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SO VERSTEHEN SIE DEN KULTURELLEN UND SOZIALEN
KONTEXT BILDUNG FUR NACHHALTIGE ENTWICKLUNG

Bildung  fur  nachhaltige  Entwicklung  (Sustainable
Development Education, SDE, deutsch BNE) ist ein
wesentliches Instrument zur Férderung von Umweltschutz,
wirtschaftlicher Nachhaltigkeit und sozialer Gerechtigkeit.

Das Verstandnis dieser Zusammenhadnge ist von
entscheidender Bedeutung, um BNE fur unterschiedliche
Bevolkerungsgruppen zuganglich zu machen.
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DEFINITION DER BILDUNG FUR NACHHALTIGE ENTWICKLUNG
(BNE)

Ziel von BNE ist es, Einzelpersonen das Wissen, die Fahigkeiten und die
Werte zu vermitteln, die zur Férderung einer nachhaltigen Entwicklung
erforderlich sind.

Zu den Zielen gehoren die Férderung des Umweltbewusstseins, der
wirtschaftlichen Verantwortung und der sozialen Gerechtigkeit.

Zu den Schlusselkomponenten-gehéren das Verstandnis 6kologischer
Prinzipien, nachhaltiger Wirtschaftspraktiken und die Bedeutung
sozialer Gerechtigkeit fur/dje Schaffung einer ausgewogenen und
nachhaltigen Zukunft.



KULTURELLER KONTEXT VON
BILDUNG FUR NACHHALTIGE
ENTWICKLUNG




KULTURELLER KONTEXT BILDUNG FUR
NACHHALTIGE ENTWICKLUNG

Unter Kultur versteht man die gemeinsamen Werte, Normen,
Uberzeugungen und Praktiken, die eine Gruppe von Menschen
auszeichnen.

Es beeinflusst maldgeblich, wie Individuen die Welt wahrnehmen und
mit ihr interagieren, einschlieldlich ihrer Lernprozesse. So kann sigh
der kulturelle Hintergrund beispielsweise auf das Engagement, die
Motivation und das Verstandnis der Schuler in Bildungskontexten
auswirken.



KULTURELLER KONTEXT VON BNE

Um kulturelles Bewusstsein zu vermitteln, konnen Trainer:

e Kulturelle Bewertungen durchfihren: Bewerten Sie den kulturellen
Hintergrund der Lernenden, um den Lehrplan anzupassen.

e Integrieren kulturell relevanter Beispiele: Verwenden Sie Beispiele
und Fallstudien, die mit den kulturellen Erfahrungen der Lernenden in
Einklang stehen.

e Fordern des kulturellen Ausdrucks: Erméglichen Sie den Lernenden,
ihre kulturellen Perspektiven und Erfahrungen im Zusammenhang mit
Nachhaltigkeit zu teilen.



SOZIALER KONTEXT VON BDE




SOZIALER KONTEXT IN SDE

Der soziale Kontext umfasst die soziobkonomischen Bedingungen, die
das Leben des Einzelnen beeinflussen, wie etwa Einkommen, Bildung
und sozialer Status.

Diese Faktoren kénnen die Lernergebnisse erheblich beeinflussen.
Beispielsweise kbnnen Personen aus sozial schwachen Schichten mit
Barrieren wie eingeschranktem Zugang zu Ressourcen oder
Bildungsmaoglichkeiten konfrontiert sein.



SOZIALER KONTEXT IN SDE

Um diese Herausforderungen zu bewaltigen, kbnnen Trainer:

e Bereitstellen zuganglicher Ressourcen: Stellen Sie sicher, dass
Lernmaterialien far alle zuganglich sind, unabhangig vom
soziobkonomischen Status.

e Unterstutzende Dienste anbieten: Stellen Sie beil Bedarf
zusatzliche Unterstlitzung wie Nachhilfe, Beratung und finanzielle
Hilfe bereilt.

e Schaffen integrativer Lernumgebungen: Férdern Sie eine
unterstlitzende und integrative Atmosphare, die die
unterschiedlichen Bedurfnisse der Lernenden anerkennt und
berucksichtigt.



EMPFOHLENE
BEST PRACTICES
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EMPFOHLENE BEST PRACTICES

e Umfragen in Fokusgruppen durchfihren: Sammeln Sie Informationen
zum kulturellen Hintergrund, den gesprochenen Sprachen und den
soziobkonomischen Bedingungen lhrer Lernenden. Diese Daten helfen
dabel, Bildungsinhalte an ihre spezifischen Bedurfnisse anzupassen.

e An lokalen Veranstaltungen teilnehmen: Besuchen Sie lokale kulturelle
Veranstaltungen und Aktivitaten, um in die kulturellen Praktiken und
sozialen Dynamiken der Gemeinschaft einzutauchen.

e An die Bedurfnisse der Lernenden anpassen: Den Lehrplan
kontinuierlich bewerten und anpassen, um den sich entwickelnden
Bedurfnissen der Lernenden gerecht zu werden.

e Fordern aktiver Teilnahme: Ermutigen Sie die Lernenden, aktiv
tellzunehmen und zum Lernprozess beizutragen.



DISKUSSION UND SCHAFFUNG
EINES GESCHUTZTEN RAUMS ZU
POLARISIERENDEN THEMEN

Eine Einleitung
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RICHTLINIEN ZUR MODERATION POLARISIERTER DISKUSSIONEN

Um Diskussionen zu polarisierenden Themen zu ermdéglichen, muss
ein sicherer und integrativer Raum geschaffen werden, in dem sich
die Tellnehmer respektiert, gehdrt und wertgeschatzt fahlen. Das
Ist wichtig:

e Grundregeln festlegen
e Machtdynamik managen
e einen konstruktiven Dialog férdern

Schauen wir uns einige Richtlinien an



FESTLEGEN VON
GRUNDREGELN




LEGEN SIE GRUNDREGELN FEST

Um eine konstruktive und integrative Umgebung fur Diskussionen zu
sensiblen Themen zu schaffen, ist es fur die Trainer von entscheidender
Bedeutung, klare Grundregeln fur eine respektvolle Kommunikation
festzulegen.

Durch die Betonung der Bedeutung von aktivem Zuh&éren, Empathie
und gegenseitigem Respekt wird die Notwendigkeit unterstrichen,
dass die Tellnehmer den Dialog mit Offenheit und Verstandnis fuhren,
unterschiedliche Perspektiven wertschatzen und gleichzeitig auf
persdnliche Angriffe, abfallige Sprache oder aggressives Verhalten
verzichten.



LEGEN SIE GRUNDREGELN FEST

Einige Regeln, die zu Beginn festgelegt werden, kénnen auf ein
Poster geschrieben und im Klassenzimmer aufgehangt werden,

damit sich jeder daran erinnert.

