»MAKE IT CIRCULAR! ZIRKULARE GESCHAFTSMODELLE
IM UNTERNEHMEN SPIELERISCH KENNENLERNEN «

Moderationsleitfaden fiir die Nutzung des Strategiespiels
in einem Workshop im Unternehmen

In der Circular Economy liegen groRe Potenziale fir Unternehmen.

Das Strategiespiel »Make it circular!« soll dazu beitragen, den Transformationsprozess in
Richtung einer Circular Economy voranzubringen und Unternehmen zu befahigen, ihr bishe-
riges Geschaftsmodell im Sinne eines zirkuldren Wirtschaftens auf den Prifstand zustellen
sowie auf Zirkularitat auszurichten.

Dieses Dokument beinhaltet Hintergrundinformationen zur Anwendung des Strategiespiels
in einem Workshop und soll dem/der Moderator:in dazu dienen, den Workshop zu leiten und
durch das Spiel zu fuhren.

1. EINFUHRUNG

Die Inhalte des Strategiespiels beruhen auf dem 2021 erschienenen Bericht der Arbeitsgruppe
»Zirkulare Geschaftsmodelle« im Rahmen der Circular Economy Initiative Deutschland (CEID). Aufbau-
end auf den Inhalten der Typologie zu zirkularen Geschaftsmodellen der CEID wurde es von acatech
- Deutsche Akademie der Technikwissenschaften zusammen mit dem WWF Deutschland und der
Johannes Kepler Universitat Linz entwickelt und von der DBU - Deutsche Bundesstiftung Umwelt
finanziert.

Der Bericht ist hier online zuganglich. Er kann fur die Moderation eine inhaltliche Sicherheit geben;
eine Einarbeitung ist jedoch fur die Nutzung des Strategiespiels nicht notwendig.

https://tinyurl.com/circular-BM
Das Strategiespiel findet im Rahmen eines analogen Workshop-Formats statt. Alle Materialien sind

online zuganglich, unabhangig anwendbar und zur freien Nutzung verfligbar. Das Strategiespiel ist
branchenunabhangig und somit fur Unternehmen unterschiedlicher Wirtschaftssektoren interessant.
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2. ZIELE DES WORKSHOPS
Im Rahmen des Workshops sollen mit dem Strategiespiel folgende Ziele erreicht werden:

Die Teilnehmenden ...
*sind Uber die wichtigsten Inhalte einer Circular Economy und zirkularer Geschaftsmodelle
informiert.
+sind befahigt, bisherige Geschaftsmodelle des Unternehmens im Sinne eines zirkuldren
Wirtschaftens auf den Prifstand zu stellen und diese auf Zirkularitat auszurichten.
* haben sich konkrete Vorstellungen zu einem ausgewahlten zirkuldaren Geschaftsmodell fir das
Unternehmen erarbeitet und sich erste Gedanken zu dessen Umsetzung gemacht.

3. UBERBLICK UBER DIE ZIRKULAREN GESCHAFTSMODELLE DER TYPOLOGIE

Das Strategiespiel setzt direkt bei der Rolle der Akteure in der Wertschopfung an und ermdglicht
Orientierung und Wissensvermittlung zu zirkularen Geschaftsmodellen abhangig von der Position in
der Wertschopfungskette. Anhand von Geschaftsmodellvarianten wird aufgezeigt, wie die Zirkularitat
im Unternehmen ausgeweitet werden kann, wenn der Umstieg von einem produktorientierten Uber
einen nutzungsorientierten hin zu einem ergebnisorientierten Dienstleistungsgrad gelingen soll.

Die nachfolgende Tabelle zeigt eine Ubersicht tiber die Inhalte des Strategiespiels in Anlehnung an
die Typologie zu zirkularen Geschaftsmodellen der CEID. Je nach Rolle in der Wertschdpfungskette
werden unterschiedliche zirkuldare Geschaftsmodellmuster prasentiert; insgesamt beschreibt die Ty-
pologie 22 zirkulare Geschaftsmodellmuster. Diese werden weitergefUhrt zu insgesamt 43 Geschafts-
modellvarianten, die verschiedene Servicegrade aufweisen - das jeweilige Geschaftsmodell kann pro-
dukt-, nutzungs- oder ergebnisorientiert sein.

Primare Rolle in Zirkuldre Geschaftsmodellvarianten von Servicegrad 1 bis 3
der Wertschopfung | Geschaftsmodellmuster
1 - Produktorientiert 2 - Nutzungsorientiert 3 - Ergebnisorientiert

XD ) > XEPED > XEPDEDED
Molekiile-/ @ Molekiil- und Materialbank -

Material- Material-
lieferant recycling
(n2) - Molekiil- und Molekiil- und
Materialleasing Material-
performance
Maschinen- Maschinen/ Verkauf Vermietung Pay-per-
lieferant Komponenten Maschinen/ Maschinen/ Performance
»Wie neu« Komponenten Komponenten »Wwie neu«
»Wie neu« »Wie neu«
Wiederver- Verkauf Vermietung Pay-per-
marktung von gebrauchter gebrauchter Performance
Maschinen/ Maschinen/ Maschinen/ »Wie neu«
Komponenten Komponenten Komponenten
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Primére Rolle in Zirkulare Geschaftsmodellvarianten von Servicegrad 1 bis 3
der Wertschopfung | Geschaftsmodellmuster

1 - Produktorientiert 2 - Nutzungsorientiert 3 - Ergebnisorientiert

XD ) > EPED > EDEDED

Hersteller @ Ausschleusen Materialbank- @ -
hochwertiger partnerschaft
Abfélle
@ Produktverkauf @ Produktleasing @ Total-Care-
»wie neu« »Wwie neu« Herstellung
@ Verkauf - -
gebrauchter
Produkte
Reparatur Produktleasing Total-Care-
nach Bedarf Herstellung
@ Modul- und @ Upgrade-Abo -
Zubehor-Shops
Produktleasing @ Total-Care-
i Herstellung

Einzel- Kreislauf- Kreislauf- @ Materialbank- -

handel management management partnerschaft
und Service- im Einzelhandel im Einzelhandel
stellen

Wiederver- Gebraucht- Flottenmanagement -

marktung und Schnappchen fiir
-produktion Gebrauchtprodukt-
im Einzelhandel Vermietung

Alles aus Integrierte Vermietung durch Total-Care-

Einzelhandel

einer Hand Servicestelle Einzelhandel
(Einzelhandel)

Reparatur-
dienstleister

@ Reparatur- @ Vermietung

transaktion reparierter Gerdte
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Primére Rolle in Zirkulare Geschaftsmodellvarianten von Servicegrad 1 bis 3
der Wertschopfung | Geschaftsmodellmuster

