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1 Herausforderung | Lösungen für eine veränderte 
Realität 

Es ist März 2020. Masken sind Mangelware. Unternehmen bangen um ihre Existenz. Kunst und 
Kulturveranstaltungen fallen ersatzlos aus.  Schulunterricht „findet remote statt“. Gesundheitsämter 
und das RKI versuchen Infektionsketten aufzubrechen. Die COVID-19-Krise hat die Welt fest im Griff 
und zeigt, dass es keine Option sein kann, einfach zu dem Zustand vor der Pandemie 
zurückzukehren. Stattdessen werden neue Lösungen für eine veränderte Realität gebraucht. Doch 
wie können sich Wirtschaft und Gesellschaft auf die Zeit nach der Krise vorbereiten und welche 
Innovationen können bereits jetzt angestoßen werden?   
 
Das erste Creative Lab zum Thema COVID-19 des Kompetenzzentrums Kultur- und Kreativwirtschaft 
des Bundes hat sich dieser Herausforderung gestellt und einen pandemiesicheren digitalen 
Innovationsort eröffnet. Im Verbund mit Partner*innen aus Industrie, Forschung und Kultur- und 
Kreativwirtschaft wurden von April bis Oktober 2020 die Möglichkeiten einer neuen Realität post-
Corona antizipiert, durch die Förderung von sechs Innovationsvorhaben (Risky Projects) konkrete 
Lösungen für die Zukunft entwickelt und drei neue Unternehmungen gegründet. 
 
Die Herausforderung: Aufbau eines Innovationorts zum Thema COVID-19, in dem ein Netzwerk aus 
maximal heterogenen Institutionen Szenarien, Ansätze und Lösungen für die veränderte Realität nach 
der Corona-Krise formt und entwickelt. 
 



 

 

2 Erkenntnisse | Wie gelingt ein Creative Lab 

2.1 Chancen statt Krise  

Durch lineare Prozess und die Orientierung an einem vorab definierten Problem können 
Innovationspotenziale nicht voll ausgeschöpft werden. Doch was wäre, wenn…? Die Kultur- und 
Kreativwirtschaft bietet zahlreiche Methoden, um Utopien zu erschaffen und daraus Ansätze für eine 
wünschenswerte Zukunft zu extrahieren. Innerhalb des Creative Labs wurde gemeinsam mit dem 
Partner*innen-Netzwerk nicht nach Akutlösungen gesucht, sondern die Transformation durch und 
nach der Krise zu diskutiert. Mithilfe von Design Fiction und Future Prototyping wurde das Thema 
„Krise als Chance“ in den Fokus gerückt und es wurden neue iterative zur Entwicklung von Ideen 
erprobt. 

Abbildung 1: Medien als systemrelevante Wertevermittler*innen 
Zukunftsszenario aus dem Podcast „übermorgen“ 
 

 

Illustration: Max Bachmeier 

2.2 Gründung eines branchenübergreifenden Netzwerks 

Essenziell für die Ausgestaltung des Creative Labs war die Gründung eines starken Netzwerk. (Vgl. 
Abbildung 2: Phase 1) Wenn es um globale und ungewisse Herausforderungen geht, die alle 
Lebensbereiche treffen, ist es umso wichtiger, Perspektiven zu wechseln und sich Problemen trans- 
und interdisziplinär zu nähern.  



 

 

Institutionen aus Forschung, Industrie und Kultur- und Kreativwirtschaft (u. a. Deutsches 
Forschungszentrum für Künstliche Intelligenz, Robert Koch-Institut, IAV und Bayerischer Rundfunk) 
brachten ihre Perspektiven zur Corona-Pandemie in das Creative Lab ein. Die Ressource Netzwerk 
ermöglicht weitere positive Synergieeffekte: ein breites Portfolio an Kompetenzen, 
Reichweitensteigerung und Peer-Learning.  
 

2.3 Multiple Andockstellen im Netzwerk schaffen 

In den 8 Monaten des Creative Labs konnten sich die Partner*innen in unterschiedlichen Rollen 
einbringen: Beim Austausch in Netzwerkveranstaltungen und Szenario-Workshops, durch die 
Teilnahme als als Expert*innen beim Innovation Camp, durch kritische Bewertung der Ideen als 
Juror*innen oder die Begleitung der 6 besten Teams als Coaches. Die Partner*innen bekamen die 
Freiheit sich entlang der Wertschöpfungskette des Labs zu bewegen und je nach Expertise und 
Interesse Teil des Prozesses zu sein.  

2.4 Das Ergebnis vom Ende her denken 

Unternehmerische Experimente für die Zukunft post-Corona in Form von Risky Projects machten 
einen zentralen Teil des Creative Labs COVID-19 aus. Es konnte gelingen 3 Ideen schon im Rahmen 
des Labs von der Idee in die Unternehmensgründung zu führen. Doch die Skalierung von Ideen hin 
zu drei Unternehmens-Gründungen innerhalb des Labs, war nur möglich, da methodische 
Unterstützung und finanzielle Mittel für die Entwicklung und Umsetzung direkt mitgeplant, und dies 
den Teilnehmer*innen auch so kommuniziert wurde. Der Netzwerk-Aufbau, die Experimentier-Phase 
und die Inkubation der Risky Projects folgte im Creative Lab COVID-19 einem Phasenmodell. 

