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| denna arbetsbok hittar du Detta paket innehéller tre karnak-
en allman introduktion till tiviteter som kan utforas under

. lektionen. Den innehaller ocksa
de centrala delarna i denna : ; .
varianter och forslag pa hur du

modul tillsammans med kan utvidga larandet och pa ett
aktiviteter for larande i klass,  narmare satt utforska de centrala
vidare undersokning och amnena.

utforskning.
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DESIGN & KREATIVITET

Design ar ett av de maktigaste verk-
tyg som ménniskan har skapat for at
kunna omforma varlden pa ett satt
som moter deras behov. Vi designar
allt fran stolar till stader och till och
med regeringens policyer.

Design ar kraftfullt genom att den ger
mojlighet att pa ett kreativt sétt [6sa
komplexa problem. Genom design ar
det mdjligt att utveckla ménga olika
|6sningar vilket betyder att vi har fler
alternativ och mojligheter.

Professionella designers
arbetar med manga olika
samhallsaspekter. Vi ar
dock alla medborgarde-
signers med inflytande
over vilka produkter och
tjanster som till sist finns
tillgangliga i ekonomin.
Detta betyder att vi alla har mgjlighet
att hjalpa till att utforma en framtid
som ar battre an nutiden. For att
vi ska kunna overga till en cirkular
ekonomi ar det viktigt att forstd och

valkomna design och kreativitet.
Bada &r avgodrande for att kunna

behalla tron pa att det finns andra
mojligheter. Kreativitet och design
har hjalpt manniskor att utvecklas sa
langt vi har. De ar ocksa de hemliga
ingredienser som kommer att géra
det mojligt for oss att uppna en mer

hallbar framtid.

En viktig del i den cirkulédra ekonomin
ar att kunna &ndra det satt vi levererar
produkter till kunder for att kunna

skapa ett slutet produktionssystemet.

En I6sning ar att andra affarsmodellen
fran linear leverans av produkt till
marknad (utan ansvar for den vid dess
utgang) till en sluten modell i vilken
atertagande och ateranvandning
finns inbyggt redan fran borjan.

Detta kallas en “produktservice-
systemmodell”. Det finns dven manga
andra I&sningar for hur man kan de-
signa den cirkulara ekonomin, en del
har inte ens upptackts &n!

Detta kraver att affarsmodeller &ndras
fran lineéra till cirkuldra vilket betyder
att produkter maste designas for att

passa in i ett system for serviceleverans.
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AKTIVITET 1

PRODUKTOBDUKTION
(DEMONTERING)

BEHOVDA MATERIAL

Trasiga hushallsprodukter
Skréppapper

Pennor

Verktyg f6r demontering

Malet med denna aktivitet: Lar dig hur produkter
ar designade genom att ta isar gamla, trasiga
saker! Att demontera, ta isar, ar ett fascinerande
satt att upptacka hur saker ar ihopsatta och i vilken
utstrackning nagot kan atervinnas eller inte. Efter
demontering utmana dig sjalv att forsoka lista

ut hur du kan éndra designen for att na battre

hallbarhet.
STEG 1

Samla ihop ett antal trasiga pro-
dukter fran ditt hushall eller skolan
som elektronik, skor och pennor.

Du kommer ocksa att behdva
nagra vanliga verktyg som skruv-
mejslar och tanger samt aven
sakerhetsutrustning.

STEG 2

Bilda grupper med 2-6 med-
lemmar och valj ett objekt per
grupp. Lat varje grupp montera
isar objektet utan att ha sénder
det, utom om det inte finns nagot
annat satt att bryta ner det till alla
grundlaggande komponenter.
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STEG 3 STEG 4

Placera varje del p& ett stort Designa ett alternativ till den har
papper och gér en anteckning om ~ produkten genom att anvanda
vad delen ar, varifran den kommer  hallbarhetsstrategier och med

och hur svart eller 15tt det var att ~ tanke pa hur du kan omvandla
avldgsna den. detta till en produktservicesystem-

modell.
Sa smaningom kommer du och
din grupp att ha en sida fylld med ~ Redovisa din grupps idéer for
objektets alla delar, precis som klassen.
vid en obduktion.
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FRAGOR ATT FUNDERA PA

Hur latt eller svart var det
att ta isar produkten?
Hur paverkar det
mojligheten att

atervinna den?