1 - Produktorientiert 2 - Nutzungsorientiert 3 - Ergebnisorientiert
D ) :> EDED > XEDEDED
@ Prosumenten Unterstiitzungs- @ »Do-it-yourself«- Nachbarschaftliches -
system fiir Prosu- Reparatur Teilen von
menten Produkten

Logistik-
dienstleister

- - Pay-per-
Performance
Recyclinglogistik

Pay-per-
Performance
Wiederaufberei-
tungs-/Retrologistik

- - @ Pay-per-

Performance
Ersatzteillogistik

=

™

=

-

=

)

o

=

(]
[
[

Riick- @ Verkauf - -
gewinnungs- Produkte revitalisierter
manager Produkte
Koordinator Fair-trade- - -
informeller Sekundarrohstoffe
Sammlungen
Vermittler Recycling- Recycling- - -
plattform plattform
Gebrauchtwaren- Gebrauchtwaren- @ Sharingplattform -
und Sharing- plattform
plattform

Neue Rollen
2.B. nicht-
technische
Dienstleister,
Banken- und
Finanz-
dienstleister,
Agenturen
fiir zirkuldres
Design,
Zertifizie-
rungsstellen
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4. BESTANDTEILE DES WORKSHOPS
Der Workshop besteht aus funf Modulen. Diese kdnnen flexibel zusammengesetzt werden, je nach
Wissensstand und Aufstellung des Unternehmens sowie zur Verfugung stehender Zeit:

= Modul1: Einfuhrung in die Circular Economy
* Ziel: Gemeinsamer Wissensaufbau und einheitliches Verstandnis zum Themenfeld Circular
Economy, insbesondere zu zirkuldaren Geschaftsmodellen
* Format: Prasentation durch Nutzung des Foliensatzes
* Option: Die Inhalte dieser Einfihrung kénnen auch als Selbststudium der Folien erarbeitet
werden.

- Modul 2: Kennenlernen des Strategiespiels und der zirkuldren Geschaftsmodelle
* Ziel: Vermittlung des Formats und der Inhalte des Strategiespiels in einem Schnelldurchlauf
anhand eines Beispiels
* Format: Im Workshop, anhand der Spielmaterialien; moderiert durch den/die Moderator:in

= Modul 3: Durchfiihrung des Strategiespiels in Anwendung auf das eigene Unternehmen
* Ziel: Identifikation einer zirkuldaren Geschaftsmodelllésung flr das eigene Unternehmen und
Betrachtung von moglichen Partnerschaften, Enablern und Barrieren
* Format: Im Workshop, anhand der Spielmaterialien

- Modul 4: Umsetzungsplanung des neuen zirkuldren Geschaftsmodells
* Ziel: Konkrete Schritte zur Umsetzung fur das ausgewahlte zirkulare Geschaftsmodell festlegen
* Format: Im Workshop, anhand der Begleitmaterialien

=> Modul 5: Abschlussdiskussion
* Ziel: Gemeinsame Reflexion der Workshop-Inhalte
¢ Format: Blitzlicht-Feedback und Diskussion im Plenum

.. KENNENLERNEN DES DURCHFUHRUNG DES UMSETZUNGS-
EINFUHRUNG STRATEGIESPIELS STRATEGIESPIELS PLANUNG ABSCHLUSS
Modul 1 Modul 2 Modul 3 Modul 4 Modul 5
Circular Economy Strategiespiel Strategiespiel aus Perspektive Umsetzung & Abschluss-
Einfihrung im Schnelldurchlauf des eigenen Unternehmens Transfer in den diskussion
aus Perspektive eines durchspielen Alltag

vordefinierten Akteurs
kennenlernen

Vortrag Dauer ca. Dauer ca. Dauer ca. Dauer ca.
Dauer 1h 1h 50 min 2 h 15 min 45 min 40 min
- oder-
Selbst-Studium
Dauer 30 min
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5. WORKSHOP-DAUER UND ABLAUFOPTIONEN

Die Gesamtdauer der Module betragt etwa sieben Stunden. Das heil3t, der Workshop kann theore-
tisch an nur einem Tag durchlaufen werden. Aus didaktischen Grinden empfiehlt sich jedoch eine
Aufteilung der Workshop-Module auf zwei Tage.

Dieser Moderationsleitfaden zeigt einen entsprechenden exemplarischen Ablauf fir eine Workshop-
Dauer Uber zwei Tage. Tag 1 beginnt am Nachmittag mit Modul 1 und 2. Dabei werden ein gemeinsa-
mes Wissen durch Einarbeitung in die Circular Economy aufgebaut, die Vielschichtigkeit von zirkula-
ren Geschaftsmodellen erkundet und die Methodik des Strategiespiels durch einen Schnelldurchlauf
nachvollzogen. An Tag 2 kommen die Teilnehmenden erholt ins Unternehmen zurtick, wobei sie die
neuen Inhalte in Ruhe verarbeiten konnten. Nun sind Modul 3 bis 5 an der Tagesordnung. Dabei
wird das neue Wissen auf das eigene Unternehmen angewandt, und es werden innovative, zirkulare
Geschaftsmodelle erarbeitet.

Den exemplarischen Ablauf inklusive Mikrotiming fur die Moderation des Workshops Uber zwei Tage
finden Sie auf Seite 12.

OPTIONEN
Option 1: Verkiirzte Spieldauer im Unternehmen
Es gibt verschiedene Méglichkeiten, den Workshop im Unternehmen kurzer zu gestalten:
* Die komprimierte Veranstaltung an nur einem Tag ist durch Einlegen kurzer Pausen maéglich,
aber auch sehr intensiv.
* Modul 1 kann vor Durchfuhrung des Workshops im Selbststudium erarbeitet werden.
* Modul 2 zum Kennenlernen der Materialien kann weggelassen und direkt in die Spielrunde zur
Anwendung im eigenen Unternehmen eingestiegen werden.

So ergibt sich eine Dauer von etwa drei Stunden fur die DurchfUhrung des Strategiespiels angewandt
auf das eigene Unternehmen (Module 3 + 4),

Option 2: Theoretische Nutzung zum Wissensaufbau in gemischten Gruppen
Das Strategiespiel kann zudem auch in gemischten Gruppen von Unternehmen und Akteuren zum
Wissensaufbau Uber die Circular Economy genutzt werden:

* Modul 1 wird dabei gemeinsam durchlaufen und die Inhalte diskutiert.

* Modul 2 wird dann gemeinsam anhand des Beispielfalls gespielt.

* Modul 3 bis 5 und dabei die Anwendung auf den eigenen Unternehmenskontext entfallen.

