
  GESTERN. HEUTE. DU.  

 Vergangenheit verstehen - Zukunft  gestalten.



F Ü R  P Ä D A G O G * I N N E N

>> Anleitung zum technischen und inhaltlichen Umgang, Zeitumfang

>> Vorbereitung zur eigenständigen Durchführung des Workshops

	 •	Einarbeitung	ins	Thema

        (Zielgruppe, Aufgabenstellung, Ziele, Ergebnisse, Methoden)

	 	 •	Beschaffung	der	Workshop-Materialien

   (Materialliste)

 E i n F ü h ru ng 
F Ü R  P Ä D A G O G * I N N E N

 Ei n F ü h ru ng 

GESTERN. HEUTE. DU. 

Vergangenheit verstehen - Zukunft gestalten

Alles was von Menschenhand erschaffen worden ist,  wurde 

gestaltet.  Aus Produktentwicklungen der vergangenen Jahr-

zehnte werden gemeinsam wirtschaftliche, gesellschaftliche 

und technische Rückschlüsse gezogen. 

Auf dieser Grundlage entstehen eigene Entwürfe,  die aufzei-

gen, wie heutige und zukünftige Bedürfnisse Produktkonzep-

tionen beeinflussen. Die erlernten Visualisierungsmöglichkei-

ten sind themenunabhängig und übertragbar.  Schüler*innen 

entwickeln eigene, zukunfsweisende Entwürfe.  Sie werden für 

Form, Material  und Funktion sensibil isiert und ermutigt,  un-

serer Umwelt aktiv mitzugestalten. 

INHALT



G E S T E R N . 	 H E U T E . 	 D U . 	 	 | 	 	 V e r g a n g e n h e i t 	 v e r s t e h e n 	 - 	 Z u k u n f t 	 g e s t a l t e n

ÜBERSICHT PROJEKTPHASEN

 6 .  Pr Ä SEn TAT iOn  5.  KOnz EP T E u mSE T z En 
 4 .  i dEEn F i n dEn 

 2.  Ei n L Ei T u ng 

Was ist Design? 

-	Aufgabe	von	Design	

-	Design	als	Spiegel	der	Zeit

Ziel der Projektwoche

Stelle	Deine	Ideen	vor!PlakatentwicklungEntwickle	auf	der	Basis	

Deiner	Bedürfnisse	

zukunftsfähige Ansätze

 1 .  Au Fg A BEnST EL Lu ng 
 3.  r Ec h Erc h E 

Bedürfnisanalyse



 1 .  Au Fg A BEnST EL Lu ng 

W I R  G E S T A LT E N  U N S E R E  Z U K U N F T !



D i e s e 	 P r ä s e n t a t i o n 	 l e i t e t 	 E u c h 	 a n , 	 a u f 	 d e r 	 B a s i s	

E u r e r 	 i n d i v i d u e l l e n 	 Z i e l e 	 u n d 	 B e d ü r f n i s s e 	 s i n n v o l l e	

u n d 	 z u k u n f t s f ä h i g e 	 K o n z e p t e 	 z u 	 e n t w i c k l e n .

D i e s e  k ö n n e n  b e i s p i e l s w e i s e  P r o d u k t e ,  D i e n s t l e i t u n g e n 

o d e r 	 O r g a n i s a t i o n e n 	 s e i n , 	 d i e 	 e i n e n 	 g r u n d l e g e n d e n 	 Te i l	

d e r 	 L e b e n s q u a l i t ä t 	 b e r e i c h e r n .

D a b e i 	 h e l f e n 	 f o l g e n d e 	 d r e i 	 B AU S T E I N E :

 1 .  Au Fg A BEnST EL Lu ng 

W I R  G E S T A LT E N  U N S E R E  Z U K U N F T !