Beispiele

Gegenseitiger Respekt @

Dies ist ein sicherer Ort (keine Urteile) @
Vertrauen in den Lernprozess -

Wir bauen das Wissen gemeinsam auf ¥%
Niemand kennt die Wahrheit ¢*

Aktiv zuhoéren 9’




INKLUSIVITAT
GEWAHRLEISTEN




INKLUSIVITAT GEWAHRLEISTEN

Schaffen Sie ein integratives Umfeld, in dem alle Stimmen geschatzt und gehoért werden.

Um ein integratives Umfeld zu schaffen, ist es wichtig, Normen zu etablieren, die Respekt
und Offenheit gegenuber unterschiedlichen Perspektiven im Vordergrund stellen.

e Horen Sie den Teillnehmern aufmerksam zu und wertschatzen Sie ihre Beitrage,
unabhangig davon, ob Sie persénlich mit ihnen Ubereinstimmen;

e Férdern Sie eine Kultur, in der sich die Menschen wohlfuhlen,
sich ohne Angst vor Verurteilung oder Repressalien ausdricken kénnen;

e Verwenden Sie eine inklusive Sprache und Gesten, die Akzeptanz signalisieren
und Wertschatzung fur den Beitrag jedes Einzelnen;



INKLUSIVITAT
GEWAHRLEISTEN

Ermutigen Sie alle Personen zur Teilnahme, auch diejenigen, die méglicherweise
Minderheitsmeinungen vertreten oder sich ausgegrenzt fuhlen.

Seien Sie sich der Machtdynamik bewusst, die bestimmte Personen davon
abhalten kénnte, ihre Meinung zu auldern

Nutzen Sie integrative Moderationstechniken wie Kleingruppenaktivitaten, um
sicherzustellen, dass jeder die Méglichkeit hat, seine Gedanken und
Perspektiven mitzuteilen.

Bestatigen und bestatigen Sie die Beitrdge von Personen mit
Minderheitsmeinungen und erkennen Sie die Bedeutung ihrer Perspektiven fur
die Bereicherung der Diskussion an.



MACHTDYNAMIK
MANAGEN
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MACHTDYNAMIK MANAGEN

Machtdynamiken kénnen die Art und Weise beeinflussen, wie sich Einzelpersonen an
Diskussionen beteiligen. Manche trauen sich eher, ihre Meinung zu aulsern, wahrend
andere zdgern oder sich ausgegrenzt fuhlen.

Es ist wichtig, sich dieser Dynamik bewusst zu sein und Schritte zu unternehmen, um
eine Umgebung zu schaffen, in der sich jeder zur Teilnahme ermutigt fahlt. Dies kann

Folgendes beinhalten:

e Aktives Monitoring der Beteiligungsniveaus und Eingreifen bel bestimmten

Einzelpersonen dominieren das Gesprach;
e Fordern Sie eine inklusive Beteiligung, indem Sie auch leisere Stimmen einladen,

sich zu Wort melden und ihre Beitrage anerkennen.



MACHTDYNAMIK MANAGEN

e Vermeiden Sie Bevorzugung oder Voreingenommenheit bel der Moderation

der Diskussion und stellen Sie sicher, dass alle Tellnehmer die gleichen

Moéglichkeiten haben, sich einzubringen;

e Gehen Sie aktiv auf alle Teillnehmer ein, unabhangig davon, ob Sie mit ihren

Standpunkten Ubereinstimmen, und férdern Sie einen ausgewogenen

Gedankenaustausch;
e Wahrung der Grundsatze der Fairness und Unparteilich

umfassenderen und konstruktiveren Dialog zu ermdéglic

Kelt, um einen

nen,

e [ntervenieren Sie, wenn Sie Falle von Dominanz oder Einschuchterung

beobachten



FORDERN SIE EINEN
KONSTRUKTIVEN DIALOG




FORDERN SIE EINEN KONSTRUKTIVEN DIALOG

-Ordern Sie eine Kultur des konstruktiven Dialogs, indem Sie die Teillnehmer zu kritischem

Denken, evidenzbasiertem Denken und logischer Argumentation ermutigen. Konstruktiver
Dialog bedeutet, sich auf durchdachte und analytische Weise mit Ideen und Argumenten

auseinanderzusetzen:

e Ermutigen Sie die Teilnehmer, unvoreingenommen an die Diskussionen heranzugehen.

e Betonen Sie, wie wichtig es ist, Meinungen auf sachlichen Informationen zu stltzen
und logisches Denken statt persénlicher Uberzeugungen oder Emotionen;
e Ermutigen Sie die Teilnehmer, ihre Argumente mit Beweisen zu untermauern

und Gegenargumente zu berucksichtigen;



FORDERN SIE EINEN KONSTRUKTIVEN DIALOG

e Fordern Sie einen respektvollen Austausch von Ideen und Ansichten, indem Sie offene

-ragen stellen, aktives Zuhoren férdern und reflektiertes Denken unterstutzen.

e Ermutigen Sie die Teilnehmer, ihre Gedanken und Ansichten offen auszudricken und den
anderen dabei aufmerksam, mit EinfGhlungsvermdégen und Respekt zuzuhoren.

e Fordern Sie aktives Zuhdren, indem Sie die Standpunkte anderer umschreiben und

zusammenfassen, um Verstdndnis und Bestatigung zu demonstrieren.
e Fordern Sie das reflektierende Denken, indem Sie die Teilnehmer bitten, sich mit den

Auswirkungen ihrer Argumente und die Sichtweisen anderer auf diese Argumente

auseinanderzusetzen.



EMOTIONEN UND
KONFLIKTE BEWALTIGEN




EMOTIONEN UND KONFLIKTE BEWALTIGEN:

Beil der Diskussion sensibler oder kontroverser Themen konnen die Emotionen

nochkochen. Daher ist es wichtig, die Gefuhle der Teilnehmer wahrend der gesamten

Diskussion zu erkennen und zu berucksichtigen:

e Erkennen Sie die emotionale Bedeutung des jeweiligen Themas an und schaffen Sie
einen Raum, in dem sich die Teillnehmer wohl fUhlen und ihre Gefuhle ausdricken
kébnnen, ohne dass ithnen Vorwurfe gemacht werden.

e Bestatigen Sie ihre Bedenken, indem Sie die Rechtmaldigkeit ihrer Gefuhle

anerkennen und wie wichtig es ist, diese im Gesprach anzusprechen.



EMOTIONEN UND KONFLIKTE BEWALTIGEN:

e Bieten Sie Personen, die sich durch die Diskussion beunruhigt oder provoziert
fuhlen, emotionale Unterstitzung und héren Sie thnen einfihlsam zu.

e /eigen Sie Empathie und Mitgefuhl gegentber Personen, die emotionalen Stress
erleben, und geben Sie ihnen Zuspruch und Bestatigung ihrer Gefuhle.

e Uben Sie aktives Zuhéren, indem Sie sich aufmerksam und einflihlsam mit ihren
Anliegen auseinandersetzen und ihnen das Gefuhl geben, gehdrt und unterstutzt zu
werden;

e Gehen Sie Konflikte oder Spannungen, die wahrend der Debatte auftreten, mit
Geduld und Feingefuhl an;

e Bleiben Sie als Moderator ruhig und gelassen und bemuhen Sie sich um eine
Deeskalation von Konflikten.