Es ergibt sich hier eine Dauer von etwa drei Stunden fur den theoretischen Wissensaufbau (Modul
1+2).

6. RAHMENBEDINGUNGEN FUR DEN WORKSHOP
Rolle des/der Moderator:in
* Ein:e Moderator:in fuhrt die Teilnehmenden durch den Workshop.
* Diese:r hat sich vor Workshop-Beginn die Spielunterlagen angesehen, heruntergeladen und aus-
gedruckt.
« Zudem hat er/sie sich mithilfe der bereitgestellten Unterlagen ein Grundwissen zum Thema
Circular Economy angeeignet und kann dieses mit den Teilnehmenden in Modul 1 teilen.
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* Der Workshop ist so konzipiert, dass jede:r ihn moderieren kann. So kann die Rolle der Modera-
tion beispielsweise sowohl von einer Person aus der Strategieentwicklung oder der Nachhaltig-
keitsabteilung als auch von einer/einem externen Moderator:in Ubernommen werden. Es ist
kein spezielles Vorwissen erforderlich.

* Der/die Moderator:in ist verantwortlich fir die Vorbereitung des Workshops und der Spielunter-
lagen (siehe hierzu »7. Vorbereitung des Workshops und der Materialien, siehe unten).

Teilnehmende

* Die Anzahl der Teilnehmenden pro Spielset betragt 5 bis 8 Personen.

* Es kénnen innerhalb desselben Workshops mehrere Spielsets genutzt und so ein Workshop fur
5 bis 100 Teilnehmende konzipiert werden.

* Das Strategiespiel kann innerhalb eines Teams, team- und abteilungstbergreifend und sogar
gemeinsam mit wichtigen Partnern in der Wertschdpfungskette gespielt werden.

* Ein weites Teilnahmespektrum von Mitarbeiterinnen und Mitarbeitern aus unterschiedlichen
Unternehmensbereichen (zum Beispiel Logistik, Strategie, Produktmanagement, Nachhaltig-
keitsmanagement...) sowie die Einbindung von Personen aus verschiedenen Ebenen der Orga-
nisation ist wiinschenswert, um eine breite Befahigung zur Kreislaufwirtschaft im Unternehmen
zu erreichen und eine moglichst grofRe Vielfalt an Ideen zu Geschaftsmodellen zu generieren.

* Das Strategiespiel kann auch mehrfach und mit unterschiedlichen Teilnehmenden gespielt
werden, um moglichst viele hilfreiche Ergebnisse fur das zirkulare Geschaftsmodell des Unter-
nehmens zu erzielen oder sogar weitere neue zirkulare Geschaftsmodelle zu identifizieren.

Raumvoraussetzungen

1. Fur die EinfUhrung in die Circular Economy in Modul 1 wird ein Beamer benoétigt.

2. Fir den Workshop selbst ist ein Raum mit einem ausreichend groRBen Tisch zum Aufbau des
Spielfelds (A1) und aller weiteren Unterlagen erforderlich. Es sollte genligend Platz vorhanden
sein, damit sich 5 bis 8 Teilnehmende um ein Spielfeld versammeln kénnen.

3. Das Spielset kann beliebig oft dupliziert und an mehreren Tischen gleichzeitig durchgespielt
werden. Pro Tisch wird dabei ein Set an Materialien benoétigt.

7. VORBEREITUNG DES WORKSHOPS UND DER MATERIALIEN

Die folgenden Informationen richten sich an den/die Moderator:in und enthalten eine Ubersicht
Uber alle benotigten Materialien sowie Hinweise zum Spielaufbau und die damit verbundenen
Vorbereitungen.

Spielmaterialien
Als Moderator:in sind Sie fur den Druck und die Vorbereitung der Materialien und des Raumes
verantwortlich. Folgende Spielmaterialien sind Teil der Unterlagen pro Spielset:
* Spielfeld
* Spielanleitung
* Karte »Hintergrund und Information«
* Inspiration zu Runde 6: Liste »Digitale Schlisseltechnologien fur die Circular Economy«
* Inspiration zu Runde 7: Barrieren-Liste
* Zu Runde 8: Projektchart, Partnercanvas und Experimentiercanvas
* Zu Runde 9: Transfer in den Alltag
* Es gibt funf Kategorien von Spielkarten:
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Spielkarten

HIER STARTEN

AKTIONSKARTE
RUNDE 1

ROLLE in der
Wertschtpfung

)
Molekiile-/Materiallieferant

Zirkuldre Geschéftsmodellmuster
fiir diese Rolle

A1 Zirkulire Rohstofflieferung.

A2 Prozessmolekiildienstleistung.

MUSTER Praxisbeispiel Variante

Zirkulires 0
Geschaftsmodellmuster

BITTE WENDEN =

Muster > PRAXISBEISPIEL Variante

Zirkulire Rohstofflieferung

BOREALIS AG, OSTERREICH
EverMind: e und

BITTE WENDEN =

9% 10 % 22 % 22 % 43 %
Aktionskarten Rollen in der Zirkuldre Praxisbeispiele Geschaftsmodell-
Wertschopfung Geschaftsmodelle varianten
Kennzeichnung: Kennzeichnung: Kennzeichnung: Kennzeichnung: Kennzeichnung:
Karte Karte Karte Karte Karte
»AKTIONSKARTE« »ROLLE in der »MUSTER« »PRAXISPBEISPIEL« »VARIANTE«
1-9 Wertst:\lﬁjpfung« AM-12 AT-12 AT1-12.2

Folgende zusatzliche Materialien werden bendtigt (pro Spielgruppe):
O Haftzettel in drei Farben: gelb, grin, pink
O Stifte fur alle Teilnehmenden (Stifte mit hoher Strichstarke)

O 1 Briefumschlag in DIN A4
O Block fur Notizen

Spielaufbau
Da die Spielmaterialien zunachst ausgedruckt und ausgeschnitten werden mussen, kdnnen Vorbe-
reitung und Aufbau des Spiels beim ersten Mal 5 bis 6 Stunden in Anspruch nehmen. Bitten Sie
gegebenenfalls eine weitere Person um Hilfe.
1. Laden Sie die Spielmaterialien herunter und drucken Sie diese wie folgt aus:
O Moderationsleitfaden, Spielanleitung und -unterlagen - auf normales Papier DIN A4,
schwarz-weil3 oder bunt
O Spielfeld und Canvas - auf normales Papier DIN A3, schwarz-weil}
O Spielkarten - auf Karton DIN A4 (zum Beispiel 200 Gramm), doppelseitig, bunt
2. Geben Sie alle Unterlagen mit dem Hinweis »Umschlag« in den Briefumschlag. Hierzu gehoren:

PROJEKTCHART

PARTNERCANVAS

f‘?ﬂ ......... ﬁ

Zu Runde 6: Zu Runde 7: Zu Runde 9:
INSPIRATION: INSPIRATION: Projektchart, Transfer
Digitale Barrierenliste Partnercanvas & in den Alltag
Schliisseltechnologien Experimentiercanvas

fur die Circular Econom
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3. Setzen Sie das Spielfeld entsprechend den darauf vorgegebenen Markierungen zusammen,
sodass aus den vier Druckbégen in DIN A3 eine Spielflache in DIN A1 entsteht (siehe Spielauf-
bau-Grafik, Seite 10).

