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Hinweis 

Dieses Material ist verfügbar unter der Creative Common Lizenz “Attribution-NonCommercial-
ShareAlike 4.0 International (CC BY-NC-SA 4.0)” (https://creativecommons.org/licenses/by-nc-
sa/4.0/). Das Material kann für interne Zwecke frei verwendet werden. Wenn Sie das Material 
kommerziell nutzen möchten, z.B. um Lehransätze und Material im Zuge von Beratungsaktivitäten 
für Dritte zu verwenden, wenden Sie sich bitte an das Fraunhofer IZM, Berlin 
(lernfabrik@izm.fraunhofer.de). 
 
 
 
 
Kontakt 
 
Dr. Max Marwede, Christian Clemm, Tapani Jokinen 
Dept. Environmental and Reliability Engineering 
Fraunhofer IZM · Berlin 
lernfabrik@izm.fraunhofer.de 
www.izm.fraunhofer.de 
 
Conrad Dorer 
Umweltbundesamt · Dessau-Roßlau 
conrad.dorer@uba.de 
www.uba.de 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Die Lernfabrik Ökodesign wurde innerhalb des EU-Projekts EcoDesign Circle entwickelt und durch 
das Umweltbundesamt (Umweltforschungsplan – Projektnummer 3715 37 309 0) und dem 
europäischen INTERREG Fond für die Ostseeregion kofinanziert. 
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Einführung  

Dieses Manual richtet sich an Ökodesign-Trainer*innen, Berater*innen und Akademiker, die den 
Lehransatz, den Lernprozess und die Trainingsmethoden von Lernfabrik Ökodesign verstehen 
möchten. Das Manual sollte es dem Leser ermöglichen, eine Lernfabrik Ökodesign vorzubereiten 
und durchzuführen. Es besteht hauptsächlich aus "Folien" für die Teilnehmer, welche die Aufgaben 
des Workshops beschreiben, ergänzt durch Hinweise für den/die Moderator*in. Sie finden Vorlagen 
für den Workshop und weitere Informationen zu Ökodesign im „Sustainability Guide“ 
(https://sustainabilityguide.eu/ecodesign/). 
 
Vorwissen über Ökodesign und Kreislaufwirtschaft sowie Know-how in Bezug auf die Durchführung 
von Workshops ist erforderlich, um die Lernfabrik Ökodesign vorzubereiten und durchzuführen. 
Zusätzlich können wir ein "Train-the-Trainer“-Seminar anbieten, um die eben erwähnten 
Vorkenntnisse und praktischen Fähigkeiten, mit Hilfe der dazu benötigten Werkzeuge, zu vermitteln. 
Wenn Sie Interesse haben, nehmen Sie gerne Kontakt mit uns auf. 
 
Mit freundlichen Grüßen, 
  
Max Marwede, Tapani Jokinen, Christian Clemm,  
Andre Paukstadt und Florian Hofmann 
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Auftrag, Ziel und Zielgruppe 

Das Ziel der Lernfabrik Ökodesign ist es, den Teilnehmern eine schnelle und einfache Möglichkeit 
zu bieten, sich von einem/r Ökodesignanfänger*in zu einem praktizierenden Ökodesignenden zu 
entwickeln. Die Lernfabrik Ökodesign bietet den Teilnehmer*innen Methoden und Know-how, um 
wirtschaftliche und umweltfreundliche Produkte und Dienstleistungen zu entwickeln, deren 
Umweltauswirkungen entlang ihres Lebenszyklus zu minimieren und Unternehmen zu motivieren, 
einen ersten Schritt in Richtung Kreislaufwirtschaft zu machen. 
 
Der Auftrag der Lernfabrik ist es, Fachleuten und Lehrenden aus den Bereichen Design, Technik 
und Wirtschaft zu vermitteln, wie zirkuläre Systeme ermöglicht werden können. Hierfür sollen die 
Teilnehmer einen benutzerorientierten Ökodesign-Prozess durchlaufen, bei dem Ökodesign-
Werkzeuge und -Methoden zum Einsatz kommen, um die Umweltauswirkungen von Produkten 
entlang ihres Lebenszyklus zu minimieren und die Vorteile dieser Produkte für Unternehmen, 
Nutzer*innen und die Gesellschaft zu maximieren. 
 
Die Lernfabrik Ökodesign soll die Teilnehmer*innen für Ökodesign sensibilisieren, den Zugang 
zum Thema erleichtern, Werkzeuge für die praktische Arbeit bereitstellen und die entscheidenden 
Herausforderungen beim Thema Ökodesign vermitteln. 
 
Die Lernfabrik Ökodesign richtet sich an Fachleute aus den Bereichen Produktdesign und -
entwicklung (Designende und Ingenieur*innen), Vertrieb, Marketing und Business Development - 
Personen, die in ihrem Arbeitsumfeld bereits Erfahrungen gesammelt haben und die motivierte 
Einsteiger im Bereich Ökodesign sind. Im Allgemeinen kann jeder teilnehmen, der Interesse daran 
hat zu lernen, wie man Ökodesignpraktiken anwendet und welche Chancen die Kreislaufwirtschaft 
bietet. 
 
Der Ansatz des Lernfabrik Ökodesign-Workshops entwickelt sich ständig weiter. Vor allem die 
ersten Workshops sind wichtig, um Anpassungen vorzunehmen und dabei das Feedback der 
Teilnehmer zu berücksichtigen. ANHANG I “Anpassungen” (S. 64) gibt einen Überblick über die 
Anpassungen, die nach den ersten Workshops vorgenommen wurden. 
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Grundsätzliche Methode (Trainingsansatz) 

Der Trainingsansatz integriert Methoden und Know-how von nutzerzentriertem Design, Ökodesign 
und den Prinzipien der Kreislaufwirtschaft in einen „Design Thinking“-Prozess („Doppeldiamant“, 
Design-Sprint) mit dem Ergebnis eines Ökodesign-Sprints. Aufgrund divergierender und 
konvergierender Sprintphasen haben die Teilnehmer*innen die Möglichkeit, eine Vielzahl von Ideen 
zu entwickeln, bevor diese auf wenige, detailliertere Ansätze beschränkt werden. 
Auf der Grundlage dieses Ansatzes werden Ökodesign-Herausforderungen auf praktische Weise 
gelöst. Hierzu werden Nutzerbedürfnisse und Umweltauswirkungen identifiziert, 
Designherausforderungen definiert und innovative Ideen zur Lösung der Herausforderung 
erarbeitet. Weiterhin werden Ökodesign-Anforderungen, Geschäftspartner und Geschäftschancen 
innerhalb dieses Systems bestimmt, ein Kreislaufwirtschaftsmodells entwickelt und ein zirkuläres 
Produkt-Service-System erstellt. Gleichzeitig werden folgende Fragen beantwortet: Was braucht 
der Nutzende? Wie verlängere ich die Lebensdauer von Produkten und schließe den Kreislauf für 
Bauteile und Materialien durch Wiederverwendung, Reparatur, Wiederaufbereitung und, als 
allerletzten Schritt, das Recycling? Welche Geschäftsmodelle eignen sich für zirkuläre Produkte? 
 
Während des Trainings arbeiten die Teilnehmer*innen in interdisziplinären Gruppen, vergleichbar 
mit einer realen Arbeitsumgebung. Auf diese Weise werden die sozialen Fähigkeiten gefordert, die 
notwendig sind, um den Erfolg der Gruppe sicherzustellen. 
 
Der Workshop ist eine Mischung aus didaktisch-theoretischen Konzepten und der Vermittlung und 
Anwendung von Methoden und Know-how in praktischer, partizipativer, kreativer und 
problembasierter Weise. Das Wissen und die Methoden werden entweder auf ein verallgemeinertes 
oder ein konkretes Beispiel aus der Praxis angewendet. Um komplexe Probleme zu lösen, ist es 
wichtig, Systeme zu erkennen und zu verstehen, die richtigen Fragen zu stellen und sich mit 
Prinzipien und Methoden vertraut zu machen. Die Teilnehmer werden Fehler machen, die sie aber 
korrigieren können, während sie ihre eigenen Lösungen erarbeiten. Sie müssen sich mit dem 
Konflikt zwischen Zielen, Grenzen und Barrieren auseinandersetzen und nach Möglichkeiten 
suchen, diese Hindernisse zu überwinden. 
 
Zur Motivation und Inspiration werden den Teilnehmenden Beispiele aus dem Praxisalltag, sowohl 
auf Produktebene als auch auf Unternehmensebene (ökonomische Geschäftsmodelle), gezeigt. 
Eine kurze Einführung in die Umweltbewertung liefert erste Einblicke in die komplexe Struktur der 
Quantifizierung von Umweltauswirkungen. 
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Der Sprint Prozess 

 
 
Der gesamte Workshop-Ansatz basiert auf der Design Sprint-Methodik. Der Design Sprint nutzt die Kombination aus 
Nutzererfahrung und eines Produktdesignprozesses, der das Geschäft, die Technologie und vor allem den Nutzenden 
in den Mittelpunkt stellt. Im Grunde genommen handelt es sich um einen Prozess des strukturierten Brainstormings zur 
Beantwortung kritischer Geschäftsfragen durch Design, Prototypisierung und Erprobung neuer Ideen während der 
Workshops. Der "Doppeldiamant" zeigt, dass es divergente und konvergente Phasen gibt. In allen kreativen Prozessen 
erfolgt divergentes Denken (Ideen schaffen, Einsichten sammeln) und konvergentes Denken (Clustering, 
Zusammenfassung, Lösungsfindung). Der Doppeldiamant zeigt, dass dies zweimal stattfindet. In den ersten beiden 
Phasen (Entdecken und Definieren) wird die Design-Herausforderung definiert (Problemdefinitionsphase), in der dritten 
und vierten Phase (Entwickeln und Liefern) wird die Lösung erstellt (Lösungsphase). Wir haben zwei "Phasen" 
hinzugefügt – die Einführungs- und die Validierungsphase. Die Einführungsphase ist da, um den Teilnehmern ein 
„Mindset“ zu vermitteln und auf eine gleiche Verständnisebene zu bringen. In der Validierungsphase werden die 
Ergebnisse „überprüft“. Der erste Diamant stellt das Problemverständnis und die Problemdefinition dar – „Design 
Thinking“. Der zweite Diamant steht für die Lösung des Problems, die Ideenfindung, das Testen und Iterieren der Ideen 
für die Umsetzung – „Design Doing“. 
 
„Sprint“ bedeutet, dass Teilnehmer eine Aufgabe in einer vordefinierten, kurzen Zeit erfüllen müssen. Diese Zeit-
Knappheit ist essentiell, um die gewünschten Verhaltensweisen bei den Teilnehmern hervorzurufen. Dies ist nicht nur 
wichtig, weil es die Ergebnisfindung beschleunigt, sondern auch, weil es sich die menschliche Natur zum Vorteil macht 
– effiziente Energienutzung und soziale Zusammenarbeit. Außerdem gibt es im wirklichen Leben auch zeitliche 
Grenzen. Die Zeitbegrenzungen setzen die Teilnehmer unter Druck – daher muss sichergestellt sein, dass es genügend 
Pausen gibt. Betonen Sie nochmals, dass das Ziel des Workshops darin besteht, die Denkweise zu verstehen und die 
Methoden zu lernen – die tatsächlichen Ergebnisse sind dazu nebensächlich. Das bedeutet, dass die Teilnehmenden 
während des Trainings auch Spaß haben und kreativ zu sein können. Unsere Erfahrung hat gezeigt, dass die 
Teilnehmenden durch das strenge Timing "genervt" sein können – dies ist aber, wie bereits erwähnt, Teil der Methodik. 
Sie können die Teilnehmer daran erinnern, dass sie, wenn sie diesen Ansatz im wirklichen Leben anwenden, die 
Zeiträume für jeden Sprint ausdehnen können. In Wirklichkeit haben sie auch Zeit zwischen den Phasen, um die 
Ergebnisse zu validieren oder nach mehr Informationen zu suchen. Dies wiederum wäre ein iterativer Prozess, der es 
ermöglicht, im Fall neuer Erkenntnisse „zurückzuspringen“. In einem zweitägigen Training ist es nicht möglich, dafür 
zusätzliche Zeit zu gewähren.   

Lernfabrik Ökodesign Sprint Prozess

Source: Double Diamond design process model developed by the British Design Council in 2005.

1. Entdecken
Verstehen der Bedürfnisse und 

Herausforderungen.

2. Definieren
Definieren des Problems: Überführen von 

Untersuchungsergebnissen in Chancen für Design.

3. Entwickeln
Ideenfindung: Entwickeln von Ideen für 

Problemlösungen.

4. Liefern
“Prototyping” eines “Kreislaufsystems” unter 

Berücksichtigung des gesamten Systems. 

Entwicklung einer Lösung und diese testen.

Der Ökodesign Sprint ist ein Prozess, der das Beste aus nutzerzentrierter Innovation und 

“Design Thinking” mit nachhaltigen Designpraktiken verbindet. Wir haben die Design Sprint-
Methodik angepasst und Ökodesignansätze und Lebenszyklusdenken integriert.

“Design Thinking” wurde von IDEO an der Stanford Design School 

entwickelt und bei den Google Ventures “Design Sprint Methods” 

angewandt.

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

ENTDECKEN DEFINIEREN ENTWICKELN LIEFERN
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Überblick über das Training 

 
 
Das Training ist in sechs Phasen unterteilt: Einführung, Erkennen, Definieren, Entwickeln, Liefern und Validieren. 
 
Die Phasen sind weiterhin in 9 Sprints unterteilt: 
 

1. Sprint 1 EINFÜHRUNG. Zusammenfinden in Teams zur Bearbeitung unterschiedlicher Ökodesign-
Herausforderungen. Vermitteln Sie den Workshop-Auftrag. 

2. Sprint 2 ERKENNEN (Untersuchungsphase). Ermitteln Sie die Bedürfnisse und Herausforderungen der 
Nutzer. Methode: Nutzerinterview, um Erkenntnisse zur Herausforderung zu sammeln. 

3. Sprint 3 DEFINIEREN. Erkenntnisse zu Einsichten zusammenfügen. Definieren Sie das Problem und die 
Möglichkeiten. Methode: Ermitteln und Zuordnen. 

4. Sprint 4 „DESIGN BRIEF“. Übertrag der Einsichten in Chancen für das Design. Methode: Design Brief. 
5. Sprint 5 „FACTORY TOUR“ (optional). Zeigen Sie eine reale Produktionsumgebung; Präsentieren Sie den 

Effekt von Ökodesign auf die Umweltauswirkungen während der Produktion. 
6. Sprint 6 ENTWICKELN. Ideenfindung – finden von Lösungen für die Design-Herausforderung: Überführen von 

Einsichten (vom ersten Diamanten) in mögliche Lösungen. Methode: Kreativitätswerkzeuge wie Brainstorming, 
Zeichnen, Clustering und Priorisierung. 

7. Sprint 7 LIEFERN. Entwickeln einer Geschäftsidee und erklären, wie diese innerhalb zirkulärer 
Unternehmensnetzwerke funktioniert. Methode: „Circular Business Model Canvas“ 

8. Sprint 8 LIEFERN. Prototypisieren eines zirkulären Systems basierend auf der ausgewählten Idee 
(Systemdesign). Prototypisierung ermöglicht es, ein zirkuläres System zu entwickeln und es zu testen. 
Methode: „Circular Lifecycle Canvas“. 

9. Sprint 9 VALIDIEREN. Reflektion und Feedback. 
 
 
Zur besseren Orientierung bietet dieses Handbuch eine Grafik in 
der oberen rechten Ecke, die stets den aktuellen Sprint anzeigt. 

   

VERSTEHEN IDEENFINDUNG PROTOTYPISIERUNG

2.
ERKENNEN

3.
DEFINIEREN

5.
LIEFERN

SPRINT 2. Nutzerinterview
Das Problem und die 

Herausforderung verstehen. 

- Verstehen der 

Nutzerbedürfnisse

- Identifikation der 

Auswirkungen auf Umwelt, 

Unternehmen und 

Technologie

- Inspiration sammeln

MATERIAL

• Vorlage für die 

Nutzerinterviews

DEFINIEREN ENTSCHEIDEN VALIDIERENEINFÜHRUNG

4.
ENTWICKELN

6.
VALIDIEREN

1.
EINFÜHRUNG

EINFÜHRUNG
1. Lernfabrik

2. Ökodesign

Was? Warum? Wie?

3. Workshop Einleitung und 

Regeln. 

SPRINT 1. Team-

findung und Festlegen

der Herausforderung

MATERIAL

• Vorlage “Ökodesign-

Herausforderung”

SPRINT 4. Entwurf
Umrahmen der Herausforderung. 

