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Im Projekt AGICA — Agiler Campus: Hochschulinterner Wissenstransfer zwischen Wissenschaft und
Verwaltung wurden zwischen September 2024 und November 2025 vier designbasierte Workshops
durchgefiihrt, die systematisch der Frage nachgingen, wie hochschulinterner Wissenstransfer gestarkt
und organisational verankert werden kann. Im Projektverlauf wurde diese Grundidee
weiterentwickelt, indem das AGICA-Team den aus dem Projekt SPARK bekannten Design Sprint-Ansatz
aufgriff und fir den Hochschulkontext adaptierte (vgl. SPARK-Lessons-Learned-Paper 1, 2022,
https://www.spark-speyer.de/wp-content/uploads/2022/06/1.-SPARK-Lessons-Learned-Paper-1.pdf)

Ein Design Sprint ist eine besondere Form designbasierter Zusammenarbeit, die darauf ausgelegt ist,
in kurzer Zeit ein gemeinsames Verstindnis eines Problems zu entwickeln und konkrete,
praxistaugliche Losungsansatze zu erarbeiten. Ein Design Sprint folgt einer klar definierten, zeitlich
verdichteten Prozessarchitektur, die darauf ausgelegt ist, Gruppen effizient vom Problem- in den
Losungsraum zu fahren.

Charakteristisch ist die Abfolge von fiinf Phasen, die jeweils unterschiedliche Funktionen im
Problemlésungsprozess (ibernehmen:

1. Verstehen — gemeinsame Orientierung, Austausch von Wissen, Sichtbarwerden verschiedener
Perspektiven;

2. Skizzieren — Entwicklung erster Ideen und Ansatze, haufig in schneller, explorativer Form;
3. Entscheiden — Auswahl der vielversprechendsten Ansatze auf Basis gemeinsamer Kriterien;
4. Entwickeln — Ausarbeitung der ausgewahlten Ideen zu klaren, nachvollziehbaren
Losungsansatzen;
5. Testen — Weiterdenken, Erproben oder Validieren der Ansatze im Anschluss an den Workshop.
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Abbildung 1: Sketchnote von Heike Heeg (www.c-hochdrei.de)
entstanden im Rahmen von Projekt SPARK (www.spark-speyer.de)
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Fir jede Phase gibt es eine Auswahl geeigneter Methoden, die je nach GruppengréRe und verfiigbarer
Zeit angepasst werden. Diese Phasen ermoglichen ein strukturiertes Vorgehen, das analytische und
kreative Elemente verbindet und darauf abzielt, innerhalb kurzer Zeit konkrete, umsetzungsorientierte
Ergebnisse zu erzeugen. Design Sprints setzen dabei bewusst auf heterogene Gruppen, klare
Zeitstrukturen und eine straffe Moderation, um Fokus, Effizienz und Entscheidungsfahigkeit
sicherzustellen.

Der erste Design Sprint fand im September 2024 an der Deutschen Universitat fiir
Verwaltungswissenschaften Speyer statt und wurde gemeinsam mit Studierenden des
berufsbegleitenden MPA-Studiengangs Wissenschaftsmanagement durchgefiihrt. Hier stand die
Leitfrage im Mittelpunkt, welche Rolle das Wissenschaftsmanagement im hochschulinternen
Wissenstransfer spielt. Die Teilnehmenden entwickelten ein gemeinsames Rollenverstandnis und
identifizierten sowohl strukturelle als auch kulturelle Gelingensbedingungen fiir den Austausch
zwischen Wissenschaft und Verwaltung.

Der zweite Design Sprint wurde im November 2024 in Kooperation mit dem Agility Lab der Universitat
Stuttgart realisiert. Rund 30 Mitarbeitende aus zentraler und dezentraler Verwaltung arbeiteten
daran, Herausforderungen an der Schnittstelle beider Verwaltungsbereiche sichtbar zu machen und
konkrete Losungsansadtze zu entwickeln. Im Zentrum standen Themen wie Informationsfluss,
Vernetzung, digitale Tools, Zustandigkeiten und Onboarding-Prozesse. Die erzielten Ideen wurden im
Anschluss vom Agility Lab weiter bewertet und in Umsetzungsoptionen tberfihrt.