Fanns det nagra delar
som medvetet designats
for att gora det svart att
ta sig in i produkten?

Hur tror du att
produktens design och
montering paverkar
mojligheten att reparera
produkten?

Vilka misstag tycker du
att designern gjorde
da produkten forst
skapades?

Hur lange tror du
avsikten var att

produkten skulle
kunna anvandas?

Hur lange tror du de
olika komponenterna

i denna produkt kommer
att halla?
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EFTER AKTIVITETEN

Dela sedan upp alla delar i
olika atervinningskategorier
(plast, metall 0.s.v.) och vag
dem for att faststalla hur
mycket som faktiskt kan ater-
vinnas. Se till att du [amnar
dem pa ratt atervinningsstalle
efter aktiviteten!

DISKUSSION

VAD HANDER MED
OBJEKTEN EFTER ATT
DU STOPPAT DEM |
ATERVINNINGSTUNNAN?

Kolla upp om dessa typer
av produkter kan atervinnas
i ditt omrade.

Gor mer efterforskningar
angaende global atervinning
av elektroniska produkter
och den Europeiska
unionens WEEE-direktiv

som uppfoljningsaktivitet.

VILKA TYPER AV PAPPER
KAN ATERVINNAS OCH
VART TAR DE VAGEN?

VILKA TYPER AV PLAST
AR ATERVINNINGSBARA
OCH HUR MANGA AV
DEM KAN FORVANDLAS
TILL NAGOT ANNAT?

VILKA TYPER AV METALL
ATERVINNINGSBARA
OCH VAD KAN DE
ANVANDAS TILL?
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AKTIVITET 2

DESIGNUTMANINGAR
EFTER
BORTSKAFFANDE

BEHOVDA MATERIAL

Projektkort
Skréppapper
Pennor

Malet med denna aktivitet: Forsta en produkts
livscykel och hur den kan anpassas till den cirkulara
ekonomin. Detta kraver att du tanker pa slutet av
livscykeln, och aven borjan, nar du fattar beslut om
funktionalitet och valjer material. Denna utmaning
kraver att ni arbetar i olika designstudioteam

for att se vem som kan |6sa den cirkulara

designutmaningen!

STEG 1

Dela in er i par eller sma grupper
och fa ett projektkort.

Hitta pa ett namn pa ert team och
kom pa en idé utifran projektkortet
pa 30 minuter.

STEG 2

Presentera pa tvad minuter er

idé for de andra grupperna, pa
samma satt som du skulle till en
kund och inkludera det foljande:
problemet som “kunden” har, er
idé och hur den star sig i relation
till problemet samt hur detta
passar in i den cirkulara ekonomin.
Anvand planeringstabellen pa
nasta sida for att arbeta igenom
era idéer.
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PROJEKTKORT

Du ar en liten designstudio
som har blivit ombedd att
designa en brédrost som
ska passa in i den cirkulara
ekonomin.

Ni ar ett fristaende designteam
som vill géra mode mer cirku-
|art. Planera en affarsverksam-
het som hjalper manniskor att
fa tag pa moderiktiga klader
pa ett cirkulart satt.

Ni jobbar for ett litet
mobelforetag som vill vara
ledande pa hallbarhet och
cirkuldara mobler for hushall
till kostnadseffektiva priser.
Designa ett antal mobler som
ar fullt cirkulara och eleganta.

Ni arbetar for ett stort foretag
som tillverkar icke atervinnings-
bara mobiltelefoner. Kom med
ett forslag till er chef som skulle
kunna mojliggdra for foretaget
att gora mobiltelefonerna till en
del av den cirkulara ekonomin.

Ni arbetar for ett foretag som
saljer miljontals flaskor vatten
och lask varje dag. Ni maste
designa om en hel linje av
produkter for att géra dem
mer cirkuldra och minska avfall.

