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Vorhaben

Mein Vorhaben war es, eine Ausstellung zu entwer-
fen. Sie thematisiert die Problematik von Überbevöl-
kerung, Ressourcenknappheit und die Konsumhal-
tung der industrialisierten Welt. Ziel war es, bei den 
Besucher*innen ein Bewusstsein zu schaffen und 
Denkimpulse für eine mögliche Verhaltensänderung 
zu geben.
Die präsentierten Inhalte und Artefakte sollten keine 
Lösungen darstellen, sondern Fragen aufwerfen.

Der Ansatz des Critical Design sollte dabei Sprach-
rohr sein, um zu einer Verhaltensänderung aufzurufen 
und die Probleme anzugehen.
Die Typologie des Stuhls sollte sich als roter Faden 
durch die Ausstellung ziehen und als Methapher ein-
gesetzt werden: auch Stühle werden in Massen her-
gestellt und die sitzende Haltung zwingt uns zum 
Innehalten, regt zum Nachdenken an und ist in vielen 
Kulturkreisen eine essentielle Körperhaltung. 



Do I 

look like

 I really

 care?

Quelle: Referenz
https://lab4living.org.uk/projects/en-
gagingaging/#



Sharing und Sharing-Economy
Studieninsights & Erkenntnisse aus dem
Sharing Monitor Schweiz, 2021

Studie S. 7: Die Bekanntheit der abgefragten Sha-
ring-Angebote beträgt 75%, das Nutzungspotenzi-
al 52%, die tatsächliche Nutzung 27%.“ Es existiert 
eine Lücke zwischen Nutzungsbereitschaft und der 
effektiven Nutzung.

Erkenntnis: existierende Sharing-Angebote und de-
ren Vorteile aufzeigen

Studie S. 8: Die breite Bevölkerung scheint nicht 
an der «Sharing Economy» als solcher interessiert 
zu sein. Die Konsument*innen denken stärker in 
branchenbezogenen Nutzungskategorien. D.h. man 
sucht ein Fortbewegungsmittel und nicht explizit 
«Sharing».

Erkenntnis: Aktuelles Bewusstsein: Es besteht kei-
ne Notwendigkeit/Dringlichkeit zum Teilen, d.h. 
Bewusstsein für die Reduktion des Verbrauchsvon 
Ressourcen schaffen

Der Sharing-Monitor Schweiz ist nach eigenen Angaben 
eine umfassende Erhebung zur Sharing-Orientierung und 
zum Sharing-Verhalten der Schweizer Bevölkerung, von 
Schweizer Städten und von in der Schweiz tätigen 
Sharing-Anbietern.



Studie S. 9:  
Je mehr Sinn ein Angebot für den Einzelnen macht, 
desto eher wird es genutzt. 

Je lustvoller & unkomplizierter es ist, desto eher wird 
das Angebot genutzt.

Je grösster der monetäre Nutzen ist, desto eher wird 
ein Angebot genutzt.

Erkenntnis: Selbstwirksamkeit aufzeigen, Eigenver-
antwortung stärken & Handlungen evozieren

Quelle:
Sharing Monitor Schweiz,
HSLU 2021



Variante 1 
Konzept „Teilen“

Aussage:
Wenn die Ressourcen knapp werden, 
müssen wir teilen.

Bewusstsein schaffen:
plakativ und aufsehenerregend die Mate-
rialknappheit auf die Spitze treiben
-> aus einem Stuhl werden 2 Sitzgelegen-
heiten

Methode:
radikal, plakativ (die unbequeme Wahrheit)

Denkimplus: 
Was kannst DU (heute) teilen, damit es 
morgen nicht unangenehm wird?



IS

SHARING

STILL

CARING?