Abbildung 2: Projektaufbau 
Phasen des Creative Labs COVID-19 

 

 
Eigene Darstellung 



 

 

2.5 Ergebnisoffene Ergebnisorientierung 

Was erst einmal paradox klingt, ist im Kontext von Innovationsentwicklung zentral. Dabei ist 
Ergebnisoffenheit nicht gleichzusetzen mit Ziellosigkeit. Nicht der zu entwickelnde Output wird 
festgelegt, sondern die Richtung. Durch die Definition einer klaren Vision und den dazugehörigen 
ersten Meilensteinen konnten die Teams der Risky Projects in die Prototypenentwicklung starten. 
Mit der Begleitung durch erfahrene Coaches wurden Sparringpartner*innen für die Projektteams 
geschaffen, die im Prozess halfen, Fehler und neue Erkenntnisse nicht als Scheitern zu empfinden, 
sondern die sich daraus ergebenden Chancen nutzbar zu machen. Das Team Tribes z.B. machte im 
Prozess einen Teamwechsel durch und veränderte das Produkt von der „digitalen Selbsthilfegruppe“ 
hin zur Community-Plattform für Menschen mit Lebensmittelintolleranz. Wir lernen hieraus, dass es 
wichtig ist, Veränderungen auch als Fördernde mitzugehen und positiv zu unterstützen, auch, wenn 
dies Flexibilität, Ressourcen und Offenheit erfordert. Im Ergebnis und den Erkenntnissen zahlt sich 
das aus. 

2.6 Mut zu Experimenten in alle Richtungen 

Wenn es das Ziel eines Creative Labs ist, Räume für ergebnisoffene Experimente zu gestalten, dann 
muss auch das Lab bereit sein, experimentell zu arbeiten. Die Nutzung von neuen Werkzeugen wie 
„Mozilla Hubs“ als 3D-Präsentationsfläche oder dem dynamischen Videokonferenztool „Wonder“ 
zeigten zwar anfängliche technische Anwendungshürden, boten aber gleichzeitig neue 
Möglichkeiten zur Vernetzung und für co-kreative Prozesse im digitalen Raum. 
 
 

 

Fazit 

Damit ein Creative Lab seinem Namen gerecht wird, sind experimentelle 
Strukturen und Ergebnisoffenheit wesentliche Schlüsselfaktoren zum Erfolg. 
Wer Innovationen ermöglichen will, muss Dinge anders machen und auch 
bereit sein, zu scheitern. Die Verknüpfung von diversen Akteur* innen wie 
beispielsweise der Medienbranche und der KI-Forschung, die Entwicklung 
von Post-COVID Utopien durch kreativwirtschaftliche Methoden wie Sci-Fi 
Prototying und Narration und die Initiierung ergebnisoffener 
Unterstützungsmodelle sind Bausteine für ein gelungenes 
Experimentierfeld. Das erste Creative Lab COVID-19 war als neues Format 
des Kompetenzzentrums eine Reise ins Ungewisse. Und auf solch einer 
Reise braucht es vor allem drei Dinge: Mut, Neugierde und die Bereitschaft, 
immer wieder neu zu lernen.   
 



 

 

3 Risky Projects | Welche Ideen sind entstanden? 

Innerhalb der kurzen, 10-wöchigen Experimentierphase konnten die Ideenprototypen eine nächste 
Stufe erreichen. 3 der 6 Risky Projects haben im Projektzeitraum eine UG gegründet. Dabei haben 
sich die unterschiedlichen Teams mit diversen gegenwärtigen und zukünftigen Herausforderungen 
der Corona-Krise beschäftigt:  
 
 

LearnTwin – From Impulse to Impact: Die App LearnTwin ermöglicht erlangtes 
Wissen zu reflektieren, gebündelt zu speichern, zu organisieren und so in den 
Alltag zu transferieren.  
Website: www.learntwin.com 
 

 
PULS – Pop Up Living Spaces: Zwischennutzung Corona-bedingter Leerstand: 
Die Plattform PULS verbindet Raumsuchende und -Anbietende und schafft 
neue Neutzungskonzepte für leere Flächen.  
Website: www.puls.jetzt 

 
 

Tribes Collective – Community-Plattform für Menschen mit Intoleranzen: Die 
Plattform Tribes Collective bringt Menschen mit Nahrungsmittelintoleranzen 
als digitale Gemeinschaften zusammen. 
Website: www.tribescollective.com 
 

 
JournCoin – Währungssystem für den Lokaljournalismus: JournCoin ist ein 
Währungssystem, dass den Kauf von regionalen Produkten mit dem Zugang 
zu Lokaljournalismus verbindet.  
 
 

 
GastIdent – Digitale Kontaktdatenerfassung per QR-Code: GastIdent ist ein 
Tool, das verschlüsselte QR-Codes anstelle von händisch geschriebenen 
Notizzetteln zur Kontaktnachverfolgung nutzt.  
Website: www.gastident.de 
 

 
MFG – Neue Sprache für die Verwaltung: Das Team MFG hat einen 
Methodenkoffer entwickelt, um Verwaltungssprache von innen heraus zu 
transformieren.   
Website: www.mitfreundlichengruessen.org 
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Das Kompetenzzentrum Kultur- und 
Kreativwirtschaft des Bundes ist Teil der 
Initiative Kultur- und Kreativwirtschaft der 
Bundesregierung. In innovativen Formaten 
bringt es regelmäßig Unternehmer*innen 
aus verschiedenen Branchen zusammen, 
um kultur- und kreativwirtschaftliche 
Ansätze zur Gestaltung von Zukunft und 
Transformation zu nutzen. 
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