 BAuST EinE 

1 .  P r o d u k t e  a n a l y s i e r e n

2 .  B e d ü r f n i s s e  d e f i n i e r e n

3 .  K o n z e p t e  e n t w i c k e l n 

     u n d  u m s e t z e n



Ablaufplan     

 

1 .  P r o d u k t e  a n a l y s i e r e n

2 .  B e d ü r f n i s s e  d e f i n i e r e n

3 .  K o n z e p t e  e n t w i c k e l n  u n d  u m s e t z e n



1 .  P r o d u k t e  a n a l y s i e r e n

W i r  s c h a u e n  z u r ü c k  a u f  e i n i g e  P r o d u k t k l a s s i k e r  d e r  5 0 e r  b i s  8 0 e r 	Jahre:

W A S  W A R  D A S  Z I E L  D I E S E R  P R O D U K T E  U N D 

W A R U M  G E N A U  W U R D E N  S I E  E R W O R B E N ?

W E L C H E S  B E D Ü R F N I S  W U R D E  H I E R  B E D I E N T ?



2 .  B e d ü r f n i s s e  d e f i n i e r e n

W i r 	 n e hm e n 	 u n s 	 d i e 	 M a s l o w s c h e 	 B e d ü r f n i s p y r am i d e 	 z u r 	 H i l f e :

W E L C H E  B E D Ü R F N I S S E  S I N D  D I R  D I E  W I C H T I G S T E N ?



3 .  K o n z e p t e  e n t w i c k e l n  u n d  u m s e t z e n

A u f 	 d e r 	 G r u n d l a g e 	 D e i n e r 	 B e d ü r f n i s s e 	 e n t w i c k e l n 	 w i r 	 I d e e n	

u n d 	 s e t z e n 	 d i e s e 	 i n 	 P l a k a t e n 	 um :

W A S  W Ü R D S T  D U  G E R N E  V E R Ä N D E R N ?



 BAuST Ein 1 

1 .  P r o d u k t e  a n a l y s i e r e n



 1 .  EinL Ei T u ng 

Was ist Design? 

-	Design	hat	viele	Facetten

-	Design	als	Spiegel	der	Zeit



Was kann Design? 
Design ist eine Aufgabe

Wer macht Design? 
Design als Tätigkeit

Wie geht Design? 
Design ist eine Denkweise

Was lehrt Design? 

Design als Methode
Was heisst Design? 
Design ist ein Objekt oder  
eine Dienstleistung

EINFÜHRUNG PRAXISTEIL 
DESIGN HAT VIELE FACETTEN 



EINFÜHRUNG PRAXISTEIL 
DESIGN HAT VIELE FACETTEN 

Was heißt Design? 
Design ist ein Objekt oder  
eine Dienstleistung

Design kann ein physisches Produkt sein, wie beispielsweise  
die Perlenflasche. Es kann aber auch komplexe Zusammenhänge  

wie das Berliner Verkehrsnetz grafisch darstellen und so Systeme für 
die Nutzer*innen verständlich machen.



Wer macht Design? 
Design als Tätigkeit

Designer*innen probieren Dinge 
aus, scheitern, entwickeln weiter, 

um am Ende eine Idee 
erfolgreich umzusetzen.


Designer*innen probieren Dinge 
aus, scheitern, entwickeln weiter, 

um am Ende eine Idee 
erfolgreich umzusetzen.

EINFÜHRUNG PRAXISTEIL 
DESIGN HAT VIELE FACETTEN 



Was kann Design? 
Design ist eine Aufgabe
 
Eine der Aufgaben von Design ist es, 
gesellschaftliche Herausforderungen 

aufzugreifen und Dinge für die 
Menschen besser nutzbar zu machen.

EINFÜHRUNG PRAXISTEIL 
DESIGN HAT VIELE FACETTEN 



Was lehrt Design? 

Design als Methode
 
Recherchen effektiv auswerten, 
Feedbackschleifen einplanen, Prozesse effektiv 

strukturieren, konzeptionelles Entwickeln, aktiv 
eigene Ideen umsetzen, Ergebnisse verständlich 
präsentieren,... 