Ni har fatt i uppdrag av ett le-
dande foretag inom idrottsskor
att skapa en ny sko som ar fullt
atervinningsbar vid utgangen
av dess liv och tillverkad i ater-
vinningsbart material. Designa
och presentera det nya skokon-
ceptet.
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FRAGOR ATT FUNDERA PA

Vilka andra typer av
produkter tycker du
behover goras om till
cirkulara produkter?

Vilka produkter skulle
det vara svart att gora
om och varfor?

Pa vilket satt kan du
uppmuntra de marken
och foretag som du gillar
att anta detta synsatt?

Vilka kanslor ger
designprocessen dig?

Vad kommer du att leta
efter nasta gang du gor
ett inkop?

Har du nagra daliga
vanor som du kommer
att forsoka att andra?
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PLANERINGSTABELL FOR AKTIVITETER

Grupp:

Problemredogérelse:

Vem?

Vart?

Vad?

Hur?

EFTER AKTIVITETEN

Du kommer att fa kanna

pa hur det ar att vara

en designer som |Gser
komplexa, riktiga, i varlden
existerande problem utifran
ett cirkulart tankeséatt och
borde kanna stor entusiasm
dver den kraft som finns

i kreativ problemldsning.

Bygg pa detta genom att
undersdka hur de problem
ni gavs faktiskt [Ostes

i verkligheten. Presentera
de exempel du hittade

for klassen.
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AKTIVITET 3

MEDBORGARDESIGNERS

BEHOVDA MATERIAL

Skréppapper
Pennor
Tillgang till internet

Malet med denna aktivitet: Upptack vilket slags
medborgaransvar foretag tar, eller inte tar, och den
makt kunderna har genom att ge feedback och

ta aktivt medborgaransvar. Syftet ar att lara sig att
agera nar det galler saker som du kan vara delaktig
i att designa pa ett battre satt.

STEG 1

Valj ett foretag som du

har képt en produkt fran.

Gor efterforskningar for att ta
reda pa om foretaget har en
hallbarhetsagenda eller om det
finns information tillgénglig for
allmanheten angaende eventuella

hallbarhetsstrategier som antagits.

STEG 2

Gor en lista med rekommenda-
tioner som foretaget skulle kunna
anvéanda for att gora sina produk-
ter mer cirkulara och minska dess
miljopaverkan.
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STEG 3 STEG 4

Skapa ett satt att forsoka narma Skicka ett brev till foretaget
dig féretaget for att kunna lamna  eller kommunicera med dem via
in en lista med rekommendationer ~ sociala medier for att anvénda

och skalen till varfor du, i egen- dig av de designmuskler du har
skap av kund, vill att de ska agera ~ som medborgare och sprid ditt
cirkulart. budskap!

Detta kan goras i par, sma grupper
eller individuellt och arbetet kan
stracka sig over flera klasser.

/|
\\- -”
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FRAGOR ATT FUNDERA PA

Hur kan du gora mer i ditt
vardagsliv for att paverka
pa ett positivt satt?

Vilken makt finns genom
aktivt medborgarskap
nar det galler hallbarhet
och design?

Vilken roll spelar
konsumenten nar det
galler att paverka vilka
varor och tjanster som
ekonomin erbjuder?

Hur paverkar sociala
medier och annat
allmant engagemang
foretagen?

Hur kan du 6vertyga din
familj och dina vanner att
bli aktivare medborgare?

Vad annars kan du gora
for att skapa forandring?
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EFTER AKTIVITETEN

Genomfor och folj upp med  gobra stor skillnad. Kolla upp
foretaget! Detta handlar om  vilka ytterligare steg du kan
deltagande och att upptacka ta for storre inflytande.

hur aven sma atgarder kan

YTTERLIGARE AKTIVITETER

Lar fran naturen

Gor efterforskningar om Fibonaccis talfoljd och andra
av naturen inspirerade I6sningar, sa som Leonardo
Da Vincis arbete. Skriv en uppsats om de satt pa vilka
manniskor kan lara fran naturen nar det galler mer
hallbara produkter.

Naringskedja

Lar dig mer om pa vilket satt konsumtion paverkar
haven genom att underscka mikroplast i haven, vad
som orsakar det och hur det paverkar naringskedjan.