Sharing und Sharing-Economy
Text
Text re-

kon-

stru-
ieren

Herkunft: 
Caritas, LU 

Biografie: am 
23.9.21 ange-
liefert, seither
zeitlicher Preis-
verfall 100.-/ 
65.-/35.- CHF



trennen

Herkunft: 
Privat 

Biografie: wur-
de durch einen 
neuen Garten-
stuhl ersetzt, 
Endstation 
Sperrmüll



Sharing und Sharing-Economy
Text
Text dritteln

Herkunft: 
Restaurant 
Sternegg, LU

Biografie: 
stand kaputt im 
Keller, Endsta-
tion Sperrmüll



halb-
ieren

verti-
kal

Herkunft: 
vom Strassen-
rand, LU 

Biografie: 
gratis zum Mit-
nehmen



Variante 1 
Überlegungen und Sketching



Zwischenpräsentation 
Feedback - Variante 1
Objekte sprechen nicht für sich, sind nicht selbster-
klärend, es braucht zu viel Erklärung, es sind zu viele 
Abstraktionsgrade.

Es gibt sehr viel anderes, das man teilen kann, 
ohne, dass es kaputt gemacht werden muss.

Die Botschaft des Teilens ist hier negativ. Ist das 
geeignet, um eine Verhaltensänderung zu 
evozieren?

Der Denkimpuls ist eine zusätzliche Metaebene, 
die nicht rüberkommt. 

Die erzeugten Bilder kommunizieren nicht die 
Aussage und lösen nicht das gewünschte 
Verhalten aus.

Es ist fraglich, ob die Stühle das richtige Symbol 
sind, um die Konsumhaltung der Industrialisie-
rung in Frage zu stellen.



Variante 2 
Konzept „Fürsorge“

Aussage:
Wir besitzen mehr, als wir benötigen. Der 
Planet droht zu ersticken und wir mit ihm.

Bewusstsein schaffen:
Dem endlosen Konsum das Prinzip des 
Natürlichen / Vergänglichen entgegen 
setzen.

Methode:
plakativ (die unbequeme Wahrheit)

Denkimplus: 
Lenke deine Aufmerksamkeit stärker 
auf die Natur und trage ihr Sorge!
Auf welche materiellen Dinge kannst du 
verzichten?



„[…] we already 
produce enough 
– actually much 
more than enough. 
And yet we
are stuck in a one-
way future in which 
all we can think of 
is producing even 
more.
[…] Sharing and 
enjoying a limited 
planet is what de-
growth is all ab-
out.»

Giorgos Kallis, 2018



Variante 2 
Überlegungen und Moodboard



Zwischenpräsentation 
Feedback - Variante 2
Die Idee von Natur kommt wegen der für die Prä-
sentation gewählten Zimmerpflanze nicht auf.

Es ist ersichtlich, dass es sich um ein edukatives 
Projekt handelt, das Emotionen evozieren möch-
te, um ein Mitgefühl hervorzurufen oder das eige-
ne Bewusstsein zu schärfen gegenüber unserem 
Konsum.

Es ist bildhaft, aber ein extrem heres und hohes 
Ziel, die Menschen dazu anzuregen, über den 
eigenen Konsum nachzudenken; speziell auch 
noch aus der Perspektive des Produktdesigners. 

Die Anforderungen an die Objekte sind klar, was 
sie mit dem Betrachter machen müssen. Das ist 
gut, aber es wird so noch nicht erfüllt. Dafür 
müssen die Objekte mehr für sich selber 
sprechen, cleverer sein.





Zwischenfazit

Critical Design im klassischen Sinne ist in erster Linie 
ein Ausstellen von statischen Artefakten.
Um Menschen jedoch zu einer Verhaltensänderung 
zu motivieren, benötigt es zum einen Zeit und zum 
anderen eine aktive Teilnahme und Interaktion (mit) 
der Zielgruppe, damit Erfahrungen gemacht werden 
können.
Mein neuer Ansatz ist daher die Gestaltung eines 
Workshops zum Thema „Teilen“ als eine Form einer 
nachhaltigen Konsumpraxis. 



Neuer 
Ansatz
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3.4 Modul 2
2.3 Modul 1
2.2 Workshop-Varianten
2.1 Brainstorming



Brainstorming 
Zusammenhänge Besitz, Verhalten, Teilen
Text



 
Wie Teilen vermitteln und materialisieren?



