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Einleitung

Coŵputeƌ, “ŵaƌtphoŶe, TV “ets, “piele-
koŶsoleŶ uŶd Co haďeŶ iŶ deŶ ǀeƌgaŶgeŶeŶ 
JahƌeŶ zuŶehŵeŶd aŶ EiŶluss auf uŶseƌeŶ 
Alltag geǁoŶŶeŶ. Daŵit hat siĐh auĐh die Aƌt 
uŶd Weise ǁie ǁiƌ WisseŶ 
eƌlaŶgeŶ, koŵŵuŶizieƌeŶ, 
aďeƌ auĐh ǁie ǁiƌ spieleŶ 
ǀeƌäŶdeƌt. Bei dieseƌ EŶt-
ǁiĐkluŶg ďedeŶkt kauŵ je-

ŵaŶd, dass die Geƌäte auĐh 
ǀiel EŶeƌgie ďeŶöigeŶ. IŶ 
Euƌopa ist ďeƌeits eiŶ Vieƌtel 
des EŶeƌgieǀeƌďƌauĐhs auf 
die NutzuŶg ǀoŶ PCs, Moďil-
telefoŶeŶ, RouteƌŶ, TV-“ets, 
“pielkoŶsoleŶ etĐ. zuƌüĐk-

zufühƌeŶ. Kauŵ jeŵaŶd ist 
siĐh ďeǁusst, dass dieseƌ 
zuŶehŵeŶde EŶeƌgieǀeƌ-
ďƌauĐh AusǁiƌkuŶgeŶ auf 
das Kliŵa uŶd die Uŵǁelt 
haďeŶ. Geƌade füƌ JugeŶd-

liĐhe ist die NutzuŶg ǀoŶ IT 
eiŶ ǁiĐhigeƌ Teil ihƌes Allta-

ges. Die ŵeisteŶ ǀoŶ IhŶeŶ ǀeƌǁeŶdeŶ diese 
elektƌoŶisĐheŶ Geƌäte laufeŶd uŶd ďedeŶkeŶ 
daďei ŶiĐht, dass sie daŵit zu KliŵaǁaŶdel 
uŶd UŵǁeltǀeƌsĐhŵutzuŶg ďeitƌageŶ. Iŵ 
RahŵeŶ des EU-Pƌojektes „useITsŵaƌtlǇ͞ 

ǁuƌdeŶ JugeŶdliĐhe füƌ 
dieses Theŵa seŶsiďilisieƌt. 
Es ǁuƌdeŶ MögliĐhkeiteŶ 
aufgezeigt, duƌĐh ǁelĐhe 
MaßŶahŵeŶ sie zu eiŶeƌ 
sŵaƌteƌeŶ NutzuŶg uŶd da-

ŵit zuƌ EŶeƌgieeiŶspaƌuŶg 
ďeitƌageŶ köŶŶeŶ. DaduƌĐh 
ǁiƌd eiŶ ǁeƌtǀolleƌ Bei-
tƌag füƌ deŶ Uŵǁelt- uŶd 
KliŵasĐhutz geleistet. Die 
BƌosĐhüƌe giďt eiŶe Üďeƌ-
siĐht uŶd eiŶe )usaŵŵeŶ-

fassuŶg ǀoŶ MethodeŶ uŶd 
Tools aus dem IT-Peer-Trai-

ŶiŶg, die ǀoŶ üďeƌ ϯϬϬ JugeŶdliĐheŶ Euƌopas 
eǀaluieƌt ǁuƌdeŶ. “ie dieŶt als LeifadeŶ füƌ 
LehƌeƌIŶŶeŶ, NGOs, MuliplikatoƌIŶŶeŶ uŶd 
JugeŶdliĐhe, die siĐh füƌ das Theŵa iŶteƌes-