4. Schneiden Sie die Karten aus und ordnen Sie sie wie folgt:

* Sortieren Sie die »Rollenkarten« von A bis J und die »Aktionskarten« von 1 bis 9 und bilden
Sie jeweils einen Stapel.

* Stellen Sie entsprechend Farbe, Buchstabe und Nummerierung jeweils kleine Stapel aus
den Karten »MUSTER«, »PRAXISBEISPIEL« und »VARIANTE« in der genannten Reihenfolge
zusammen. Die Legende oben auf jeder Karte bietet Orientierung.

& > VARIANTE
lus raxisheispiel >VARIANTE | >VARIANTE
Muster 1 | ° >VARIANTE e neu«
>PRAXISBEISPIEL i > PRAXISBEISPIEL an/
o eu«
iante MUSTER - /
QI
54 ,
Jangebo-
a
o
i

Maschinen/Komponenten -
¥

BITTE WENDEN = BITTE WENDEN = E

Stapel 1 Stapel 2 etc.

5. Legen Sie nun alle Karten wie folgt ab:
* Die »Rollenkarten« links unten auf das Feld »Rollenkarten A-J«
* Die »Aktionskarten” links oben auf das Feld ,Aktionskarten Runde 1-9«
* Schieben Sie alle zusammengesetzten Stapel - jeweils bestehend aus den Karten »MUSTER,
»PRAXISBEISPIEL« und »VARIANTE« - zur Halfte reihum unter das Spielfeld.
6. Legen Sie Haftzettel, Stifte, Notizblock, Spielanleitung und Umschlag neben das Spielfeld.

=> Spielfeld Abbildung siehe Seite 10

Weitere Schritte fiir die Vorbereitung des Workshops:
Sie bendtigen aulerdem folgende Materialien zur Workshop-Durchfihrung:
O Flipchart inklusive Stifte (Hinweis: moglichst dicke Stifte fir eine gute Lesbarkeit!)
O Beamer und Leinwand
O gegebenenfalls Timer zur Zeiteinhaltung wahrend der Moderation
(zum Beispiel Mobiltelefon, Wanduhr oder Workshop-Uhr mit grol3er Anzeige)

* Entscheiden Sie, wie Sie Modul 1 umsetzen mdchten. Falls Sie sich flr den Vortrag entscheiden:
Suchen Sie eine:n freiwillige:n Sprecher:in aus dem Management, aus einem anderen Bereich
oder Ubernehmen Sie diese Rolle selbst. Eine Einarbeitungszeit von 3 bis 4 Stunden in die Folien-
inhalte wird empfohlen. Kommentierungen im Notizbereich in der Powerpoint unterstitzen bei
der Einarbeitung in die Folien.

Tipp: Falls Sie Modul 1 als Vortrag umsetzen, decken Sie die aufgebauten Spielsets wahrend
des Vortrags ab, damit die Teilnehmenden nicht durch diese abgelenkt werden. Zum Start von
Modul 2 werden die Spielsets dann fur alle sichtbar.

* Schreiben Sie die Agenda fur den Workshop auf ein Flipchart.
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(1)
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AKTIONSKARTE
RUNDE 1

Rollenkarten,
sortiert von A-J

BITTE WENDEN =>

Aktionskarten,
sortiert von 1-9

Stapel aus Musterkarte, Praxisbeispiel
und Geschaftsmodellvariante

Haftzettel

Spielanleitung

Umschlag mit
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Stifte

Notizblock
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8. MODERATIONSHINWEISE

Als Moderator:in sind Sie zustandig fur eine gute Teamdynamik, die Beantwortung von (Methoden)
Ruckfragen und die Zeiteinhaltung (Modul 2-5) sowie gegebenenfalls die Vermittlung des inhaltlichen
Grundwissens (Modul 1).

Folgende Tipps kénnten hilfreich sein:
+ Teamrollen innerhalb der Spielteams férdern den Spielfluss - diese sind in der Spielanleitung
beschrieben, welche den Teilnehmenden selbst vorliegt.
+ Sie kbnnen den Teilnehmenden Moderationsvarianten anbieten und die bevorzugte Variante
anhand zweier Leitfragen klaren:
a) Wie stark méchten Sie von mir gefuhrt werden?
a1) Selbstmoderiertes Team durch Aktionskarten mit Teamrollen
a2) Selbstmoderiertes Team mit begleitender Teammoderation
a3) Vortragen der Aktionskarten durch den/die Moderator:in sowie durchgehende Moderation
b) Wie viele Zeitvorgaben mdchten Sie von mir erhalten?
« Klare Zeitvorgaben sollten vor jeder Runde definiert werden und kénnen visuell sichtbar durch
eine Workshop-Uhr angezeigt werden.
+ Fordern Sie Kreativitat und Einbezug aller Workshop-Teilnehmenden. Dies gelingt, indem Sie
zum Beispiel einzelne Personen namentlich ansprechen und somit aktiv einbeziehen oder Teil-
nehmende auffordern, Ratschlage zu geben oder ihr Fachwissen einzubringen.