Workshop-Fokus 
Mögliche Varianten

Variante 1: 

Wie bringe ich das Thema „teilen“ auf eine persönli-
che Ebene hinunter?
Jeder TN erstellt seine individuelle „Landkarte“ des 
Teilens: 
- wie verlaufen deine alltäglichen Wege?
- wo triffst du hier auf Angebote des Teilens?
- was wärst du bereit zu teilen?
-> wird nicht weiterverfolgt

Quelle: Referenz
https://dl.gi.de/bitstream/handle/20.500.12116/3160/2017_WS02_292.pdf



Variante 3: 

Wie kann ich Diskussionen hervorrufen? Mit welchen 
Methoden kann ich Debatten auslösen?
TN erforschen fiktive, nicht umfassend schlüssige 
Objekte: 
- Bewusstsein schaffen
- Fragen provozieren & Diskussionen anregen
- Interaktionen auslösen / Auseinandersetzungen fördern
- potentielle Verhaltensänderung einleiten
-> wird weiterverfolgt

Variante 2: 

Wie kann ich „teilen“ vermitteln?
Herleitung der verschiedenen Varianten des Teilens 
anhand eines von mir neu entworfenen Hockers:
- 1 Hocker für 4 Personen - wie geht ihr vor?
- Ansatz: Hocker ist teilbar in 4 Elemente
- Give-away: Bauanleitung des Hockers als DIY-Projekt
   für zu Hause
-> wird nicht weiterverfolgt

Quelle: Referenz
https://www.researchgate.net/publication/339675565_Tangible_Thinking_Material-
ising_how_we_imagine_and_understand_systems_experiences_and_relationships



Variante 3 
Konzept & Agenda

Angebot: Workshop für Angebote kantonaler 
Umweltberatungen, Projektwochen an Schulen ...

Zielgruppe: Jugendliche, junge Erwachsene und alle, denen die 
Umwelt am Herzen liegt.

Ziel/Fokus: Etablierung einer Kultur des Teilens 
im persönlichen Alltag

Unterziele / Teilschritte: Sichtbar machen von
- Verhaltensweisen 
- Besitztum 
- Teilmöglichkeiten

Output: TN sind sich ihrer Beziehungen zu Alltagsgegenständen 
bewusst, haben ein Angebot zum Teilen an eine andere Person 
gemacht und existierende Angebote des Teilens kennengelernt

Koppelung an einen grösseren Sinn:
Teilen als eine Form nachhaltigen konsumierens ist wichtig zur 
Schonung der Ressourcen



Einleitung:
Begrüssung/Vorstellung + Input

Modul 1: 
Input + Interaktion TN

Pause nach ca. 60 Min

Modul 2: 
Input + Interaktion TN 
+ Gruppenarbeit

Abschluss:
Input + Feedbackrunde

Elemente / Rahmenbedingungen:
- Einsatz von Text/Video, Tools und Gamification-Elementen 
- Arbeit an einem gemeinsamen „Dokument“
- TN sammeln eigene Erkenntnisse/Erfahrungen 
- Wirkung über den WS hinaus, „Bhaltis“
- zielgruppenspezifische Differenzierung 
- TN sind 80% der Zeit aktiv

Quelle:
https://karlhosang.de/workshop-konzept-erstellen/
https://karlhosang.de/visionspyramide/

Quelle:
https://www.venalu.ch

Quelle:
https://www.e-chline-schritt.ch/aktuell/veranstal-
tung-melden/



Modul 1 
Ding - Objekt - Mensch & ihre Beziehungen 

Quelle:
https://www.martin-missfeldt.de/perspektive-zeichnen-tutorial/perspektive-albrecht-duerer.php
https://www.perpetuum-mobile.ch/images/produkte/md/kaleidoskop-aleph-zum-selberfuellen-3102_1.jpg

In den Hintergrund 
treten 
Zentralperspektive, 
A. Dürer

Welche Beziehungen existieren? Wie können diese 
durch Objekte vermittelt werden?