NACHBESPRECHEN UND
REFLEKTIEREN
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NACHBESPRECHEN UND REFLEKTIEREN

In einer Nachbesprec

Erkenntnisse aus der

nung kénnen die Tel

Diskussion nachden

nehmer Gber ihre Erfahrungen und

KeEnN.

e Moderieren Sie eine strukturierte Nachbesprechungssitzung, bei der die Teillnehmer

gemeinsam den Verlauf und die Ergebnisse der Debatte besprechen kénnen.

e Ermutigen Sie die Tellnehmer, ihre Beobachtungen, Gedanken und Reaktionen auf

die Diskussion mitzuteilen und sich dabel sowohl auf die positiven Aspekte als auch

auf Bereiche zu konzentrieren, die Verbesserungsbedarf haben.

e Stellen Sie gezielte Fragen, um das Nachdenken anzuregen und das Verstandnis der

Tellnehmer fur die besprochenen Themen zu vertiefen.



NACHBESPRECHEN UND REFLEKTIEREN

Férdern Sie eine offene und ehrliche Kommunikation wahrend der
Nachbesprechung, indem Sie die Teilnehmer auffordern, in der Diskussion ihre
Gedanken und Gefuhle zu ihren Erfahrungen mitzuteilen;

Fordern Sie die Teillnehmer auf, dariber nachzudenken, was sie aus der Debatte
gelernt haben, einschlieldlich neu gewonnener Erkenntnisse, bertcksichtigter
Perspektiven und Bereiche der persénlichen Weiterentwicklung;

Bitten Sie die Tellnehmer, die Herausforderungen zu benennen, auf die sie wahrend
der Diskussion gestol3en sind, z. B. Kommmunikationsbarrieren, emotionale
Reaktionen oder Konflikte, und Strategien zu besprechen, um diese in zukUnftigen
Diskussionen zu GUberwinden.



ABSCHLUSS

Durch Befolgen dieser Richtlinien kbnnen Trainer eine unterstlitzende und integrative
Umgebung fur die Durchfihrung polarisierter Diskussionen zu sensiblen Themen
schaffen. So kénnen die Teilnehmer einen sinnvollen Dialog und eine konstruktive
Debatte fUhren und sich dabei sicher und respektiert fuhlen.
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GAMIFICATION




1. EINFUHRUNG M
02. HAUPTZIELE U
PRAXISBEISPIELE

GAMIFICATION UND QUERQUERKOMPETENZEN

(O5. FALLSTUDIEN

PERSPEKTIVE ZUKUNFT

()/. SCHLUSSFOLGERUNGEN INHALTS-
VERZEICHNIS




EINFUHRUNG
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EINFUHRUNG

Gamification fuhrt spieldhnliche Elemente wie Punktevergabe, Abzeichen,
Levels und Herausforderungen in Bildungsumgebungen ein und verwandelt
das Lernen in einen spannenden Prozess, der die Neugier der Schuler
weckt. Dieser Ansatz macht den Unterricht interaktiver und spannender,
fordert die aktive Tellnahme und erh6ht die Lernmotivation.



HAUPITZIELE
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HAUPTZIELE

Die Hauptziele der Gamifizierung im Bildungsbereich bestehen darin, die
Motivation und Beteiligung der Schuler durch die Schaffung einer
dynamischen Lernumgebung zu steigern, die das Konzeptverstandnis
erleichtert, die Zufriedenheit erhéht und die allgemeinen Lernergebnisse
verbessert.

Das Ziel besteht darin, das Lernen zu einer positiven und lohnenden
Erfahrung zu machen und die Betelligung und das Engagement der
Schuler zu férdern.



FUNDAMENTALE PRINZIPIEN

Der Einsatz von Gamification im Lernprozess basiert auf Spielprinzipien, die
die Motivation, den Wettbewerb (insbesondere im Hinblick auf die
personliche Weiterentwicklung) und das Feedback steigern sollen.
Gamification motiviert die Schuler durch Ziele und Herausforderungen, die
neue Lernstufen férdern und die Inhalte an ihre Interessen und Fahigkeiten
anpassen. Das Punkte- und Abzeichensystem belohnt Fortschritte,
wahrend sofortiges, personalisiertes Feedback den Schulern hilft, Konzepte
besser zu verstehen und ithre Leistung zu verbessern. Motivierte Schuler
beteiligen sich eher aktivam Lernen



INTRINSISCHE UND EXTRINSISCHE MOTIVATOREN

Gamification nutzt Intrinsische Motivatoren, die aus der Inneren
Befriedigung beim Lernen herrihren, und extrinsische Motivatoren wie
Punkte und Abzeichen, um nachhaltiges Lernen zu férdern.

Wahrend intrinsische Motivatoren auf der Freude und Zufriedenheit
beruhen, die das Lernen mit sich bringt, kdénnen extrinsische
Motivatoren materielle Belohnungen und Anerkennung umtfassen, die
den Lernaufwand der Schuler zusatzlich anspornen.



FORTSCHRITT UND FEEDBACK

Das System zur Fortschrittsverfolgung und Bereitstellung sofortiger,
personalisierter Ruckmeldungen hilft den Schulern, Starken und Schwéachen
zu erkennen und ihre Lernstrategien entsprechend anzupassen. Dieser
Ansatz gibt den Schulern einen klaren Uberblick Uber ihren Fortschritt und
zelitnahe Anleitung, wie sie sich verbessern konnen, wodurch ein
kontinuierlicher Zyklus der Verbesserung und des Lernens entsteht.



WETTBEWERB

Gesunder Wettbewerb férdert Engagement und Beteiligung. Durch
Bestenlisten, Turniere oder Gruppenherausforderungen ermutigt Gamification
die Schuler, sich zu verbessern und mit Gleichaltrigen zusammenzuarbeiten,
wodurch Wettbewerb und Teamarbeit ausgeglichen werden.

Dies kann die Schuler dazu anspornen, Uber sich selbst hinauszuwachsen und

ein Gefuhl der Zusammengehodrigkeit und des Zusammenhalts innerhall/ der,
Klassengruppe férdern.



PRAKTISCHE
BEISPIELE
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PRAKTISCHE BEISPIELE

Hier sind einige praktische Anwendungen von Gamification im taglichen Studium:

e Fortschritt verfolgen und sofortiges Feedback geben:
Nutzen Sie Plattformen mit Echtzeit-Feedback, damit die Schuiler ithre Fortschritte
Uberwachen und Verbesserungsvorschlage erhalten kénnen.

e Punkte- oder Abzeichen-Systeme erstellen:
Belohnen Sie den Abschluss von Studienaktivitaten oder das Erreichen bestimmter
Ziele mit Punkten, Abzeichen oder anderen motivierenden Anerkennungen.

e Verwenden von Apps wie Duolingo:
Lern-Apps, die unmittelbares Feedback bieten und den Lernfortschritt der Schuler
verfolgen. Durch Herausforderungen und tagliche Ziele bleibt die Motivation hoch.

e EinfUhrung eines gesunden Wettbewerbs:
Nehmen Sie an Lernherausforderungen oder Turnieren mit Freunden oder
Klassenkameraden teil, um lhre Leistung zu verbessern und |hr Engagement zu
steigern.