Der dritte Design Sprint fand im Januar 2025 an der Padagogischen Hochschule Ludwigsburg statt und
widmete sich den aktuellen und kiinftigen Herausforderungen im Bereich Personal. Die knapp 20
Teilnehmenden aus unterschiedlichen Verwaltungsbereichen bearbeiteten Themen wie
Personalkultur, -gewinnung, -fihrung, Prozesstransparenz und Kooperationen. Vertieft wurden
schlieBlich zwei Arbeitsfelder: Wissensmanagement und bereichslibergreifende Zusammenarbeit.
Daraus entstanden zwei konkrete Konzepte — ein Campusrundgang als Onboarding-Element sowie ein
bereichsiibergreifendes Patenprogramm —, die von den Gruppen nach dem Workshop hochschulintern
weiterverfolgt wurden.

Abbildung 2: Impressionen aus dem Design Sprint an der PH Ludwigsburg im Januar 2025

Der vierte Design Sprint wurde im Rahmen der Jahrestagung des Netzwerks Wissenschafts-
management (NWM) im November 2025 durchgefiihrt. Aufbauend auf den empirischen Ergebnissen
aus AGICA und den vorangegangenen Workshops wurde die Frage bearbeitet, wie
Wissenschaftsmanagement und hochschulinterner Wissenstransfer strategisch weitergedacht werden
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konnen. Der Workshop stellte die Ubergreifenden Ergebnisse der AGICA-Erhebungen vor und
ermoglichte den Teilnehmenden, praxisnahe Ideen zur Weiterentwicklung hochschulinterner
Transferkulturen zu formulieren.

Wahrend die vier Design Sprints jeweils hochschulspezifische Fragestellungen adressierten, eréffnen
sie in der Gesamtschau einen projektibergreifenden Erkenntnisraum: Sie zeigen, welches Potenzial
designbasierte Workshops im Hochschulkontext besitzen — und unter welchen Bedingungen dieses
Potenzial wirksam werden kann.

Das vorliegende Lessons-Learned-Paper setzt genau hier an. Es wertet die Erfahrungen des AGICA-
Teams systematisch aus und biindelt, was wir iber die Gestaltung, Durchfiihrung und Wirksamkeit von
Design Sprints an Hochschulen gelernt haben. Im Fokus stehen dabei die methodische Umsetzung,
zentrale Gelingensbedingungen in der Organisation sowie die Frage, wie sich die erarbeiteten
Ergebnisse in den Hochschulalltag hinein verlangern lassen.

In allen vier Design Sprints wurde deutlich, dass die personliche Begegnung der Teilnehmenden der
wirkmachtigste Aspekt des gesamten Formats ist. Viele der beteiligten Personen arbeiten seit Jahren
zusammen, jedoch (iberwiegend Uber E-Mail, Telefon oder in fragmentierten Prozessen, ohne sich
tatsachlich zu kennen. Der Workshop schafft einen seltenen, strukturell nicht vorgesehenen Raum, in
dem Beteiligte ihre Perspektiven, Arbeitslogiken und Belastungen sichtbar machen kénnen. Besonders
die Lightning Talks als Methode des Prozessschritts Verstehen fiihren zu einer Art organisationaler
Selbstaufklarung: Menschen verstehen pl6tzlich, warum andere so handeln, wie sie handeln.