EINFÜHRUNG PRAXISTEIL 
DESIGN HAT VIELE FACETTEN 



Wie geht Design? 
Design ist eine Denkweise

Um neue Wege zu denken und zu gehen, ist es von großer Bedeutung, wie 
man eine Aufgabe angeht. Um kreative Prozesse erfolgreich umzusetzen, 

braucht es: Empathie, Aufgeschlossenheit, Optimismus, Tatendrang, 
Leidenschaft, Entdeckerfreude, Neugier, die Freude an Vielfalt und den 
Mut, aus Fehlern zu lernen.



 gru PPEnAu FgA BE 

Bildet Gruppen mit max. vier Teilnehmenden

Schaut Euch in Eurer unmittelbaren Umgebung im 

Raum um: Welche Gegenstände wurden wohl 

industriell hergestellt?

1

2

Alles, was industriell produziert wurde, 

wurde von Menschenhand in Form gebracht...



 gru PPEnAu FgA BE 

Bildet Gruppen mit max. vier Teilnehmenden

Schaut Euch in Eurer unmittelbaren Umgebung im 

Raum um: Welche Gegenstände wurden wohl 

industriell hergestellt?

1

2

Wann ist ein Design "gut“?



 gru PPEnAu FgA BE 

Wählt gemeinsam pro Gruppe ein Produkt aus und

untersucht es auf Funktionalität, Nutzbarkeit, 

Nachhaltigkeit, Hygiene, Schlichtheit, Schönheit,...

Was macht Dein Produkt besonders?

Welche Unterschiede fallen Dir zu ähnlichen Produkten auf? 

3



 gru PPEnAu FgA BE 

3

Gibt es vielleicht versteckte Funktionen?

Wählt gemeinsam pro Gruppe ein Produkt aus und

untersucht es auf Funktionalität, Nutzbarkeit, 

Nachhaltigkeit, Hygiene, Schlichtheit, Schönheit,...

Was macht Dein Produkt besonders?

Welche Unterschiede fallen Dir zu ähnlichen Produkten auf? 



WEIßT DU, WARUM...?

... die Kappe von Stiften oft nicht komplett geschlossen ist?



WEISST DU, WARUM...?

... die Kappe von Stiften oft nicht komplett geschlossen ist?

Falls sie von Kindern mal ungewollt verschluckt wird,

bildet sich so kein Vakuum und blockiert so nicht die Atmung.



 10  T hESEn G u t e s 	 D e s i g n . . .

. . . 	 i s t 	 i n n o v a t i v

. . . 	 m a c h t 	 e i n 	 P r o d u k t 	 b r a u c h b a r

. . . 	 i s t 	 ä s t h e t i s c h

. . . 	 m a c h t 	 e i n 	 P r o d u k t 	 v e r s t ä n d l i c h

. . . 	 i s t 	 u n a u f d r i n g l i c h

. . . 	 i s t 	 e h r l i c h

. . . 	 i s t 	 l a n g l e b i g

. . . 	 i s t 	 k o n s e q u e n t  b i s  i n s  l e t z t e  D e t a i l

. . . 	 i s t 	 u m w e l t f r e u n d l i c h

. . . 	 i s t 	 s o 	w e n i g  D e s i g n  w i e  m ö g l i c h

für gutes Design 

von	Dieter	Rams



 gru PPEnAu FgA BE 

4 Stellt Euch die Besonderheiten der untersuchten 

Produkte gegenseitig vor!

10
MINUTEN

Tauscht Euch aus, dann:



 K u r zE diSK uSSiOn 

W A S  I S T  F Ü R  D I C H 

D E S I G N ?



BEDÜRFNISANALYSE UND	FRAGE	NACH	NOTWENDIGKEITEN

Die	nun	folgenden	Produkte	sind	Klassiker	der	50er	bis	80er	Jahre.	