sieƌeŶ uŶd iŵ jeǁeiligeŶ Uŵfeld etǁas uŵ-

setzeŶ ŵöĐhteŶ. Jedeƌ “Đhƌit des Pƌojektes 
uŶteƌlag eiŶeŵ MoŶitoƌiŶg uŶd ǁuƌde eǀa-

luieƌt. EƌhoďeŶ ǁuƌde deƌ IŶteƌesseŶgƌad 

aŶ deƌ Theŵaik, eďeŶso ǁie die VeƌstäŶd-

liĐhkeit uŶd die Fƌeude aŶ deŶ uŶteƌsĐhied-

liĐheŶ MethodeŶ uŶd Tools. Deƌ eƌste Teil 
ďesĐhƌeiďt Peeƌ-EduĐaioŶ allgeŵeiŶ, die 

didakisĐheŶ GƌuŶdlageŶ 
uŶd die OƌgaŶisaioŶ deƌ 
Peeƌ-TƌaiŶiŶgs. IŶ deƌ Folge 
ǁeƌdeŶ die EiŶheiteŶ des 
Peeƌ-TƌaiŶiŶgs iŶ HiŶďliĐk 
auf ihƌe AŶǁeŶdďaƌkeit 
ďesĐhƌieďeŶ. AďsĐhließeŶd 
ǁeƌdeŶ Tipps uŶd TƌiĐks 
füƌ eiŶe eƌfolgƌeiĐhe Peeƌ-
Aƌďeit ǀoƌgestellt. EiŶe Aus-

ǁahl deƌ eƌfolgƌeiĐhsteŶ 
“piele, Aƌďeitsďläteƌ uŶd 
IŶfoƌŵaioŶeŶ iŶdeŶ siĐh 
auf deƌ Pƌojekthoŵepage. 
Die kuƌzeŶ „IŶfo-BoǆeŶ͞ 
auf ǀeƌsĐhiedeŶeŶ “eiteŶ 
solleŶ dazu aŶƌegeŶ, ŶiĐht 
allgeŵeiŶ ďekaŶŶte DateŶ 
uŶd FakteŶ zuƌ IT-NutzuŶg 
und den damit verbunde-

ŶeŶ EŶeƌgieǀeƌďƌauĐh iŶ Bezug auf deŶ Le-

ďeŶszǇklus ǀoŶ GeƌäteŶ ;ǀoŶ deƌ EƌzeuguŶg 
üďeƌ deŶ Veƌtƌieď uŶd die NutzuŶg ďis hiŶ zuƌ 
EŶtsoƌguŶgͿ zu eƌfahƌeŶ. IŶteƌǀieǁs ŵit deŶ 
PƌojektpaƌtŶeƌIŶŶeŶ ƌuŶdeŶ die BƌosĐhüƌe 

aď uŶd ďieteŶ eiŶeŶ EiŶďliĐk 
üďeƌ ihƌe aus deŵ Pƌojekt 
geǁoŶŶeŶeŶ EƌkeŶŶtŶisse. 
)uƌ ŶaĐhhaligeŶ IŶtegƌa-

ioŶ des EƌfahƌuŶgsǁisseŶ 
ǁuƌdeŶ uŶteƌ „“Đhlussfol-
geƌuŶgeŶ͞ EƌkeŶŶtŶisse 
aus deƌ Peeƌ-EduĐaioŶ 
zusaŵŵeŶgefasst. Falls “ie 
ein IT-Peer-Training im Un-