In Anlehnung an Entdeckungen und Erfindungen - 
entdecke deine Alltagsgegenstände auf‘s Neue!

Zum Träumen
anregen 

Kaleidoskop, 
D. Brewster



Quellen:
https://www.design-is-fine.org/post/125683176174/johann-nepomuk-mälzel-metronome-1895-1900
https://biancahoegel.de/physik/magnet/bilder/A-1_horseshoe-magnet-red-silver-iron-filings-AHD.jpg
http://nofilmschool.com/2014/12/better-smoke-effects-cheap-diy-way-thicker-sexier-fog

Zur Gewohnheit werden 
Metronome, 
J.N. Mälzel

In den Bann ziehen 
Dauermagnet, 

J. Canton

In Vergessenheit geraten 
Nebelmaschine, 
R.B. Glickman



Modul 1
Verhalten ändern

Auslöser / Trigger: Auf welche Produkte bei euch zu 
Hause treffen die Beziehungen zu? Skizziere!

Aktion: Welches Objekt bist du am ehesten bereit mit einer anderen 
Person zu teilen? Schreibe eine Karte!

Variable Belohnung: Geschafft! Du hast einen Beitrag zur Ressour-
censchonung geleistet, indem du jemandem angeboten hast, dein 
Produkt mitzubenutzen. Briefmarke.

Investition: Diese Karte wird verschickt – eine dem Workshop nach-
gelagerte Reaktion des Adressaten ist wahrscheinlich. Das Thema 
Teilen wird über den Workshop hinausgetragen.

Durch welche Methode kann das „Umsetzen wollen“ 
provoziert werden?

In Anlehnung an gewohnheitsbildende Technologien 
wie Social Media

Hook-Modell 
B.F. Skinner



Quelle:
https://www.nirandfar.com/want-to-hook-your-users-drive-them-crazy/
https://www.nirandfar.com/how-to-manufacture-desire/



Modul 2
Spielerisches Lernen

Ziel:

Welche Info soll am Ende bei der Zielgruppe „hängenbleiben“?
Begriffsdefinition / Kategorien & Angebote zum Teilen 

- Informationen auf spielerische Weise vermitteln
- Kreativität freisetzen, motivieren
- ein positives Gefühl zurücklassen
- direkte Interaktivität und sofortiges Feedback durch 
  TN und Workshop-Leitenden

Wie kann der Workshop gamifiziert werden?

In Anlehnung an Gamification Workshop-Inhalte 
zur Wissensvermittlung interessant machen.

Quelle:
https://karlhosang.de/gamification-elemente/



Quelle:
https://www.mattheis-berlin.de/gamification-beispiele/

Beispiel Lern-
Puzzle zu den 
Regionen Italiens 
Agentur Mattheis

Beschreibung: Kennen Sie alle Regionen Italiens? Hier zeigen wir 
das erste Level des Lernpuzzles. In der dazugehörigen (preisge-
krönten) App „Ambiente Mediterran“ mit einem Special über Italien 
lernen Sie zunächst alle Regionen kennen, indem Sie entweder auf 
die Namen in einer Liste tippen und die dazugehörige Region auf 
der Karte sehen oder umgekehrt. Sie tippen auf eine Region und 
erfahren den entsprechenden Namen in der Liste, wahlweise auf 
Deutsch oder auf Italienisch.

Hier nun könnten Sie im ersten Level Ihre Kenntnisse überprüfen. 
Schieben oder ziehen Sie die Puzzleteile auf die rechts umrisse-
nen Regionen. Der Name wird Ihnen als Bestätigung angezeigt. Im 
zweiten Level (nur in der App) sehen Sie rechts Sie nur noch die 
Umrisse von Italien, im dritten Level ist die Karte rechts ganz leer. 
Aber dann haben Sie ja schon gut geübt!