PRAKTISCHE BEISPIELE

e Mithilfe von Erzahlungen das Studium spannend gestalten:
Stellen Sie sich vor, Sie sind beim Lernen der Protagonist einer Geschichte, stehen vor
Aufgaben und Uberwinden Hindernisse, die das Lernen einpragsamer und interessanter
machen.

e Lernmaterialien optisch ansprechend gestalten:
Nutzen Sie Videos, Bilder und Diagramme, um Texte und Prasentationen ansprechender
zu gestalten und so eine angenehmere und modernere Lernumgebung zu schaffen, die
zu unserem taglichen sozialen und technologischen Umfeld passt.

e Anspruchsvolle, aber erreichbare Ziele setzen:
Teilen Sie Lernziele in kleinere, erreichbare Meilensteine auf und feiern Sie
/wischenerfolge, um die Motivation dabei hoch zu halten.

Alle diese Elemente sind im CoCo-Spiel enthalten und kdnnen an die spezifischen
Bedurfnisse der Zielgruppe angepasst werden. Regeln und Spielmodi kénnen so
geandert werden, dass die Spieldauer (von 30 Minuten bis zu mehreren Stunden), der
Modus (kollaborativ, kompetitiv, Teamturniere) und die Tiefe der vorgeschlagenen
Themen variieren. Dieser flexible Ansatz ermdéglicht den Einsatz verschiedener
Gamification-Strategien je nach Art der Zielgruppe und ihren Lernpraferenzen.



GAMIFICATION UND
QUERSCHNITTS-
KOMPETENZEN




GAMIFICATION UND QUERSCHNITTSKOMPETENZEN

Gamification unterstitzt die Entwicklung bereichstbergreifender-Kompetenzen” der
Schuler:

e Effektive Kommunikation:
Fordert den Wissensaustausch und den klaren Ausdruck von Ideen. Die Schuler lernen, sowohl
innerhalb als auch aulderhalb der Gruppe effektiv zu kommunizieren, wodurch ihre sozialen
Fahigkeiten und Prasentationskompetenzen verbessert werden.

e Kreativitat und Eigeninitiative:
Férdert kreatives Denken und die Erforschung innovativer Lésungen. Das Entwerfen und Entwickeln
von Gamification-Erlebnissen ermutigt die Schiler, mit neuen Ideen zu experimentieren und die
Initiative zu ergreifen.

e Zeitmanagement und Organisation:
Lehrt, wie man Aktivitaten effizient priorisiert und organisiert. Viele Lernspiele erfordern effektives
Zeitmanagement und helfen Schulern, diese grundlegenden Fahigkeiten zu entwickeln.

e Zusammenarbeit und Teamwork:
Férdert die Zusammenarbeit und den Respekt fur Rollen. Durch Gruppenaktivitaten und
gemeinsame Herausforderungen lernen die Schiler, effektiv zusammmenzuarbeiten, ihre BemUhungen
zu koordinieren und die Beitrage der anderen wertzuschatzen.

e Kritisches Denken und Problemlésung:
Entwickelt Analyse-, Problemlésungs- und geistige Flexibilitatsfahigkeiten. Viele Lernspiele
erfordern von den Schulern, Situationen zu analysieren, kreative Losungen zu finden und fundierte
Entscheidungen zu treffen.



FALLSTUDIEN
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FALLSTUDIEN

Gamification hat sich als hilfreich beim Lernen erwiesen, insbesondere imMINT-
Bereich, und zwar mit Anwendungen wie:

e Duolingo:
Verwendet Punkte, Edelsteine, Bestenlisten und Herausforderungen, um zum
Sprachenlernen zu motivieren, was zu elner deutlichen Verbesserung der
Testergebnisse fuhrt. Regelmaldige Benutzer bestehen Fremdsprachenpriufungen
eher, da die App einen spielerischen Aufbau hat.

e DrachenBox:
Unterrichtet Mathematik und Algebra anhand von Figuren und Geschichten und
verbessert so die Ergebnisse der Schuler in Algebra-Tests. Schuler, die DragonBox
verwenden, haben im Vergleich zu Kontrollgruppen deutliche Verbesserungen ihrer
Mathematikkenntnisse gezeigt.



FALLSTUDIEN

Aus eigener Erfahrung kénnen wir mehrere Beispiele far die Anwendung von Gamification auf
Themen nennen, die weit vom traditionellen Gaming entfernt erscheinen, wie zum Beispiel:

e EURBANITIES: Ein innovatives Bildungsprojekt, das mithilfe von Spielen die Dynamik
urbaner Raume und das Engagement der Burger erforscht und versteht. Das Projekt zielt
darauf ab, die aktive Beteiligung der Burger an der Stadtplanung durch Simulationen und
Interaktive Szenarien zu férdern. Die Tellnehmer tUbernehmen verschiedene Rollen innerhalb
einer Stadt, beispielsweise l|okale Verwalter, Stadtplaner, Aktivisten und Burger, und
befassen sich mit echten Herausforderungen Im Zusammenhang mit Stadtplanung,
Verwaltung 6ffentlicher Raume, 6kologischer Nachhaltigkeit und sozialem Zusammenhailt.

e RURALITIES: Verwendet Spiele, um die Dynamik des landlichen Raums zu erforschen und
eine nachhaltige Entwicklung zu férdern. Das Projekt zielt darauf ab, die Tellnehmer durch
Interaktive Simulationen fur die Herausforderungen und Chancen landlicher Gemeinden zu
sensibilisieren. Die Teillnehmer Ubernehmen Rollen innerhalb einer landlichen Gemeinde,
beispielsweise als Landwirte, lokale Verwalter und Unternehmer, und stehen vor
Herausforderungen wie der Bewirtschaftung naturlicher Ressourcen, der wirtschaftlichen
Entwicklung und dem sozialen Zusammenhalt.



FALLSTUDIEN

 ICH BIN AUCH EUROPAISCHER ABGEORDNETER: Ein Projekt, das die Simulation des
Europadischen Parlaments nutzt, um junge Menschen flur die Bedeutung aktiver
Tellnahme und Debatten Uber supranationale Themen zu sensibilisieren. Das Spiel
basiert auf Schulungsmaterialien von Compass und européaischen Institutionen und
soll die aktive Burgerschaft junger Menschen férdern. Die Teillnehmer simulieren das
Leben des Européischen Parlaments, Ubernehmen die Rolle europaischer
Abgeordneter und diskutieren, verhandeln und treffen Entscheidungen zu Themen
von groldem Interesse wie Umweltpolitik, Menschenrechte und Wirtschaft.