Dieser soziale Lerneffekt zeigt sich in allen Workshops unabhdngig von Thema und Gruppen-
zusammensetzung. Sobald die Teilnehmenden in Kleingruppen miteinander arbeiten, verschwinden
Statusgrenzen; es entsteht ein produktiver Austausch, der nicht nur fachlich, sondern vor allem
relational wirkt. Viele beschreiben am Ende des Tages, dass sie zukiinftig ,,einen Menschen im Kopf
haben”, wenn sie eine E-Mail schreiben — und diese scheinbar kleine Verschiebung erzeugt spirbare
Reibungsreduktion im Alltag. Die Workshops werden so zu organisationalen Entlastungsrdumen, die
Vertrauen und Kooperation fordern.

Bemerkenswert ist auBerdem, dass viele Teilnehmende das wichtigste Ergebnis nicht in den
erarbeiteten Ideen sahen, sondern in den entstandenen Kontakten. Persénliche Begegnung wird damit
selbst zum organisationalen Produkt: Sie erleichtert kiinftige Zusammenarbeit und schafft neue
Austauschwege, die ohne diesen Tag nicht entstanden waren.

~ Implikation: Design Sprints sollten bevorzugt nur in Prasenz, moglichst ganztdgig und mit
ausreichend Raum fir Pausen, informelle Gesprache und Beziehungspflege durchgefiihrt werden.
Kurze Online-Workshops oder digitale Kollaborationsformate konnen die soziale Wirkung, die fur die
spatere Problemldsung entscheidend ist, nicht reproduzieren. Prasenz schafft hingegen Vertrauen,
ermoglicht spontane Gesprache und reduziert organisationale Distanz — zentrale Voraussetzungen
dafir, dass Losungen spater im Arbeitsalltag tatsachlich gemeinsam getragen und umgesetzt werden.



Die vier Design Sprints zeigen deutlich, dass die Wirksamkeit des Formats maRgeblich davon abhangt,
wie prazise der methodische Ablauf gestaltet ist. Wahrend der erste Sprint in Speyer noch mit einer
offenen Kombination verschiedener Design-Thinking-Elemente arbeitete, entwickelte das Team im
Verlauf des Projekts eine deutlich klarere Abfolge, die ab dem zweiten Sprint konsequent angewendet
wurde. Diese methodische Weiterentwicklung hatte unmittelbare Auswirkungen auf die Qualitat der
Ergebnisse.

Ein zentraler Schritt war die Einfihrung des Storyboards im Rahmen der Entwickeln-Phase ab dem
zweiten Workshop. Im ersten Sprint blieben die Losungsansdtze eher auf der Ebene abstrakter
Rollenverstindnisse und konzeptioneller Uberlegungen. Mit der Storyboard-Methode hingegen wurde
ein Instrument etabliert, das die Teilnehmenden zwingt, Ideen in konkrete Umsetzungsschritte,
Zielgruppen, erforderliche Ressourcen und erwartete Wirkungen zu Ubersetzen. Bei Design Sprint 2
und 3 fuhrte dies zu deutlich greifbareren, realitdtsnahen Ergebnissen — wie dem Campusrundgang
und dem Patenprogramm —, die im Anschluss tatsdchlich weiterverfolgt werden konnten. Ohne
Storyboard war diese Ebene der Konkretisierung im ersten Sprint noch nicht erreichbar.

Parallel dazu wurde die Reihenfolge der Methoden im Projektverlauf prazisiert. Ab dem dritten Sprint
arbeitete das Team entlang der folgenden festen Struktur:

1. Verstehen — strukturiertes Sammeln und Sichtbarmachen der Problemlagen mittels der Methode
,Lightning Talks“

2. Skizzieren — kreative, schnelle Ideengenerierung ohne Bewertung mittels der Methode ,,Crazy 8

3. Entscheiden — gemeinsames Priorisieren mittels der Methode ,, Dot-Voting”

4. Entwickeln — Ausarbeitung der besten Ansatze mittels eines speziell entwickelten , Storyboards”.

Diese methodische Prazisierung fiihrte nicht nur zu klareren Abldufen, sondern verdanderte die
Dynamik der Workshops grundlegend. Mit jedem Sprint riickte die Arbeit starker vom Problemraum
in den Losungsraum. Wahrend im ersten Workshop noch viel Zeit fiir das gemeinsame Beschreiben,
Abgrenzen und Erklaren von Herausforderungen bendétigt wurde, gelang im zweiten und besonders im
dritten Sprint eine deutlich schnellere Fokussierung: Die Teilnehmenden verbrachten weniger Zeit mit
der Analyse von Problemen und deutlich mehr Zeit mit der kreativen Entwicklung konkreter
Losungsideen.