Spielweise

Das Team startet das Spiel, indem ein:e Spieler:in die Aktionskarten der Reihe nach laut vorliest,
beginnend bei Runde 1. Je nach Arbeitskultur des Teams kdnnen die Module 2 bis 4 weitestgehend
selbstmoderiert durchlaufen werden. Machen Sie sich jedoch darauf gefasst, bei Fragen im Schnell-
durchlauf unterstitzend einzuspringen, und greifen Sie moderierend ein, wenn die Teamdynamik
dies verlangt (beispielsweise bei ungleichen Redeanteilen).
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9. EXEMPLARISCHER ABLAUF INKLUSIVE MIKROTIMING
Zeitrahmen fur empfohlene Modul-Aufteilung auf zwei Tage:

Tag 1 - Nachmittag: 13:00-17:15 Uhr

Tag 2 - Vormittag: 09:00-13:30 Uhr

Farblegende:

Plenum Teams Pause

WOo? | ZEIT DAUER | WER? WAS?
Tag 1:13:00-17:15 Uhr
13:00 Moderation | Start
13:00 | 10 min | Moderation | Puffer
13:10 | 25 min | Moderation | Willkommensgru3, Agenda fiur heute
10 min Willkommensgrul3, optional GruBwort Geschaftsfuhrung
15 min Vorstellung Agenda, organisatorische Ansagen, Zielsetzung
des Nachmittags: Wissensaufbau durch Einarbeitung in die
Circular Economy und die Vielschichtigkeit von zirkularen Ge-
schaftsmodellen
13:35 | 45 min | Sprecher:in | Modul 1: Circular-Economy-Einfiihrung
des Mana- Folienset
gements 10 min Warum bedarf es einer Circular Economy?
oder Mode- 10 min Was ist Circular Economy?
rator:in 10 min Wie |3sst sich eine nachhaltige Circular Economy umsetzen?
10 min Was beinhalten zirkuldre Geschaftsmodelle?
5 min Vorstellung des Strategiespiels
14:20 | 15 min | alle Modul 1: Diskussion mit Praxisbeispielen

Diskussion, Karten mit Praxisbeispielen
1 min Theorie mit Praxisbeispielen veranschaulichen
- Drei Karten mit Praxisbeispielen im Publikum verteilen, die
erste freiwillige Person liest das Praxisbeispiel vor
9 min Nach jedem Praxisbeispiel drei Fragen durchsprechen
- »Gibt es Verstandnisfragen?«
-»Koénnen Sie das Geschaftsmodell noch einmal in einem
Satz zusammenfassen?«
- »Was ist das Innovative an diesem Geschaftsmodell?«
- Nachstes Praxisbeispiel vorlesen; Fragen wiederholen
5 min Diskussion zum Uberthema zirkuldre Geschaftsmodelle
- »Zoomen wir uns raus: Haben Sie etwas Neues zum Thema
zirkulare Geschaftsmodelle gelernt?«
- »Was hat Sie Uberrascht?«
- »Was nehmen Sie mit?«
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14:35 | 5 min alle Modul 2: Das Strategiespiel im Schnelldurchlauf kennenlernen
(insgesamt ca. 110 min)

Folienset, Strategiespiel

5 min Start-Einleitung:

- Optional: Moderationsvarianten anbieten (siehe Modera-
tionshinweise) a) »Wie stark moéchten Sie von mir gefuhrt
werden?« b) »Wie viele Zeitvorgaben mochten Sie von
mir?«

- Hinweis: »Sie sehen sehr viele Karten um das Spielfeld lie-
gen. Lassen Sie sich nicht davon Uberfordern. Sie werden
jetzt im Schnelldurchlauf und auch spater im Durchgang
fUr Ihr Unternehmen nur ausgewahlte Karten benétigen.«

- »Stellen Sie sich vor, Sie seien ein Hersteller von norma-
len Fernsehgeraten. Sie beginnen das Spiel, indem Sie die
Spielanleitung gemeinsam sichten und die Aktionskarte zu
Runde 1 vorlesen. Zu Beginn jeder weiteren Runde lesen
Sie die jeweilige Aktionskarte vor. Bitte schreiben Sie in
diesem Schnelldurchlauf nur Stichwérter auf und diskutie-
ren Sie nicht lang. Im Schnelldurchlauf ist es namlich das
Ziel, die Runden 1 bis 7 innerhalb von 100 Minuten ken-
nenzulernen. Morgen haben wir doppelt so viel Zeit, um
das Spiel im Detail durchzuspielen.«

14:40 | 20 min | alle Runde 1 - Hier Starten
Spielanleitung: Uberblick verschaffen, Teamrollen aufteilen, auf
Glossar hinweisen

- Runde 1: Text der Aktionskarte

»Ein:e Spieler:in nimmt alle Rollenkarten in die Hand und liest
jeweils nur den Titel vor.

a) Was ist unsere primare Rolle/Funktion im Wertschdpfungs-
kreis?

Diskutieren Sie und legen Sie die passende Rollenkarte in das
Feld ,Ausgewahlte Rollenkarte’ in der Mitte des Spielfelds.

Hilfestellung: Sollten mehrere Rollen primar auf Sie zutref-
fen, entscheiden Sie sich auf Basis eines Produkts oder einer
Dienstleistung fir eine Rolle.

b) Was ist die Essenz unseres momentanen Geschaftsmodells
bezuglich Kunden, Produkt/Dienstleistung, KPI, Geschaftspart-
ner?

Wie erklaren Sie Ihren Nachbarn ... Ihre Kunden, Produkt, KPI
und Geschaftspartner? Beflullen Sie das Feld ,Status quo’ mit
jeweils nur einem gelben Haftzettel pro Aspekt.”

- Geben Sie dem Team einen Moment, um sich zu finden und das
Spiel zu beginnen.

= Mogliche Losungen zum Abgleich. Kann den Teilnehmenden
nach jeder Runde vorgelesen werden, falls gewiinscht (es
finden sich auch Hinweise an den jeweiligen Aspekten auf
dem Spielfeld):
Kunden: Mediennutzende, Inverkehrbringer
Produkt: Verkauf normaler, nicht zirkulérer (!) Fernsehgerate
KPI: Verkaufszahlen pro Quartal
Partner: Zulieferer Elektronikkomponenten
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15:00 | 15 min | alle Runde 2 - Zirkulare Zukunft | Geschaftsmodellmuster
- Allen Teams zu Beginn der Runde 2 sagen:

»Wichtiger Hinweis zu Runde 2: Bitte hier abktrzen und das
Geschiftsmodellmuster C6 auswéhlen. Aus Ubungszwecken
bitte trotzdem ALLE Geschaftsmodellmuster von C1 bis C6
vorlesen.«

- Runde 2: Text der Aktionskarte
»Ein:e Spieler:in liest alle Geschaftsmodellmuster zur gewahl-
ten Rolle vor (zum Beispiel alle mit,C’).
a) Welches zirkuldre Geschaftsmodellmuster kdnnte zu uns
passen?
Diskutieren Sie und wahlen Sie ein Muster aus. Legen Sie nun
das Muster ganz rechts auf dem Feld ,Ausgewahltes zirkuldres
Geschaftsmodellmuster’ ab. Alle anderen Muster beiseitelegen.
b) Praxisbeispiel
Ein:e Spieler:in liest das Beispiel zum Geschaftsmodellmuster
vor.
Fassen Sie im Anschluss das Praxisbeispiel gemeinsam in ei-
nem Satz zusammen und besprechen Sie das Innovative daran.
Kennen Sie weitere Beispiele?«

=> Lésung zum Abgleich:
a) Muster C6 »Maximierung der Produktverfigbarkeit«

15:15 | 15 min | alle Runde 3 - Geschaftsmodellvarianten
- »Hinweis: Die Geschaftsmodellvarianten haben Rickseiten. Bit-
te ebenfalls vorlesen.«

- Runde 3: Text der Aktionskarte
»Ein:e Spieler:in liest alle Geschaftsmodellvarianten zum ge-
wahlten Geschaftsmodellmuster (zum Beispiel alle mit ,C6.1,
C6.2, €6.3") vor und legt sie auf die Felder ,Servicegrad 1-3'
(siehe Pfeil auf der Variante).

a) Wie wurden die Geschaftsmodellvarianten mit dem jeweili-
gen Servicegrad bei uns aussehen?