Diese Fallstudien zeigen, wie Gamification in Bildungskontexten wirksam eingesetzt
werden kann, die nichts mit traditionellem Gaming zu tun haben. Durch realistische und
interaktive Simulationen entwickeln die Teilnehmer ein tiefes Verstandnis fur stadtische,
landliche und supranationale Dynamiken, was eine aktive Teilnahme und die Entwicklung
wichtiger Querschnittskompetenzen férdert.
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PERSPEKTIVE ZUKUNFT

Zu den Zukunftsaussichten gehoéren der Einsatz kunstlicher Intelligenz (KI) zur
Personalisierung des Lernens sowie Virtual Reality (VR) und Augmented Reality (AR)
zur Schaffung immersiver Erlebnisse. Kl kann Inhalte und Herausforderungen an
Individuelle Bedurfnisse anpassen, wahrend VR und AR praktische Simulationen und
kollaborative Umgebungen bieten kénnen. Kl kann Lerndaten der Schuiler analysieren
und Inhalte und Herausforderungen an ihre individuellen Bedurfnisse anpassen und
so personalisierte Lernpfade erstellen.

DarUber hinaus kann die Integration von virtueller und erweiterter Realitat zu noch
Intensiveren und spannenderen Lernerlebnissen fdhren, sodass die-._Schuler
komplexe Konzepte interaktiv erkunden kénnen.



INTEGRATION VON VR UND AR IN GAMIFICATION

VR- und AR-Technologien kénnen in die Gamifizierung im Bildungsbereich integriert werden, um
das Lernen spannender und interaktiver zu gestalten:

e Immersive Lernumgebungen: VR und AR kénnen realistische virtuelle Umgebungen schaffen,
die Schuler in neue Welten versetzen und so das Erlernen komplexer Konzepte erleichtern.

e Simulationen und Spiele: Mit VR und AR kénnen Simulationen erstellt werden, die es
Schulern erméglichen, erlernte Konzepte in einem praktischen und sicheren Kontext
anzuwenden.

e Kollaborative Umgebungen: Diese Technologien kédnnen virtuelle RGume schaffen, in denen
Schuler unabhangig von threm physischen Standort zusammenarbeiten kénnen.

e Sofortiges und personalisiertes Feedback: Kl kann sofortiges und personalisiertes
Feedback liefern und Schulern so helfen, ihre Leistung schnell zu verbessern.

e Lernanalysen: Kl kann detaillierte Daten zur Leistung der Schuler liefern und Lehrern dabei
helfen, ihre Unterrichtsmethoden weiter anzupassen.

e Praktisches Lernen: All diese Technologien bieten praktische Ausbildungsmaéglichkeiten in
Bereichen wie Medizin und Ingenieurwesen und ermdéglichen es den Studierenden,
Erfahrungen in einer kontrollierten Umgebung zu sammeln.

e Sensorisches und kognitives Engagement: Diese Technologien kénnen bei Schulern sowohl
das sensorische Engagement als auch das kritische und kreative Denken anregen.



SCHLUSSFOLGERUNGEN
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ABSCHLUSS

Gamification ist ein Innovativer Ansatz zur Verbesserung des
Lernens durch Steigerung der Motivation und des Engagements
der Schuler. Durch die Integration fortschrittlicher Technologien
kann Gamification neue Ebenen der Effektivitdt und des
Engagements erreichen. Die EinfUhrung dieser Technologien im
Bildungskontext verspricht eine Revolution des Lernens und die
Schaffung einer anregenderen und personalisierteren Umgebung,
die den individuellen Bedurfnissen der Schuiler gerecht wird.
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EINFUHRUNG

Das CoCo-Spiel, das im Rahmen des Conscious Consumption-Projekts entwickelt wurde, ist
ein innovatives padagogisches Hilfsmittel, das bewussten Konsum durch Spielspald fordern
soll. Unser Ziel war es, ein Spiel zu entwickeln, das eines der altesten Spielsysteme
verwendet — Karten —, die in der westlichen Kultur seit Jahrhunderten weit verbreitet sind.
Denken Sie an Tarotkarten, die ein Wahrsagersystem waren, bevor sie zu einem Spiel
wurden.

Das CoCo-Spiel bringt dieses Konzept in einen modernen Kontext, in dem Elemente wie
Punktevergabe, Herausforderungen und Spielmechaniken, die an moderne Kartenspiele
(von Monopoly bis Magic) erinnern, das Lernen zu einem spannenden und interaktiven
Prozess machen. Dieses Kapitel richtet sich an Padagogen und Moderatoren und bietet
Anleitungen, wie das Spiel in Schulungsprogramme fir junge Menschen, benachteiligte
Personen und Personen mit niedrigem Bildungsniveau integriert werden kann, um die
Neugier zu wecken und das Lernen Uber bewussten Konsum zu erleichtern.



WARUM
KARTENSPIELE EIN
WIRKSAMES MITTEL
SIND




WARUM KARTENSPIELE EIN WIRKSAMES MITTEL SIND

Ein Kartenspiel wie das CoCo-Spiel erweist sich aus mehreren Grunden als effektives
padagogisches Mittel. Die Vielfalt der Karten, die in verschiedene Typen und Kategorien
unterteilt sind, integriert eine unterhaltsame Dynamik und fordert die Zusammenarbeit.

Die Charakterkarten fuhren Elemente des Geschichtenerzahlens und Rollenspiels ein.
Diese Karten bieten Erzahlungen, die das Spiel spannender machen und den
Teilnehmern helfen, einzutauchen und die behandelten Konzepte besser zu verstehen.

DarUber hinaus fordert die Notwendigkeit der Zusammenarbeit zur Erreichung von
Zielen die Teamarbeit und das kritische Denken und unterstitzt so die Entwicklung
entscheidender Soft Skills in modernen Lernmodellen.



BEDEUTUNG DES
MODERATORS

CCCCCCCCC
OOOOOOOOOOO




BEDEUTUNG DES MODERATORS

Der Moderator spielt eine entscheidende Rolle fur den Erfolg des CoCo-Spiels als
padagogisches Hilfsmittel. Die Kenntnis der Regeln sowie das Verstandnis der Mechanik
und Dynamik des Spiels sind unerlasslich, um das Interesse an den behandelten Themen
zu wecken und effektiv zu unterrichten. Er muss zu geeigneten Zeitpunkten eingreifen, um
das Spiel zu unterbrechen oder weitere Erkundungen vorzuschlagen.

Die Schulung des Moderators sollte nicht nur die Beherrschung des Spiels umfassen,
sondern auch die Fahigkeit, Gruppen zu leiten, Diskussionen anzuregen und eine positive
und kollaborative Lernumgebung zu férdern. Die Aufmerksamkeit und das
EinfGhlungsvermdgen des Moderators sind entscheidend, um die Teilnehmer engagiert
und motiviert zu halten. Hier schlagen wir ein in verschiedene Phasen unterteiltes
Schulungsmodell vor und bieten detalllierte Definitionen und Beschreibungen, um eine
effektive und ansprechende Schulung zu gewahrleisten.