Überführen der Intervieweinsichten in 

Möglichkeiten für das Design.

MATERIAL

Vorlage “Design Brief”

SPRINT 3. Zuordnung
Erkenntnisse zu Einsichten 

zusammenfügen. Definiert das 

Problem. Organisiert die Notizen: 

Clustering und Zuordnen der 

Herausforderungen.

Teilen und abstimmen: Identifiziert 

Chancen: Bewerten, Ranking und 

Priorisierung

MATERIAL

• Post It’s

• Whiteboards, “Brainstorming”-

Vorlage für die Zuordnung

SPRINT 7. Zirkuläre

Geschäftsmodelle

MATERIAL

• Vorlage “Circular Business 

Model”

SPRINT 8. Prototypisierung
Prototypisiert auf der 

„Kreislaufsystem“-Vorlage, indem ihr 

das gesamte System betrachtet. 

Liefert eine Lösung.

MATERIAL

• Vorlage „Circular Lifecycle

Canvas“

SPRINT 9. Reflektion und 

Feedback
Lassen die das Erlernte Revue 

passieren und bewerten Sie es.

MATERIAL

• “Learning reflection tool”

SPRINT 6. “Brainstorming” 

und Ideenfindung
Überführt Einsichten in mögliche 

Lösungen.

Schafft Ideen und erforscht 

diese, skizziert Lösungen.

MATERIAL

• “Crazy 8’s” Aufgabe

• “Die GROSSE Idee”

Auswahl
Definiert das Problem

Designen Machen ValidierenDefinierenVerstehenStarten

Auswahl
Entscheidet euch für die beste

Idee

SPRINT 5. “Factory Tour”
Den Kontext verstehen. 

MATERIAL

• “Learning reflection tool”
Icons designed by       freepik.com

“Design Sprint” wurde von Google Ventures 

entwickelt und auf Ökodesignmethoden der 

Lernfabrik angewandt.

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede
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Vorbereitung I 

Grobe Planung (Monate im Voraus) 
 
“Timing” 
 
• Die Planung sollte etwa drei Monate vor dem Workshop beginnen 
• Legen Sie ein Datum fest, an dem der Workshop stattfinden soll 
• Überlegen Sie, wer an dem Workshop teilnehmen sollte und wie Sie zum Workshop einladen 

können 
• Gehen Sie das Workshop-Konzept durch und passen Sie es bei Bedarf an die Zielgruppe an 
• Legen Sie eine Agenda fest: Planen Sie die Dauer für einzelne Arbeitsphasen, Pausen, 

Erklärungen oder Moderationen 
 
 

Einladung 
 
• Verfassen Sie einen Einladungsschreiben (Thema, Datum, Ort, was ist das Ziel, was ist zu tun, 

wer wird teilnehmen, ...) und entwerfen Sie ein Anmeldeformular (online oder PDF) [siehe 
ANHANG II „Einladungsschreiben“ & ANHANG III „Anmeldeformular“, S. 65 & 66] 

• Wenn der Workshop in einem Unternehmen stattfinden soll, überlegen Sie, welche Abteilung 
an dem Workshop teilnehmen sollte und mit wem Sie dafür in Kontakt treten müssen 
(Empfehlung: Marketing, Management, Produktentwicklung, Umweltmanagement, Controlling / 
Finanzen, Produktion) 

• Stakeholder identifizieren und ansprechen (Empfehlung: Verbände, Geschäftsentwicklung, 
Forschungsinstitute, Inkubatoren, ...), die Kontakte aus ihren Netzwerken zum Workshop 
einladen können (ca. 6 - 8 Wochen vor dem Workshop) 
 
 

Veranstaltungsort 
 
• Reservieren Sie einen Raum, der groß genug für die Teilnehmerzahl ist: Der Raum sollte an 

den Wänden Platz für Post-Its oder Vorlagen haben - besser sind mobile Whiteboards / 
Pinnwände. Jede Arbeitsgruppe sollte ein Whiteboard / eine Pinnwand haben. Außerdem sollte 
Platz für die Einrichtung von Arbeitsinseln (Tische zum darum Stehen oder Sitzen) für jede 
Arbeitsgruppe vorhanden sein (Gruppengröße: 4 - 6 Personen) 

• Fall der Sprint 5 „Factory Tour“ stattfindet, kontaktieren Sie den Verantwortlichen für die 
Produktionsanlagen. Klären Sie, wie diese in den Workshop integriert werden können 

• Benennen Sie einen oder mehrere Moderierende (ein(e) Moderator*in für zwei Arbeitsgruppen 
wird mindestens empfohlen); wenn möglich, vereinbaren Sie ein erstes Briefing mit den 
Moderierenden. 
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Vorbereitung II 

Detaillierte Planung (2 – 4 Wochen vor dem Workshop) 

 
Organisation 
 
• Organisation von Verpflegung (Kaffee, Tee, kalte Getränke, Mittagessen, Snacks, ...) 
• Identifizieren Sie die Design-Herausforderungen [zum Beispiel mit den Informationen aus dem 

Anmeldeformular; siehe ANHANG III „Anmeldeformular“, S. 66] oder erstellen Sie ein Eigenes. 
Bereiten Sie die Herausforderungen innerhalb des Workshops vor (siehe S. 22) 

 
 

Arbeitsablauf 
 
• Präzise Planung des Ablaufplans und der Moderation (welche Informationen und Materialien 

sollten zu welcher Zeit verfügbar sein) 
• Bereiten Sie eine Präsentation vor, in der die Ziele, Schritte und Aufgaben des Workshops 

erläutert werden 
 
 

Materialien 
 
• Schmale Filzstifte (blau oder schwarz) 
• Post-Its in 5 verschiedenen hellen Farben, damit die Schrift lesbar ist 
• Dickes Druckpapier für Notizen, Zeichnungen, ... 
• Kleine Klebepunkte in drei verschiedenen Farben (z. B. rot, gelb, grün) 
• Packpapier zum Abdecken der Pinnwände oder Wände (so dass direkt auf das Papier 

geschrieben werden kann) 
• Schere 
• Klebeband 
• Whiteboards oder Pinnwände 
• Whiteboardmarker oder dicke Filzstifte (z. B. in rot, blau, schwarz, grün, ...) 
• Beamer 
• Laptop 
• Timer oder Uhr (Smartphone funktioniert auch) 
• Gong / Klangschale / Glocke, um die Aufmerksamkeit der Gruppe zu erregen 
• Kamera zur Dokumentation 
• Bereiten Sie Arbeitsblätter und Vorlagen vor und drucken Sie diese für jede Arbeitsgruppe 

aus. Sie können die Vorlagen in hoher Auflösung hier herunterladen. 
o A4 “Team”-Vorlage (Seite 24) 
o A4 Ökodesign Herausforderung „Pre-Brief“ (Seite 25) 
o A4 Design-Entwurf (Seite 36) 
o A4 Umweltauswirkungen-Vorlage (Seite 56) 
o A0 Nutzerinterview (Seite 29) 
o A0 Lebenszyklus Design-Leinwand (Seite 54) 
o A0 zirkuläre Geschäftsmodelle (Seite 48) 

  

https://tubcloud.tu-berlin.de/s/JPPHDRFYC2E2eJc
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Vorbereitung III 

Letzte Vorbereitungen (einen Tag vor dem Workshop) 

 
Veranstaltungsort 
 
• Der Raum wird am besten einen Tag vor dem Workshop vorbereitet, z.B.: 

o Pinnwände (oder Wände) mit Packpapier vorbereiten 
o Ausdrucke / Vorlagen für jede Arbeitsgruppe ausdrucken 
o Stellen Sie sicher, dass an den Wänden / Fenstern / Schränken / Pinnwänden genügend 

Platz ist, um Post-Its anzubringen 
o Richten Sie Arbeitsinseln für Gruppen von 4 bis 6 Personen ein 
o Bereitstellung von Moderationsmaterialien und -hilfsmitteln (ein Platz / Tisch für die 

Moderationsmaterialien sollte verfügbar sein) 
o Rüsten Sie die Arbeitsinseln mit Post-Its und schmalen Filzstiften aus; eventuell nur die 

Farbe verteilen, die zuerst verwendet werden soll und die Post-Its in verschiedenen Farben 
nur dann, wenn die jeweilige Arbeitsaufgabe stattfindet 

o Beamer und Laptop testen 
o Sorgen Sie für Platz (z.B. auf extra Tischen) für kalte Getränke, Snacks, Kaffee und Tee, 

damit die Teilnehmer sich selbst versorgen können 
 
 

Moderation 
 
• Bevor Sie beginnen, klären Sie die Aufgaben der Moderierenden (ein(e) Moderator*in kann 

mehrere Funktionen haben) 
o Moderierende erklären Aufgaben und präsentieren Inhalte 
o Der „Coach“ hilft den Teams bei Bedarf bei der Gruppenarbeit: Er erklärt die Aufgabe erneut, 

hilft bei der Methode oder gibt Impulse und stellt Fragen zur Hilfe 
o Der Gastgeber kümmert sich um das Wohlbefinden der Teilnehmer. Hat das Energielevel 

der Teilnehmer im Auge, kümmert sich um Pausen, führt "Energizer" durch und ist die erste 
Person, die bei organisatorischen Fragen und Wünschen der Teilnehmer gefragt wird 
(http://thetrainingworld.com/resources/Training_Methods_and_Activities/Energizers/) 

o Der Zeitnehmer behält den Überblick über das gesamte Training und läutet den Gong, die 
Klangschale oder Glocke, um jeden Sprint zu beenden oder die Aufmerksamkeit der 
Teilnehmer auf sich zu ziehen   

http://thetrainingworld.com/resources/Training_Methods_and_Activities/Energizers/
http://thetrainingworld.com/resources/Training_Methods_and_Activities/Energizers/
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Während des Trainings 

Moderation 
 
• Klären Sie die Rolle der Moderierenden / der „Coaches“ / des Gastgebers / des Zeitnehmers 

gegenüber den Teilnehmern: Wer ist für was zuständig? 
• Erlaubnis zum Fotografieren und Filmen sowie zur Veröffentlichung der Bilder und Videos in 

sozialen Medien einholen 
• Achten Sie darauf, dass Sie sich an Ihr geplantes Timing halten - eine Verzögerung bei einer 

Aufgabe ist bei späteren Aufgaben nur schwer rauszuholen 
• Betonen Sie die Idee der Sprints, damit die Teams nicht durch das kurze Timing jedes Sprints 

frustriert werden – das Verständnis der Methode ist wichtiger als die perfekte Lösung für die 
Herausforderung zu finden. „Den Marathon im Sprint zu durchlaufen ist harte Arbeit, aber 
mach auch viel Spaß.“ 

• Erklären Sie, dass es beim Training um die Erfahrung geht und nicht um das Endergebnis. Es 
ist eine großartige Gelegenheit, wilde Ideen zu testen und kreativ zu werden. 

• Stellen Sie sicher, dass Sie die Diskussionen in den Teams während der Sprints bei Bedarf 
moderieren. Zum Beispiel wird es manchmal schwierig sein, bei bestimmten Themen zu 
einem Konsens zu kommen. Es ist wichtig, die Teilnehmenden daran zu erinnern, dass es 
mehr darum geht, die Methoden zu lernen, als zu einem Ergebnis zu gelangen, welches die 
ideale Lösung für alle darstellt (Trennung von Methode und Inhalt). 
 
 

Veranstaltungsort 
 
• Stellen Sie sicher, dass es genug Getränke, Kaffee, Snacks und Obst gibt und dass die Leute 

sich selbst bedienen können. 
• Stellen Sie außerdem sicher, dass genügend frische Luft im Raum ist. 
• Tische sollten genügend Platz für die gewünschte Größe jedes Teams bieten, sollten aber 

klein genug sein, um dynamische Diskussionen zu ermöglichen. 
• Countdown für jeden Sprint anzeigen (entweder großen analogen Timer oder digitalen Timer 

über Beamer) 
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Das Training 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tag 1: 
 
Einleitung  
Check in  
“Icebreaker”   
Sprint 1 Ökodesign-Herausforderungen 
     S. 1.1 Mögliche Herausforderungen 
     S. 1.2 Teams bilden           
     S. 1.3 “Pre-Brief” 
Sprint 2 Nutzerinterview 
Sprint 3 Zuordnung und Auswahl 
     S. 3.1 Gruppieren   
     S. 3.2 Abstimmen    
     S. 3.3 Zeigen und erklären   
Sprint 4 “Design Brief”   
Check Out Tag 1    
 

 
 
14 
17 
18 
21 
22 
23 
25 
27 
31 
32 
33 
34 
35 
38 

Tag 2: 
 
Sprint 5 “Factory Tour”    
Sprint 6 Ideenfindung     
     S. 6.1 “Crazy 8”     
     S. 6.2 Teilen und abstimmen   
     S. 6.3 Die große Idee    
     S. 6.4 Zeigen und erklären    
Sprint 7 Zirkuläre Geschäftsmodelle  
Sprint 8 Kreislaufsystem entwerfen 
     S. 8.1 Prototypisieren   
     S. 8.2 Umweltauswirkungen   
Sprint 9 Ökodesign Strategie Bewertung  
     S. 9.1 Checklisten               
     S. 9.2 Zeigen und erklären    
Check Out Tag 2  
 

 
 
39 
41 
42 
43 
44 
44 
45 
49 
50 
55 
58 
59 
59 
60 

 
 
  

THE TRAINING

Fraunhof er IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

DAS TRAINING 
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Einleitung 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Aufgabe:  
• Alle Willkommen heißen 

• Bekanntmachung der Moderatoren 

• Einführung in den gesamten Workshop (Ziele und Ablauf, Agenda) 
• Kurze Erläuterung dessen, was die Teilnehmer von dem Workshop erwarten können 

• Erläuterung der Workshop-Regeln und der Arbeitsweise 

Ziele: 
Geben Sie den Teilnehmenden einen ersten Einblick in den Workshop 

Aufgabenbeschreibung: 
1. Mündliche Bekanntmachung der Moderierenden (Name) und deren Rollen (Moderator, „Coach“, Gastgeber, 

Zeitnehmer) 
2. Erläuterung des Sprint-Konzepts und der Agenda 

3. Bereitstellung der Workshop-Regeln und der angestrebten Arbeitsweise 

Zeit: 
10 Minuten 

Hinweise / Erfahrungen: 
Stellen Sie sicher, dass die Rollen der Durchführenden Personen klar definiert sind, so dass die Teilnehmenden wissen, 
wen sie mit Fragen ansprechen müssen. Vermeiden Sie, dass die Moderierenden oder „Coaches“ auch als 
Teammitglieder teilnehmen. Fragen Sie die Teilnehmer wie sie angesprochen werden möchten (Vor- oder Nachname). 
  

1

Einleitung

Icons designed by       freepik.com
Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

1. Moderatoren

2. Fraunhofer IZM

3. EcoDesign Circle – Lernfabrik Projekt

4. Workshop Einführung: Lernfabrik Ökodesign Sprint und Agenda

5. Workshop Regeln und Arbeitsweise
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Für andere Varianten der Agenda, siehe ANHANG IV “Agenda Variationen” (S. 67). 
 

 
 
Hinweise / Erfahrungen: 
Machen Sie deutlich, dass es beim Training nicht nur um das Know-how, sondern auch um die Denkweise (kreative 
Denkweise) und die Fähigkeiten (z. B. interdisziplinäres Arbeiten, Systemdenken) geht. Wenn Sie Zeit haben, fragen 
Sie die Teilnehmer, was ihre persönlichen Ziele sind.  

Lernfabrik Ökodesign Workshop
Agenda

TAG 1

Einleitung

13:00-14:05 Willkommen und Einführung
Einander kennenlernen
Entdecken

14:05-14:50 Sprint 1 “Gruppenbildung und
festlegen der Designherausforderung”

14:50-15:05 Kaffeepause

15:05-15:35 Präsentation “Was ist Ökodesign?”