Die klare Struktur machte es moglich, dass der Einstieg ins Thema verkirzt, die Diskussion
zielgerichteter und der Ubergang in die Ideengenerierung flieRender wurde. Die Teilnehmenden
erlebten, dass sich in kompakten, methodisch gefiihrten Arbeitsschritten in sehr kurzer Zeit
umsetzbare Ergebnisse erzeugen lassen. Viele duRerten am Ende des Tages Uberraschung dariiber,
wie produktiv und effektiv der Workshop trotz (oder gerade wegen) der straffen Zeitbegrenzungen
war.

Damit wurde die Struktur selbst zu einem Motor der Lésungsorientierung: Je starker Lightning Talks,
Crazy 8, Dot-Voting und Storyboards ineinandergriffen, desto schneller verlieRen die Gruppen die
bekannte argumentative Problemspirale und gelangten in einen Modus des gemeinsamen Gestaltens.
Die Methoden erzeugten Tempo, Klarheit und Entscheidungsfahigkeit — entscheidende Voraus-
setzungen dafiir, dass konkrete, umsetzbare Losungen entstehen.




= Implikation: Design Sprints bendtigen eine professionelle Moderation sowie eine detaillierte,
methodisch prazise Planung. Eine klare Dramaturgie, vorbereitete Materialien, durchdachte
Zeitlogiken und sichere Moderationsfiihrung sind essenziell, um den Ubergang vom Problemraum in
den Losungsraum konsequent zu steuern. Nur so kdnnen Teilnehmende die Erfahrung machen, dass
hochwertige, realistische und umsetzbare Losungen in kurzer Zeit entstehen. Ohne methodische
Fliihrung drohen Zerfasern, zu lange Problemphasen oder redundante Diskussionen — mit
professioneller Moderation entsteht hingegen produktive, [6sungsorientierte Arbeitsdynamik.

Ein zentraler Befund betrifft die Unterschiede zwischen hochschulinternen und hochschul-
Ubergreifenden Workshops. Die drei hochschulinternen Sprints (Stuttgart, Ludwigsburg) entwickelten
eine deutlich hohere Offenheit, Problemgenauigkeit und Ergebnisqualitdt als die hochschul-
Ubergreifenden Sprints beim berufsbegleitenden Masterprogramm MPA Wissenschaftsmanagement
und der Jahrestagung des Netzwerk Wissenschaftsmanagement.

Dafiir gibt es, neben dem in Lesson Learned 1 beschriebenen Effekt des personlichen Kontakts
innerhalb einer Hochschule, wenigstens drei weitere, wesentliche Grinde:

1. Vertraulichkeit

Organisationsinterne Probleme lassen sich leichter offen ansprechen, wenn klar ist, dass niemand aus
einer anderen Hochschule mithért. Intern herrschte eine Losungshaltung; Ubergreifend eher eine
Distanz.

2. Gemeinsamer Problemraum

Hochschulinterne Gruppen teilen Strukturen, Prozesse und informelle Logiken. Sie erkennen Beispiele
und Zustandigkeiten wieder; die Diskussion bewegt sich auf Anhieb auf einer tiefen Ebene.
Hochschulibergreifend muss dagegen erst eine abstrakte Gemeinsamkeit hergestellt werden.