Workshop 
„Null“

3



3.1 Utensilien
3.2 Impressionen
3.3 Feedbacks



Utensilien Workshop „Null“ 
Einleitung: Textauszug zum Vorlesen, um
auf das Thema einzustimmen



Quelle:
Textauszug aus „Der Papalagi“,
Tanner + Staehelin Verlag, Zürich, 1977



Utensilien Workshop „Null“

Modul 1: Tools zum Herausfinden, weshalb
wir Dinge gerne besitzen / ungerne loslassen



... und Postkarten, zur Identifizierung von
Gegenständen, die man bereit ist zu teilen



Utensilien Workshop „Null“ 
Modul 2: Legespiel als Hilfsmittel für ein
spielerisches Sammeln von Möglichkeiten
zum Teilen





Impressionen aus Workshop
Modul 1: Teil 1





Impressionen aus Workshop
Modul 1: Teil 2





Impressionen aus Workshop
Modul 2





«Das Bewusstsein was mir wirklich wichtig ist für 
mich und was ich mir gut vorstellen kann zu teilen. 
Was kann ich wo ver-mieten, ver-kaufen, teilen, 
ver-schenken.» Matthias

Feedbacks 
Teilnehmer*innen

„Der Workshop ist nun schon ein paar Tage
  her. Was ist dir in Erinnerung geblieben?“

«Die Diskussion über verschieden Sharing Plat-
formen, Arten des Teilens, was es alles gibt (Aus-
tausch).» Nora

«Mir sind die verschiedenen Tools, die Aufgabe mit 
den Postkarten sowie der durchsichtige Sack am 
Ende des Workshops in Erinnerung geblieben. Zu 
denken ist auch an das Brainstorming betreffend den 
verschiedenen Angebots-Plattformen.» Davide

«Das Thema von Besitz. Es hat mich sehr getroffen, 
wie stark ich doch davon beeinflusst bin und wie an-
ders mein Leben ohne diese Ausrichtung auf Besitz 
wäre.» Anne-Catherine

Frage:



«Bis jetzt nicht. Hatte jedoch auch nicht wirklich Zeit 
zuhause verbracht. Jedoch habe ich mich beim letzten 
Einkauf erwischt mit dem Gedanken «brauche ich das 
wirklich»?» Matthias 

„Hat sich seit dem Workshop (eine Woche
  später) etwas bei dir verändert?“

«Ich war vorher schon sehr sensibilisiert auf das The-
ma. Deshalb hat sich bei mir eher wenig verändert.» 
Nora

«Ich habe die Schuhe nun online zum Verkauf gestellt 
:D» Davide

«Ich habe mir Gedanken über das Teilen mit Nachbarn 
gemacht und werde den Migrossack sicher mal brau-
chen. Auch hab ich angefangen, mich in Produktbezie-
hungen etwas zu beobachten.» 
Anne-Catherine

«Ja, er ist wichtig, weil er einem ins Bewusstsein ruft, 
was man für sich braucht und was/wie mit mehreren 
geteilt werden kann.» Matthias

„Hat der Workshop Relevanz?“

«Ja, er ist wichtig, weil er die Teilnehmer auf «spieleri-
sche», unbewusste Art und Weise dazu bringt, mit dem 
eigenen Konsumverhalten auseinanderzusetzen. (...) 
Der Workshop schafft einen Raum, wo man sich zu-
nächst vor Augen führt, welchen Stellenwert welche 
Dinge und Produkte im eigenen Leben haben und sich 
dann mit der Frage auseinandersetzen muss, ob und 
inwiefern man bereit ist, auf diese Dinge zu verzichten 
bzw. im Sinne der Nachhaltigkeit «aufzuopfern» (wei-
terzugeben, verschenken, ausleihen, vermieten etc.).» 
Davide

«Ja, er ist wichtig, weil wir uns der Problematik im bes-
ten Fall bewusst sind, aber oft nicht informiert sind, wie 
wir sie ändern können.» Anne-Catherine

Frage:

Frage:



4
Entwicklung



4.3 Legespiel
4.2 Tools
4.1 Einleitung



Einleitung 
Wie könnte eine zeitgenössische
Übersetzung des Textes aussehen?