15:35-16:15 Sprint 2 “Nutzer-/Experteninterview”

16:15-16:30 Kaffeepause

Definieren

16:30-17:30 Sprint 3 “Gruppieren”

17:30-18:05 Sprint 4 “Design Brief”

18:05-19:30 Check-Out und Get Together

20:00- ... Abendessen (optional)

TAG 2

Entwickeln

09:00-10:30 Sprint 5 “Start a Factory”-Tour

10:30-12:00 Sprint 6 “Brainstorming und 
Ideenlieferung”

12:00-12:45 Mittagspause

Liefern

12:45-14:05 Sprint 7 “Protoypisierung eines
Kreislaufsystems” (inkl. Analyse der 
Umweltauswirkungen)

14:05-14:20 Kaffeepause

14:20-15:05 Sprint 8 “Entwicklung des kreislauf-
fähigen Geschäftsmodells”

Bewerten

15:05-15:30 Feedback, Verabschiedung und Ende

1.5 TAGE

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

Ziele des Trainings

• Bewusstsein stärken; Einführungspunkt in das Thema; wo kann man anfangen

• Vorteile verstehen, die sich aus Ökodesign ergeben

• Kennenlernen von Ökodesignprinzipien und –strategien

• Kennenlernen einfacher Methoden zur Entwicklung kreislauffähiger Geschäftsmodelle

• Erfolgreiche Beispiele nachhaltiger Geschäftsmodelle gezeigt bekommen

• Kennenlernen nutzerzentrierten Designs und Systemdesignmethoden

• Verständnis über Lebenszyklusdenken erlangen

• Kennenlernen von Ökobilanzmethoden

• Lernen wie man interdisziplinär arbeitet

MIND-SET-TOOL-SET- SKILL-SET-KNOWLEDGE-SET
Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

1
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Lernfabrik Ökodesign Workshop Regeln

1. Keine Negativität. Kritische Bewertungen zurückstellen.

2. Alle Ideen sind erlaubt. Jede Idee ist willkommen, auch verrückte. Fördern von 

wilden Ideen. Keine Gedanken über Dopplungen machen.

3. Bau auf den Ideen Anderer auf. Verändere und kombiniere Ideen. Schneeball-Effekt.

4. Generiere so vielen Ideen wie möglich. Quantität zählt.

5. Halte alle Ideen fest, sei visuell.

6. Bleibe auf das Thema fokussiert.

7. Redet abwechselnd. Immer nur ein Gespräch zur gleichen Zeit.

8. Keine Computer oder Tablets oder Smartphones.

9. Jeder trägt etwas bei. Teamarbeit!

10. Jeder ist gleichberechtigt – keine Dominanz Einzelner!
Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

• X-funktional, Kombination aus rationalem Geschäfts- und kreativem Denken;

• Mitgestalten in einer multidisziplinären Umgebung um Kreativität zu fördern.

• Geistiges Eigentum (IPR) und mögliche Patente gehören den Teams. Teamerfolg!

• Fördern von Gruppendenken und Gruppenarbeit.

• Hoch-interaktive und praktische Art zu arbeiten, erweitert mit dem Ansatz des 

schnellen Durchlaufens der Ökodesign Sprints.

• Seid optimistisch, habt Spaß und lacht mehr.

• Teilt eure Leidenschaft; inspiriert und werdet inspiriert.

• Spielt mehr, arbeitet mehr, entdeckt mehr, lernt mehr.

• Kommuniziert, erzählt Geschichten.

Arbeitsweise
Design ist ein Teamsport. Zusammen, erreichen alle mehr.

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

1
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Aufgabe:  
Holen Sie die Teilnehmeden ab, indem Sie sie bitten, drei Fragen mit je einem Wort zu beantworten 

Ziele: 
- Helfen Sie den Teilnehmenden, sich in der Workshop-Umgebung willkommen zu fühlen 

- Erhalte ein Gefühl für den "Vibe" (durch Frage 2) und verstehe die Erwartungen der Teilnehmer 
- Geben Sie jedem Teilnehmenden die Möglichkeit, sich der Gruppe vorzustellen 

Aufgabenbeschreibung: 
1. Die Teilnehmenden lesen die Fragen und denken sich Antworten aus (1 Minute) 
2. Jeder Teilnehmende antwortet 

Zeit: 
5 - 15 Minuten, abhängig von der Teilnehmerzahl 

Werkzeuge/Materialien:  
Folien 

Optionale Änderungen / Aktivitäten: 
Die Teilnehmenden können anfangen im „Popcorn“-Stil zu sprechen (d. h. in einer chaotischen Reihenfolge, nicht jeder 
muss antworten) oder indem sie sich gegenseitig einen Ball zuwerfen (derjenige, der den Ball hat, spricht). Mit mehr 
Zeit können die Teilnehmenden auch in einem ganzen Satz antworten. 

Hinweise / Erfahrungen: 
Normalerweise beginnt der Moderierende. Es ist wichtig die Regeln zu befolgen (nur ein Wort pro Antwort). Darüber 
hinaus ist der Moderierende immer der/die Ansprechpartner*in für den sprechenden Teilnehmenden. Also Augenkontakt 
halten.   

Ein Wort zu jeder Frage

• Was hattest du zum Frühstück?

• Wie fühlst du dich gerade?

• Was erwartest du dir von diesem Tag?

Check in

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

1
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Aufgabe:  
Vorstellung der Teilnehmenden mit Hilfe eines „Eisbrechers“ 

Ziele: 
Erhalten Sie einen Einblick in die Motivation der Teilnehmenden; ermöglicht den Teilnehmenden, mehr über sich 
selbst und etwas über die anderen Teilnehmenden zu erfahren; Schaffung einer Atmosphäre des Vertrauens und der 
Freundschaft 

Aufgabenbeschreibung: 
1. Mündliche Vorstellung: Jeder sagt einen Satz: Name, Beruf und warum er / sie hier ist 
2. Jeder skizziert seinen Nachbarn, redet mit ihm und fragt, warum er / sie hier ist (3 - 5 Min.), dann werden die 

Zeichnungen an einer Wand angebracht und erzählt, wer wen gezeichnet hat 

Zeit: 
20 - 30 Minuten, abhängig von der Teilnehmerzahl 

Werkzeuge / Materialien:  
Stifte und Papier 

Optionale Änderungen / Aktivitäten: 
Für weitere Ideen schauen Sie nach anderen „Icebreaker“ (z.B. https://blog.sli.do/10-ice-breakers-to-kick-off-your-
conference/) 

Hinweise / Erfahrungen: 
Es gibt auch dynamischere „Eisbrecher“, bei denen sich die Leute durch den Raum bewegen müssen, um sich 
kennenzulernen. Wählen Sie einen Eisbrecher je nach Art des Publikums (formeller, kreativer). 
   

Icons designed by       freepik.com
Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

“Icebreaker”
Wer ist heute hier?

1

https://blog.sli.do/10-ice-breakers-to-kick-off-your-conference/
https://blog.sli.do/10-ice-breakers-to-kick-off-your-conference/
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Hinweise / Erfahrungen: 
Diese Übung zeigt, dass jeder zeichnen kann und motiviert die Teilnehmer, visuell zu sein. 
Verwenden Sie Post-Its, damit das Team die Skizzen später an die Teamvorlage anhängen kann (Seite 24). 

  

Mach eine schnelle Skizze

eines Teammitglieds

Image: geoff_mcfetridge_interview_designboom

Material: 

Stift und 

Klebezettel

Mike

Learning Factory. Copyrights © 2017. Tapani Jokinen. Max Marwede

Finde dich mit deinem Nachbarn zusammen!

1
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Aufgabe:  
Sortieren Sie die Teilnehmenden nach ihrem Beruf, um im nächsten Schritt die unterschiedlichen Teams zu mischen 

Ziel: 
Interdisziplinäre Teams für den Workshop schaffen.  

Aufgabenbeschreibung: 
1. Weisen Sie jeder Ecke des Raums einen Beruf zu 

2. Stellen Sie die 4 Ecken mit den 4 Berufsfeldern vor 
3. Jeder Teilnehmenden soll in die Ecke gehen, die am besten zu seinem Beruf passt 
4. Jeder Teilnehmenden erhält einen farbigen Punkt für sein Namensschild entsprechend seinem Beruf (z.B. blau für 

Designer) 

Zeit: 
< 5 Min. 

Werkzeuge / Materialien:  
Ecken mit Berufen; 
Verschiedenfarbige Punkte (können auf das Namensschild jedes Teilnehmers gesetzt werden) 

Hinweise / Erfahrungen: 
Der nächste Schritt ist die Bildung der Arbeitsgruppen. Die Moderierende sollten sicherstellen, dass die Gruppen gut 
gemischt bzgl. des beruflichen Hintergrunds sind. 
  

Ingenieur-
wesen

AnderesDesign

BusinessFachgebiets-Ecken

Findet euch in Gruppen, 

mit Kollegen des 

gleichen Fachgebiets, 

zusammen

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

1
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Sprint 1 Ökodesign-Herausforderungen 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Aufgabe:  
Präsentieren Sie mögliche Ökodesign-Herausforderungen und bilden Sie Teams 

Ziele: 
Wecken Sie Interesse an den jeweiligen Herausforderungen und bilden Sie Teams von 4 - 6 Personen 

Aufgabenbeschreibung: 
Präsentation von 4 bis 6 Design-Herausforderungen (erklären Sie die Umweltaspekte dieser Herausforderung), 
abhängig von der Teilnehmeranzahl. Entscheiden Sie, ob Sie die Herausforderungen vorauswählen oder Teilnehmende 
ihre eigenen Herausforderungen vorstellen lassen (2 Minuten). Sie können auch Herausforderungen von den 
Teilnehmenden vorab auswählen, indem Sie sich vor dem Workshop nach Herausforderungen erkundigen 
(Herausforderungen sollten produktorientiert und einfach genug sein, um im Training bearbeitet werden zu können). 
Bitten Sie die Teilnehmenden, sich für eine Herausforderung und somit für ein Team zu entscheiden. Verteilen Sie die 
Leute gleichmäßig auf verschiedene Teams (4 - 6 Personen pro Team) und stellen Sie sicher, dass in jedem Team 
verschiedene Disziplinen vertreten sind (überprüfen Sie die Farbcodes auf dem Namensschild). Lasst die Gruppen den 
„Team“-Ausdruck (Seite 24) und den „Pre-Brief“-Ausdruck (Seite 25) ausfüllen. 

Zeit: 
3 - 5 Minuten für den Pitch der Herausforderungen; 10 Minuten für die Bildung interdisziplinärer Teams; 20 Minuten im 
Team, um Rollen zu definieren und Herausforderungen zu diskutieren und die Vorlagen auszufüllen. 

Werkzeuge / Materialien:  
„Team“-Ausdruck (Seite 24) und „Pre-Brief“-Ausdruck (Seite 25) 

Optionale Änderungen: 
Wird der Workshop in Ihrem Unternehmen durchgeführt, legen Sie bereits im Vorfeld die Herausforderung und die 
Teams fest. 

Hinweise / Erfahrungen: 
Berücksichtigen Sie, dass der Inhaber einer selbst gepitchten Herausforderung die Diskussion innerhalb des Teams 
beeinflussen kann, da er bereits mehr Wissen über das Thema hat. Wenn Sie diesen "Einfluss" vermeiden möchten, 
können Sie diese Person aus dem Team ausschließen. Stattdessen kann er/sie als Expert*in im Sprint 2 interviewt 
werden (siehe S. 27). Die Herausforderung ist an dieser Stelle noch nicht vollständig definiert – nach dem ersten 
"Diamanten" wird die eigentliche Design-Herausforderung im Design Brief definiert. Weitere Informationen zur 
Gestaltung einer Design-Herausforderung finden Sie unter http://www.designkit.org/methods/60.  

1

Sprint 1. Ökodesign-

Herausforderungen
3 Schritte

1.1 Ökodesign-Herausforderung

1.2 Teams bilden

1.3 Kurzdarstellung der Ökodesign-Herausforderung

Material

• “Team”-Ausdruck

• “Pre-Brief”-Ausdruck

Icons designed by       freepik.com
Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

http://www.designkit.org/methods/60
http://www.designkit.org/methods/60
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Aufgabe:  
Dies sind mögliche Ökodesign Herausforderungen mit denen die Gruppen bearbeiten können. 
 
Hinweise / Erfahrungen: 
Der/die Inhaber*in einer selbst gepitchten Herausforderung sollte nicht in dem gleichen Team mitarbeiten, aber er/sie 
ist der/die perfekte Expertin für das Nutzerinterview. Darüber hinaus sollten Vorgesetzte und Personen untergeordneter 
Position sich nicht dem gleichen Team anschließen. 
  

• Kleines elektronisches Stimmungslicht (Kerzen-LED)

• Elektrischer Wasserkocher 

• Schutzausrüstung für Smartphonezubehör

• Puzzlephone Module

• Drucker

• Deine eigene Idee?

S 1.1 Mögliche Herausforderungen
Trete einem Team bei! Entscheide dich für eine Herausforderung 

oder stelle eine eigene vor.

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

1
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Aufgabe:  
Lernen Sie sich im Team kennen und weisen Sie Teamrollen zu. 

Ziele: 
Rollen im Team werden definiert, und die Teammitgleider lernen sich kennen. 

Aufgabenbeschreibung: 
1. Teilnehmende sollen Rollen innerhalb ihres eigenen Teams wählen 

• Zeitnehmer: Ist die Person, die sich um die Zeit kümmert. Deshalb ist es seine / ihre Aufgabe, das Team auf 
Kurs zu halten, "Deadlines" anzukündigen und das Team zu „pushen“, wenn die Zeit knapp wird. 

• Teammoderator*in: In diesem Fall hat der/die Teammoderator*in die Rolle eines/r Teamleiter*in. Der/die 
Teamleiter*in stellt sicher, dass jede(r) im Team einen gleichberechtigten Zugang zur Konversation hat. Die 
Aufgabe des Teamleiters / der Teamleiterin besteht weniger darin, eigenen Input zu bringen, als vielmehr den 
geleisteten Input des Teams zu sammeln und zusammenzufassen. 

• Expert*in: Jedes Teammitglied bringt seine / ihre Expertise und sein Wissen in die Diskussion ein 

2. Die Teilnehmende sollten auch ihr Fachwissen mit der Gruppe teilen 

3. Teams sollten einen Teamnamen wählen, um den Teamgeist zu stärken 

Zeit: 
5 - 10 Min. 

Tools/Materials:  
A4-Ausdruck der Team-Vorlage (Seite 24) 

Hinweise / Erfahrungen: 
Stellen Sie sicher, dass die Teilnehmer ihre Rollen und Verantwortlichkeiten verstehen. Natürlich beginnen die Leute 
während dieser Übung mit Plaudern und sich auszutauschen. Geben Sie deshalb genügend Zeit (aber auch nicht zu 
viel), damit sich die Leute kennenlernen können. Vielleicht können Sie auch die verschiedenen Typen von 
„Teamplayern“ erläutern (siehe z.B. „Belbin‘s“ Teamrollen: https://www.belbin.com/about/belbin-team-roles/) und die 
Gruppe sich auf Kommunikationsregeln innerhalb des Teams einigen lassen. Sie können auch erwähnen, dass manche 
Menschen sich in den divergierenden Phasen sicherer fühlen, andere bevorzugen die konvergierenden Phasen. Die 
Teamarbeit kann nach dem ersten Tag innerhalb der Teams reflektiert werden.    
  

Zusammenfinden in Gruppen und 

formulieren einer ersten Herausforderung

Wir schlagen einen vielfältigen Mix innerhalb der Teams vor – Designer, 

Geschäftsleute und Technologen mit unterschiedlichen Ansichten. Dadurch können 

große Dinge entstehen – funktionsübergreifende Teams aus denen sich Chancen 

ergeben und die das Lernen sowie Innovationen fördern.

Die ideale Teamgröße ist 5 – 8 Leute.

Images: Google Ventures Design Sprint Kit

https://designsprintkit.appspot.com

S 1.2

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

1

https://www.belbin.com/about/belbin-team-roles/
https://www.belbin.com/about/belbin-team-roles/
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Hinweise / Erfahrungen: 
Haltet das Zeitlimit ein! Üblicherweise verbringen die Teams die Zeit damit sich kennenzulernen und wollen dann 
mehr Zeit für das Ausfüllen der Vorlage haben. 
  

Teamname: 

Teamleiter:

Zeitnehmer:

Team: Name, Kompetenz, Funktion

1.

2. 

3.

4.

5.

6.

7.

8.
Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

Team „Smartphone Schutzhüllen“

Anke

Tom

Stefanie, Umweltwissenschaften

Mike, Ingenieur + Materialien + Risiko

Tom, Design + Geschäftsbetrieb

Anke, Qualitätsmanagement

Eduard, Produktdesign

1
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Aufgabe:  
Vorformulierung der Herausforderung für die „Problemphase“. Die Teams diskutieren und füllen die Vorlage aus, um 
ein gemeinsames Verständnis für die Herausforderung zu schaffen. 

Ziele: 
Die Teilnehmenden machen sich mit der Herausforderung vertraut, bevor die Teilnehmenden mit der 
„Problemdefinitionsphase" (dem ersten Diamanten) beginnen.  