Notieren Sie lhre Antworten stichwortartig auf gelben Haftzet-
teln und kleben Sie diese neben die entsprechende Variante.
Anmerkung: Sollten weniger als drei Varianten vorliegen, kon-
nen Sie sich gerne bei den Varianten anderer Musterkarten
umsehen. Legen Sie die Karte(n) dann ebenso auf die Felder
,Servicegrad 1-3' (siehe Pfeil auf der Variante).

b) Welche Geschaftsmodellvariante ist flr uns jetzt realistisch
umsetzbar, welche (noch) nicht?

Notieren Sie Ihre Antworten auf gelben Haftzetteln.«

=> Mogliche Losungen zum Abgleich:

a) C6.1 Wartung gegen Gebuhr
= Verkauf re-designter - namlich zirkularer (!) - Fernsehgera-
te inklusive Reparaturservice
C6.2 Produktleasing
= Vermietung von zirkuldren (!) Fernsehgeraten zum Beispiel
fur 3 Jahre (3-Jahres-Vermietung) inklusive Dienstleistungen
wie technisches Upgrade

= WEITER AUF DER NACHSTEN SEITE
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C6.3 Total-Care-Herstellung
= Content-Anbieter mit Abo-Modell fir internationale Nach-
richten, Premium-Dokumentationen und Live-Konzerten mit
Rundum- und Upgrade-Service; Produktanteil gegebenen-
falls komplett outgesourced - in Servicepauschale enthalten:
entweder zirkulares, cradle to cradle-inspired Fernsehgerat
»Econova« von Vertragspartner Philips oder zirkularer Bea-
mer mit Leinwand und cradle to cradle-zertifiziertem Laut-
sprechersystem »Beosound Level« von BANG & OLUFSEN
b) Offen, je nach Gruppendiskussion, zum Beispiel: »C6.2 ist
am realistischsten, da es mit unserem jetzigen Geschaftsmo-
dell kombiniert werden kann und unsere GeschaftsfUhrung
eher risikoscheu ist.«

15:30 | 10 min | alle Runde 4 - Auswahlen und Platz machen

- Runde 4: Text der Aktionskarte
»Wahlen Sie nun nur eine realistische Geschaftsmodellvariante
aus, um diese in den folgenden Schritten tiefergehend zu
durchdenken. Vergeben Sie einen knackigen Titel und notieren
Sie ihn in dem Feld ,Unser zirkuldres Geschaftsmodell'.

Optional: Wenn Sie mdchten, kdnnen Sie ein Foto des Spielfelds
als Zwischenstand machen.

Raumen Sie gemeinsam alle Geschaftsmodellvarianten (inklu-
sive der dazugehorigen Haftzettel) weg, die flr Sie zum jetzigen
Zeitpunkt (noch) nicht realistisch sind.

4 von 9 Runden sind gespielt. Gut gemacht!

Nach 4 Runden haben Sie ...

-lhre Rolle in der Wertschépfung samt Status quo festgehalten,

- sich ein zu lhrem Unternehmen passendes grundzirkulares
Geschaftsmodellmuster vergegenwartigt und ein Beispiel aus
der Praxis kennengelernt,

- die Geschaftsmodellvariante ausgewahlt, die fur Sie als Team
jetzt das grof3te Potenzial hat, um in Threm Unternehmen um-
gesetzt zu werden.

- Ab jetzt geht es ans Eingemachte flr Ihr ausgewahltes Ge-
schaftsmodell. Viel Erfolgl«

Ein guter Zwischenstand. Weiter so!

= Mogliche Losungen zum Abgleich:
a) Wir nehmen C6.2, wir schreiben in den gestrichelten Kreis
unser zirkuldres Geschaftsmodell »3-Jahres-Vermietung von zir-
kularen (!) Fernsehgeraten inklusive jahrlicher technischer Up-
grades«, dokumentieren und rdumen die UberflUssigen Haftzet-
tel weg.
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15:40 | 15 min | alle Runde 5 - Partnerschaften

- Runde 5: Text der Aktionskarte
»Ein:e Spieler:in nimmt alle restlichen Rollenkarten in die Hand.
Ausgehend von der eigenen Position legen Sie als Team diese
nun reihum auf dem kreisformigen Feld ,Partnerschaften’ so
ab, dass die Wertschépfung des aktuellen Geschaftsmodells
abgebildet wird.
a) Welche bestehenden und neuen Geschaftspartner (intern
und extern) brauchen wir fUr unsere ausgewahlte Geschafts-
modellvariante?
Inspiration: Siehe ,Moégliche Partnerschaften’ auf der Rickseite
der ausgewahlten Variantenkarte.
Anmerkung: Sollten Sie feststellen, dass Sie von einer Rollenkar-
te eine zweite oder mehr brauchen oder vielleicht sogar eine
vollig neue Rolle identifiziert haben, dann fugen Sie die fehlen-
de(n) Rolle(n) einfach mit einem griinen Haftzettel hinzu.
b) Wie musste die Zusammenarbeit gestaltet sein?
Diskutieren Sie und halten Sie Ihre Ergebnisse an jeder Rollen-
karte mit gelben Haftzetteln fest.«

= Mogliche Losungen zum Abgleich:
a) Partnerschaften: D, E, F, G, H, I, ], A, B

b) D - Einzelhandler: Exklusive Partnerschaft zum Beispiel nur
bei Media Markt: »Das exklusive elektromullfreie Homekino-
Miet-Abo«

F - Prosumenten: Anreiz fur niedrigschwelliges Take-Back

B - Maschinenlieferant: Kollaborativer Entwicklungsprozess
far zirkulares, modular nachruistbares, sortenrein trennbares
Fernsehgerat und Upgrade-Komponenten

