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Vision 1
…wenn der Zugang fürs Reparieren 
so einfach wäre, wie Retournieren.

Vision 2
… wenn es Produkte gäbe, die das Repa-
rieren so intuitiv und einfach machen, wie 
das Bauen mit Lego.

Vision 3
… wenn reparieren so selbst-
verständlich wäre wie Zähne putzen.

BNE 2030 in Deutschland1 
Bildung für nachhaltige 
Entwicklung

Förderung von 
Multiplikatoren   
Unternehmen, die 
Reparaturwissen und
-kompetenzen fördern 
erhalten Förderungen

Kompetenzentwicklung 
von Lehrenden
Stärkung der Möglichkeiten 
zur Kompetenzentwicklung 
für Lehrende im Bereich 
Reparatur

Etablierung eines Role Models
Aufbau eines Influencer-Kollektivs, das jungen 
Erwachsenen durch kurze Videos 
Reparaturwissen vermittelt und Freude am 
Thema weckt

Einführung von Reparatur 
Touchpoints
Erstkontakt der SuS wird 
durch Reparaturaktionstage 
etc. aufgebaut

Entwicklung und Etablierung 
neuer Lehrformate & -materialien
Basierend auf bereitgestellten 
Inhalten werden Lehrmaterialien 
und Formate entwickelt

Entwicklung abwechslungs-
reicher (Video)Formate
Abwechslungsreicher Content wird 
erstellt, um junge Erwachsene regelmäßig 
über soziale Medien zu erreichen

Formate als Multiplikatoren1

Wissen und Ergebnisse, die in der 
Schule generiert werden, könnten von 
den SuS selbst in Form von 
Videoinhalten gesichert werden

Kooperationen mit beteiligten Akteur*innen
Das Collective würde sich auf der Plattform 
mit verschiedenen Akteur*innen vernetzen, 
um Wissen zu verbreiten und sie zu stärken

Garantieverlängerung
Beispielsweise als 
Abomodell

Entwicklung abwechslungs-
reicher Spielformate
Mit den bereitgestellten Inhalten können 
Escape-Spiel-Formate entwickelt werden, die 
Neugierde und Begeisterung für das Thema 
"Reparatur" wecken

Kooperationen mit beteiligten 
Akteur*innen
Die Unternehmen könnten mit 
Reparaturakteuren verschiedene 
Kooperationen eingehen

Aufmerksamkeit der Anbieter*innen 
gewinnen
Finanzielle Anreize und die Vorstellung 
neuer Formate sind notwendig, um 
Geschäftszweige für das Thema zu 
begeistern

Lizensierung von 
Techniker*innen 
Beispielsweise durch 
Schulungen

Gamification des 
Produktguide
Belohnungssystem 
durch gute Pflege 
und Reparatur

Standards setzen
Baugruppen und 
Clickverbindungen

Ersatzteilvertrieb
Lagernd und 3D 
Druck

Einbindung von 3D-Daten
Digitale Exploration des 
Geräts bzw.
des digitalen Zwillings, CAD 
Daten für 3D-Druck 

Nutzung neuer Technologien und 
Informationsinfrastrukturen 
Mittels VR-Games könnte 
Reparaturwissen spielerisch 
vermittelt werden

Upgrade 
Baugruppen 
können erneuert 
werden

Fehlerdiagnose
Integration ins 
Geschäftsmodell

Trainieren einer AI zur 
Diagnose von 
Produktdefekten

Shopanbindungen für 
Ersatzteile

Zugang durch 
Übersicht von 
Reparaturanlaufstellen 
und Vereinfachung der 
Abwicklung

Ökodesign Verordnung2

Informationspflicht der 
Herstellenden und 
Ersatzteile

Einführung eines 
bundesweiten 
Reparaturbonus4

Subventionen für 
reparaturfördernde 
Betriebe

Einführung neuer 
Berufsbezeichnungen 
und Ausbildungsberufe 

Pflichten: 
Ersatzteilverfügbarkeit
und Zugang

Subvention Co-Design
Staat unterstützt Herstellende 
mit Co-Design

Pflicht zu Produkt-
kennzeichnung und 
Produktpass3

auch für
elektronische 
Haushaltsgeräte

Europäische 
Open-Source 
Produkt-Datenbank

Einpflegen der 
relevanten 
Produktdaten

Förderung der 
Entwicklung von
Informationsmedien5

Digitaler Produkt-
pass für elektr. 
Haushaltsgeräte

Bereitstellen von 
Anleitungen 

Zugang zum Produkt-Inneren
Nutzer*innenführung und 
Farbleitsystem markieren 
Gehäusezugang

Belohnung durch 
Herstellende
Beispielsweise 
durch 
Verlängerung der 
Garantie

Erweiterung 
Dienstleistungsportfolio 
und Registrierung für 
bestimmte 
Produktgruppen

Bereitstellung von 
Fehlerdaten

3D-Druck Shops 
für Endverbraucher*innen
Online und Offline

Codesign
Integration ins 
Geschäftsmodell

Bereitstellung 
von Fehlerdaten

Bereitstellung
von 3D-Daten

Nutzung neuer Technologien und 
Informationsinfrastrukturen
Die spielerische Erkundung von Geräten durch innovative 
3D-Daten ermöglicht zeitgemäße Bildungsformate, wie 
virtuelle Spaziergänge im Klassenzimmer oder spielerische 
Reparaturen

Manifest
bündelt die Bedürfnisse 
der Nutzenden 

Mietsystem
Integration in 
Geschäftsmodell

Entwicklung von 
Informationsmedien5

als digitale Produkte

Entwicklung einer 
nutzer*innenfreundlichen 
App, als Unterstützung des 
Reparaturprozesses

Rechnung

Produktpass 
Übersicht
Digitales Pendant 
zum Label

Digitaler Produktpass und 
Produktguide, inklusive gut 
aufbereiteter Anleitungen 
zur Pflege und Reparatur 

Produktpass–Label als 
Nachhaltigkeitslabel

Digitaler Produktpass
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