Cirkular design

Genomfor ett forskningsprojekt om en designer

eller en designbyra som har anvant cirkular design

for att skapa produkter for den cirkulara ekonomin.
|dentifiera de olika designstrategier som de har anvant.
Anvand designkorten pa nasta sida for att aktivera ditt
tankande!
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DESIGNKORT

Vi har tillhandahallit spelkort for cirkular design som
ska klippas ut och anvandas i dina aktiviteter for att
hjélpa dig att utforska de olika designstrategierna.

[ - a7

Att reducera den totala storleken, vikten och
mangden material som maste anvéndas i en
design &r ett att satt att minska miljopaverkan.
Som regel leder mer material till stérre inverkan
s& det &r darfor viktigt att farre typer av material
anvands och att den totala vikten pa de material
som anvands reduceras.

PRODUKT, SERVICESYSTEM

Demontering bér évervagas redan i bérjan av
designprocessen, vid formgivning, sa att en
produkt |&tt kan tas isar och atervinnas i slutet pa
dess liv. Hur den séatts ihop, vilka typer av material
som anvands och vilka metoder som anvéands for
montering ar sddant som behdver planeras for att
gora det snabbt och enkelt att ta isar produkten for
atervinning.

LANG LIVSLANGD

Ett alternativ till produkter for forsaljning ar att
ha produkter tillgangliga for uthyrning som en
del av ett féretagsagt system eller tjénst. Att hyra
ut en produkt, i stallet for att sélja den direkt,
gor det mojlighet for ett foretag att kontrollera
produkten genom hela dess livscykel vilket ocksa
reducerar avfall. Tank pa hur din produkt skulle
kunna vara en del av en servicesystemmodell.

Lang livslangd handlar om att skapa produkter
som &r estetiskt tidlésa, hallbara och uppréatt-
haller sitt varde éver tiden s att manniskor kan
vidaresélja eller féra dem vidare pé annat satt.
Produkter som haller langre ersatts inte lika ofta
och kan repareras och uppgraderas under sin

livstid. Vilka slags @ndringar i design kan du géra
for din produkt for att 6ka dess livslangd?
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LIVSCYKELTANKANDE

Genom att titta pa en produkts livscykel kommer
du att kunna identifiera nar miljdpéverkan ager
rum. Kartlagg livscykeln fran extraktion, tillverk-
ning, paketering, transport och anvéndning fram
till slutet pa produktens liv. Alla dessa olika stadier
kraver resurser och genererar avfall. Identifiera
dem i din kartlaggning och hitta satt genom vilka
design skulle kunna reducera dessa.

ATERVINNINGSMOJLIGHETER

g

Fundera pa hur atervinningsbara alla de material
som anvands &r. Var ocksé forsiktig med hur de
satts ihop s& att de |att kan tas isar for &tervin-
ning i slutet pa livet. Se ocksa till att det faktiskt
finns ett system for atervinning pa den plats dar
produkten till sist kommer att hamna. For att det
ska vara cirkulart maste produkten passa inuti ett
slutet system.

yl‘!
.o TEX

Omarbetning &r nar en produkt inte helt de-
monteras, atervinns eller dteranvands. | stallet
tas vissa delar till vara for att ateranvandas
medan andra &tervinns. Fundera pa hur delar av
produkten, eller hela, skulle kunna omarbetas till
nya anvandbara varor i ett slutet system. Detta ar
av kritisk betydelse fér den teknologiska sektorn
men fungerar ocksa for ménga andra produkter.

MODULARITET

Produkter som kan flyttas och konfigureras pa
olika satt for att anpassas till olika utrymmen och
anvéndning har 6kad férmaga att fungera val.
Detta ger ocksa dgaren manga olika alternativ
att fatta beslut om hur produktens livslangd kan
forlangas pa olika satt.

Reparation ar en fundamental aspekt i den cir-
kuldra ekonomin. Produkter slits, gar sonder och
skadas. De behdver formges pa ett satt som gor
det |att att reparera dem, uppgradera dem och

pa annat satt fixa dem. Férutom reservdelar och
instruktioner om hur det ska ga till behéver vi ett

system som uppmuntrar reparation i stallet for att

avskracka fran det.
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