15:55 | 15 min | alle Runde 6 - Enabler - Produktdesign und Digitalisierung

- Runde 6: Text der Aktionskarte
»Diskutieren Sie und notieren Sie lhre Antworten stichpunkt-
artig auf griinen Haftzetteln im Feld ,Enabler'.
Brainstorming: Wie mussen wir unser Produkt konkret auf Pro-
dukt- und Komponentenebene fiir Kreislauffahigkeit re-desig-
nen und an unser zirkuldres Geschaftsmodell anpassen?
Inspiration: Design fir Recycling, Ausschluss von Substances of
Concern, Reparierfahigkeit, Langlebigkeit, Modularitat, Tech-
nologie-Upgrade, Demontage etc.
Hinweis: Sollten Sie auf Basis einer Dienstleistung spielen: Ent-
scheiden Sie als Team, ob Sie diese Aufgabe bearbeiten kon-
nen oder eher nicht. Ist Letzteres der Fall, einfach mit dem
nachsten Brainstorming weitermachen.
Brainstorming: Welche digitalen Schlusseltechnologien kdnnen
uns bei der Realisierung der ausgewahlten Geschaftsmodell-
variante helfen?
Inspiration: Siehe Liste ,Digitale Schlusseltechnologien fur die
Circular Economy’ im Umschlag.«

=> Mogliche Losungen zum Abgleich:
Produktdesign = zum Beispiel Ausschluss von Materialien mit Ge-
sundheitsrisiko, sortenrein trennbare Materialien, modularer (Pro-
dukt-) Aufbau, Produkt ist reparierbar, nachristbar (Upgrading).
Digitale Schlusseltechnologien = zum Beispiel IoT und Produktpass,
um Nutzungsdauer und haufigste Reparaturen vorherzusagen.
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16:10 | 10 min | alle Runde 7 - Barrieren
- Runde 7: Text der Aktionskarte
»Ein Spieler 6ffnet den Umschlag und nimmt die ,Barrieren-Lis-
te' fur Runde 7 heraus und liest nur die Barriere-Kategorien
vor. Die aufgelisteten Barrieren dienen der Inspiration.
a) Mit welchen Barrieren sehen wir uns konfrontiert im Hin-
blick auf:
+ ausgewahlte Geschaftsmodellvariante,
* Partnerschaften und
* Enabler
Diskutieren Sie und halten Sie die Ergebnisse stichpunktartig
auf pinkfarbenen Haftzetteln im jeweiligen Feld ,Geschaftsmo-
dellvarianten’, ,Partnerschaften’ sowie ,Enabler’ fest.
,In der Mitte von Schwierigkeiten liegen die Moglichkeiten' -
Albert Einstein.«
= Mogliche Losungen zum Abgleich:
Barrieren bezlglich ausgewahlter Geschaftsmodellvariante =
zum Beispiel Vorfinanzierung der Serviceeinnahmen
Barrieren bezlglich Partnerschaften = zum Beispiel Partner-
schaft mit Media-Markt-Partnerprovision, geringere Einnahmen
als Verkauf
Barrieren bezlglich Enabler = zum Beispiel modulares Design
- Performanceverlust, Verstandigungsproblem mit asiatischer
Produktion
16:20 | 5 min Moderation | Abmoderation
»Gluckwunsch. Bitte zum Ende kommen. Das war der Schnelldurch-
lauf. Im richtigen Strategiespiel hatten wir jetzt noch Runde 8 ,Um-
setzung’ und Runde 9 ,Transfer in den Alltag'.
Applaus!«
16:25 | 20 min | alle Kaffeepause
»Kaffeepause bis 16:45 Uhr«
16:45 | 15 min | alle Abschluss im Plenum: »lhr Feedback zu Tag 1«
5 min Stille Reflexion: Die Teilnehmenden schreiben lesbar auf
Haftzettel ihr individuelles Feedback.
- Was fanden Sie heute gut?
- Was wiinschen Sie sich fir morgen?
- Wie kann Ihr Wunsch umgesetzt werden?
10 min Austausch im Plenum: Haftzettel werden reihum angeklebt
und knapp vorgelesen, sobald die Moderation dazu aufruft
17:00 | 5 min Moderation | Abmoderation des Tages
Zielsetzung des Tages heute erreicht: Wissensaufbau durch Einar-
beitung in die Circular Economy und die Vielschichtigkeit von zirku-
laren Geschaftsmodellen
17:05 | 10 min | Moderation | Puffer
17:15 Ende
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WOo? | ZEIT DAUER | WER? WAS?
Tag 2: 09:00-13:30 Uhr
09:00 Moderation | Start
09:00 | 15 min | Moderation | WillkommensgruB3, Agenda fur heute
5 min Willkommen zuruck!
10 min Vorstellung Agenda, Orga-Ansagen, Zielsetzung des Tages:
Anwendung des Wissens und der Materialien im eigenen
Unternehmen und Erarbeitung von Geschaftsmodellen, an
Teamrollen und das laute Vorlesen der Aktionskarten er-
innern
09:15 | 5 min alle Modul 3:
Das Strategiespiel auf das eigene Unternehmen anwenden |
Runde 1-7 (insgesamt 135 min)
Karten, Spielfeld, Spielanleitung, Umschlag mit Unterlagen, Haftzettel,
Stifte
05 min Start-Einleitung:
- »Bitte setzen Sie sich im Team an einen Tisch. Moderieren
Sie sich méglichst untereinander. Ich bin hier fur Metho-
denfragen und achte auf die Zeit. Beginnen Sie das Strate-
giespiel, indem Sie die Spielanleitung und die Aktionskarte
Runde 1 vorlesen. Zu Beginn jeder weiteren Runde lesen
Sie die jeweilige Aktionskarte vor. Ziel fur heute: eine Ge-
schaftsmodellvariante fur das eigene Unternehmen krea-
tiv bis zur Umsetzung durchdenken.«
09:20 | 20 min | alle Runde 1 - Hier Starten
ca. 5 min a) Was ist unsere primare Rolle/Funktion im Wertschop-
fungskreis?
ca. 15 min b) Was ist die Essenz unseres momentanen Geschafts-
modells bezlglich Kunden, Produkt/Dienstleistung, KPI,
Geschaftspartner?
09:40 | 20 min | alle Runde 2 - Zirkulare Zukunft | Geschaftsmodellmuster
15 min a) Welches zirkulare Geschaftsmodellmuster kdnnte zu uns
passen?
5 min b) Praxisbeispiel
10:00 | 25 min | alle Runde 3 - Geschaftsmodellvarianten

15 min a) Wie wirden die Geschaftsmodellvarianten mit dem je-
weiligen Servicegrad bei uns aussehen?

10 min b) Welche Geschaftsmodellvariante ist fir uns jetzt realis-
tisch umsetzbar, welche (noch) nicht?