Der Workshop zeigte, dass ich mit den Inhalten und 
der gewählten Herangehensweise auf dem richtigen 
Weg bin. Nun galt es, die einzelnen Elemente 
auszuarbeiten, zu verbessern und eine einheitliche 
Designsprache zu finden.

Der Textauszug für die Einleitung wurde als an-
spruchsvolle, stimmige Einführung empfunden. 
Klar war, dass in einem eigens kreierten Workshop-Kit 
auch ein zum Vorlesen vorgesehener Textauszug eine 
gestalterische Form erfahren sollte.

Die zeitgenössische Übersetzung der Textpassagen 
in einem Stop-Motion-Video ermöglicht dem/der 
Workshop-Leiter*in, den Start in den Workshop 
zielgruppenspezifisch anzupassen.

Version 1 Version 2



Version 3

Version 4

Die final gezeichnete Version 4 ist mit 
diesem QR-Code vom Workshop-
Leitenden und den Teilnehmenden 

auf Youtube abrufbar.



Tools 
Welche Theorie kann ich zugrunde legen?
Welche Anpassungen hinsichtlich Ähnlich
keiten, Ablenkungen und Unklarheiten?

Die Tools waren überraschende Elemente, die auf-
grund ihrer fiktiven Erscheinungsformen nicht nur die 
Gedanken der Teilnehmer*innen angeregten, sondern 
auch zu interessanten Diskussionen führten.

Zwei Tools waren sich hinsichtlich ihrer Aussage zu 
ähnlich (-> Zusammenführung). 

In zwei Fällen hat die provisorische Bauweise dazu 
geführt, dass die beabsichtigte Funktion nicht aus-
geführt werden konnte resp. zu falschen Interpretatio-
nen führte (-> Handling optimieren). 

Bei zwei Varianten waren die Bezeichnungen der Be-
ziehungen verwirrend, was zu anderweitigen Interpre-
tationen führte (-> Begrifflichkeiten schärfen).

Zur Optimierung habe ich auf die Theorien der mate-
riellen Kultur zurückgegriffen und Überlegungen hin-
sichtlich einer einheitlichen Designsprache gemacht 
(Anforderung: zerlegbar).



Quellen:
https://www.werkhaus.de
https://www.victorinox.ch



Tools
Sketching
Text





Tools
Vom Kartonmodell zum ersten Prototyp





Legespiel
Wie kann diesem Element eine dreidimen-
sionale Gestalt gegeben werden?

Der Verlauf des zweiten Models ähnelte dem Vorge-
hen eines klassischen Workshops, damit sich die Teil-
nehmer*innen besser auf die zu erarbeitenden Inhalte 
konzentrieren konnten. 
Dennoch sollte das Modul ohne Flipchart und derglei-
chen auskommen. 
Als Legespiel wird die Aneignung und Festigung von 
Wissen spielerisch unterstützt und Diskussionen an-
geregt. Die Übersetzung der zu vermittelnden Inhalte 
in eine materialisierte und erfahrbare, dreidimensio-
nale  Form, fördert eine sturkturierte Arbeitsweise und 
fügt sie stimmig und ästhetisch zu einem Ganzen zu-
sammen. 
Die verschiedenen Teilmöglichkeiten werden in einem 
Set von Steckkarten genannt: 

Level 1: Tafeln bereits beschriftet, müssen nur noch
              zugeordnet werden.
Level 2: Tafeln werden gemeinsam beschriftet, Inhalte
             werden gemeinsam erarbeitet

Quelle:
https://www.perpetuum-mobile.ch



Version 1

Version 2



5
Ergebnis



5.1 Tools Modul 1

5.3 Postkarten Modul 1
      Legespiel Modul 2

5.2 Explosionszeichnungen

5.4 Workshop-Koffer



Tools Modul 1

Tool A: Vergessenheit

Tool B: Kontrolle



Tool C: Faszination



Explosionszeichnungen Tools



Postkarten / Legespiel Modul 2



Workshop-Koffer