Sie	werden	später	auf	die	mit	ihnen	bedienten	Bedürfnisse	untersucht.



BEDÜRFNISANALYSE UND	FRAGE	NACH	NOTWENDIGKEITEN



Warum	empfinden	wir	einige	der	gezeigten	Beispiele	als	»altmodisch«,	

andere	als	»modern/zeitgemäß«	und	wieder	andere	als	»zeitlos«?		 	

Warum eigentlich sieht man manchen Produkten nicht (sofort) an, 

aus welcher Zeit sie stammen (oder zumindest, dass sie alt sind), 

anderen hingegen schon? 

 K L EinE diSK uS SiOn 5
MINUTEN



Hier geht es um Euren persönlichen Eindruck.

Warum	empfinden	wir	einige	der	gezeigten	Beispiele	als	»altmodisch«,	

andere	als	»modern/zeitgemäß«	und	wieder	andere	als	»zeitlos«?		 	

Warum eigentlich sieht man manchen Produkten nicht (sofort) an, 

aus welcher Zeit sie stammen (oder zumindest, dass sie alt sind), 

anderen hingegen schon? 

 K L EinE diSK uS SiOn 



 BAuST Ein 2 

2 .  B e d ü r f n i s s e  d e f i n i e r e n



W a s  s i n d  e i g e n t l i c h  B e d ü r f n i s s e ?

 BAuST Ein 2 



BEDÜRFNISPYRAMIDE NACH MASLOW



A U T O N O M I E
F r e i h e i t ,  S e l b s t b e s t i m m u n g

K Ö R P E R L I C H E  B E D Ü R F N I S S E
L u f t , 	 W a s s e r , 	 B e w e g u n g , 	 N a h r u n g , 	 S c h l a f , 	 D i s t a n z , 	 U n t e r k u n f t ,	
Wä r m e , 	 G e s u n d h e i t , 	 H e i l u n g , 	 K r a f t , 	 L e b e n s e r h a l t u n g

I N T E G R I T Ä T /  S T I M M I G K E I T  M I T  S I C H  S E L B S T
A u t h e n t i z i t ä t ,  E i n k l a n g ,  E i n d e u t i g k e i t ,  Ü b e r e i n s t i m m u n g 
m i t 	 e i g e n e n 	 We r t e n , 	 I d e n t i t ä t , 	 I n d i v i d u a l i t ä t

S I C H E R H E I T
S c h u t z , 	 Ü b e r s i c h t , 	 K l a r h e i t , 	 A b g r e n z u n g , 	 P r i v a t s p h ä r e , 	 S t r u k t u r

V E R B I N D U N G
We r t s c h ä t z u n g , 	 N ä h e , 	 Z u g e h ö r i g k e i t , 	 L i e b e , 	 I n t i m i t ä t / S e x u a l i t ä t ,	
U n t e r s t ü t z u n g ,  E h r l i c h k e i t ,  G e m e i n s c h a f t ,  G e b o r g e n h e i t ,  R e s p e k t , 
F r e u n d s c h a f t ,  A c h t s a m k e i t ,  A u f m e r k s a m k e i t

E N T S P A N N U N G
E r h o l u n g ,  A u s r u h e n ,  S p i e l ,  L e i c h t i g k e i t ,  R u h e

G E I S T I G E  B E D Ü R F N I S S E
H a rm o n i e , 	 I n s p i r a t i o n , 	 » O r d n u n g « , 	 ( i n n e r e r ) 	 F r i e d e , 	 F r e u d e , 	 H um o r ,	
A b w e c h s l u n g s r e i c h t u m ,  A u s g e w o g e n h e i t ,  G l ü c k ,  Ä s t h e t i k

E N T W I C K L U N G
Wa c h s t um , 	 A n e r k e n n u n g , 	 E r f o l g 	 i m 	 S i n n e 	 v o n 	 A u t h e n t i z i t ä t ,	
G e l i n g e n , 	 K r e a t i v i t ä t , 	 S i n n , 	 B e d e u t u n g , 	 Ü b e r e i n s t i mm u n g 	 m i t	
e i g e n e n 	 We r t e n , 	 E f f e k t i v i t ä t , 	 K om p e t e n z , 	 B i l d u n g , 	 F e i e r n

 BEiSPiEL E 



WIR UNTERSUCHEN NUN DIE PRODUKTKLASSIKER

>> Auf welche Bedürfnisse 

     reagieren diese Produkte?