3. Unterschiedliche Relevanz

Workshops funktionieren gut, wenn alle Beteiligten wissen: Das betrifft uns personlich. Im
Ubergreifenden Setting wird eher konzeptionell gesprochen, was zwar inspirierend sein kann, aber
vermutlich weniger zu unmittelbar umsetzbaren Losungen fiihrt.

~ Implikation: Design Sprints sollten primar hochschulintern eingesetzt werden. Hochschul-
Ubergreifend eignen sie sich eher als Austausch- oder Reflexionsformat, aber nicht zur Bearbeitung
konkreter organisationaler Herausforderungen.



Ein weiterer zentraler Befund aus den vier Design Sprints betrifft die Bedeutung der
Prozessarchitektur. Design Sprints entfalten ihre Wirkung nicht in der isolierten Durchfliihrung eines
Workshops, sondern als Teil eines klar strukturierten Vor- und Nachbereitungsprozesses. Besonders
deutlich zeigte sich dies in Stuttgart und Ludwigsburg: Dort wurde der Workshop jeweils durch ein
detailliertes Vorgesprach vorbereitet, in dem gemeinsam mit relevanten Akteur*innen prazisiert
wurde, welche Fragestellung fiir die Hochschule aktuell, realistisch und bearbeitbar ist.

Diese friihe Klarung erwies sich als entscheidend fiir die spatere Qualitat des Workshops. Sie sorgte
dafiir, dass die Teilnehmenden in ein Setting kamen, das auf eine klar definierte Herausforderung
ausgerichtet war — weder zu weit noch zu eng. Dadurch konnten die Lightning Talks schneller in die
Tiefe gehen, die Ideengenerierung zielgerichteter erfolgen und die Storyboards anschlieBend an
tatsachlich relevante Stellen ankniipfen.

Ebenso wichtig war die strukturierte Nachbereitung: In beiden o.g. Hochschulen gab es bereits im
Vorfeld vereinbarte Anschlusswege, wie die Ergebnisse in die Organisation zuriickgespiegelt werden
sollen. Dies erhohte nicht nur die Motivation der Teilnehmenden, sondern auch die
Wahrscheinlichkeit, dass die erarbeiteten Konzepte weiterverfolgt werden.

Insgesamt zeigt sich: Design Sprints sind kein ,Ein-Tages-Format”, sondern ein prozessuales
Instrument, das nur dann Wirkung entfaltet, wenn Vorbereitung, Durchfiihrung und Follow-up
ineinandergreifen. Die Klarung der Problemstellung, die Auswahl der Teilnehmenden und die
institutionelle Verankerung der Ergebnisse sind dabei ebenso wichtig wie die Methoden des
Workshops selbst.

~ Implikation: Hochschulen sollten Design Sprints als Teil eines strukturierten Gesamtprozesses
verstehen: mit sorgfaltiger Vorbereitung, klar definiertem Thema, passender Teilnehmendenauswahl
und verbindlichen Follow-up-Schritten.

Die Design Sprints zeigen, dass die Wirkung dieses Formats nicht allein aus der methodischen Struktur
oder der Kreativitdt der Teilnehmenden entsteht, sondern wesentlich durch die Unterstiitzung der
Hochschulleitung gepragt ist. Besonders deutlich wurde dies an der Padagogischen Hochschule
Ludwigsburg, wo die Leitungsebene den gesamten Prozess liber sichtbar ermoéglichend, unterstitzend
und riickkoppelnd agierte.

Diese Unterstltzung beginnt bereits vor dem eigentlichen Workshop: Mitarbeitende konnen nur dann
ganztagig teilnehmen, wenn Vorgesetzte und Leitung dies ausdriicklich ermdglichen. Die Freistellung
sendet ein klares Signal: Die Beschaftigung mit Wissenstransfer, Zusammenarbeit und Organisations-
entwicklung ist gewollt und hat Prioritat. Ohne diese Haltung wiirde das Format im Alltagsdruck schnell
als ,Nice-to-have” eingeordnet — mit entsprechend geringer Teilnahmebereitschaft und wenig
Veranderungspotenzial.