VORBEREITUNGSPHASE
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VORBEREITUNGSPHASE

Das Spiel verstehen

Bevor das CoCo-Spiel eingefuhrt wird, missen sich die Trainer mit den Regeln und
Komponenten vertraut machen. Es ist sinnvoll, eine oder mehrere Spielsitzungen unter
den Trainern durchzufuhren, um Kompetenz und Vertrauen in die Spielleitung zu
gewinnen und die Dynamiken zu verstehen, die zwischen den Spielern entstehen
kébnnen.

Die Kenntnis der Regeln und das Verstandnis der Spielmechanik und -dynamik sind fur
eine effektive Vermittlung unerlasslich. Aulderdem kénnen die Spieler dann die
richtigen Momente erkennen, in denen sie eingreifen, weitere Erkundungen vorschlagen
oder das Verhalten der Spieler positiv korrigieren und sie so in Richtung
Zusammenarbeit und Dialog lenken kénnen.



VORBEREITUNGSPHASE

Lernziele definieren

Legen Sie klar fest, welche Konzepte des bewussten Konsums Sie den Teilnehmern
auf der Grundlage ihres sozialen und kulturellen Hintergrunds vermitteln mdchten,
und definieren Sie, welche Sie weiter untersuchen und welche Sie aulder Acht lassen
modchten.

Zu den Zielen geh6éren Abfallreduzierung, effiziente Ressourcennutzung und die
Bedeutung der Nachhaltigkeit. Diese sind alle in den Zielkarten des Spiels verankert
und in Kategorien wie Lebensmittel, Mébel, Kleidung und Energie unterteilt, die alle
mit Umweltverschmutzung in Verbindung stehen.



VORBEREITUNGSPHASE

Materialien vorbereiten

Stellen Sie sicher, dass alle Spielmaterialien vorhanden und in gutem Zustand sind.

Bereiten Sie die Kartenstapel, Wertungsbdgen und Regeln vor und stellen Sie
sicher, dass die AR-App funktionsftahig und fur alle Teilnehmer zuganglich ist.



VORBEREITUNGSPHASE

Zusatzliche Materialien

Erwagen Sie den Einsatz von Abschlusstests, Lernstandserhebungen, Videos und
Prasentationen als erganzendes Material, um das Lernerlebnis zu bereichern. Diese Tools
kdnnen dabei helfen, das wahrend des Spiels erworbene Wissen zu festigen.

Ein Abschlusstest kénnte beispielsweise Fragen enthalten wie:
 Welche Vorteile hat verantwortungsvoller Konsum?
e Wie kédnnen wir die Umweltauswirkungen unserer taglichen Entscheidungen reduzieren?
e Wie kénnen sich Energieeinsparungen auf die Haushaltsrechnung auswirken?
 Welche Praktiken des verantwortungsvollen Konsums kennen Sie und wenden Sie in lhrem
taglichen Leben an?
 Wie kdnnen wir andere dazu ermutigen, die Lebensmittelverschwendung zu reduzieren?
 Welche Auswirkungen hat Umweltverschmutzung auf die Umwelt und die menschliche
Gesundheit?
Wie kann Recycling zu einer nachhaltigeren Umwelt beitragen?
Was sind die Unterschiede zwischen erneuerbaren und nicht erneuerbaren Energiequellen?
Wie kénnen wir den Plastikverbrauch in unserem Alltag reduzieren?
Welche Strategien gibt es fur einen bewussteren und sparsameren Lebensmitteleinkauf?



EINFUHRUNGSPHASE
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EINFUHRUNGSPHASE

Spielprasentation

Beginnen Sie mit einer kurzen Einfihrung in das CoCo-Spiel, erklaren Sie seinen
/weck und wie es mit Themen des bewussten Konsums zusammenhangt. Verwenden
Sie konkrete Beispiele, um Konzepte zuganglicher zu machen, und nutzen Sie die
Karten als Unterstitzung.

Besprechen Sie beispielsweise die globale Erwarmung und Energieeinsparungen,
Indem Sie mit der Zielkarte ,Gluhbirne” beginnen, die vorschlagt, alte Gluhlampen
durch neue, energieeffiziente Gluhbirnen zu ersetzen, und erklaren Sie, dass die
Vorteile durch den geringeren Verbratch sowohhkin wirtschaftlicher als auch in
6kologischer Hinsicht erheblich sihd-cbwohl diesanfangliche Investition
unerschwinglich erscheint.



EINFUHRUNGSPHASE
Erklarung der Regeln

Erklaren Sie die Spielregeln klar und pragnant, gehen Sie das Regelblatt ggf.
gemeinsam durch.

Es ist hilfreich, anhand eines praktischen Beispiels zu zeigen, wie ein Spielzug ablauft
und insbesondere wie die Punktewertung berechnet wird.

Stellen Sie sicher, dass alle Teilnehmer verstehen, wie die Charakter-, Ressourcen-
und Zielkarten zu verwenden sind.



EINFUHRUNGSPHASE

Rolle des Moderators

Der Moderator muss aktiv und proaktiv sein und wahrend des gesamten Spiels
Unterstutzung und Anleitung bieten.

Sie mussen aulderdem Autoritat ausstrahlen; dhnlich wie der Spielleiter in
Rollenspielen leiten sie die Spieler an und sorgen daflr, dass das Spiel reibungslos
lauft, well sie die Regeln genau kennen und die Einzigen sind, die sie andern kénnen.



SPIELPHASE
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SPIELPHASE
Spielbeginn

Verteilen Sie die Karten und starten Sie das Spiel geméals den Regeln. Stellen
Sie sicher, dass die Teillnehmer verstehen, dass das Ziel darin besteht,
zusammenzuarbeiten, um Ziele mit méglichst wenig Ressourcen zu erreichen.

Uberwachung und Unterstiitzung

Wahrend des Spiels sollte der Moderator die Dynamik unter den Teilnehmern
beobachten und bei Bedarf Unterstutzung und Klarstellungen anbieten. Es ist
wichtig, eine kollaborative und integrative Spielumgebung aufrechtzuerhalten.



SPIELPHASE

Integration von AR-Inhalten

Ermutigen Sie die Teillnehmer, die Augmented Reality-App zu verwenden, um den
Inhalt der Ressourcenkarten zu erkunden. Dieses Tool bietet zusatzliche Informationen
und Boni, die das Spiel interessanter und lehrreicher machen.

Die Verwendung der App als digitales Lerntool bietet eine einzigartige Gelegenheit,
tiefer in die im Spiel behandelten Konzepte einzutauchen und dabettechnologische
Tools zu nutzen und zu vereinfachen, die oft fern erscheinen, wet—ste-~Eachleuten
vorbehalten sind oder mit wissenschaftlicher Forschung verknupft—und-schwer, zu

verstehen sind.



MOMENTE DER
BESINNUNG
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MOMENTE DER BESINNUNG

Diskussion wahrend des Spiels

Falls erforderlich, kann der Moderator wahrend des Spiels Notizen machen, um
Reflexionsthemen fur Diskussionsmomente festzulegen.