Aufgabenbeschreibung: 
Geben Sie jedem Team etwas Zeit, um die Herausforderung, an der sie arbeiten werden, vorzudefinieren. 

Zeit: 
10 - 15 Min. 

Tools/Materials:  
A4-Ausdruck der Ökodesign Herausforderung „Pre-Brief“ für jedes Team (Seite 25). 

Hinweise / Erfahrungen: 
Erklären Sie, dass es genügend Zeit in der „Problemdefinitionsphase“ gibt, die Herausforderung zu verstehen, und dass 
das Team nach dieser Phase mit einer besser definierten Herausforderung enden wird („Design Brief“ Seite 36).  

  

S 1.3 “Pre-Brief”

Die Ökodesign-Herausforderung, Thema

Ziele und Ergebnisse (was soll erreicht werden)

Was ist die Hauptherausforderung, die ihr während der Sprints angehen möchtet? Wählt ein 

relevantes, inspirierendes und reales Problem, an dem ihr arbeiten wollt. Formuliert eine Aussage bzgl. 

eurer Herausforderung, um einen Fokus für den restlichen Workshop zu haben.

P
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A
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r

b
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e
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Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

Nachhaltiges Material

Design

Unterstützung eines faires Smartphones

Nachhaltig sein, dabei aber auch „stylisch“ bleiben

Entwerfe Hüllen für alte

Telefone

Guter Lebenszyklus

Markbeschreibung

Herstellungsort Verkaufen einer Geschichte

1
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Aufgabe:  
Einführung in das Thema Ökodesign 

Ziele: 
Setzen Sie den Rahmen, bringen Sie alle Teilnehmenden auf die gleiche Ebene des Verständnisses. 

Aufgabenbeschreibung: 
Erklären Sie den Teilnehmern, warum Ökodesign wichtig ist und wie Ökodesign im Kontext verstanden wird. 
WAS - WARUM - WIE  

Zeit: 
15 - 20 Min.  

Werkzeuge / Materialien:  
Folien 

Optionale Änderungen: 
Halten Sie die Zeit ein und fassen Sie sich kurz. Die Teilnehmenden lernen die Methoden durch Sprints kennen. 

Hinweise / Erfahrungen: 
Seien Sie inspirierend, erzählen Sie Geschichten; 
Je nach Hintergrund der Teilnehmenden kann ihr Verständnis von Ökodesign und ihr Einblick in das Thema sehr 
unterschiedlich sein. Passen Sie die Einführung an den Kenntnisstand der Teilnehmer an. Haben Sie keine Angst mit 
„Grundlagen" zu beginnen. 
   

Ökodesign Einführung

Icons designed by       freepik.com
Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

MIND – SET - KNOWLEDGE- SET

1
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Sprint 2 „Erkennen“ (Nutzerinterview) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Aufgabe:  
Die Teilnehmenden verstehen die Herausforderung besser, indem Sie die Bedürfnisse der Nutzenden kennen.Sie 
sammeln Informationen mit Hilfe eines/r Experten/in, der/Die über das Thema Bescheid weiß (z. B. 
Umweltauswirkungen, Technologieaspekte ...). 

Ziele: 
Die Teilnehmenden erhalten mehr Einblick in die Herausforderung. 

Aufgabenbeschreibung: 
Innerhalb des Teams wird eine Person ausgewählt, die mit der Herausforderung vertraut ist und als "Expert*in" 
(Nutzende(r)) interviewt werden soll. Es ist die Person, für die Sie das Produkt designen möchten. Eine Person wird als 
Interviewer ausgewählt. Die anderen machen sich Notizen, dürfen aber auch Fragen stellen: Jede Erkenntnis wird auf 
einem Post-It notiert. Nachdem das Interview beendet ist, werden Notizen auf die Vorlage „Nutzerinterview" (S. 29) 
geklebt - eine Person beginnt mit ihren Notizen, die anderen folgen. Gleichartige Erkenntnisse sollten bereits in diesem 
Prozess gruppiert werden. 

Zeit: 
5 - 10 Minuten um eine Expertin auszuwählen und das Interview vorzubereiten, 10 - 15 Minuten für das Interview, 20 - 
30 Minuten um die Erkenntnisse anzuheften und zu gruppieren.  

Werkzeuge / Materialien:  
Vorlage „Nutzerinterview“ (S. 29) 

Optionale Änderungen: 
Es gibt viele Methoden, um Erkenntnisse von Experten oder Nutzenden zu sammeln. Weitere Methoden finden Sie 
unter http://www.designkit.org oder http://medialabamsterdam.com/toolkit.  

Hinweise / Erfahrungen: 
Die Zeit, die für die Vorbereitung der Interviewfragen benötigt wird, sollte nicht zu lange dauern. Das Sammeln von 
Erkenntnissen aus dem Interview ist wichtiger. Im Laufe des Interviews tauchen automatisch Fragen auf. 
Zeigen Sie die “Nutzerinterview”-Vorlage vor den Interviews, sodass die Teilnehmer eine Ahnung bekommen, wonach 
sie während der Interviews schauen sollten. Sorgen Sie dafür, dass die Vorlagen bereits an der Wand / Pinboard 

angebracht sind um sie nutzen zu können. 
  

2

Sprint 2. ERKENNEN

Nutzerinterview

Fraunhofer IZM 2018.  Tapani Jokinen. Max Marwede

Das Problem und die Herausforderung verstehen. Identifiziert das 

Problem und erlangt ein allgemeines Verständis

- Entdeckt die Bedürfnisse der Nutzer

- Identifiziert Umwelt-, Geschäfts- und Technologieauswirkungen

- Sammelt Inspiration

Materialien

• Ausdruck für Interview-Mitschriften

http://www.designkit.org/
http://medialabamsterdam.com/toolkit
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Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

Ziel: Sammel die Nutzergeschichten, Herausforderungen, 

Schlüsselergebnisse, Einsichten und wandel diese in 

Chancen um. Kläre das Problem und identifiziere die 

Bedürfnisse potentieller Nutzer und die Herausforderungen

denen sie im täglichen Leben gegenüberstehen.

• Wer sind die Nutzer? 

• Wie nutzen die Käufer das Produkt und womit haben sie

zu kämpfen? 

• Welchen Problemen stehen sie gegenüber und welche

können durch das von dir entwickelte Produkt gelöst

werden? 

• Vorlieben, Abneigungen, Motivation

• Was sind die größten Umweltauswirkungen

vergleichbarer Lösungen / bereits existierender
Produkte?

Erkundige dich nach konkreten

Geschichten und Begebenheiten

„Bitte erzähle mir, wann du das letzte

Mal….”

“Kannst du mir

mehr darüber

erzählen?

Gehe nicht

davon aus, dass

du bereits

Hintergründe

und 

Motivationen

verstehst. Frage

weiter “Warum?”

Achte auf 

Emotionen

„Wie war deine

Erfahrung?“

„Wie geht es

dir?“

Frage nach guten und 

schlechten Erfahrungen

„Erzähle mir von dem besten

Moment den du hattest.”

Nutzerinterview

Beschreibung:

Aktivität: Gruppe

1. Frag den Experten. Lege einen Nutzer / Experten innerhalb deines Teams oder aus einem anderen

Team fest, der interviewt werden soll.

2. Bereite Interviewfragen vor.

3. Um den Kontext besser zu verstehen, frage nach Erfahrungen, die die Nutzer bei der 

Produktnutzung gemacht haben.

4. Frage, was sie mochten und was sie nicht mochten.

5. Entlocke den Interviewten ausführliche Antworten – besser als Ja- / Nein-Antworten.

6. Stelle sicher, dass ⅔ des Interviews der Nutzer spricht und das Team zuhört.

7. Jedes Mitglied macht Notizen – eine Erkenntnis pro Klebezettel.

8. Interview-Rollen: Interviewter (Nutzer / Experte), Interviewer und Mitschreiber.

Nutzer- / Experteninterview

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede
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Nutzerinterview
NUTZERGESCHICHTEN HERAUSFORDERUNGEN CHANCEN

Schlüsselerlebnisse der 

Nutzerfahrungen. Ermittle 

die Erfahrungen, die der 

Nutzer mit dem Produkt / 

Service gemacht hat. Was 

haben sie gemocht, was 

weniger? Was sind die 

grundlegenden 

Bedürfnisse und 

Motivationen der

Nutzer?

Wunde Punkte, Konflikte

und Frustration. 

Nutzererfahrung, Geschäfts-

, Technologie-, Umwelt-

herausforderungen und

-einschränkungen. 

Wettbewerbslandschaft.

Erfassen von Chancen -

noch keine Lösungen an 

dieser Stelle.

Umweltauswirkungen

+ positiv

- negativ

“Was sind die größten 

Umweltauswirkungen 

vergleichbarer 

Lösungen / bereits 

existierender

Produkte?”

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

Nutzerinterview
NUTZERGESCHICHTEN HERAUSFORDERUNGEN CHANCEN

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

Kenn-

zeichnung

welches 

Material 

verwendet 

wurde

+ Ressourcen-

einsparungen

durch längere

Lebenszyklen

-…..

2
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Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

SPRINT 2. Nutzerinterview

2
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Sprint 3 „Definieren“ (Zuordnung und Auswahl) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Aufgabe:  
Das Team generiert Erkenntnisse. 

Ziele: 
Gruppierung und Zusammenfassung der Einblicke, um eine vielversprechende Herausforderung auswählen zu können. 

Aufgabenbeschreibung: 
Die Teilnehmenden bündeln Erkenntnisse, z.B. Post-Its in Gruppen zusammenfassen. Die Gruppen sollten nicht 
verschiedene Aspekte desselben Problems, sondern unterschiedliche Herausforderungen (der großen Ökodesign-
Herausforderung) widerspiegeln. Jede Gruppe sollte eine Überschrift erhalten. Später werden die Teilnehmer über die 
Herausforderung abstimmen, mit der sie fortfahren wollen.  

Zeit: 
Diese Übung ist nicht einfach und braucht Zeit: 15 - 25 Minuten für das Gruppieren, 5 - 10 Minuten für das Abstimmen.  

Werkzeuge / Materialien:  
Leere Wand zum Gruppieren. Größere Haftnotizen oder Moderationskarten für Überschriften. Drei Klebepunkte pro 
Person zum Abstimmen.  

Optionale Änderungen: 
Lassen Sie die Teilnehmenden einen Kaffee trinken. Während dieser Zeit können Sie als Moderator*in die Erkenntnisse 
vorclustern. Besprechen Sie dann mit dem Team, ob sie mit der Gruppierung übereinstimmen. Ordnen Sie 
gegebenenfalls die Haftnotizen den Vorstellungen des Teams entsprechend um und vergeben Sie Überschriften 
zusammen mit den Teilnehmenden.  

Hinweise / Erfahrungen: 
Helfen Sie bei Bedarf beim Gruppieren - es ist schwierig, wenn man es noch nie zuvor gemacht hat. Unsere Erfahrung 
ist, dass die Cluster oft verschiedene Aspekte desselben Problems widerspiegeln. Erklären Sie, dass die Idee darin 
besteht, sich auf eine Herausforderung zu konzentrieren, aber natürlich können die anderen Erkenntnisse in den 
folgenden Übungen auch noch berücksichtigt werden. Die Teilnehmenden sollten ihre Punkte auf eine 
Gruppenüberschrift setzen, um Mehrheiten zu erzeugen - sie können Punkte auf eine oder mehrere Themen verteilen 
(siehe Beispiel S. 33). Die Entscheidungskriterien sind, wie wichtig die Herausforderung zu sein scheint und wie 
interessant es ist, mit dieser Herausforderung fortzufahren (Potenzial für Ideenbildung).   
   

3

Sprint 3. DEFINIEREN

Zuordnung und Auswahl
Ergebnisse in Erkenntnisse überführen. Problem definieren.

Icons designed by       freepik.com
Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

3 Schritte

3.1 Zuordnen

3.2 Abstimmen

3.3 Zeigen und erklären
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Hinweise / Erfahrungen: 
Betreuung ist wichtig, wenn das Team keine Erfahrung hat. Moderatoren können helfen und führen. 
 
 

 

  

Thema 1

Thema 2

S 3.1 Gruppieren

verschiedener

Herausforderungen
Beschreibung:

Aktivität: Gruppe

• Gruppiert Herausforderungen, Chancen und 

Gemeinsamkeiten in Kategorien und erstellt 

Themenbereiche.

• Sucht zu Beginn Überschneidungen und 

Dopplungen. Bildet Gruppen, basierend auf 

Gemeinsamkeiten. Kombiniert ähnliche

Nennungen.

MATERIAL

• Klebezettel

• Whiteboard / Wand zum Zuordnen

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

S 3.1 Gruppieren, Zuordnen und Themen

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

3
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Hinweise / Erfahrungen: 
Betreuung ist ein Muss um dem Team bei der Auswahl und Kombination der besten Möglichkeiten zu helfen. 
 

 

Beschreibung:

Aktivität: Individuell / Gruppe

Jedes Teammitglied hat 3 Punkte:

Gebt der Gruppe max. 10 Min.

• Es ist ok „auf eigene Faust“ abzustimmen.

• Es ist ok mehr als nur einen Punkt an die gleiche 

Notiz zu kleben.

• Notizen mit vielen Punkten werden in den Fokus 

rücken, also denkt strategisch.

• Stimme für die besten Ideen; die, die meisten 

Erkenntnisse bringen und weiterverfolgt werden 

sollten.

• An dieser Stelle soll noch nicht auf eine Richtung 

eingegrenzt werden.

• Nach diesem Sprint wirst du die Ergebnisse 

präsentieren.

Teilen und Abstimmen: Identifizierung von Chancen: Bewertung, Rangliste 

und Priorisierung

S 3.2 Abstimmen Thema 1

Thema 2

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

Nutzerinterview
NUTZERGESCHICHTEN HERAUSFORDERUNGEN CHANCEN

Fraunhof er IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

End of Life

Kenn-

zeichnung

welches 

Material 

verwendet 

wurde

3
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Aufgabe:  
Jedes Team präsentiert seine Hauptergebnisse den anderen Teams 

Ziele: 
Jedes „Zeigen und Erklären (Präsentation)" sollte die Möglichkeit geben, Feedback von allen Teilnehmenden zu 
erhalten und sich von den Ergebnissen anderer Teams inspirieren zu lassen.    

Aufgabenbeschreibung: 
Jedes Team präsentiert die wichtigsten Ergebnisse der vorherigen Aufgabe. Alle Teilnehmer versammeln sich um die 
Pinnwände, um zuzuhören und Fragen zu stellen und geben nach der Präsentation Input. Ein/e Moderator*in moderiert 
die Fragerunde nach jeder Präsentation. 

Zeit: 
2 Min. Präsentation jedes Teams und 2 - 3 Min. „Frage & Antwort“ mit dem "Publikum", d.h. insgesamt 20 Min. bei vier 
Teams.  

Hinweise / Erfahrungen: 
„Zeigen und erklären“ braucht Zeit, ist aber eine wichtige Aufgabe. Stellen Sie als Moderator*in sicher, dass das 
Publikum Wertschätzung für die Arbeit zeigt, indem Sie sich bedanken und nach jeder Präsentation klatschen 
(normalerweise werden alle mitklatschen).  
   

• Jedes Team wird seine 

Abstimmungsergebnisse 

präsentieren: beste Ideen – Ideen 

die Chancen darbieten

• Teile deine Begeisterung, inspiriere 

und lass dich inspirieren, um 

Feedback zu jeder Idee zu 

bekommen und darauf aufzubauen.

• S 3.3 Zeigen

und erklären

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede
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Sprint 4 „Definieren“ (Design Brief) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Aufgabe:  
Formulieren Sie einen „Design Brief“ 

Ziele: 
Definieren der Herausforderung für die „Ideenfindungsphase“ - Überführung vorheriger Erkenntnisse in Chancen für 
das Design. Ein Design Brief ist eine klare und prägnante Beschreibung eines Problems / mehrerer Probleme, die gelöst 
werden müssen. Er ist dafür da, um das Team von Anfang an auszurichten und zu fokussieren. Außerdem soll er das 
Team während der kommenden Sprints auf Kurs halten und ist letztendlich Kontrollwerkzeug, ob das gelieferte 
Ergebnis, die Herausforderung löst (http://www.ceptora.com/blog/how-to-write-problem-statement).  

Aufgabenbeschreibung: 
Jedes Team definiert die Zielgruppe, die Herausforderung, das Ziel und die geplante Lösung. Beantworten Sie jede 
dieser Fragen, um Ihr Problem zu definieren: 

• Was ist das Problem oder das Bedürfnis? 
• Wer hat das Problem oder das Bedürfnis? 
• Warum ist es wichtig das Problem zu lösen / das Bedürfnis zu befriedigen? 

