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1. HINWEISE FÜR DIE TEILNEHMER 
 

REGELN FÜR DIE TEILNEHMER 

� gut zuhören 

� sich gegenseitig unterstützen 

� wachsam sein 

� positiv denken 

� Vertrauen haben 

� in Lösungen und nicht in Problemen denken 

� das Offensichtliche überspringen 

ORGANISATION 

1. Auswahl der Rollen [5 Min] 

� Problemgeber [stellt das Problem dar] 

� Spielleiter [folgt den Hinweisen und stellt die Fragen] 

� Zeitwächter [achtet auf die Zeit] 

� Protokollant [hält das Notwendige schriftlich fest] 

2. Runder Tisch [5 Min] 

� Teammitglieder stellen sich vor und erklären, warum sie an diesem 

Problem arbeiten wollen. 

PHASEN 

1. Inspirationsphase 

2. Problem definieren 

3. Kreativitätsphase 

4. Lösungskonzept 

5. Vertiefung 

6. Expertenkontrollpunkt 

7. Prototyp 

8. Vorbereitung der Präsentation 
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� INSPIRATIONSPHASE     � 30 MIN 

ZIEL:  

� aktuellen Stand für das Problem feststellen 

� über das Gewöhnliche hinausgehen 

� nach neuen innovativen Lösungen suchen 

 

IDEEN TEILEN: 

� nach innovativen Lösungen für das ausgesuchte 

Problem suchen 

� persönliche Erfahrungen, innovative Webseiten und 

soziale Medien nutzen 

IN ANDEREN BEREICHEN RECHERCHIEREN 

� nach anderen Beispielen suchen 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Teammitglieder stellen ihre Idee vor [auf Klebezettel] und erklären, warum 

diese Idee innovativ und relevant ist.  
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Beispiel: 

Ein Blinder findet den 

Fußgängerübergang 

nicht. 

� PROBLEM DEFINIEREN     � 30 MIN 

ZIEL:  

� Verständnis für das Problem entwickeln 

� Übereinstimmungen mit den vorhandenen Lösungen erkennen 

� alle Teammitglieder sind auf dem gleichen Stand  

BRAINSTORMING - REGELN [2 MIN] 

� nur Ideen – keine lange Geschichten 

� keine Bewertung 

� alle Ideen sind erlaubt, auch die verrücktesten 

� auf den anderen Ideen aufbauen 

� mit der Gruppe Ideen teilen: laut sagen, auf einem Klebezettel 

aufschreiben und auf die Tafel anbringen 

FRAGEN STELLEN [20 MIN] 

� zu den Personen, die mit dem Problem konfrontiert sind 

[Wer sind sie? Welche Bedürfnisse haben sie? Welche Beziehung gibt es 

zwischen diese Personen und ihre Umgebung?  

� zu den erlebten Situationen  

[In welchen Situationen wurde das Problem beobachtet? Wer war 

betroffen? Warum wurde man beeindruckt? Was sind die Ursachen für 

das Problem?] 

IDEEN IN GRUPPEN CLUSTERN [5 MIN] 

� alle Klebezettel zu den logischen Gruppen zuordnen 

� Beschränkung auf 3 bis 5 Gruppen 

� Benennung jeder Cluster-Gruppe 

WIE MAN …?  [10 MIN] 

� um die Cluster-Gruppen zu identifizieren „Wie man…?“ Fragen stellen 

� Beispiele: „Wie kann man blinden Menschen helfen?“ 
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3 KREATIVITÄTSPHASE     � 30 MIN 

ZIEL:  

� möglichst viele Ideen zu sammeln, selbst wenn sie verrückt sind 

„Der beste Weg eine gute Idee zu bekommen, ist es, viele zu haben.“  

(L. Pauling) 

GUT GEMACHT! 

� nachdem das Problem definiert ist, ist Zeit für die Kreativitätsphase, um 

nach Lösungen zu suchen 

� der Fokus liegt auf der Frage „Wie man..?“ 

TÖTE DEINE LIEBLINGE [10 MIN] 

� jedes Teammitglied schreibt auf einen Klebezettel die beste Idee als 

Antwort auf die Frage „Wie man ..?“ 

� das Team überlegt, was dabei innovativ ist 

� bereit sein, die „Lieblingsidee“ zur Diskussion zu stellen und sich evtl. von 

ihr zu lösen 

BRAINSTORMING-PHASE [10 MIN] 

� Spielleiter stellt die Frage: „Wie kann ich IoE verwenden, um das Problem 

zu lösen?“ 

� zur Erinnerung:  IoE verbindet  Menschen, Prozesse, Daten und Dinge. 

� folgende Fragen sollen helfen, die „Wie man..?“ Fragen mit IoE zu 

beantworten: 

� Menschen: Von wem werden die Daten gesammelt? Wer empfängt die 

Daten? Wer benutzt die Daten? Wem nutzt die Problemlösung? 