Etwa nach der Halfte des Spiels ist es angebracht, eine kurze Diskussion zu fuhren, falls
dies nicht schon frUher geschehen ist. Bitten Sie die Teilnehmer, ihre bisherigen
Erfahrungen mitzuteilen und dartber nachzudenken, wie die im Spiel getroffenen
Entscheidungen auf das wirkliche Leben anwendbar sind. Beispiel: ,Wie kédnnen dié im
Spiel getroffenen Entscheidungen angewendet werden, um den Energieverbraugh im
taglichen Leben zu senken?”



MOMENTE DER BESINNUNG
Abschlieldendes Feedback

FUhren Sie am Ende des Spiels eine abschlieldende Reflexionssitzung durch. Fragen Sie
die Teilnehmer, was sie Uber den Ressourceneinsatz gelernt haben und wie sie diese
Lektionen in ihrem taglichen Leben anwenden kénnen. Beispiel: ,Welche Strategien
fanden Sie am effektivsten, um Ziele mit minimalem Ressourceneinsatz zu erreichen?”

Analyse der Ergebnisse

Analysieren Sie die Endergebnisse und diskutieren Sie die Strategien, die zum
Erreichen der Ziele verwendet wurden. Heben Sie hervor, wie sich unterschiedliche
Entscheidungen auf die Ergebnisse und den Ressourcenverbrauch ausgewirkt haben.
Verstehen Sie, warum bestimmte Dynamiken zwischen den Spielern auftraten und
welches Modell — kollaborativ oder wettbewerbsorientiert — sich durchgesetzt hat/und
warum.



PRAKTISCHE
ANWENDUNGSBEISPIELE
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PRAKTISCHE ANWENDUNGSBEISPIELE

Trainingseinheiten fur Studierende

Verwenden Sie das CoCo-Spiel im Schulalltag, um Konzepte der Nachhaltigkeit und
des verantwortungsvollen Konsums einzufuhren und die Recherche zu
vorgeschlagenen Themen anzustol3en.

Die Facher, in denen ein solcher Ansatz angewendet werden kann, sind vielfaltig und
reichen von den Naturwissenschaften bis zur Okonomie, von der Soziologie bis zur
Philosophie.

Die Schuler kébnnen spielerisch lernen und besprechen, wie sie diese Ideen in/der
Schule und zu Hause anwenden kénnen.



PRAKTISCHE ANWENDUNGSBEISPIELE

Forderprogramme fur benachteiligte Menschen
Integrieren Sie das Spiel in Trainingsprogramme fur benachteiligte Personen.

Das Spiel kann dabel helfen, Fahigkeiten im Ressourcenmanagement und in der
Zusammenarbeit zu entwickeln, aber auch die Entwicklung von Soft Skills wie
Problemlésung térdern, die sowohl im taglichen Leben als auch am Arbeitsplatz
nutzlich sind.



PRAKTISCHE ANWENDUNGSBEISPIELE

Workshops fir Erwachsene mit geringem Bildungsniveau

Organisieren Sie Workshops, in denen das CoCo-Spiel verwendet wird, um das
Verstandnis komplexer Konzepte spielerisch zu erleichtern.

Was wie eine Vereinfachung komplexer und manchmal unverstandlicher Themen
erscheinen mag, ist in Wirklichkeit ein schematisches Modell, das das Verstandnis
vereinfachen soll. Dieser Ansatz kann das Lernen zuganglicher und spannender

machen.



PRAKTISCHE ANWENDUNGSBEISPIELE

Beispiel offen far alle

In einer offenen Sitzung kénnen je nach Publikum bestimmte Spielelemente und -dynamiken
erkundet werden.

 Fur junge Leute:
Konzentrieren Sie sich auf die Bedeutung von Recycling und Nachhaltigkeit. Junge
Menschen reagieren méglicherweise besonders sensibel auf Umweltprobleme. Daher kann
es sehr effektiv sein, hervorzuheben, wie sich alltagliche Entscheidungen auf die Umwelt
auswirken kédnnen. Verwenden Sie konkrete Beispiele wie Kunststoffrecycling oder die
Nutzung erneuerbarer Energien, um diese Konzepte besser zu erklaren.



PRAKTISCHE ANWENDUNGSBEISPIELE

 Fuir Erwachsene mit niedrigem Bildungsniveau:
Vereinfachen Sie die Erklarungen zu den Vorteilen eines verantwortungsvollen Konsums.
Verwenden Sie eine klare und direkte Sprache und vermeiden Sie komplexe Fachbegriffe.
Praktische Beispiele wie Energiesparen zu Hause oder die Reduzierung von
_ebensmittelabfallen kbnnen Konzepte verstandlicher machen.
-Ur benachtelligte Personen: Betonen Sie wirtschaftliches Management und effiziente
Ressourcennutzung. Erklaren Sie, wie bewusste Konsumgewohnheiten helfen kénnen,
Geld zu sparen und die Lebensqualitadt zu verbessern. Zeigen Sie beispielswelise, wie Sie
durch intelligenteres Einkaufen und weniger Energieverbrauch Ihre Rechnungen senken
kébnnen.

e FUr gemischte Gruppen:
Organisieren Sie Turniere, beli denen Teams darum wetteifern, wer mit den wenigsten
Ressourcen auskommt. Dieser Ansatz kann einen gesunden Wettbewerb férdern und das
Lernen dynamischer und spannender machen. Am Ende des Turniers kann ein
abschliefsender Lerntest durchgefuhrt werden, um das erworbene Wissen zu Uberprufen.



ANPASSUNGSFAHIGKEIT
DES SPIELS
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ANPASSUNGSFAHIGKEIT DES SPIELS

Der Spielmodus kann je nach Zielgruppe angepasst werden. In manchen Fallen
kann es sinnvoll sein, das Spiel wettbewerbsorientierter zu gestalten
(Kartenmanagement, insbesondere beim Handeln, dhnelt der wirtschaftlichen
Verhandlungsdynamik wie bei Monopoly). Alternativ kann bei einer grof3en
Anzahl von Spielern/Schulern ein Turnier veranstaltet werden, bei dem
verschiedene Teams gegeneinander antreten, gefolgt von einem
abschlieldenden Lerntest.




ANPASSUNGSFAHIGKEIT DES SPIELS

Das Spiel ohne Moderator durchfihren

Das CoCo-Spiel kann auch ohne Moderator und aul3erhalb strukturierter
_ernpfade gespielt werden. In diesem Fall hangen Qualitat und Quantitat des
_ernens In erster Linie vom Interesse der Spieler ab. Die Spielregeln sind far die

eigenstandige Nutzung konzipiert und gewahrleisten eine wertvolle
Lernerfahrung.