BEDÜRFNISANALYSE  

Bildet	wieder	Gruppen	und	sucht	Euch	nach	der	folgenden	Vorstellung	ein	Produkt	aus,

das	Ihr	auf	Bedürfnisse	untersuchen	wollt.	Bitte	keine	Doppelungen!



S i e m e n s 

B i l d f e r n s p r e c h e r  B i l d t e l e f o n

Entwurfsjahr:	1969/71

Material:	Blech	&	Thermoplast

Terminal	für	den	Datenverkehr	über	

Fernsprechanlagen – Kommunikation in 

Bild	und	Sprache.

Fotonachweis: Siemens Bildfernsprecher, 

1969/71. 

Mit freundlicher Genehmigung der Siemens 

AG / Siemens Historical 

Institute.



B r a u n	

R ö h r e n - F e r n s e h g e r ä t

Entwurfsjahr:	1964

Material:	Holz	&	Kunststoff	&	Aluminium	

Fotonachweis: 

Braun Röhren-Fernsehgerät „FS 80“ aufge-

stellt auf einem Metallgestell ,  1964. 

Mit freundlicher Genehmigung der BRAUN 

P&G / Braun Archive Kronberg.



B r a u n	

F i l m p r o j e k t o r  „ F P  3 0 “

Entwurfsjahr:	1971

Material:	Kunststoff	&	Metall	

Fotonachweis: Braun Filmprojektor „FP 30“ 

von Robert Oberheim mit Will-Wetzlar Ob-

jektiv „Vario-Travenon“ 1:1.3 / 16,5-30mm, 

1971. 

Mit freundlicher Genehmigung der BRAUN 

P&G / Braun Archive Kronberg.



B r a u n	

B l i t z g e r ä t 

K l e i n b i l d k a m e r a  &  O b j e k t i v

Blitz	Entwurfsjahr:	1964/1965

Blitz	Material:	Novodur	&	Aluminium

Kamera	Entwurfsjahr:	1957/1958

 

Fotonachweis: Braun Blitzgerät hobby 

„F 200“ von Dieter Rams, 1964/65, und 

Leica Kleinbildkamera „M2“ mit Leitz 

Wetzlar Objektiv „Summicron“ 1:2 / 50mm, 

1957/58.

Mit freundlicher Genehmigung der BRAUN 

P&G / Braun Archive Kronberg.



P h i l i p s 

K l e i n t o n b a n d g e r ä t

Entwurfsjahr:	1963	

Das Kleintonbandgerät des Modells 

„Taschen	Recorder	3300“	

der	Firma	Philips.

Fotonachweis: Phil ips Kleintonbandgerät 

„Taschen Recorder 3300“, 1963. 

Mit freundlicher Genehmigung von Philips 

International / Phil ips Company Archives.



S i e m e n s 

P e r s o n a l - C o m p u t e r

Entwurfsjahr:	1983

Der	Personal-Computer	„PC	16-10“	von	

Siemens ist ein autonomer Arbeitsplatz 

und	intelligentes	Terminal	für	den	

zentralen	Rechner.	

Fotonachweis: Siemens Personal-Computer 

„PC 16-10“, 1983. 

Mit freundlicher Genehmigung der Siemens 

AG / Siemens Historical Institute.