� Prozesse: Wie werden die Daten umgewandelt, um das Problem zu 

lösen? Welche Schnittstelle verwenden Sie, um den Endnutzer zu 

erreichen? 

� Daten: Welche Art von Informationen / Daten sind für die Lösung des 

Problems nötig? Welche Daten sind für die Lösung des Problems 

notwendig? 

� Dinge: Wie werden die benötigten Daten gesammelt? Durch welche 

Dinge? Welche Dinge machen die Lösung einfacher? 
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4 LÖSUNGSKONZEPT     � 30 MIN 

 

ZIEL:  

� ein Lösungskonzept mittels der Ideen aus der Brainstorming-Phase 

entwickeln (Version 1) 

 

 

LIEBLINGSIDEEN [5 MIN] 

� beste Ideen aus den vorherigen Schritten aufschreiben (3-5) 

IDEENAUSWAHL [5 MIN] 

� Team wählt eine der Ideen aus 

KONZEPTENTWICKLUNG  

� Team definiert ein Lösungskonzept  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Daten  Dinge  

Prozess 

Titel 

Menschen 
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5 VERTIEFUNG      � 3 STUNDEN 

 

ZIEL:  

� erste Idee überdenken 

� Lösungskonzept zur zweiten Version erweitern 

 

 

„WAS WÄRE, WENN…“ FRAGE 

� Innovationsprozess ist ITERATIV 

� über die naheliegenden Idee hinausgehen 

� das erste Konzept wird weiterentwickelt 

� 2-3 „Was wäre wenn..“ Fragen werden gestellt  

� Nach neuen Ideen und Antworten suchen 

Gesellschaftliche Auswirkung 

Was wäre, wenn … 

� … Sie 200 Freiwillige für Ihr Projekt hätten? 

� … Sie kostenlose/bezahlte Versionen Ihres Konzeptes hätten? 

� … ein Ministerium Ihr Partner wäre? 

� … Ihr Konzept 1000-mal wirksamer wäre? 

� … Ihr Konzept ohne jede Erklärung verständlich wäre? 

Internet der Dinge 

Was wäre, wenn … 

� … NASA Ihr Problem lösen möchte? 

� … Bill Gates Ihr Investor wäre? 

� … Sie eine Partnerschaft mit Apple, Google, Samsung oder Cisco hätten? 

� … Sie Ihr Konzept nur auf die Hauptfunktion reduzieren 
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Von der Idee zum Handeln 

Was wäre, wenn … 

� … es eine Belohnung gäbe? 

� … Sie Ihr Konzept mit etwas anderem kombinieren? 

� … Sie eine wirklich einzigartige Beziehung mit Ihrem Anwender hätten? 

� … Ihre Großmutter überzeugen müssten, in Ihr Konzept zu investieren? 

� … Sie kein Budget hätten? 

 

VORBEREITUNG DER PROTOTYP-PHASE [20 MIN] 

� Was wäre Ihr idealer Prototyp? 

� Was wäre ein realer Prototyp? 

� Was steht Ihnen in Moment zur Verfügung (Material, Zeit, Fähigkeiten)? 

BERÜCKSICHTIGUNG DER „WAS WÄRE, WENN“ - ERGEBNISSE 

� Entwurf der gemeinsamen Lösung 

� Erläuterung des Problems 

� Was ist Ihre Lösung und wie kann IoE für die Lösung genutzt werden? 

� Warum ist Ihr Lösungskonzept innovativ? 

� Details der möglichen sozialen Auswirkungen des Konzepts. 

 

ANWENDERERFAHRUNG UND PROTOTYP 1 

� Teilung des Teams in zwei Untergruppen:  

� 1.Gruppe – Fokus auf der Anwendererfahrung  

� 2.Gruppe: - Bau des Prototyps  

� beide Gruppen arbeiten zusammen 

Ihre Lösung sollte Antworten auf folgende Fragen haben: 

� Wie finden die Anwender Ihre Lösung? 

� Wie verwenden die Anwender Ihre Lösung? 

� Wie beeinflussen sich Menschen und Prozesse gegenseitig? 

� Welche Mittel und Tools (Dinge, Daten) werden benötigt? 

� Was passiert nach der Verwendung der Lösung?  
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6 EXPERTEN-KONTROLLPUNKT  � 1,5 STUNDEN 

 

ZIEL:  

� Experten – Feedback, um eine dritte Version der Lösung (klüger und 

innovativer) zu entwickeln. 

 

 

� Lösungskonzept wird einem Expertenteam präsentiert (nur 5 Minuten), 

um einen Feedback zu erhalten. 