Auch wahrend des Workshops wirkt Leitungsunterstiitzung: Sie schafft Legitimitat fir offene
Diskussionen, starkt die Wahrnehmung, dass die erarbeiteten Ideen tatsachlich anschlussfahig sein
sollen, und fordert die Motivation der Teilnehmenden, sich einzubringen.

Entscheidend fiir die nachhaltige Wirkung ist jedoch die Rickkopplung nach dem Workshop. In
Ludwigsburg wurden beide entwickelten Konzepte, der Campusrundgang im Onboarding und das
bereichsiibergreifende Patenprogramm, innerhalb weniger Monate weiterentwickelt und zur
Umsetzung gebracht, weil die Leitung diese Ergebnisse friihzeitig aufgegriffen, sichtbar unterstitzt und
in bestehende Entwicklungsprozesse integriert hat. Die Leitung wirkte dabei nicht als Initiatorin,
sondern als institutionelle Ermoglicherin, die Ressourcen, Prioritdit und anschliefende
Verantwortungsstrukturen klart.

Damit wird deutlich: Ein Design Sprint entfaltet seine volle Wirkung, wenn die Leitungsebene den
Prozess nicht nur absegnet, sondern von Anfang bis Ende begleitet — von der Freistellung der
Mitarbeitenden bis zur institutionellen Weiterverarbeitung der Ergebnisse.

~ Implikation: Design Sprints sollten in eine verbindliche Architektur der Organisationsentwicklung
eingebettet werden. Dazu gehoren: Freistellung der Mitarbeitenden, friihe Kommunikation mit der
Leitungsebene, klare Ubergaben nach dem Workshop und die Erméglichung von Follow-up-Schritte,
damit die entwickelten Konzepte tatsachlich realisiert werden kénnen.

Die im Projekt AGICA durchgefiihrten Design Sprints zeigen in ihrer Gesamtheit, welches Potenzial in
methodisch prazise gestalteten, gut vorbereiteten und strategisch riickgekoppelten Workshops liegt.
Uber mehrere Projektmonate hinweg konnte das Team Erfahrungen in unterschiedlichen
Hochschulkontexten sammeln und das Format schrittweise weiterentwickeln: vom offenen,
explorativen Zugang im ersten Sprint hin zu einer klar strukturierten, l6sungsorientierten Prozess-
architektur, die in den spateren Workshops hochgradig produktive Ergebnisse hervorgebracht hat.

Diese Entwicklung war nicht zufallig, sondern das Ergebnis intensiver konzeptioneller Arbeit, vieler
Stunden praktischer Moderationserfahrung sowie sorgfaltiger Anpassung an reale Rahmen-
bedingungen in Hochschulen. Das Projekt hat gezeigt, welche Methoden in welchem Setting
funktionieren, wie Gruppen in kurzer Zeit arbeitsfahig werden und welche Voraussetzungen erfiillt sein
missen, damit Ideen nicht nur entstehen, sondern auch Eingang in die Organisation finden.

Damit liegt heute ein erprobtes, belastbares Format vor, das sowohl strukturell als auch kulturell
wirksam ist: Es fordert echten Austausch, erzeugt realistische Lésungen und bringt unterschiedliche
Bereiche einer Hochschule in produktive Zusammenarbeit.

Flr Hochschulen, die vor ahnlichen Herausforderungen stehen, z.B. im Bereich der Digitalisierung, K,
Personalentwicklung, Prozessverbesserung, interne Kooperation, bieten diese Erfahrungen eine
wertvolle Grundlage: Designbasierte Workshops konnen ein wirksames Instrument der
Organisationsentwicklung sein, wenn sie professionell geplant, moderiert und strategisch angebunden
werden.