J u n g h a n s 

H e r r e n a r m b a n d u h r

Entwurfsjahr:	1969

Material:	Edelstahl

Fotonachweis: Junghans Herrenarmbanduhr 

„electronic“ „dato-chron“ „67/4751“ von Udo 

Schultheiss aus Edelstahl, 1969. 

Mit freundlicher Genehmigung der Uhren-

fabrik Junghans GmbH & Co. KG.



S i e m e n s 

Z u g a u s k u n f t s a u t o m a t 

T  3 1  6 5  F M A  6 4 9  B

Entwurfsjahr:	1964/65

Material:	Aluminium	&	Stahlblech

Der elektrisch gesteuerte Zugauskunfts-

automat, ein etwa mannshohes Gerät, 

hat ein übersichtliches und klar 

gegliedertes	Bedienungsfeld.	

Fotonachweis: Siemens Zugauskunftsauto-

mat T 31 65 FMA 649 B, 1964/65. 

Mit freundlicher Genehmigung der Siemens 

AG / Siemens Historical Institute.



BEDÜRFNISANALYSE  

Sammelt	Bedürfnisse	und	schreibt	sie	auf.

Legt Euch auf max. fünf Begriffe fest!



Welche Bedürfnisse sind Dir am wichtigsten?

Wähle max. drei drei davon aus!

T r a g t  E u r e  B e g r i f f e  a u s  d e n  G r u p p e n  z u s a m m e n , 

i n d e m  I h r  s i e  a n  d i e  T a f e l / a u f  e i n  B o a r d  s c h r e i b t . 

D o p p e l u n g e n  l a s s t  I h r  b i t t e  w e g .

 BEdü r FniS SE 



 BAuST Ein 3 

3 .  K o n z e p t e  e n t w i c k e l n  u n d  u m s e t z e n



 z u K u nF T 

E u r e  A u f g a b e :

S t e l l t  E u c h  d i e  W e l t  i n  f ü n f  J a h r e n  v o r .

W i e  k ö n n t e n  E u r e  B e d ü r f n i s s e  z u k ü n f t i g

b e s t m ö g l i c h  b e d i e n t  w e r d e n ?

Hier noch eine Hilfestellung!



B E D Ü R F N I S

H E R A U S F O R D E R U N G

M E G A  T R E N D S

I D E E

So könnt Ihr die Idee weiterentwickeln:



B E D Ü R F N I S

H E R A U S F O R D E R U N G

M E G A  T R E N D S

I D E E



Wollt Ihr einem technischen, sozialen oder kulturellen Trend folgen?

Welchen Lebensbereich wollt Ihr verbessern?

Welche Zielgruppe wollt Ihr erreichen?



B E D Ü R F N I S H E R A U S F O R D E R U N G M E G A  T R E N D S 



E n t w i c k l e  D e i n e  I d e e !

N a t ü r l i c h  m a c h t  e i n e  G r u p p e n a r b e i t  h i e r  n u r  S i n n , 

w e n n  I h r  d i e  s e l b e n  B e d ü r f n i s s e  v e r f o l g t . . .

 idEEnEn T w icK Lu ng  30
MINUTEN



P L A K A T P O R T R A I T

A 3 	 B l a t t 	 ( w e i ß )

A 4 	 To n p a p i e r

B u c h s t a b e n 	 P D F 	 ( a u s g e d r u c k t )

S c h e r e 

K l e b e r

 gr A FiK dESign 



 gr A FiK dESign 

PLAKATPORTRAIT

I D E E  A L S  H E A D L I N E



 gr A FiK dESign 

PLAKATPORTRAIT

S T R U K T U R 



 gr A FiK dESign 

PLAKATPORTRAIT

F A R B I G E  A K Z E N T E



 gr A FiK dESign 

PLAKATPORTRAIT

B I L D E R  E R Z E U G E N  E M O T I O N



 gr A FiK dESign 

PLAKATPORTRAIT

W E N I G E R  I S T  M E H R !



 Pr Ä SEn TAT iOn 

Stelle	Deine	Idee	v
or!