Zeit: 
10 - 20 Min. 

Werkzeuge / Materialien:  
A4 Vorlage „Design Brief" für jedes Team (S. 36) 

Optionale Änderungen: 
Zusätzlich kann die Herausforderung in einem Satz, gemäß der unter S. 37 beschriebenen Form, zusammengefasst 
werden. (siehe https://www.sciencebuddies.org/science-fair-projects/engineering-design-process/engineering-design-
problem-statement). Falls Sie eine Persona entwickelt haben, können Sie diese als Subjekt verwenden, für welche die 
Herausforderung gelöst werden soll.  

Hinweise / Erfahrungen: 
Der Entwurf soll klar, prägnant und konkret sein, um die Gedanken in eine bestimmte Richtung zu lenken, aber dennoch 
divergentes Denken zuzulassen. Die Lösung muss noch nicht definiert werden (es gibt genug Zeit im nächsten 
"Diamanten"), aber die Grundidee, in welche Richtung die Lösung gehen soll, kann bereits skizziert werden.  
   

4

Sprint 4. DEFINIEREN

“Design Brief”

Fraunhofer IZM 2018.  Tapani Jokinen. Max Marwede

Formulieren der Herausforderung. Überführung der 

Untersuchungsergebnisse in Chancen für das Design.

Material:

Ausdruck “Design Brief”

http://www.ceptora.com/blog/how-to-write-problem-statement
https://www.sciencebuddies.org/science-fair-projects/engineering-design-process/engineering-design-problem-statement
https://www.sciencebuddies.org/science-fair-projects/engineering-design-process/engineering-design-problem-statement
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Beschreibung:

Aktivität: Gruppe

1. Wählt die beste Idee / Option aus den vorherigen Aufgaben und erstellt daraus 

Vorgaben für das Design der Lösung (Design Brief).

2. Legt die Herausforderung fest. Überführt die Untersuchungsergebnisse in 

Chancen für das Design. Formuliert die Problemstellung, um euch den restlichen 

Sprint darauf zu fokussieren.

S 4. “Design Brief”

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

Design Brief

Das Problem (Bedürfnisse des Nutzers, Umweltauswirkungen, andere Grenzen)

Das Produkt / die Dienstleistung, die Idee

Ziele (Was soll erreicht werden? Welche Umweltauswirkungen sollen verringert werden?)

Die Bedürfnisse der Nutzer verstehen. Erkenntnisse zu Einsichten zusammenfügen. Untersuchungsergebnisse in Chancen für das 
Design überführen. Setzt den Fokus auf Ideenfindung und Produktentwicklung indem ihr die Herausforderung festlegt.

Für wen? Persona, Zielgruppe
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Erstanwender neuer Ideen:„Ökokrieger“

Schutzhüllen für Smartphones, die funktional und gleichzeitig

nachhaltig sind und beiden Verbrauchern gut ankommen.

Eine Mischung aus Materialwahl und Aussehen, um den Materialverbrauch 

zu reduzieren und die Umweltfreundlichkeit der Benutzer zu fördern.

Unterstützung der Benutzer dabei ihr Telefon länger zu nutzen, da sie

eine emotionale Bindung zu der Schutzhülle haben. Die Hülle ist nachhaltig und

stylisch, trotz Schäden.

4
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Alternativer Ansatz, die Design Herausforderung zu formulieren. 

  

“Design Brief” - kurz und knapp

Man kann den Design Brief in einem Satz zusammenfassen.

Wer braucht/brauchen was weil warum.

_____________ braucht/brauchen _______________ weil _______________________.

ODER

Wie können wir Zielgruppe / Persona helfen, dass Problem zu lösen / etwas zu erreichen?

Wie können wir __________________ helfen, ____________ _____ zu lösen / zu erreichen?

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede
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Aufgabe:  
Die Teilnehmenden werden entlassen und beenden diesen Workshoptag. 

Ziele: 
• Die Teilnehmenden reflektieren den Tag und teilen dies mit der Gruppe 
• Feedback für Moderatoren 
• Teilnehmende sollen für den nächsten Tag motiviert werden 

Aufgabenbeschreibung: 
1. Die Teilnehmenden denken über alle Fragen auf der Folie nach 
2. Sie beantworten die Fragen „Popcorn Style“, d.h. in einer chaotischen Reihenfolge und nicht jeder muss antworten; 

Alternative: Lassen Sie alle sprechen 

Zeit: 
10 - 20 Min., hängt von der verbleibenden Zeit und der Anzahl der Teilnehmer ab 

Werkzeuge / Materialien:  
Optional: Ein weiches Objekt, das geworfen werden kann und den Empfänger zum Sprechen bestimmt. 

Optionale Änderungen: 
1. Die Teilnehmer können ihre Antworten auch auf Post-Its schreiben und diese alle in der Mitte auf einem großen 

Blatt Papier (oder den Boden) legen. Danach haben die Teilnehmer die Möglichkeit, über ihre Post-Its zu sprechen 
(3 Farben für die drei Fragen). 

2. Lassen Sie das Team darüber nachdenken, wie die Zusammenarbeit innerhalb des Teams funktioniert hat und 
was sich am nächsten Tag ändern könnte, um die Teamarbeit zu erleichtern. Lassen Sie jedes Team seine 
Einsichten präsentieren.   

Hinweise / Erfahrungen: 
Es ist wichtig, dass der Workshop-Moderator den Blickkontakt zu den Teilnehmern hält. Es ist auch wichtig, nicht zu 
viel auf die Antworten der Teilnehmer zu antworten (nur am Ende kurz). Extrazeit für schüchterne Menschen einräumen. 
   

Check Out Tag 1
Reflektion, Erkenntnisse,

Stimmungen

Was nimmst du mit nach Hause vom Tag?

Welche Probleme traten auf?

Auf was freust du dich?

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede
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Sprint 5 „Factory Tour“ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Aufgabe:  
Erläutern Sie die Auswirkungen von Design auf Umwelteinflüsse während Produktionsprozessen und / oder anderen 
Lebenszyklusphasen.  

Ziele: 
Die Teilnehmenden erhalten ein besseres Verständnis über die Auswirkungen von Designentscheidungen auf die 
späteren Lebenszyklusphasen. Frühzeitige Überlegungen zu Produktdesign-Entscheidungen vornehmen. 

Aufgabenbeschreibung: 
Zeigen Sie verschiedene Herstellungsprozesse und erklären Sie, welche und wie viel Materialien, Hilfsmittel und 
Energie benötigt wird und welche Emissionen und Abfälle entstehen. Diskutieren Sie folgende Fragen mit den 
Teilnehmenden: 
• Wie beeinflusst das Produktdesign die Herstellbarkeit? 
• Wie kann das Produktdesign den Einsatz von Energie, Materialien und Hilfsmitteln oder die Anzahl der 

erforderlichen Prozesse reduzieren? 
• Können Abfälle, Emissionen und Abwärme wieder- bzw. weiterverwendet werden? 
• Wie kann das Design die Reparatur (z. B. Verbindungstechniken) oder das Recycling (Trennung von Materialien) 

erleichtern? Was sind die Grenzen oder wo müssen Kompromisse gemacht werden (z. B. Robustheit vs. 
Reparierbarkeit, Funktionen die bestimmte Technologien / Materialien erfordern oder die nicht so umweltfreundlich 
sind, ...)? 

Zeit: 
1,5 bis 2 Stunden. Wir empfehlen, die „Factory Tour“ vor der Ideenfindungsphase durchzuführen. Plane Zeit für eine 
Reflektionsphase ein, damit die Teams die Erkenntnisse in ihrer eigenen Herausforderung umsetzen können. 

Werkzeuge / Materialien:  
Experten, die den Herstellungsprozess und / oder die Umweltauswirkungen erklären können. 

Optionale Änderungen: 
Demontage von Produkten zur Beurteilung der Reparierbarkeit und Recyclingfähigkeit.  

Hinweise / Erfahrungen: 
Später, in der eigentlichen Produktentwicklungsphase, werden Produktentwickler entscheiden, welche Materialien, 
Funktionen und mechanischen Designeigenschaften das Produkt haben wird. Dennoch ist diese Übung wichtig, um die 
Bedeutung von Produktdesign zu diskutieren, zu erklären und zu betonen, und somit Designer und Ingenieure zu 
sensibilisieren, bei ihrer Arbeit die obigen Fragen zu berücksichtigen.    

5

Sprint 5. “Factory Tour”
Reale Produktionsumgebung. Präsentation wie Ökodesign 

Auswirkungen auf die Umwelt während der Produktionsphase 

nehmen kann. Den Kontext verstehen.

Icons designed by       freepik.com
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Beschreibung:

Aktivität: Gruppe

Besuch von „Start a Factory“, um zu sehen, wie und wo ein Produkt hergestellt wird. 

Besuche vor Ort erlauben es, Entscheidungen besser nachzuvollziehen, die Einfluss auf 

die Herstellungsphase haben, z.B. Materialien, benötigte Hilfsstoffe und Energie; Produkte, 

entstehende Abfälle und Emissionen.

• Einführung

• “Start a Factory” Tour

• Storytelling: Zusammenkommen und erzählen, was man gelernt hat

SPRINT 5. “Factory Tour”

• Was waren eure wichtigsten Erkenntnisse?

• Wie spart man Materialien, Energie, Emissionen im 

Produktionsprozess (grundlegende Prinzipien)?

• Könnte „Start a Factory“ hilfreich für euch sein? Wie?

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

SPRINT 5. “Factory Tour” Nachbesprechung
Storytelling: Zusammenkommen und erzählen, was man gelernt hat

• Was waren deine wichtigsten 

Erkenntnisse?

• Wie spart man Materialien, Energie, 

Emissionen im Produktionsprozess 

(grundlegende Prinzipien)?

• Könnte “Start a Factory” nützlich für dich 

sein? Wie?

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede
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Sprint 6 „Entwickeln“ (Ideenfindung) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Aufgabe:  
Ideenfindung: Ideen entwickeln  

Ziele: 
Die Teilnehmenden entwickeln eine vielversprechende Idee für die Design-Herausforderung, für die das Team 
anschließend ein zirkuläres System entwickeln kann.   

Aufgabenbeschreibung: 
Dies ist die divergierende Phase des zweiten „Diamanten“. Im ersten Schritt gibt es ein individuelles Brainstorming, 
gefolgt von einer Bündelung von Ideen und einer Abstimmung für die beste Idee. Diese wird in einem Gruppen-
Brainstorming ausgearbeitet.  

Zeit: 
10 Minuten für individuelles Brainstorming; 10 - 15 Minuten für die Präsentation von Ideen vor dem Team (2 Minuten / 
Person); 20 - 30 Minuten für die Bündelung gleichartiger Ideen und anschließender Abstimmung; 5 Minuten für das 
Gruppen-Brainstorming. Es folgt eine „Zeigen und erklären"-Runde, in der jedes Team den anderen Teams seine große 
Idee vorstellt (2 - 3 Minuten pro Team) und deren Feedback entgegennimmt.   

Werkzeuge / Materialien:  
Post Its (eine Idee pro Zettel), Whiteboard für Gruppierung gleicher Themen, großes Blatt Papier oder Flipchart für 
Gruppen-Brainstorming 

Optionale Änderungen: 
Es gibt viele Ideenfindungs-Werkzeuge. Als Moderator können Sie mit bereits verfügbaren Werkzeugen spielen, siehe 
z. B.: http://www.designkit.org oder http://mediallabamsterdam.com/toolkit.  

Hinweise / Erfahrungen: 
Das ist der spaßige Teil, also ermutigen Sie die Teams, mehr zu spielen, mehr zu entdecken... fördern Sie auch die 
verrückten Ideen. Vor allem Ingenieure halten sich oft an Machbarkeit und so muss Brainstorming von ihnen erst geübt 
werden. Als Moderator können Sie neue Ideen triggern, indem Sie "Was wäre wenn“-Fragen stellen, wie zum Beispiel: 
Was ist, wenn es keine technischen oder wirtschaftlichen Einschränkungen gäbe…? 
  

6

Sprint 6. ENTWICKELN

Ideenfindung
4 Schritte

6.1 Ideenfindung: “Crazy 8”

6.2 Teilen und Abstimmen

6.3 Ideenfindung: “Die große Idee”

6.4 Zeigen und erklären

Icons designed by       freepik.com
Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede
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• Überführe Einsichten in mögliche Lösungsansätze. Formuliere so viele 

Ideen wie möglich und erkunde die Herausforderung. Baue auf Ideen 

Anderer auf.

• Skizziere Lösungen. Sei visuell. In “Live-Brainstorms” schreiben wir 

auf Post-Its und kleben sie an die Wand.

• Fördert wilde Ideen. Durch Nichtbeachtung technologischer oder 

materieller Hürden führen wilde Ideen oftmals zu kreativen Sprüngen.

Sprint 6. ENTWICKELN

Brainstorming, Ideenentwicklung

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

Beschreibung:

Aktivität: Individuell

1. Jeder Teilnehmer schreibt oder zeichnet

so viele Ideen wie möglich auf – pro Zettel

eine Idee

2. Individuelles (leises) Brainstorming. 

Wenn das Team das OK gibt, können

Ideen auch laut ausgetauscht werden.

3. Setzt den Timer auf 8 Minuten.

4. Wenn der Alarm ertönt, Stifte

niederlegen.

S 6.1 “Crazy 8”

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede
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Hinweise / Erfahrungen: 
Betreuung ist ein Muss um dem Team bei der Auswahl und Kombination der besten Möglichkeiten zu helfen. 
   

S 6.2 Teilen und Abstimmen
Beschreibung:

Aktivität: Gruppe

Hänge die Notizen/Skizzen an die Wand. 

Jede Person hat 2 Minuten um ihre Ideen zu

präsentieren. Danach wird sich in der 

Gruppe durch Diskussion und Abstimmung

innerhalb von 5 Minuten für eine Idee

entschieden.

1. Erläutere die Post-Its

2. Diskutiert

3. Gruppieren der Themen. Wenn zwei

(oder mehr) Ideen ähnlich sind, fast sie

zusammen!

4. Gebt den Gruppen Überschriften

5. Jede Person hat drei Stimmen

6. Teambesprechung & Auswahl der besten

Gruppierung, mit der weiter gemacht wird

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede
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Aktivität: Gruppe

Nehmt die beste Idee und fahrt mit der vorherigen

Aufgabe fort. Wenn ihr mehrere “beste” Ideen habt, 

sprecht kurz im gesamten Team darüber wie man die 

Ideen zu einer “DIE GROSSE IDEE” kombinieren kann.

Vereint Alles: Bringt die Ideen zusammen, verstärkt, 

ergänzt und erweitert sie zu einer Lösungsskizze. 

1. Gruppen-Brainstorming + Mitschreiber

2. Skizziert die Idee, zeichnet ruhig mehrere

Varianten der gleichen Idee

3. Fügt Wörter hinzu, um eine Skizze zu schaffen, die 

für sich selbst spricht

4. Gebt eine Überschrift, die hängen bleibt

Die Details besser verstehen.

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

S 6.3 ”Die große Idee” 

Jedes Team hat 2 Minuten um die 

Ideen den Anderen zu

präsentieren.

Zuerst den Entwurf und dann die 

“GROSSE IDEE”.

• Idee vorstellen und Q & A

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

S 6.4 Zeigen und 

erklären
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Sprint 7 „Liefern“ (Zirkuläres Geschäftsmodell) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Aufgabe:  
Die Teilnehmenden entwickeln ein zirkulares Geschäftsmodell basierend auf den vorherigen Ideen.  

Ziele: 
Erkenntnisse gewinnen, über alternative Geschäftsmodelle nachdenken  

Aufgabenbeschreibung: 
A0-Plakat "Zirkuläres Geschäftsmodell" (S. 48) ausfüllen   

Zeit: 
20 - 30 Minuten 

Werkzeuge / Materialien:  
A0-Plakat "Zirkuläres Geschäftsmodell" (S. 48) 

Optionale Änderungen / Anpassungen: 
Ziehen Sie Sprint 8 “Kreislaufsystem entwerfen” (S. 49) vor diesen Sprint. Die Variante funktioniert auch.  

Hinweise / Erfahrungen: 
Der geschäftliche Aspekt eines Produkts oder einer Produkt-Service-System-Idee ist von wesentlicher Bedeutung, da 
im derzeitigen Wirtschaftssystem die Prinzipien der Kreislaufwirtschaft manchmal als hemmend angesehen werden, 
Gewinne zu erzielen. Es ist daher von entscheidender Bedeutung, innovative Wege zu finden, mit denen sich 
Einnahmen generieren lassen (abgesehen vom einfachen Verkauf von Produkten). Zeigen Sie vorab einige Beispiele 
für funktionierende Geschäftsmodelle der Kreislaufwirtschaft.  