Das AGICA-Projekt hat gezeigt, dass Hochschulen aus solchen Formaten echten Nutzen ziehen und
dass sich investierte Zeit und Ressourcen schnell auszahlen, wenn die Ergebnisse in die Organisation
zurickwirken und konkrete Veranderungen angestofRen werden.

Die flinf Lessons Learned aus den AGICA-Design Sprints verdeutlichen, dass designbasierte Workshops
an Hochschulen zwar in kurzer Zeit konkrete Losungen hervorbringen kénnen, ihre Wirkung jedoch
weit Uiber den eigentlichen Workshoptag hinausreicht. Daher ist es sinnvoll, dass solche Formate nicht
als einmalige Intervention, sondern als Teil einer strategischen Organisations-entwicklung verstanden
und genutzt werden.

Die Sprints flihren auf, dass Hochschulen nachhaltig profitieren, wenn Begegnungsraume geschaffen,
methodisch klare Prozesse angewandt und Leitungsebenen durchgangig eingebunden werden. Damit
entsteht nicht nur ein einzelnes Ergebnis, sondern ein struktureller Lerneffekt: Mitarbeitende erleben,
dass Kooperation (iber Bereichsgrenzen hinweg maglich ist, dass in kurzer Zeit produktive Losungen
entstehen und dass diese Losungen institutionell weitergetragen werden kdnnen.

1. Design Sprints unbedingt in Prasenz und moglichst ganztégig durchfiihren
Die starkste Wirkung entsteht durch personliche Begegnung. Hochschulen sollten daher
bewusst Raume fiir Austausch schaffen und Mitarbeitende fiir einen ganzen Tag freistellen.
Pausen und informelle Gesprachsphasen sind kein ,,nice to have”, sondern eine wesentliche
Voraussetzung fir die spatere Umsetzbarkeit der Ergebnisse.

2. Professionelle Moderation und sorgfiltige methodische Planung sicherstellen
Die Erfahrung aus vier Sprints zeigt: Das Format funktioniert nur, wenn die Prozesslogik klar
gefihrt wird. Hochschulen sollten daher auf professionelle Moderation, eine klare
Dramaturgie (Verstehen-Skizzieren—Entscheiden—Entwickeln—Testen) und gut vorbereitete
Materialien setzen, um die Losungsorientierung zu maximieren.

3. Design Sprints als Teil eines integrierten Prozessdesigns denken
Vorbereitungsgesprache mit Klarung des Themas, der Zielsetzung und der passenden
Zusammensetzung der Gruppe ist entscheidend. Ebenso wichtig sind Anschlussformate, in
denen Ergebnisse weiterbearbeitet werden. Der Workshop ist ein Katalysator, aber nicht der
ganze Prozess.

4. Workshops primar hochschulintern einsetzen
Die Wirksamkeit steigt deutlich, wenn alle Teilnehmenden aus derselben Organisation
kommen und ein gemeinsames Verstandnis der Strukturen, Zustandigkeiten und
Alltagsprobleme teilen. Hochschullibergreifende Sprints eignen sich eher fir Austausch und
Inspiration, aber nicht flr die Bearbeitung konkreter Herausforderungen.



5. Leitungsebene durchgingig einbinden
Von der Freistellung der Mitarbeitenden bis zur institutionalisierten Riickkopplung der
Ergebnisse sollten Hochschulleitungen den gesamten Prozess begleiten. Das Beispiel der PH
Ludwigsburg zeigt: Wenn die Leitung die Ergebnisse aufgreift, kdnnen innerhalb weniger
Monate konkrete Konzepte umgesetzt werden.

= Implikation: Designbasierte Workshops entfalten ihr Potenzial voll, wenn sie strategisch
verankert sind. Hochschulen sollten sie als professionelles Instrument der Organisations-
entwicklung nutzen mit klarer Prozessarchitektur, Leitungseinbindung und echter Bereitschaft, die
erarbeiteten Losungen weiterzutragen.
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