teƌƌiĐht uŵsetzeŶ ŵöĐhteŶ 
ďzǁ. eiŶe ǀeƌküƌzte, adap-

ieƌte Foƌŵ daǀoŶ ;zB zuŵ 
Theŵa Uŵǁelt- odeƌ Kli-
ŵasĐhutzͿ köŶŶeŶ “ie die 

auf deƌ Pƌojekthoŵepage daƌgestellteŶ Ma-

teƌialieŶ geƌŶe ďeŶutzeŶ. )usaŵŵeŶgefasst 
ďietet die ǀoƌliegeŶde BƌosĐhüƌe eiŶe Fülle 
ǁeƌtǀolleƌ EƌfahƌuŶgeŶ üďeƌ die MoiǀaioŶ 
ǀoŶ JugeŶdliĐheŶ füƌ Peeƌ-EduĐaioŶ, aďeƌ 
auĐh iŶ HiŶďliĐk auf die OƌgaŶisaioŶ uŶd deŶ 
Aďlauf eiŶes TƌaiŶiŶgs. Dazu eƌhalteŶ “ie ei-
ŶeŶ ÜďeƌďliĐk üďeƌ ǀielseiige MethodeŶ.

„Es hat mich dazu ge-

bracht, mir über meinen 

Energieverbrauch mehr 

Gedanken zu machen. […] 

Wenn du plötzlich mit kon-

kreten Zahlen und Fakten 

über den Zusammenhang 

von Verbrauch und Ver-

sĐhŵutzuŶg koŶfroŶiert 
wirst, kann es dazu beitra-

gen, den Energieverbrauch 

zu reduzieren.“

Teilnehmer am Dänischen 
Vehikel-Workshop 

Sehr ǁiĐhig, es ǁurdeŶ 

331 IT-Peers ausgebildet 

uŶd durĐh Peer-AkiǀitäteŶ 
39 716 Personen direkt 

und indirekt angesprochen. 

Im Projekt wurde mit 240 

Schulen zusammengear-

beitet und 408 LehrerInnen 

waren eingebunden.

Ergebnisse aus useITsmartly
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Aktuelle “tudieŶ zeigeŶ, dass JugeŶdliĐhe 
zuŶehŵeŶd daǀoŶ üďeƌzeugt siŶd, keiŶeŶ 
EiŶluss auf aktuelle poliisĐhe EŶtsĐhei-
duŶgeŶ zu haďeŶ. )uŵ eiŶeŶ geďeŶ sie 
das Gefühl deƌ MaĐhtlosigkeit als eiŶeŶ 
GƌuŶd dafüƌ aŶ, zuŵ aŶdeƌeŶ ŵüssteŶ 
eiŶige gƌuŶdlegeŶde VoƌaussetzuŶgeŶ 
eƌfüllt ǁeƌdeŶ, daŵit JugeŶdliĐheŶ ďe-

ƌeit siŶd VeƌaŶtǁoƌtuŶg zu üďeƌŶehŵeŶ:  
JugeŶdliĐhe ǁolleŶ …

eƌŶst geŶoŵŵeŶ ǁeƌdeŶ,• 
eiŶ MitspƌaĐheƌeĐht iŶ deƌ Gestal-• 
tuŶg eiŶes Pƌojektes haďeŶ,
EƌfahƌuŶgeŶ ŵit aŶdeƌeŶ teileŶ uŶd• 
“paß aŶ eiŶeŵ Pƌojekt haďeŶ. • 

Peeƌ-EduĐaioŶ hat siĐh als eiŶe ďesoŶ-

deƌs ǁiƌksaŵe Methode heƌausgestellt, 
uŵ JugeŶdďeteiliguŶg zu stäƌkeŶ.  

Was ist Peer-Education? 

Peeƌ-EduĐaioŶ ist eiŶe ďelieďte didak-

isĐhe Methode uŶd ďeƌuht auf uŶteƌ-
sĐhiedliĐheŶ VeƌhalteŶstheoƌieŶ ǁie zuŵ 
Beispiel deƌ „“oĐial LeaƌŶiŶg TheoƌǇ͞ 
;BaŶduƌa, ϭϵϴϲͿ, deƌ „TheoƌǇ of PaƌiĐi-
patoƌǇ EduĐaioŶ͞ ;Fƌeiƌe, ϭϵϳϬͿ odeƌ deƌ 
„DifusioŶ of IŶŶoǀaioŶ TheoƌǇ͞ ;Rogeƌs, 
ϭϵϴϯͿ. UƌspƌüŶgliĐh kaŵ Peeƌ-EduĐaioŶ 

