusetzen. 
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3.5 Umsetzungsplan 

Die Umsetzung des Raumes sollte im Rahmen eines Erstsemesterprojektes erfolgen. Das 

Projekt umfasste 20 Studierende der HSD, die in vier Unterprojekte eingeteilt wurden.  

Die Unterprojekte befassten sich mit den Inhalten: 

• Möblierung (Tische und Stühle), 

• Ideengenerierung (Arbeitsfläche, interaktives Whiteboard und digitales Whiteboard), 

• Prototyping (Bastelmaterial und Aufbewahrung) und 

• Organisation (inklusive Anleitungen und Accessoires). 

Für die einzelnen Unterprojekte wurden grobe Zeitpläne aufgestellt. Insgesamt hatten die 

Studierenden ein Semester (Wintersemester 2024/25) Zeit die Projekte umzusetzen. 
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4. Umsetzung und Test des Raumkonzepts 

Zur Vorbereitung der Umsetzung wurde der Raum 05.3.026 bis auf die drei verbleibenden 

Schränke leergeräumt. Die drei verbleibenden Schränke wurden an die vorher festgelegten 

Positionen verschoben. Außerdem wurde der Raum einer Grundreinigung unterzogen. 

Abbildung 12 zeigt den Raum nach der Reinigung, von der Fensterseite aus fotografiert. 

 

Abbildung 12: Leerer Raum 05.3.026 (Foto: Carsten Deckert) 

 

4.1 Umsetzung des Raumkonzepts 

Als erste Maßnahme erfolgte eine genaue Vermessung des Raumes sowie eine maßgenaue 

Darstellung als 3D-Modell in Planner 5D (siehe Abb. 13). In diesem Modell sind nicht nur alle 

Gegenstände wie Möbel dargestellt, sondern es enthält auch bauliche Gegebenheiten, wie z. B. 

Steckdosenleisten, Stützpfeiler und Fensterbänke. Das Modell diente zur passgenauen Auswahl 

der Möbel und der Geräte zur technischen Ausstattung des Raumes. 
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Abbildung 13: Raummodell in Planner 5D (Modell: Anika Schellenberg) 

Aufgrund der Betonsäule an der nordwestlichen Wand (links von der Tür) wurde die 

Arbeitsfläche, anders als im Konzept vorgesehen, auf die gegenüberliegende Seite verlegt, um 

die Wand über die gesamte Breite als Arbeitsfläche nutzen zu können. Eine Beklebung der 

Wand mit beschreibbarer magnetischer Folie ist in Planung, wurde jedoch noch nicht realisiert. 

Daher ist die Wand derzeit nur mit Post-its zu nutzen. Außerdem kann das bereits an der 

nordwestlichen Wand vorhandene Whiteboard weiter genutzt werden. 

Zur Möblierung des Layouts 1 (Problemdefinition und Ideengenerierung) wurden drei 

klappbare Stehtische und für das Layout 2 (Prototyping) acht klappbare Arbeitstische auf 

Rollen (120 cm x 80 cm) und 20 Stühle angeschafft. Zur Aufbewahrung des Bastelmaterials 

wurde ein Materialschrank bestehend aus 25 Würfeln aus milchig-durchsichtigem Kunststoff 

angeschafft. Für schwereres Schüttgut wie Lego oder Fischertechnik wurde ein Schrank mit 

drei großen Aufbewahrungsboxen aus Kunststoff besorgt. Die Schränke wurden so angeordnet, 

dass das bereits existierende analoge Whiteboard weiter benutzt werden kann (siehe Abb. 14). 
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Abbildung 14: Maßstabsgetreue Skizze der nordwestlichen Wand (Skizze: David 

Klimaszewski) 

Die Materialschränke (siehe Abb. 15) wurden mit Bastelmaterial für das Prototyping im Sinne 

des Design Thinking befüllt. Dazu zählen klassisches Bastelmaterial (wie Basteldraht, Schnur, 

Wolle, Pfeifenreiniger, Luftballons, Knete Styroporkugeln), Büromaterial (wie Büroklammern, 

Gummibänder, buntes Papier, Pappe), Partyzubehör (wie Eisstiele, Holzstäbchen, Zahnstocher, 

Papp-/Plastikbecher, Strohhalme), Bausteine (wie Lego, Fischertechnik) und Klebematerial 

(wie Bastelklebstoff, Klebeband, Gewebeband, Kreppband). Darüber hinaus wurden einfache 

Schneidwerkzeuge (wie Schere, Cutter-Messer) und einfache Messmittel (wie Lineal, 

Geodreieck, Gliedermaßstab) besorgt und dort untergebracht. Außerdem enthält der Schrank 

Post-its in verschiedenen Farben und Größen sowie Stifte. 

 

Abbildung 15: Materialschrank (Foto: Kim Beines) 
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Zur technischen Ausstattung des Raumes gehören zwei interaktive Whiteboards (Samsung Flip 

Pro, 80 Zoll) mit eigener Tafelfunktion. Auf diesen Whiteboards wurde zusätzlich ein Zugang 

zum virtuellen Whiteboard Miro Board eingerichtet. Für ausgewählte Kreativitätstechniken 

wurden Templates auf Miro Board eingerichtet inklusive Beschreibungen der Vorgehensweise 

(siehe Abb. 16). Die Beschreibungen der Kreativitätstechniken wurden zusätzlich auf DIN A3-

Blättern ausgedruckt, laminiert und in den Raum gehängt. 