7

Zirkuläres Geschäfts-

modell
Erzählt uns eure Geschichte der Geschäftsidee und erklärt, wie sie 

im kreislauffähigen Geschäftsmodell funktioniert. Entwickelt ein 

erstes Modell der Geschäftsidee und zeigt uns die Vorteile.

MATERIAL

• “Zirkuläres Geschäftsmodell”-Plakat

Sprint 7. LIEFERN

Fraunhofer IZM 2018. Florian Hofmann, Tapani Jokinen. Max Marwede
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WERTSCHÖPFUNG IM INNEREN KREIS

WERTSCHÖPFUNG DURCH VERLÄNGERUNG

UND ERHÖHUNG DER ANZAHL DER

LEBENSZYKLEN

NUTZUNG IN KASKADENFORM ÜBER

VERSCHIEDENE BRANCHEN HINWEG

Je enger der Kreis ist, desto weniger 

muss ein Produkt verändert werden und 

desto höher sind die Auswirkungen der 

Werterhaltung.

Maximierung der Anzahl der 

aufeinanderfolgenden Zyklen und der 

Dauer jedes Zyklus. Jeder verlängerte 

Zyklus vermeidet Material, Energie und 

Arbeit, um ein neues Produkt oder eine 

neue Komponente zu schaffen.

Minimierung der Ressourcenwert-

zerstörung innerhalb der Kreislaufkette, 

durch Rückgewinnung und Verknüpfung 

von Abfallströmen als nützliche Inputs 

in den nächsten Produktionsprozess 

des neuen Lebenszyklus

Ellen MacArthuer Foundation (2015): Towards a circular economy; Lacy et al. (2014): Circular

Advantage: Innovative business models and technologies to create value in a world without limits to

growth Hofmann (2017): Circular added value

Strategien zur Wertschöpfung innerhalb der

Kreislaufwirtschaft

Fraunhofer IZM 2018.  Florian Hofmann .Tapani Jokinen. Max Marwede

Charakteristika / 
Schlüsseleigenschaften

“Long Life”-Modell Modularitäts-Modell “Re-Value”-Modell “Access”-Modell “Service”-Modell

Eigentum des Produkts Kunde Kunde Kunde Unternehmen Unternehmen

Umsatzströme
(für das Unternehmen)

Verkäufe des eigentlichen Produkts, 

Services nach dem Verkauf

Verkäufe des eigentlichen

Produkts, Verkäufe von 

Ersatzteilen

Verkauf von reparierten / 

generalüberholten Produkten 

/ recycelten Materialien,

Reparaturdienste

Zugangsgebühr Servicegebühr

Realisierung von 
Ressourceneffizienz / 

Wertschöpfung

Verringerung im

Ressourcenverbrauch durch

Langlebigkeit des Produkts

Verringerung im

Ressourcenverbrauch durch

Langlebigkeit des Produkts

Hinzufügen von neuem Wert 

zu Produkten / Materialien 

nach dem ersten 

Lebenszyklus

Hohe Nutzung pro Produkt, 

„Pay-per-Use“, wirkt sich 

auf die Gewohnheiten des 

Kunden aus

Maximale Nutzung der 

Ressourcen durch 

professionelle Planung

Realisierung von 
Ressourcenzirkularität / 

Materialschleifen

Förderung des “Second Hand”-Markts

sowie des Reparatur-/Servicemarkts

Förderung der 

Wiederverwendung durch 

Erleichterung der Reparatur / 

Upgradefähigkeit

Förderung der 

Wiederverwendung durch 

Aktivierung eines zweiten 

Lebenszyklus

Herauszögern des EOL 

(Lebensende) durch 

regelmäßige Wartung

Herauszögern des EOL 

(Lebensende) durch 

regelmäßige Wartung

Zusammenarbeit zwischen
Stakeholdern

Hohe Qualitätsnachfrage entlang der 

gesamten Lieferkette

Garantie der Kompatibilität

zwischen Komponenten

Wissenstransfer über 

Technologie, 

Nutzungsmuster, 

Versagensmechanismen

Rückgabe des Produkts

nach Ver-/Gebrauch, 

Firmen-Kundenbeziehung

Einzug des Produkts / der 

Materialien; direkte 

Rückmeldung von Kunden

Produktdesign
Design für Haltbarkeit und 

Zuverlässigkeit

Modulares Design / einfache 

Upgradefähigkeit; Design für 

einfachen Austausch, Upgrade 

und einfache Reparatur

Design für erleichtertes

Upgrade und Reparatur

Design für Haltbarkeit und 

Zuverlässigkeit, Reparatur 

mit hohem Service-Level

Design für Haltbarkeit und 

Zuverlässigkeit, Reparatur 

mit hohem Service-Level

Kundenmotivation

Emotionale Bindung an den 

Markenwert / Kundenloyalität, 

Mögliche Einnahmen aus „Post Use“-

Verkäufen

Anpassungsfähigkeit und 

Upgradefähigkeit auf 

individuelle Bedürfnisse, 

Umweltbewusstsein

Umweltbewusstsein, 

Wirtschaftlichkeit von 

modernisierten / reparierten 

Produkten

Flexible kurzfristige Lösung, 

wirtschaftliche 

Machbarkeit, Komfort 

einfacher Produktrückgabe

Delegierung von Aufgaben 

an Fachleute

Quelle: Emmerich, Johanna (2017); “Identification of Circular business models and shortlists of applicable dematerialization options“ PolyCE, Deliverable 1.1

Arten von Geschäftsmodellen
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Zeichenblatt zum Entwerfen, Visualisieren und Entwickeln eures zirkulären 

Geschäftsmodells

1. Die Fragen in jedem Feld leiten euch beim Ausfüllen der Bausteine an

2. Ihr könnt hier auch einige eurer Post-Its vom kreislauffähigen Systemprototypen 

benutzen

3. Visualisiert (Wörter, Sätze, Zeichnungen, etc.) weitere Ideen, Gedanken, Impulse und 

Visionen auf Post-Its zu jedem Baustein

4. Modellierung eines zirkulären Geschäftsmodells ist ein iterativer Prozess des 

kontinuierlichen Lernens ohne festgelegten Start- oder Endpunkt

5. Vielleicht habt ihr andere kreislauffähige Geschäftsideen?

Zirkuläre Geschäftsmodelle
Beschreibung:

Aktivität: Gruppe

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

Welche Bedürfnisse möchten Sie 

befriedigen?

Welche Probleme werden mit den 

von Ihnen angebotenen 

Dienstleistungen oder Produkten 
gelöst?

Welche Schlüsselressourcen und 

-aktivitäten haben negative 

soziale / ökologische 

Auswirkungen?

Welche Stakeholdergruppen

aus Wirtschaft, Politik, Recht, 

Technik und Kultur sind 

entscheidend für den 

langfristigen Erfolg?

Z
ir

k
u

lä
re

G
e
s
c
h

ä
ft

s
m

o
d

e
ll
e

„CIRCULAR BUSINESS

MODEL CANVAS“

ZIRKULÄRES GESCHÄFTS-
NETZWERK

FINANZIELLE

ASPEKTE

WERTSCHAFFUNG

WERTVERSPRECHEN

STAKEHOLDER

EXTERNE KOSTEN
Was ist das Erlösmodell?

Was sind die Preistaktiken?

Was sind die wichtigsten 

Kostenpositionen?

Welche Schlüsselressourcen und -

aktivitäten sind am teuersten?

Welche Akteure sind Teil des 

Nutzenzyklus?

Wer sind die Hauptkunden oder Nutzer 

Ihrer Dienstleistungen oder Produkte?

Welche „Value Circle“-Akteure stellen 

Schlüsselressourcen und -aktivitäten 

zur Verfügung?

Welche Schlüsselressourcen 

werden benötigt, um das 

Wertversprechen zu realisieren 

und zu verteilen?

© Florian Hofmann

Icons designed by       freepik.comFraunhofer IZM 2018.  Florian Hofmann .Tapani Jokinen. Max Marwede
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Auf DIN A3 oder 

größer ausdrucken

Z
ir

k
u
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re

G
e

s
c

h
ä

ft
s

m
o

d
e
ll
e

Name?

Ökonomisch, politisch, 

rechtlich, technologisch 

und kulturell

Negative Umwelt- und 

soziale Einflüsse

Kostenstruktur & 

Einnahmeströme:

Akteure in der 

Wertschöpfungskette: 

Schlüsselaktivitäten & -

ressourcen:

Dienstleistung und / oder 

Produkt:

„CIRCULAR BUSINESS

MODEL CANVAS“

ZIRKULÄRES GESCHÄFTS-

NETZWERK

FINANZIELLE

ASPEKTE

WERTSCHAFFUNG

WERTVERSPRECHEN

STAKEHOLDER

EXTERNE

KOSTEN

© Florian Hofmann
Icons designed by       freepik.com
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Auf DIN A3 oder 

größer ausdrucken
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Name?

Ökonomisch, politisch, 

rechtlich, technologisch 

und kulturell

Negative Umwelt- und 

soziale Einflüsse

Kostenstruktur & 

Einnahmeströme:

Akteure in der 

Wertschöpfungskette: 

Schlüsselaktivitäten & -

ressourcen:

Dienstleistung und / oder 

Produkt:

„CIRCULAR BUSINESS

MODEL CANVAS“

ZIRKULÄRES GESCHÄFTS-

NETZWERK

FINANZIELLE

ASPEKTE

WERTSCHAFFUNG

WERTVERSPRECHEN

STAKEHOLDER

EXTERNE

KOSTEN

© Florian Hofmann
Icons designed by       freepik.com
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Trans-

port

Ausbrei-

tung auf

dem glo-

balen Markt

Nuss-

verkäufer

Ver-

packungs-

hersteller
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Sprint 8 „Liefern“ (Kreislaufsystem entwerfen) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Aufgabe:  
In dieser "Lieferphase" erstellt das Team ein zirkuläres System und validiert die Ergebnisse 

Ziele: 
Entwicklung eines zirkulären Produkt-Service-Systems rund um das Geschäftsmodell; anschließende Validierung der 
Ergebnisse und Zusammenfassung des Ganzen zu einem Kreislaufwirtschaftsmodell.  

Aufgabenbeschreibung: 
Dies ist die Kernaktivität des Systemdesigns. Die Teilnehmer identifizieren Elemente, die für die Kreislauffähigkeit 
erforderlich sind, z. B. Produktdesign, Serviceelemente, Geschäftselemente und Partner. Die Ergebnisse werden mit 
Post-Its auf dem „Circular Lifecycle Canvas“ (S. 54) angebracht. In einem zweiten Schritt bewertet das Team das 
System durch eine vereinfachte (Umwelt-) Bewertung mit Hilfe der „Umweltauswirkungen“-Vorlage (S. 56). Die 
Umweltauswirkungen werden anschließend ebenfalls mit Hilfe von Post-Its auf dem „Circular Lifecycle Canvas“ 
angebracht. 

Zeit: 
20 - 40 Minuten für das Prototypisieren, 20 - 40 Minuten für die vereinfachte Umweltprüfung, 20 – 40 Minuten für das 
Geschäftsmodell. 

Werkzeuge / Materialien:  
A0-Vorlage „Circular Lifecycle Canvas“ (S. 54) und A4-Vorlage „Umweltauswirkungen” (S. 56) 

Hinweise / Erfahrungen: 
Sie können Ökodesign-Checklisten verwenden, um den Entwicklungsprozess zu unterstützen oder die Idee zu 
validieren (siehe ANHANG V “Checklisten”, Seite 69 oder https://sustainabilityguide.eu/ecodesign/) 
  

8

Sprint 8. LIEFERN

Kreislaufsystem entwerfen
Implementiert die Idee auf dem “Circular Lifecycle Canvas”, indem

ihr euch das gesamte System anschaut. Entwerft eine Lösung.

2 Schritte

8.1 Kreislaufsystem entwerfen

8.2 Umweltauswirkungen

MATERIAL

• Ausdruck “Circular Lifecycle Canvas”

• Ausdruck “Umweltauswirkungen”

Icons designed by       freepik.comFraunhofer IZM 2018.  Tapani Jokinen. Max Marwede
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Prototypisieren
Nun ist es an der Zeit, dass die Teams ihre Idee als 

Prototyp in ein Kreislaufsystem einbinden. “Prototyping” 

erlaubt es, eure Idee im systemweiten ”Circular Lifecycle

Canvas” zu testen und zu entwickeln, um mehr über das 

Schließen von Kreisläufen zu erfahren und die 

Entwicklung und Herstellung nachhaltiger Produkte zu 

unterstützen. Ein zirkulärer Prozess erzwingt 

multidisziplinäre Zusammenarbeit, um unter 

Berücksichtigung des gesamten Systems am 

Lebenszyklus-Designs zu arbeiten und Kreisläufe zu 

schließen. Das Schließen von Kreisläufen bedeutet 

mehr als nur das Recyceln von Materialien. Es geht 

darum, ein Produkt so lange wie möglich in seinem 

ursprünglichen Zustand zu halten, zum Beispiel durch 

längere Nutzung, Reparatur, Upgrade, Wiedernutzung 

oder Wiederaufbereitung.

S 8.1 Kreislaufsysteme

entwerfen

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede
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Das Grundprinzip des zirkulären Systemdenkens ist, dass alles miteinander verbunden ist. Es basiert auf drei Prinzipien: 

 
• Design vermeidet Abfälle und Umweltverschmutzung 

• Halten Sie Produkte und Materialien in der Nutzungsphase 

• Regeneration natürlicher Systeme 
 

Der Ökodesign-Lebenszyklus ist in sieben Phasen unterteilt: Design, Materialien, Herstellung, Produkt, Vertrieb, 
Nutzung und „End of Life“. Lebenszyklus-Denken führt die Entwicklung nachhaltiger Produkte und zeigt, wie sich 
Umweltbelastungen von der Konzeption eines Produkts über den gesamten Lebenszyklus reduzieren lassen. Das 
Schließen der Schleifen und die Verlängerung der Lebensdauer von Produkten ist mehr als nur das Recycling von 
Materialien. Es geht darum, ein Produkt so lange wie möglich in seinem ursprünglichen Zustand zu halten, zum Beispiel 
durch längere Nutzung, Reparatur, Upgradefähigkeit, Modernisierung oder Wiederaufbereitung. Zirkuläre Prozesse 
erzwingen multidisziplinäre Zusammenarbeit, um das Lebenszyklusdesign des gesamten Systems zu verwalten und 
Schleifen zu schließen. Ökodesign eines Produkts bedeutet, es für Menschen begehrenswert zu machen und dabei 
den gesamten Lebenszyklus zu berücksichtigen, indem Umweltkriterien in allen Phasen angewendet werden. 
  

Based on Circular economy system diagram. Ellen MacArthur Foundation

Systemweites Lebenszyklus-Denken Schließen von Kreisläufen

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

MATERIALIEN HERSTELLUNG  PRODUKT
MARKETING &

VERTRIEB NUTZUNG

„DESIGN

THINKING“
LEBENSENDE

WIEDERVERWENDUNG

WIEDERAUFARBEITUNG

REPARATUR,

WARTUNG und

„UPGRADE“           

“RE- / UPCYCLING“

8
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Ein Ziel der Kreislaufwirtschaft ist es, Produkte, Komponenten und Materialien so lange wie möglich funktionstüchtig zu 
halten, durch Reparatur, Wiederverwendung, Wiederaufbereitung und Recycling. Ein anderes Ziel ist, in der inneren 
Schleife zu bleiben, denn je besser die Integrität des Produkts erhalten bleibt, desto mehr Wert bleibt erhalten.  

 
Walter Stahel (2013)1 hebt Merkmale einer Kreislaufwirtschaft hervor, die den Unterschied zu einer linearen Wirtschaft, 
auf Basis von Gewinnung, Produktion, Verbrauch und Entsorgung (Abfall), machen: 

 
• "Je kleiner der Kreis (auf Aktivtäten und geographisch bezogen), desto rentabler und ressourceneffizienter ist es." 

Das Ziel ist nicht, eine globalisierte Kreislaufwirtschaft zu schaffen, sondern die effektivste Strategie besteht darin, 
mehrere Kreislaufwirtschaften auf lokaler Ebene angemessen zu skalieren; regionale und globale Ausmaße. 
 

• „Schleifen haben keinen Anfang und kein Ende", also erfordern sie eine kontinuierliche Zusammenarbeit entlang der 
gesamten Wertschöpfungskette. 