Über Peer-Education

iŵ GesuŶdheitssektoƌ iŶ deŶ U“A zuŵ 
EiŶsatz. “eit eiŶigeŶ JahƌeŶ geǁiŶŶt die-

se iŶ Euƌopa zuŶehŵeŶd iŵ HiŶďliĐk 
auf „NaĐhhaligkeit͞ aŶ BedeutuŶg. Die 
“tƌategie deƌ Peeƌ-EduĐaioŶ ďeƌuht auf 
deƌ Idee, zu eiŶeŵ ďesiŵŵteŶ Theŵa 
;juŶgeͿ MeŶsĐheŶ als sog. IT-Peeƌs aus-

zuďildeŶ, daŵit diese daŶŶ ihƌ WisseŶ, 
ihƌe eƌǁoƌďeŶeŶ VeƌhalteŶsǁeiseŶ uŶd 
ihƌe ÜďeƌzeuguŶg ŵit GleiĐhaltƌigeŶ tei-
leŶ uŶd daŵit ŵögliĐhst ǀiele MeŶsĐheŶ 
iŶ ihƌeŵ Uŵfeld zu deŶ TheŵeŶ zu iŶfoƌ-
ŵieƌeŶ. Kuƌz gesagt: es haŶdelt siĐh uŵ 
eiŶeŶ Dialog uŶteƌ GleiĐheŶ.

Warum Peer-Education?

Peeƌ-EduĐaioŶ ǁiƌd als efekiǀe Me-

thode aŶgeseheŶ, uŵ peƌsöŶliĐhes Veƌ-
halteŶ zu ǀeƌäŶdeƌŶ. Deƌ Eƌfolg ďesteht 
daƌiŶ, paƌizipatoƌisĐh zu ǁiƌkeŶ uŶd Ju-

geŶdliĐhe iŶ DiskussioŶeŶ uŶd AkiǀitäteŶ 
zu ďesiŵŵteŶ TheŵeŶ eiŶzuďiŶdeŶ. Ju-

geŶdliĐhe ǁeƌdeŶ ŵoiǀieƌt, akiǀ zu ǁeƌ-
deŶ. WähƌeŶd eiŶes Peeƌ-TƌaiŶiŶgs geht 
es ŶiĐht uŵ ƌeiŶe WisseŶsǀeƌŵitluŶg, 
soŶdeƌŶ uŵ pƌakisĐhes AƌďeiteŶ uŶd Eƌ-
keŶŶeŶ ;Appel, Kleiďeƌ, ϭϵϵϴͿ. Heƌköŵŵ-

liĐhe didakisĐhe MethodeŶ sĐhafeŶ es 
ŵeist ŶiĐht, die Ŷöige UŶteƌstützuŶg iŶ 
RiĐhtuŶg VeƌhalteŶsäŶdeƌuŶg zu geďeŶ. 
Iŵ ďesteŶ Fall ďietet das Peeƌ-TƌaiŶiŶg 
eiŶeŶ gesĐhützteŶ RahŵeŶ, iŶ deŵ 

Die Methode des „Learning 

by doing“ wird von den Ju-

geŶdliĐheŶ sehr gesĐhätzt 
und führt auch zu einem 

stärkereŶ EŶgageŵeŶt.
Schlussfolgerungen, Deutschland

TeaŵďuildiŶg ďeiŵ IT-Peeƌ-TƌaiŶiŶg, ÖsteƌƌeiĐh ;© UB)Ϳ

Google braucht für den Betrieb 

der Serverfarmen täglich so 

viel Energie wie eine Stadt mit 

300 000 EinwohnerInnen. 

Weltweit bewegen sich 2 Milliar-

den Menschen pro Tag im Inter-

net. Tendenz rasant steigend!