 

Abbildung 16: Miro Board mit Templates ausgewählter Kreativitätstechniken 

Für drei ausgewählte Kreativitätstechniken wurden Accessoires beschafft. Die Accessoires zur 

Unterstützung der Kreativitätstechniken wurden in Methodenboxen untergebracht, die aus 

überzähligen Würfeln des Regals für das Bastelmaterial erstellt wurden. Derzeit existieren für 

die folgenden Kreativitätstechniken Methodenboxen mit den angegebenen Inhalten:  

• Six Thinking Hats:  

sechs Hüte in den entsprechenden Farben der sechs Rollen nach Edward de Bono. 

• Reizwortanalyse und Reizbildanalyse:  

Reizbild-Box mit Fotos, Wörterbuch für Reizwörter. 

• Kopfstandmethode:  

Gliederpuppe aus Holz, um darzustellen, wann sich das Team im Kopfstand-Modus 

befindet. 

Die Methodenboxen sind entsprechend beschriftet und über einen QR-Code mit dem Template 

und der Methodenbeschreibung auf dem Miro Board verknüpft (siehe Abb. 17). 
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Abbildung 17: Methodenboxen (Foto: Kim Beines) 

 

4.2 Test des Raumkonzepts 

Als Test wurde mit den Studierenden des Erstsemesterprojektes, welche das Raumkonzept 

umgesetzt haben, ein verkürzter kreativer Prozess durchgespielt. Als Thema wurde „Probleme 

im Studium“ gewählt. Zunächst wurden im Rahmen der Problemdefinition Probleme 

gesammelt und zu drei Kategorien verdichtet. Anschließend arbeiteten drei Gruppen von 

Studierenden mittels Brainwriting bzw. Kartenumlauftechnik Lösungsideen für jeweils eine der 

Problemkategorie aus (siehe Abb. 18). Die Übertragung der Post-its auf das Miro Board wurde 

mit Hilfe der App Post-it versuchsweise einmal durchgeführt. 
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Abbildung 18: Ideenfindung (Fotos: Kim Beines) 

Um das Prototyping zu testen, wurde im Rahmen einer Design Thinking-Session eine 

Aufgabenstellung bearbeitet, bei der die Studierenden eine verbesserte Zahnreinigung 

entwickeln sollten. Die Studierenden erarbeiteten in Gruppen entsprechende prototypische 

Lösungsansätze (siehe Abb. 19). 

 

Abbildung 19: Design Thinking-Session (Foto: Kim Beines) 

Insgesamt kann festgehalten werden, dass der Innovation Space vollständig funktionsfähig ist. 

Der erste Einsatz erfolgt im Rahmen eines Master-Kurses zum Thema „Innovation & 

Technology Management“ im folgenden Semester. 
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5. Fazit 

Die Arbeit im kreativen Prozess und die Nutzung von Kreativitätstechniken sind wichtige 

Bestandteile bei der Entwicklung von neuen Ideen und Produkten. Für das Erlernen und 

Durchführen dieser Verfahren an der Hochschule Düsseldorf (HSD) eignet sich ein Innovation 

Space, der als Interaction Space ausgestaltet ist. Dieser ist speziell für kreative Arbeiten in 

Gruppen ausgelegt und schafft die räumliche Grundlage, um kreative Arbeitstechniken zu 

praktizieren.  

Für den geplanten Raum wurden sorgfältig die Anforderungen der verschiedenen Stakeholder 

an der Hochschule Düsseldorf ermitteln. Dadurch konnte in Erfahrung gebracht werden, dass 

ein Interaction Space für Kreativarbeiten in verschiedenen Projekten der Hochschule benötigt 

wird, sowohl in der Lehre als auch für die Studierendengruppe Enactus Düsseldorf. Der Raum 

sollte allerdings flexibel gestaltet werden, sodass auch Gruppenarbeiten und Besprechungen 

möglich sind.  

Anhand der ermittelten Anforderungen konnte ein Raumkonzept für die Einrichtung des 

Interaction Space entwickelt werden. Dabei sind auch maßgeblich Ergebnisse aus den mit den 

Stakeholdern geführten Experteninterviews eingeflossen. Somit konnte ein detailliertes 

Konzept erstellt werden, welches alle gestellten Anforderungen erfüllt. Die Flexibilität des 

Konzepts, welches maßgeblich durch bewegbare Möbel erzielt wird, erlaubt die Anpassung des 

Raumes für unterschiedliche Phasen des kreativen Prozesses (sowohl für Problemdefinition und 

Ideengenerierung als auch für die Lösungsumsetzung im Rahmen eines einfachen Prototyping) 

als auch für verschiedene Kreativitätstechniken. Auch die Arbeit in hybriden Prozessen ist 

durch interaktive Whiteboards möglich, auf die die Ergebnisse einer analogen Ideengenerierung 

übertragen werden können. 

Um zu gewährleisten, dass der Raum auch nach der vorgegebenen Intention des Interaction 

Spaces genutzt werden kann, wurden im Rahmen dieser Ausarbeitung Anleitungen für die 

Studierenden erstellt. Diese erklären die Gestaltung des Raumes, die Nutzung der Technik und 

alle relevanten Kreativitätsmethoden. Die Anleitungen sind damit auch ein Teil des 

Raumkonzepts und runden dieses ab. Das Raumkonzept konnte erfolgreich umgesetzt und 

getestet werden. 

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass für das Erlernen und das Durchführen des 

kreativen Prozesses in Form des Triple Diamond Modells und von Kreativitätstechniken auf 

Basis unterschiedlicher ideengenerierender Prinzipien ein Interaction Space am Fachbereich 

Maschinenbau und Verfahrenstechnik der Hochschule Düsseldorf notwendig ist. Das 
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entwickelte und umgesetzte Raumkonzept legt dafür eine Grundlage. Denn der Kreativität in 

einer Organisation muss Raum gegeben werden – im übertragenen wie im wörtlichen Sinne. 
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