 
• "Die Geschwindigkeit zirkulärer Flüsse ist entscheidend: Die Effizienz des Bestandsmanagements in der 

Kreislaufwirtschaft steigt mit abnehmender Fließgeschwindigkeit"; Daher müssen Unternehmen Strategien auf der 
Grundlage von "geplanter Obsoleszenz" überdenken und hochwertige, langlebige Produkte schaffen. 

 
• „Einbehaltung des Eigentums ist kosteneffizient: Wiederverwendung, Reparatur und Wiederaufbereitung ohne 

Eigentümerwechsel spart doppelte Transaktionskosten." Dies schafft einen Anreiz für Unternehmen, die Nutzung 
oder den Service ihrer Produkte zu verkaufen (zu leasen) statt der Produkte selbst. 

 
• "Eine Kreislaufwirtschaft braucht funktionierende Märkte". 
 

  

 

1 Stahel, Walter R. (2013): Policy for material efficiency--sustainable taxation as a departure from the throwaway society. 

In: Philosophical transactions. Series A, Mathematical, physical, and engineering sciences 371 (1986), S. 20110567. 
DOI: 10.1098/rsta.2011.0567 

3 SCHLÜSSELPRINZIPIEN

1. KEIN ABFALL

2. WERT BLEIBT ERHALTEN

3. WIRTSCHAFTLICHE 

RAHMENBEDINGUNGEN 

BEACHTEN

LEBENSZYKLUS-DENKEN

Kreislaufwirtschaft: 4 Schleifen

Bei der Kreislaufwirtschaft geht es immer um Werterhalt

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede adapted from Ethica Anne Raudaskoski
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Aufgabe:  
Die Teilnehmer entwerfen ein kreisförmiges Produkt-Service-System für ihre Idee 

Ziele: 
Identifizierung von Elementen, die Sie benötigen, um die verschiedenen Schleifen zu schließen; das Produkt so lange wie 
möglich am Leben halten und Wert für „ihr Unternehmen“, den Nutzer und die Netzwerkpartner schaffen.  

Aufgabenbeschreibung: 
Dies ist der Kernaufgabe bei der Entwicklung des Systems. Die Teilnehmer identifizieren Elemente, die für die Zirkularität 
benötigt werden. Sie schauen mit verschiedenen „Brillen" auf das System, um Fragen zu beantworten wie: "Wie muss das 
Produkt aussehen um kreislauffähig zu sein?", "Welche Dienstleistungen kann ich anbieten, um Schleifen zu schließen und 
Mehrwert zu liefern bzw. Bedürfnisse der Nutzer zu erfüllen?", "Wie können meine Partner und ich Geld verdienen und Kosten 
sparen?", "Welche Partner benötige ich, um die Dienste bereitzustellen und das System am Laufen zu halten?". Die 
Teilnehmer werden angehalten, verschiedene Aspekte des Systems zu berücksichtigen, wie z.B.:  

 
- Produktdesign (z. B. Design für Reparatur, Upgradefähigkeit, Interoperabilität, Wiederaufarbeitung, ...) 
- Service-Elemente (z. B. Reparaturservice, Plattformdienste, digitale Dienste, Retourenlogistik, ...) 
- Geschäftselemente (Gewinn / Kosten, Wertschöpfung, Umsatz, Leasing, Sharing), Marketing, Image und Marke) und 

- Partner (z. B. Reparaturzentren, Serviceanbieter, ...) müssen das System am Leben erhalten. Teams können bereits 
über die Vorteile für die Partner nachdenken. Warum sollten sie teilnehmen?  

Zeit: 
30 - 40 Minuten 

Werkzeuge / Materialien:  
A0-Vorlage „Circular System Canvas“ (S. 54) und Post-Its in 4 verschiedenen Farben. 

Optionale Änderungen: 
Zeigen Sie vorab einige Lösungsbeispiele, um die Teilnehmer zu inspirieren.  

Hinweise / Erfahrungen: 
„Coaches“ können bei den Gruppendiskussionen helfen, Fragen zu stellen und Ideen zu geben. Die Teilnehmer sind 
manchmal ein wenig verloren, wo sie die Haftnotizen anbringen sollen – der Ort spielt eigentlich keine große Rolle, sondern 
eher die Lösungen und Ideen selbst. Es kann nützlich sein, den Teilnehmern mehr Struktur zu geben, z.B. indem man ihnen 
sagt, dass sie sich zuerst auf die "inneren Schleifen" konzentrieren sollen, wo die Werterhaltung am höchsten ist, und den 
Weg zu den äußeren Schleifen finden, unter Berücksichtigung der jeweiligen "Filter" (Produkt, Service, Geschäft, Partner, 
Umweltauswirkungen). 
  

Beschreibung:

Aktivität: Gruppe

S 8.1 Kreislaufsystem entwickeln

1. Bringt die Post-Its der Ideenfindungs-Phase auf der Vorlage an

2. Bringt Post-Its bezüglich der ersten 4 Parameter an und versucht dabei Kreisläufe zu schließen

3. Nach der Einführung der „LCA“, bringt Post-Its zu Umweltauswirkungen an 

• Produkt (blau): Wie sieht das Produkt aus, wenn es kreislauffähig ist (physisches Produkt)

• Dienstleistung (grün): Was sind die Dienstleistungselemente eines jeden Kreislaufs? (physische und 

digitale Dienstleistungen)

• Unternehmen (magenta): Einnahmequellen? Wie können wir Kosten sparen? (Geschäftsentwicklung)

• Partner (orange): Wen braucht ihr, damit das System funktioniert? (z.B. Dienstleister, Lieferanten, 

Prosument, Mitgestalter). Falls möglich, denkt schon über deren Bedürfnisse nach, ihre Rolle und wie sie 

vom System profitieren.

• Umwelt (hellblau): Was sind die Auswirkungen auf die Umwelt? Materialien (Roh- oder

Recyclingmaterialien, Hilfsstoffe, Chemikalien, giftige oder knappe Materialien). Energie (Hitze & 

Elektrizität). Emissionen in die Biosphäre (fest, flüssig, gasförmig). Gesundheits- und Sicherheitsfragen. 

Identifiziert die wichtigsten Umweltschwerpunkte. Wie kann man die Umweltwirkungen verringern? Welche

Stakeholder muss man mit einbeziehen?

Auf der Lernfabrik Lebenszyklus Design-Leinwand

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede
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LEARNING FACTORY LIFECYCLE DESIGN CANVAS Produkt Design Service Design Business Partner Umwelt

Fraunhofer IZM2018. Tapani Jokinen. Max Marwede
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S 8.1 Kreislaufsysteme entwickeln

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede
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Aufgabe:  
Betrachten der Umwelteinflüsse des Systems und des Lebenszyklus 

Ziele: 
Verbesserung des Systems, um die Umweltbelastung zu reduzieren 

Aufgabenbeschreibung: 
Aufgrund von zeitlichen Einschränkungen und weil nur ein Entwurf des Gesamtsystems vorliegt, ist es nicht möglich, 
während des Workshops eine vollständige Ökobilanz zu erstellen. Ziel dieser Betrachtung ist es daher, die drei 
wichtigsten Umweltauswirkungen („Hot Spots“) im System (z. B. Transport, bestimmte Herstellungstechnologien, 
Verwendung gefährlicher oder toxischer Substanzen, ...) zu identifizieren und in einem zweiten Schritt das System zu 
verbessern. Nach der Identifizierung von positiven und negativen Umweltauswirkungen auf dem 
„Umweltauswirkungen“-Ausdruck (S. 56), bringen die Teilnehmer ihre Erkenntnisse mittels Post-Its auf dem 
„Circular Lifecycle Canvas“ (siehe Beispiel S. 57) an. 

Zeit: 
30 - 40 Minuten 

Werkzeuge / Materialen:  
Vorlage „Circular Lifecycle Canvas“ (S. 54) und „Umweltauswirkungen“-Ausdruck (S. 56) 

Optionale Änderungen: 
• Führen Sie die Übung früher, während des Prototyping-Schritts durch 
• Verwenden Sie ein Online-Tool wie http://pilot.ecodesign.at oder 

http://circulareconomytoolkit.org/Assessmenttool.html, um das System zu bewerten.  

Hinweise / Erfahrungen: 
Da das System nur ein Entwurf ist, ist es nicht so einfach, die wichtigsten Auswirkungen zu identifizieren – vor allem 
wenn die Teilnehmer keine Erfahrung damit haben. Mit einfachen Logiken und dem gebündelten Know-how 
verschiedener Disziplinen lassen sich jedoch potenzielle „Hot Spots" identifizieren. Es ist hilfreich, wenn zu diesem 
Zeitpunkt ein Umweltexperte anwesend ist - entweder als Teilnehmer*in oder als "Coach", der mit spezifischem Wissen 
helfen kann. Nach einer zweiten Iteration, wenn Prozesse und Produktdesign besser definiert sind, ist es sinnvoll, das 
System in einer "realen" Ökobilanz zu modellieren und verschiedene Szenarien zu testen, um das "am wenigsten 
schädliche" zu identifizieren.   

Beschreibung:

Aktivität: Gruppe

S 8.2 Umweltauswirkungen -

Lebenszyklusanalyse (Ökobilanz)
Ökobilanz

Definition,

Ziel und

Umfang

Sachbilanz

Direkte Anwendungen

-
Produktentwicklung-

und verbesserung

Strategische Planung

Öffentlichkeitsarbeit

Marketing

Anderes

-

-

-

-

Interpretation

Wirkungs-

abschätzung

Gemäß ISO 14040/44

1. Definition, Ziel und Umfang

2. Sachbilanz: Darstellung aller mit 

dem Lebenszyklus verbundenen 

Prozesse, sowie aller relevanten 

Ressourceneinträge, Emissionen 

und Abfallströme

3. Die Wirkungsabschätzung wandelt 

die Daten der Sachbilanz in 

greifbare Zahlen um: z.B. 

Treibhauspotential (in CO2-

Äquivalenten), Ozonabbaupotential, 

Ressourcenabbaupotential sowie 

weitere Indikatoren

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede
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Beschreibung:

Aktivität: Gruppe

S 8.2 Umweltauswirkungen –

Vereinfachte Sachbilanz

Welche Umwelteinflüsse entlang der Lebenszyklusabschnitte fallen euch ein (Brainstorming)? 

Benutzt Post-It’s (ein Umwelteinfluss pro Zettel) und klebt sie auf die Leinwand. 

Berücksichtigt:

• Materialien (Rohmaterialien oder recycelte, Hilfsstoffe, Chemikalien, giftige oder knappe

Materialien)

• Energie (benötigte Wärme & Elektrizität entlang aller Lebenszyklusphasen)

• Emissionen in die Biosphäre (fest, flüssig, gasförmig)

• Gesundheits- und Sicherheitsfragen

• Identifiziert die wichtigsten Umweltschwerpunkte

• Überlegt, wie der Prototyp angepasst werden kann, um die Auswirkungen auf die Umwelt 

zu reduzieren. Welche Stakeholder müssen mit einbezogen werden?

Quelle: DTU, Environmental improvement through product development - a guideFraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

LEARNING FACTORY LIFECYCLE DESIGN CANVAS

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede
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Sprint 9 „Validieren“ (Ökodesign Strategie Bewertung) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Aufgabe:  
Die Teams bewerten ihr zirkuläres System 

Ziele: 
Die Teams können die Checklisten nutzen um ihr System zu bewerten.  

Aufgabenbeschreibung: 
Die Teams verwenden die Checklisten (siehe ANHANG V “Checklisten”, Seite 69 oder besuchen 
https://sustainabilityguide.eu/ecodesign/) um zu sehen, wie gut sie unterschiedliche Aspekte für die verschiedenen 
Lebenszyklusstadien berücksichtigt haben. Die Checklisten sollten dazu anregen, über Themen nachzudenken, über 
die sie noch nicht nachgedacht haben. Falls die Teilnehmenden Verbesserungen für ihr System gefunden haben, 
können sie anschließend ihr zirkuläres System nochmals anpassen. Zum Schluss präsentieren die Teams den anderen 
Gruppen ihr finales Kreislaufsystem und erhalten Feedback.  

Zeit: 
30 Minuten 

Werkzeuge / Materialien:  

Checklisten (ANHANG V “Checklisten”, Seite 69), Lernfabrik Ökodesign Canvas (vom vorherigen Sprint). 

Optionale Änderungen: 
Überspringt die Checklisten und lasst die Teams sofort ihr System vor den anderen Gruppen präsentieren und Feedback 
erhalten.  

Hinweise / Erfahrungen: 
Es kann zu Konflikten zwischen verschiedenen Designstrategien kommen, z.B. zwischen Demontierbarkeit und 
Robustheit. Das bedeutet, dass Sie eine Strategie nicht „erfüllen“ können, ohne in einer anderen Abstriche machen zu 
müssen. Erwähnen Sie diese Konflikte. Die Checklisten sollten nicht als wissenschaftlich basierte Indikatoren, 
sondern als inspirierendes Instrument verwendet werden. 
  

9

Sprint 9. VALIDIEREN

Ökodesign Strategie

Bewertung

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

2 Schritte

9.1 Validieren eures Systems mit Hilfe von Checklisten (optional)

9.2 Zeigen & Erklären

Materialien

• Checklisten / „Ökodesign Strategie Wheel“ (optional)

• “Lernfabrik Lebenszyklus Design Leinwand”
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Die Checklisten finden Sie im ANHANG V “Checklisten” auf S. 69 oder unter der jeweiligen Lebensabschnittsphase auf 

https://sustainabilityguide.eu/ecodesign/. 

  

Geht die Checklisten durch und 

schaut wie stark ihr ökologische

Aspekte für die unterschiedlichen

Lebens-abschnittsphasen

berücksichtigt habt.

S 9.1 Checklisten

(optional)

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

Jedes Team präsentiert ihr

prototypisiertes System und 

zeigt das Ergebnis ihrer

Ökodesignstrategie-Validierung.

9.2 Zeigen und 

erklären

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede
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Aufgabe:  
Die Teilnehmer „checken aus“ und beenden den Workshop 

Ziele: 
 Die Teilnehmenden reflektieren den Workshop und teilen ihre Gedanken mit der Gruppe 

 Feedback für Moderierenden 

 Die Teilnehmenden sollten motiviert sein, ihre Erfahrungen in ihrem Unternehmen einzubringen 

Aufgabenbeschreibung: 
1. Die Teilnehmenden denken über alle Fragen auf der Folie nach 

2. Sie schreiben die Antworten der Fragen auf Post-Its 

3. Die Antworten werden in der Mitte auf ein großes Blatt Papier oder den Boden gelegt 
4. Vorlesen der Fragen im „Popcorn-Style" (d. h. in einer chaotischen Reihenfolge, nicht jeder muss antworten); 

Alternative: Lassen Sie alle sprechen 

Zeit: 
10 - 20 Minuten; hängt von der Anzahl der verbleibenden Zeit und der Teilnehmerzahl ab 

Werkzeuge / Materialien:  
Post-Its, Stifte, großes Blatt Papier 

Optionale Änderungen: 
Verwenden Sie ein Feedback-Formular (online oder offline), um Feedback zu erhalten (siehe 78, ANHANG VI 
“Feedbackformular”). Stoßen Sie eine offene Diskussion an, was die nächsten Schritte der Teilnehmenden innerhalb 
ihrer Unternehmen sein werden. Geben Sie einige Anregungen, wie die Teilnehmenden Werkzeuge und Methoden in 
ihrem Unternehmen implementieren können.  

Hinweise / Erfahrungen: 
Es ist wichtig, dass der/die Moderator*in den Blickkontakt zu den Teilnehmern hält. Es ist auch wichtig, nicht zu viel auf 
die Antworten der Teilnehmenden zu antworten (nur am Ende kurz). Zusätzliche Zeit für schüchterne Leute, wenn nötig. 
Nach dem „Check Out“ können Sie die Teilnehmenden ermutigen, Design-Sprint-Methoden auch bei ihren täglichen 
Aufgaben zu verwenden. Es ist eine schnelle Möglichkeit, Leute für 15 Minuten zusammen finden zu lassen, um tägliche 
Arbeitsaufgaben schnell und effektiv durch Zusammenarbeit zu lösen. Schlagen Sie vor, sich mit Kollegen aus 
verschiedenen Abteilungen zu versammeln und einen Termin festzulegen, um zwei Stunden mit Hilfe des "Circular 
System Canvas" (Sprint 8, siehe 49) an einem bereits vorhandenen Produkt zu arbeiten.  

  

“Check Out”

Was sind

deine nächsten

Schritte?

Was würdest

du am 

Workshop 

ändern?

Was hast du 

gelernt?

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

Feedback-Umfrage

9
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Glückwunsch!