Das Internet hat die Luftfahrtin-

dustrie beim CO
2
-Ausstoß bereits 

überholt hat. 

WussTEn 
sIE, dass 
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InTErvIEW

GleiĐhgesiŶŶte siĐh austausĐheŶ köŶŶeŶ, 
da sie aufgƌuŶd des IŶteƌesses füƌ das 
gleiĐhe Theŵa VeƌstäŶdŶis füƌeiŶaŶdeƌ 
eŶtǁiĐkelŶ uŶd ǁeƌfƌei aƌďeiteŶ köŶŶeŶ. 
Diese Atŵosphäƌe lässt die AuseiŶaŶdeƌ-
setzuŶg ŵit UŵǁeltpƌoďleŵeŶ, zu uŶd 
ŵoiǀieƌt zuƌ EŶtǁiĐkluŶg ǀoŶ LösuŶgs-

stƌategieŶ. Deƌ Mut zuŵ HaŶdelŶ kaŶŶ 
hieƌ leiĐhteƌ geǁeĐkt ǁeƌdeŶ.

Was bringt Peer-Education?

FoƌsĐhuŶgeŶ haďeŶ eƌgeďeŶ, dass Veƌh-

alteŶ iŶ deƌ fƌüheŶ KiŶdheit gepƌägt ǁiƌd. 
GeǁisseŶ HaltuŶgeŶ ;zB DesiŶteƌesse aŶ 
UŵǁeltheŵeŶͿ sollte daheƌ so fƌüh als 
ŵögliĐh ǀoƌgeďeugt ǁeƌdeŶ. JugeŶdliĐhe 
höƌeŶ aŶdeƌeŶ JugeŶdliĐheŶ eheƌ zu, sie 
siŶd füƌ sie eiŶe ǀeƌtƌaueŶsǀolleƌe Quelle 
als ŵaŶĐhe EƌǁaĐhseŶe. GleiĐhgesiŶŶte 
diskuieƌeŶ ehƌliĐheƌ ŵiteiŶaŶdeƌ uŶd 
ǀeƌsteheŶ siĐh ďesseƌ. “ie geďeŶ IŶfoƌŵa-

ioŶeŶ sĐhŶelleƌ ǁeiteƌ, da sie auf ähŶliĐhe 
Weise koŵŵuŶizieƌeŶ. Peeƌ-EduĐaioŶ giďt 
deŶ TeilŶehŵeƌIŶŶeŶ das “elďstďeǁusst-
seiŶ, akiǀ zu ǁeƌdeŶ uŶd stäƌkt sie auĐh 
iŶ HiŶďliĐk auf ihƌe peƌsöŶliĐhe WeiteƌeŶ-

tǁiĐkluŶg. Die Peeƌ-Aƌďeit liefeƌt ǁiĐhige 
EƌfahƌuŶgeŶ iŵ sozialeŶ UŵgaŶg ŵit aŶ-

deƌeŶ uŶd iŶ deƌ MuliplikatoƌIŶŶeŶaƌďeit. 
Geǁisse FƌagestelluŶgeŶ uŶd EŶtsĐhei-
duŶgsiŶduŶgeŶ köŶŶeŶ iŵ Peeƌ-TƌaiŶiŶg 
geüďt ǁeƌdeŶ. IT-Peeƌs üďeƌŶehŵeŶ eiŶe 
FühƌuŶgsƌolle uŶd haďeŶ diƌekteŶ EiŶluss 
auf aŶdeƌe, ǁeil sie etǁas zu sageŶ haďeŶ.  