� Protokollant hält das Wichtigste schriftlich fest  

EXPERTEN-KONTROLLPUNKT [1,5 STUNDEN] 

� nach der Kurzpräsentation geben die Experten das Feedback 

� Hilfe für ein intelligentes Konzept  

� während des Experten - Feedbacks nicht eigene Idee verteidigen 

� zuhören und detaillierte Notizen machen 

 

HINDERNISSE IM LÖSUNGSKONZEPT ABWENDEN [30 MIN] 

� Berücksichtigung des Feedbacks 

� Bsp. „Die Lösung ist zu teuer.“ -> „Wie kann der Teil, der von Anwender 

nicht bezahlt werden kann, finanziert werden?“ 

� Suche nach neuen Lösungen  
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7 PROTOTYP      � 4 STUNDEN 

ZIEL:  

� Endgültige Version des Prototyps (der auch der Jury vorgestellt wird). 

 

� das ganze Team konzentriert sich auf den Bau des Prototyps 

� je klarer das Konzept, desto leichter wird es sein, einen effizienten 

Prototyp zu bauen 

� während dieser Phase bekommen die Teams Hilfe von Experten 

8 VORBEREITUNG DER PRÄSENTATION� 2 STUNDEN 

ZIEL:  

� Vorbereiten der Präsentation, um das Konzept der Jury und anderen 

Teams zu zeigen 

PRÄSENTATION – REGELN 

� 3 Minuten für die Präsentation 

� 2 Minuten für die Prototyp-Demo 

� 3 Minuten für die Jury-Fragen 

PRÄSENTATION – HINWEISE 

� Schwerpunkt auf das allgemeine Problem, das man lösen will 

� Grund für die Lösung 

� Interesse des Publikums wecken 

� Wie wurde das Problem gelöst?  
� wichtigste Elemente der Lösung erklären 

� innovativen Aspekt betonen 

PRÄSENTATION UND DEMO VORBEREITEN 

� Teilung des Teams in zwei Untergruppen 

� 1. Gruppe bereitet die Präsentation vor (Wer präsentiert? 3 Minuten) 

� 2. Gruppe bereitet die Prototyp-Demo vor (2 Minuten - Vorstellung)
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2. Hackathon - Zeitplan 

1. TAG 2. TAG 3. TAG 

9:00-

9:30 

Hackathon - 

Eröffnung 
9:00-9:30 

Experte-

Kontrollpunkt 
9:00—10:00 Pitsch-Training 

9:30-

10:00 
Inspirationsphase 9:30-10:00 

Konzept-

Abschluss 
10:00-12:00 Vorbereitung der End-Präsentation 

10:00-

12:00 
Ideenbildung 10:00-12:00 

Prototyp-

Phase 

12:00-

13:30 
Mittagessen 12:00-13:30 Mittagessen 12:00-13:30 Mittagessen 

13:30-

15:00 

Konsolidierungs-

phase 
13:30-15:00 

Prototyp-

Phase 
13:30-16:00 End-Jury und Auszeichnung 

15:00-

16:30 

Experten-

Kontrollpunkt 
15:00-16:30 

Experten-

Kontrollpunkt 
  

16:30-

18:00 

Konsolidierungs-

phase 
16:30-18:00    

     Freies Arbeiten 

     Hilfe von Experten 

     Pause 
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3. IOE HACKATHON PROJEKTMAPPE 
 

Projekt -Name: ……………………………………… 

Team und Rollen: 

Netzwerker  
Problem- 
Manager 

 

Macher  Spielleiter 
 

Entwickler  Zeitnehmer 
 

Designer  Protokollant 
 

 

Lösung im Überblick: 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

IoE Lösung - Details: 

Sensoren 
Aktoren 

 

Eingebettete 
Codes 

 

Netzwerk 

 

Cloud 
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Business Plan: 
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Brainstorming Diagramm: 

Logische Topology: 

 

 

Sequenz- Diagramm: 
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Elektrischer Schaltkreis: 

 

 

Flussdiagramm: 
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4. KONTROLL-LISTEN FÜR DEN 

LERNBEGLEITER 
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5. JURY-EVALUATION 
 

      Ihr Name:….……………….. 

Das Ziel der Bewertung ist es, die Besonderheiten und die wichtigsten Erfolgsfaktoren für jedes 

Projekt zu finden. Jedes Projekt muss eine komplette IoE-Lösung darstellen: 

Menschen Prozesse  Sensoren Eingebettete  Netzwerk Cloud 

Daten Dinge  Aktoren Programmierung   

 

Team-Name: …………………………………………………………. 

Projekt-Name: ………………………………………………………. 

 

1 – sehr schlecht 

2 – schlecht 

3 – unterdurchschnittlich 

4 – durchschnittlich 

5 – gut 

6 – sehr gut 

7 – hervorragend 

1. Kreativität und Originalität 

2. Mögliche soziale Auswirkung der Lösung 

3. Zweckmäßigkeit der IoE-Verwendung 

4. Geschäftsmöglichkeit 

5. Qualität der Präsentation 

1  2  3  4  5  6  7  

1  2  3  4  5  6  7  

1  2  3  4  5  6  7  

1  2  3  4  5  6  7  

1  2  3  4  5  6  7  

 

Gesamtpunkte: …………… 
 

Kommentare:  

 

 

 

 