ANPASSUNGSFAHIGKEIT DES SPIELS

Bedeutung von Links und Recherche

Wahrend der Entwicklung des Spiels fUhrten die Partner grindliche Recherchen
durch, um die Relevanz und Genauigkeit der Inhalte sicherzustellen. In den Karten
und der AR-App enthaltene Links bieten zusatzliche Ressourcen, die die Spieler
dazu einladen, sich eingehender mit Themen des bewussten Konsums zu
befassen. Die Verwendung der App als digitales Lerntool bietet eine einzigartige
Gelegenheit, sich mit den im Spiel behandelten Konzepten zu befassen.



ANPASSUNGSFAHIGKEIT DES SPIELS

Feedback und Verbesserungen

Das Sammeln und Verwenden von Teilnehmerfeedback ist fur die Verbesserung
des Lernerlebnisses unerlasslich. Moderatoren kbnnen am Ende des Spiels
Bewertungsfragebdgen verteilen, um Meinungen zu Starken und Schwéachen
einzuholen. Ein Fragebogen kdnnte beispielsweise lauten: ,Welche Aspekte des
Spiels fanden Sie am nutzlichsten, um bewussten Konsum zu verstehen?”
Verwenden Sie diese Informationen, um Anderungen und Aktualisierungen am
Spiel vorzunehmen.



ABSCHLUSS
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ABSCHLUSS

Das CoCo-Spiel bietet eine einzigartige Méglichkeit, wichtige Themen wie
bewussten Konsum auf spielerische Weise zu vermitteln. Mit der richtigen
Vorbereitung und einem aktiven Moderator kann das Spiel zu einem

wirkungsvollen Instrument werden, um zum Nachdenken anzuregen und
nachhaltiges Verhalten zu férdern.

Der Einsatz dieser Technologien im Bildungsbereich durfte das Lernen
revolutionieren und eine ansprechendere und persdnlichere Umgebung schaffen,
die den individuellen Bedurfnissen der Schuler gerecht wird.
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BEWERTUNG DES BEWUSSTEN KONSUMS
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BEWERTUNG DES BEWUSSTEN KONSUMS

Bewusster Konsum beinhaltet Bewusstsein und Handeln In
Bezug auf die oOkologischen, sozialen und wirtschaftlichen
Auswirkungen von Kaufentscheidungen. Wenn wir diese Art
des informellen Lernens bewerten, ist es entscheidend, die
Wirksamkeit von besusstem Konsum zu verstehen, seine
Ergebnisse zu validieren und eine kontinuierliche
Verbesserung beil der Férderung von Fahigkeiten und Wissen
sicherzustellen, die In der traditionellen  Bildung
moglicherweise Ubersehen werden.



KURZES VIDEO UBER EVALUATION IN DER NICHT-FORMALEN BILDUNG

Was ist Evaluation im nicht-formalen Bildungsumfeld?
Ablauf und Bedeutung der Evaluation - YouTube



https://www.youtube.com/watch?v=lQsHKMLyJ1Y
https://www.youtube.com/watch?v=lQsHKMLyJ1Y

WIE LASST SICH NICHT-FORMALES LERNEN IM BEREICH
BEWUSSTER KONSUM BEWERTEN?

e Die Bewertung nicht formalen Lernens unterscheidet sich vom
formalen Lernen dadurch, dass sie haufig praktische, kompetenzbasierte
Bewertungen und flexible, schulerzentrierte Ansdtze betont, anstatt
standardisierte Tests und Lehrplane. Bel Bewertungen nicht formalen
Lernens liegt der Schwerpunkt eher auf Selbsteinschatzung,
reflektierenden Praktiken und der praktischen Anwendung von
Fahigkeiten.

e Definition spezifischer Ziele: Setzen Sie klare, spezifische Lernziele In
Bezug auf bewussten Konsum, wie etwa das Verstandnis nachhaltiger
Praktiken, das Erkennen umweltfreundlicher Produkte und das Treffen
ethischer Kaufentscheidungen.



SELBSTEINSCHATZUNG

e Tools zur Selbsteinschatzung: Verwenden Sie Tools, die den Lernenden
dabei helfen, thr Wissen und ihre Praktiken im Bereich bewussten

Konsums einzuschatzen, wie etwa CO2-Fuf3dabdruck-Rechner oder
Ratgeber zum ethischen Einkaufen.

 Verfolgung von Konsuméanderungen: Helfen Sie den Lernenden,
Anderungen In thren Konsummustern selbst zu messen, z. B. elne
Reduzierung von Einwegplastik, eine verstarkte Verwendung nachhaltiger
Produkte oder Anderungen im Kaufverhalten.

e Anwendungen in der realen Welt: Wie wenden Lernende ihr Wissen In
realen Szenarien an, z. B. bei der Auswahl nachhaltiger Marken, der

Reduzierung von Abfall zu Hause oder der Beeinflussung anderer zu
bewussten Entscheidungen?



WIRKUNGSMESSUNG

Sie  kénnen die Okologischen und sozialen Auswirkungen der
Konsumanderungen der Lernenden messen, z. B. die Reduzierung des CO2-
Fuldabdrucks oder die Unterstltzung von Fair-Trade-Produkten.



MOBILISIERUNG VON
LERNENDEN IN DER
NICHT-FORMALEN
BILDUNG




MOBILISIERUNG VON LERNENDEN IN DER NICHT-
FORMALEN BILDUNG

e Um die Schuler mittels informellen Lernen des bewussten Konsums zu
erreichen kénnen wir spannende, praktische Aktivitdten und Projekte

entwickeln, die Ihren Interessen und realen Anwendungsgebieten
entsprechen.

e Es ware hilfreich, die Zusammenarbeit unter Gleichgesinnten zu férdern
und den Lernenden die Méglichkelt zu geben, ihre Lernerfahrungen und -
ergebnisse auszutauschen.

e Die Bewertung muss fur das Thema relevant sein und aussagekraftige
Einblicke in den Lernfortschritt und die umfassenderen Auswirkungen auf
die Nachhaltigkeit geben.



FINIGE REFLEXIONSFRAGEN,
DIE SIE MIT DEN LERNENDEN
WAHREND DES UNTERRICHTS
ODER UNABHANGIG DAVON
VERWENDEN KONNEN




EINIGE REFLEXIONSFRAGEN, DIE SIE MIT DEN LERNENDEN
WAHREND DES UNTERRICHTS ODER UNABHANGIG DAVON
VERWENDEN KONNEN

e Welche Auswirkungen haben meine Einkaufs- und Essgewohnheiten auf die
Umwelt und welche kleinen Veranderungen kann ich vornehmen, um
umweltfreundlicher zu leben?

e Wie kann ich meine Freunde und Familie dazu ermutigen, nachhaltigere
Entscheidungen zu treffen?

e Welche Auswirkungen hat die Menge meiner Einkaufe auf die Umwelt und kdénnte
ich mehr auf Qualitat statt Quantitat achten?

e Welche Alltagsgegenstande, die ich verwende, konnten durch wiederverwendbare
oder nachhaltige Alternativen ersetzt werden?

e Welche Auswirkungen hat meine Lebensmittelauswahl auf den Planeten und was
kann ich tun, um eine nachhaltigere Lebensmittelauswahl zu treffen?