=> Hinweis: Diese Runde kénnte besonders herausfordernd fir die
Teams sein. Beobachten Sie, welche Teams Ihre Unterstlitzung
brauchen.

Methodenidee fir 3a):
- 1. Schreiben Sie als Team zehn verschiedene Ideen auf, wie die
Geschaftsmodellvariante zirkular umgesetzt werden kénnte.
- 2. Wahlen Sie die Top 3 und notieren Sie zu jedem zwei Starken
und zwei Schwachen.
- 3. Wahlen Sie die Variante, mit der Sie weiterarbeiten wollen.

= WEITER AUF DER NACHSTEN SEITE
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Alternative Methodenideen:
- »Wenn Sie einen Wunsch frei hatten und Geld und Arbeitskraft
keine Rolle spielten, wie sahe es dann aus?«

- »Stellen Sie sich vor, Sie bekdmen vom Vorstand den Auftrag,
ein radikal zirkuldres Start-up mit unbegrenztem Startkapital
zu granden.«

10:25

10 min

alle

Runde 4 - Auswahlen und Platz machen
- Wahlen Sie nun nur eine realistische Geschaftsmodellvarian-
te aus, um diese in den folgenden Schritten tiefergehend zu
durchdenken. Vergeben Sie einen knackigen Titel und notieren
Sie ihn in dem Feld »Unser zirkulares Geschaftsmodell«.

=> Tipp: Dokumentationsfoto nicht vergessen!

10:35

15 min

alle

Runde 5 - Partnerschaften

5 min Welche bestehenden und neuen Geschaftspartner (intern
und extern) brauchen wir fUr unsere ausgewahlte Ge-
schaftsmodellvariante?

10 min Wie musste die Zusammenarbeit gestaltet sein?

10:50

20 min

alle

Runde 6 - Enabler Produktdesign und Digitalisierung

10 min Brainstorming: Wie mussen wir unser Produkt konkret auf
Produkt- und Komponentenebene fur Kreislauffahigkeit re-
designen und an unser zirkulares Geschaftsmodell anpas-
sen?

10 min Brainstorming: Welche digitalen Schlisseltechnologien kén-
nen uns bei der Realisierung der ausgewahlten Geschafts-
modellvariante helfen?

11:10

20 min

alle

Runde 7 - Barrieren
- Mit welchen Barrieren sehen wir uns konfrontiert im Hinblick
auf:

- ausgewahlte Geschaftsmodellvariante (6 min),
- Partnerschaften (7 min),
- Enabler (7 min)

=> Tipp: Darauf achten, dass pinkfarbene Haftzettel fir die Barrie-
ren genommen werden. Das erhéht die Ubersichtlichkeit.

11:30

15 min

alle

Pause

11:45

25 min

alle

Modul 4:
Umsetzungsplanung fur das zirkuldare Geschaftsmodell im eige-
nen Unternehmen | Runde 8 + 9 (insgesamt 45 min)
Runde 8 - Umsetzung
- Runde 8: Text der Aktionskarte
»Ein:e Spieler:in nimmt die Unterlagen ,Experimentiercanvas’,
,Partnercanvas’ und ,Projektchart’ fur Runde 8 aus dem Um-
schlag.

a) Wie wollen wir die Umsetzung angehen?

Entscheiden Sie auf Basis der dringlichsten und wichtigsten Bar-
rieren, welches Canvas lhre Umsetzung gut unterstutzt, und ful-
len Sie es gemeinsam aus.

= WEITER AUF DER NACHSTEN SEITE
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- Option 1: Experimentiercanvas

Inspiration: Bei herausfordernden Barrieren hinsichtlich des aus-
gewahlten Geschaftsmodells

- Option 2: Partnercanvas (Empfehlung!)

Inspiration: Bei herausfordernden Barrieren hinsichtlich der
Partnerschaften

- Option 3: Projektchart

Inspiration: Bei herausfordernden Barrieren hinsichtlich der Ena-
bler«

=> Tipp: Jedes Team hat nur die Zeit, ein Canvas in der Tiefe zu
besprechen. Welches ist gerade am sinnvollsten, um voranzu-
kommen?

12:10 | 20 min | alle Runde 9 - Transfer in den Alltag
- Runde 9: Text der Aktionskarte
»Ein:e Spieler:in nimmt die Unterlage ,Transfer in den Alltag’ aus
dem Umschlag und legt sich den Notizblock zurecht.
a) Bewerten Sie: Wie umsetzbar, wie innovativ und wie zirkular
ist Ihr erarbeitetes zirkulares Geschaftsmodell?
Zeichnen Sie auf dem Notizblock fur die Eigenschaften ,umsetz-
bar, ,innovativ' und ,zirkular’ jeweils eine Skala von 1 bis 10 auf
und tragen Sie Ihre Ergebnisse ein.
Empfehlung: Schatzen Sie die zeitliche Dimension der Umsetz-
barkeit ein: Zeichnen Sie hierflr als vierte Skala eine Zeitschiene
mit folgenden Zeitraumen ein: kurzfristig (in den nachsten 1 bis
3 Jahren), mittelfristig (in den nachsten 5 Jahren) und langfristig
(in den nachsten 5 bis 10 Jahren). Tragen Sie Ihr Ergebnis ein.
b) Welche drei konkreten Schritte wollen Sie als Team nach der
heutigen Erfahrung tatsachlich in Threm Unternehmen als erste
MalBnahmen einleiten?
Halten Sie lhre drei konkreten Schritte auf der Unterlage ,Trans-
fer in den Alltag’ fest. Fir mehr Verbindlichkeit: Bestimmen Sie
eine Person in der Gruppe, die fur alle Kalendereinladungen zu
diesen definierten Schritten versendet.
GLUCKWUNSCH! SIE HABEN DAS SPIEL ERFOLGREICH ABGE-
SCHLOSSEN«
=> Tipp: AbschlieBendes Dokumentationsfoto nicht vergessen!
12:30 | 40 min | alle Modul 5: Abschlussdiskussion:
Abmoderation »Super gemachtl«
Blitzlicht-Feedback: »Jede Person sagt reihum einen Blitzlicht-Satz
- das heil3t so kurz wie ein Blitz -, wie sie den Workshop insgesamt
fand.«
13:10 | 5 min Moderation | Abmoderation des Tages
Zielsetzung des Tages heute hoffentlich erreicht: Anwendung des
Wissens und der Materialien im eigenen Unternehmen, Erarbei-
tung von Geschaftsmodellen
Danke fur die Teilnahme an diesem Workshop!
13:15 | 15 min | Moderation | Puffer
13:30 Ende
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