Der Sprint ist abgeschlossen! Ihr

habt viele Erfahrungen gesammelt

und euch neues Wissen

angeeignet. Gut gemacht!
Dieses Material ist zugänglich als Creative Common-Lizenz “Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 

International (CC BY-NC-SA 4.0)” (https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/). Falls Sie das Material 

kommerziell nutzen möchten, kontaktieren Sie bitte das Fraunhofer IZM, Berlin (lernfabrik@izm.fraunhofer.de).

Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

Dr. Max Marwede

max.marwede@izm.fraunhofer.de

Tapani Jokinen

Tapani.jokinen@izm-extern.Fraunhofer.de

9
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Nach dem Training 

• Entspannen Sie sich und trinken Sie ein Bier mit den anderen Moderierenden. 
• Lektionen lernen: Nehmen Sie sich Zeit, um den Workshop mit Ihren Kolleg*innen zu 

besprechen und das Feedback der Teilnehmenden zu analysieren 
• Es ist ein iterativer Lernprozess für Moderierende (lernen – entwickeln – messen), um den 

Ökodesign-Sprint ständig zu verbessern. 
 
• Konzentrieren Sie sich darauf, welche Teile gut funktionierten und welche nicht, und 

versuchen Sie herauszufinden, warum. Beispielsweise: 
• einige Ökodesign-Herausforderungen funktionieren möglicherweise besser als andere: 

produktorientierte Herausforderungen können besser funktionieren als z. B. digitale 
Dienste; klar definierte Herausforderungen können leichter zu bearbeiten sein als vage 
Ideen; Herausforderungen, die jeder verstehen kann, sind im Vergleich zu 
sektorspezifischen Themen vorzuziehen (abhängig von den Teilnehmern natürlich) 

• Einige Teams sind möglicherweise effektiver als andere oder ausgewogener; manchmal 
wird ein Team von ein oder zwei Mitgliedern dominiert, was den kreativen Output des 
gesamten Teams einschränkt 
 

• Typisches Feedback und wie man damit umgeht: 
• "Es war nicht genug Zeit, um über jede Aufgabe nachzudenken und zu einer befriedigenden 

Lösung zu kommen"  der Workshop dreht sich nicht um die "perfekte Lösung", sondern 
darum, den Teilnehmer Methoden beizubringen, inkl. der Design-Sprint-Methode  dies 
sollte in jedem Workshop verdeutlicht werden und möglicherweise müssen die Teilnehmer 
auch während des Workshops immer wieder daran erinnert werden 

• "In unserem interdisziplinären Team waren unsere Denkweisen zu unterschiedlich, und das 
hat das Arbeiten mühselig gemacht"  Es gehört zu den Zielen des Workshops, Akteure 
unterschiedlichen Hintergrunds zusammenzubringen, anstatt dass sich alle nur auf „ihre 
Aufgabe“ konzentrieren  Dies führt zu vielfältigeren Diskussionen und Ergebnissen und 
dient den Workshop-Zielen 

• "Meine Erwartungen wurden nicht erfüllt; Ich wollte mehr über ein spezifisches Thema 
erfahren (z.B. Materialauswahl, Reparierbarkeit, Ökobilanz usw.)“  Dieser Workshop 
bietet einen Startpunkt und interessierte Teilnehmer müssen darauf hingewiesen werden, 
wie sie ihr Wissen über Ökodesign und verwandten Themen weiter vertiefen können 

• Siehe auch ANHANG I “Anpassungen”, S. 64 
 

• Passen Sie den Workflow, den Inhalt und die Werkzeuge des Workshops entsprechend an 
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ANNEXES

Icons designed by       freepik.com
Fraunhof er IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

ANHANG 
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ANHANG I “Anpassungen” 

 

 
  

Feedback Workshop 1 Anpassung Feedback Workshop 2 Anpassung

Z
e
it

m
a
n

a
g

e
m

e
n

t

• Mehr Zeit für die Sprints

• Mehr Zeit für 

Diskussionen

• Aufteilung des Workshops in 

zwei Tage

• Mehr Pausen, Zeitpuffer und 

zusätzliche “Energizer”

• Check-ins and Check-outs 

• Einen großen Timer für alle 

Gruppen 

• Nicht genug Zeit • Besser “Sprints” erklären 

(Zeitmangel teil des Sprints)

• Erklären, dass es darum geht, 

die Methoden kennenzulernen 

und nicht perfekte Ergebnisse 

zu generieren. 

• In echt hat man mehr Zeit 

zwischen den Sprints um zu 

recherchieren, weiterzuarbeiten

R
a
u

m
 /
 

M
a
te

ri
a
li

e
n

• Wechseln von Räumen 

bringt zu viel Unruhe 

rein

• Weniger Post-its

• Workshop in einem großem 

Raum

• Bedürfnis, in Ruhe arbeiten 

zu können

• Zu viele Post-its und Papier

• Möglichkeit geben, für den 

Sprint aus dem Raum zu gehen

• Aushändigung des Arbeitsbuch 

als PDF

• Nutzen von 

wiederverwendbaren Folien

In
h

a
lt

• Methoden passen nicht 

für Dienstleistungen 

• Erklärung der Aufgaben 

manchmal 

unverständlich

• Praktische Beispiele 

fehlten 

• Bedürfnis, Methoden

mitzunehmen

• Produktzentrierte 

Challenges

• Erläuterung des gesamten 

Sprints (aller Aufgaben auf 

einmal ), Erklärung in den 

einzelnen Teams

• Beispiele für ausgefüllte 

Vorlagen

• Praktische Beispiel 

ergänzen

• Erklären der nächsten 

Schritte nach dem 

Workshop, was können die 

Teilnehmer in ihrem 

Unternehmen machen

• Challenges genauer definieren 

(einfaches Produkt)

• Mehr praktische Beispiele 

• Presentation der war zu

“idealisitisch” (Kosten-

Nutzenanalyse)

• Challenges genauer definieren 

(kurze Erläuterung zu jeder 

Challenge)

• „Bussiness“ Themen weiter 

ausbauen

S
a
F

-T
o

u
r • War interessant hatte 

aber keine Verbindung 

zu den Challenges

• Tour nach dem Design-

Brief; Übertragbarkeit 

diskutieren

• War inspirierend und 

interessant aber nicht 

hilfreich für die Challenges

• Elektronik basierte 

Herausforderung um 

Verknüpfung zu Tour 

herzustellen. 

A
n

d
e
re

• Zusätzliche Infos vor 

dem Workshop erhalten

• Zu viele Moderatoren

• Arbeitsbuch zum Mitnehmen

• „Get together“ zum Kontakte 

knüpfen

• Zusätzliche Infos vor dem 

Workshop erhalten

• Webinar vor dem Workshop, um 

durch den „Sustinability Guide“ 

zu gehen

• Mehr interessierte Anfänger 

zum Workshop einladen
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ANHANG II „Einladungsschreiben“ 

Sehr geehrte Damen und Herren, 
 

Wir möchten Sie herzlich zum Pilot-Workshop Lernfabrik Ökodesign einladen. Der Workshop 
findet am TT.MM.JJJJ um SS.MM in CCCC statt. 
 

Die Lernfabrik Ökodesign wendet sich an arbeitende Produktdesigner und -entwickler, 
Ingenieure, Lehrer, Designdozenten, Start-Ups, KMUs, Geschäftsmodellentwickler - im 
Allgemeinen an Akteure, die lernen möchten, wie man Ökodesign-Praktiken anwendet und von, 
den sich rund um die Kreislaufwirtschaft bietenden Möglichkeiten, profitieren möchten. 
 

Was können Sie erwarten? Während des Trainings durchlaufen Sie einen Ökodesign-Sprint. Der 
Ökodesign-Sprint ist ein Prozess, der das Beste aus nutzerzentrierter Innovation und Design-
Denken mit nachhaltiger Design-Praxis verbindet. Sie werden in einem interaktiven und 
produktiven Workshop erfahren, wie Sie Produkte und Dienstleistungen mit minimalen negativen 
Umweltauswirkungen entwickeln und Innovationen in der Praxis vorantreiben können. In 
Zusammenarbeit mit anderen Teilnehmern aus unterschiedlichen beruflichen Richtungen, werden 
Sie die Bedürfnisse von Nutzern analysieren, eine Design-Herausforderung formulieren und Ihre 
eigenen Lösungsideen entwickeln sowie ein kreisförmiges System um Ihr Produkt herum 
prototypisieren und ein passendes Geschäftsmodell beschreiben. Sie beschäftigen sich mit 
Fragen wie: „Was sind die Bedürfnisse der Nutzer?", „Wie kann das Produkt repariert oder 
wiederverwendet werden?", „Welche Dienstleistungen kann ich rund um mein Produkt anbieten?", 
„Was sind geeignete Geschäftsmodelle der Kreislaufwirtschaft? ", „Welche Partner brauche ich, 
um Kreisläufe zu schließen? Und „Wie kann ich den ökologischen Fußabdruck während des 
Lebenszyklus meines Produkts minimieren?“ 
 

Ziel des Trainings ist es jedoch nicht, die perfekte Lösung zu entwickeln, sondern ein Verständnis 
für den Design-Prozess und zirkuläre Systeme zu entwickeln, sowie Werkzeuge kennen zu lernen, 
die Sie in Ihrem eigenen Unternehmen nutzen können, um einen Schritt in Richtung 
Kreislaufwirtschaft zu machen. 
 

Wenn Sie an einer Teilnahme interessiert sind, bewerben Sie sich bitte hier [LINK]; Die Anzahl der 
Teilnehmer ist begrenzt. Wir teilen Ihnen bis zum DD.MM.YYYY mit, ob Sie teilnehmen können. 
Ihre Daten werden vertraulich behandelt und nicht an Dritte weitergegeben. 
 

Bei Fragen wenden Sie sich bitte an ZZZZ, Telefonnummer, E-Mail-Adresse 
 

Mit freundlichen Grüßen 
 

NNNN 
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ANHANG III „Anmeldeformular“ 

Persönliche Daten 
 

Vorname: 
 

Nachname: 
 

E-Mail: 
 

Organisation: 
 

Position:  
 
 

Geschlecht 
 

 Weiblich 

 Männlich 

 X 

 
 

Was ist Ihr Hintergrund (Studium, Ausbildung, Beruf)? 
 

Bis zu 2 Bereiche auswählbar. Bitte spezifizieren Sie, wenn Sie mögen. 
 Design 

 Ingenieurwesen 

 BWL / VWL 

 Naturwissenschaften 

 Gesellschaftswissenschaften 

 Kunst 
 Anderes 

 
 

Bitte erläutern Sie kurz, warum Sie dabei sein möchten. 
 

Ihr Interesse, Ihre Motivation? Besteht derzeit Bedarf Ihr Geschäft in die Kreislaufwirtschaft zu 
überführen? Gibt es eine Ökodesign-Herausforderung, die Sie gerne lösen würden? 
 

 

 

 

 

 

 

Ende der Anmeldung. 
 

Danke für Ihre Zeit.  
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ANHANG IV “Agenda Variationen” 

Eintägiger Testdurchlauf mit Studenten, 19.06.2017 

Zweitägiger Pilot mit Fachleuten, 12./13.10.2017  

Learning Factory. Copyrights © 2017. Tapani Jokinen. Max Marwede

Lernfabrik Ökodesign Workshop

Agenda

Einleitung

09:00-09:35 Willkommen und Einführung
Einander kennenlernen

Entdecken

09:35-10:10 Sprint 1 “Gruppenbildung und
festlegen der Design-
herausforderung”

10:10-11:05 Sprint 2 “Nutzerinterview”

Definieren

11:05-11:55 Sprint 3 “Gruppieren”

11:55-12:15 Sprint 4 “Design Brief”

12:15-12:45 Mittagspause

Entwickeln

12:45-14:20 Sprint 5 “Brainstorming und 
Ideenlieferung”

Liefern

14:20-15:30 Sprint 6 “Protoypisierung des
Kreislaufsystems” 
Bewerten

15:30-17:00 Sprint 7 “Start a Factory”-Tour

17:00-17:20 Sprint 8 “Entwicklung eines kreislauf-
fähigen Geschäftsmodells”

17:20-18:00 Feedback, Verabschiedung
und Ende

1 Tag

Learning Factory. Copyrights © 2017. Tapani Jokinen. Max Marwede

Lernfabrik Ökodesign Workshop
Agenda
TAG 1

Einleitung

11:00-12:05 Willkommen und Einführung;
Einander kennenlernen

Entdecken

12:05-12:50 Sprint 1: “Gruppenbildung und
festlegen der Design-
herausforderung”

12:50-13:35 Mittagspause

13:35-14:05 Präsentation “Was ist Ökodesign?”

14:05-14:45 Sprint 2 “Nutzer-/Experteninterview”

14:45-15:05 Kaffeepause

Definieren

15:05-16:05 Sprint 3 “Gruppieren”

16:05-16:50 Sprint 4 “Design Brief”

16:50-17:50 Design in der Praxis

17:50-19:30 ”Check Out” und “Get Together”

20:00- ... Abendessen (optional)

TAG 2

Entwickeln

9:00-09:25 Willkommen,
Einführung in den 2. Tag

9:25-11:00 Sprint 6 “Brainstorming und 
Ideenlieferung” 

11:00-11:20 Kaffeepause

Liefern

11:20-13:00 Sprint 7 “Protoypisierung
Kreislaufsystem” (inkl. Analyse der 
Umweltauswirkungen)

13:00-13:45 Mittagspause

13:45-14:55 Sprint 8 “Sprint 8 “Entwicklung des 
kreislauffähigen Geschäftsmodells”

Bewerten

14:55-15:30 Schluss und Feedback

2 Tage



  

 

 

                      Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede, 

                      Christian Clemm, Florian Hofmann, Andre Paukstadt 

    

  68 

ANHANG IV 

 

Dreistündiges Training beim “Fachtag Ökodesign”, 19.01.2018 

 

Dreistündiges Training beim Umweltbundesamt, 19.04.2018  

Learning Factory. Copyrights © 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

Lernfabrik Ökodesign Workshop
Agenda

14:00-14:45 Willkommen und Einführung;

Einander kennenlernen

14:45-15:10 Sprint 1: “Pitch und Gruppenbildung”

15:10-15:50 Sprint 2 “Ideenlieferung”

15:50-16:00 Sprint 3 “Design Brief”

16:00-16:10 Kaffeepause

16:15-17:00 Sprint 4 “Protoypisierung eines Kreislaufsystems”

17:00 Ende

17:10-17:15 Optionale Feedback-Runde

3 h

Learning Factory. Copyrights © 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

Lernfabrik Ökodesign Workshop
Agenda

13:00-13:30 Willkommen und Einführung

Einander kennenlernen, Workshop-Ablauf und Ökodesign-Einführung

13:30-13:45 Sprint 1: “Gruppenbildung und festlegen der Ökodesign-Herausforderung”

13:45-13:55 Sprint 2 “Design Brief”

13:55-14:20 Sprint 3 “Ideenfindung” 

14:20-14:30 Kaffeepause

14:30-15:10 Sprint 4 “Protoypisierung eines Kreislaufsystems”

15:10-15:50 Sprint 5 “Entwicklung des kreislauffähigen Geschäftsmodells”

15:50-16:05 “Check Out”

3 h



  

 

 

                      Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede, 

                      Christian Clemm, Florian Hofmann, Andre Paukstadt 

    

  69 

ANHANG V “Checklisten” 

Design-Checkliste 

 

  



  

 

 

                      Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede, 

                      Christian Clemm, Florian Hofmann, Andre Paukstadt 

    

  70 

ANHANG V 

Kreislauffähiges Geschäftsmodell-Checkliste 
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ANHANG V 

Materialien-Checkliste – Lebenszyklusabschnitt 1 
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ANHANG V 

Herstellung-Checkliste – Lebenszyklusabschnitt 2 
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ANHANG V 

Produkt-Checkliste – Lebenszyklusabschnitt 3 
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ANHANG V 

Vertrieb-Checkliste – Lebenszyklusabschnitt 4 
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ANHANG V 

Nutzung-Checkliste – Lebenszyklusabschnitt 5 
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ANHANG V 

“End of life”-Checkliste – Lebenszyklusabschnitt 6 (Teil 1) 
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ANHANG V 

“End of life”-Checkliste – Lebenszyklusabschnitt 6 (Teil 2) 
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ANHANG VI “Feedbackformular” 

Feedback-Umfrage auf www.umbuzoo.de 
 

 

 

 

http://www.umbuzoo.de/
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ANHANG VI 
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ANHANG VI 
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ANHANG VI 
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ANHANG VI 
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ANHANG VI 

 

 

 