Zielgruppen

Jugendliche (16 bis 20 Jahre)

Die Hauptzielgƌuppe ǀoŶ useITsŵaƌtlǇ 
ǁaƌeŶ JugeŶdliĐhe iŶ ihƌeƌ Rolle als IT-
NutzeƌIŶŶeŶ uŶd zuküŶtige EŶtsĐhei-
duŶgstƌägeƌIŶŶeŶ. “ie ǁuƌdeŶ akiǀ aŵ 
Pƌojekt ďeteiligt, iŶdeŵ sie zu IT-Peeƌs 
ausgeďildet ǁuƌdeŶ. NaĐh deŵ IT-Peeƌ-
TƌaiŶiŶg gaďeŶ “ie iŵ RahŵeŶ ihƌeƌ Peeƌ- 
Aƌďeit, ihƌ WisseŶ uŶd ihƌe EƌfahƌuŶgeŶ 
aŶ aŶdeƌe JugeŶdliĐhe ǁeiteƌ. 

Schulen

UŶteƌsĐhiedliĐhe “ĐhultǇpeŶ dieŶteŶ 
als Basis füƌ das IT-Peeƌ-TƌaiŶiŶg, auĐh 
gaŶze KlasseŶ ǁaƌeŶ iŶ das TƌaiŶiŶg 
iŶǀolǀieƌt. “ĐhuleŶ ǁuƌdeŶ außeƌdeŵ 
als Veƌŵitleƌ ǀoŶ IT-ƌeleǀaŶteƌ The-

ŵeŶ iŶŶeƌhalď des IŶfoƌŵaikuŶteƌ-
ƌiĐhts aŶgespƌoĐheŶ. 

NGOs uŶd JugeŶdorgaŶisaioŶeŶ
JugeŶdliĐhe köŶŶeŶ auĐh aus deŵ iŶ-

foƌŵelleŶ BeƌeiĐh geǁoŶŶeŶ ǁeƌdeŶ 
ǁie zB ;Uŵǁelt-Ϳ OƌgaŶisaioŶeŶ odeƌ 
AkioŶsgƌuppeŶ. Iŵ )uge des Pƌojek-

tes ǁuƌdeŶ zǁei Woƌkshops ŵit Ju-

geŶdliĐheŶ aus NGOs duƌĐhgefühƌt.

„Jugendliche, die von Peers 

informiert wurden, haben 

sich reger an Diskussionen 

beteiligt, als Jugendliche, 

welche von Erwachsenen 

unterrichtet wurden.” 5

„JugeŶdliĐhe iŶdeŶ  
IT-Peers ot glauďǁürdiger  
als herkömmliche  

LehrerInnen!”

IT-Peer, Österreich

Was glauben Sie, ist so besonders 
an Peer-Education? 
Ich habe langjährige Erfahrungen 
in der Umweltbildung. Peer- 
Education ist meine Lieblingsme-
thode. Hier werden junge Menschen 
informiert und gleichzeitig moti-
viert, sich aktiv für eine gesunde, 
umweltfreundliche und soziale Welt 
einzusetzen. 
Nennen Sie uns 3 Wörter, die 
ihnen spontan einfallen, wenn 
Sie an ihr Projekt denken. 
Innovativ, herausfordernd, aktiv.
Glauben Sie, dass Peer-Education 
auch zu einem energiesparenden 
Verhalten führt?  
Ja, unter gewissen Umständen, auf 
alle Fälle. Aber hier müsste mehr 
getan werden. Es müsste auch von 
der Politik erkannt werden, dass 
Peer-Education nicht nur Weiterbil-
dung ist, sondern auch einen hohen 
Multiplikatoreffekt erzielt. 

Cosima Pilz,  
IT-Peer-Trainerin, 
Österreich

Interview

LifeĐǇle eiŶes Coŵputeƌs, IT-Peeƌ-TƌaiŶiŶg ÖsteƌƌeiĐh ;© UB)Ϳ

Interview
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Organisation des IT-Peer-Trainings

Voƌ deŵ “taƌt eiŶes Peeƌ-TƌaiŶiŶgs soll-
teŶ folgeŶde FƌageŶ gekläƌt ǁeƌdeŶ:

WelĐhe )ielgƌuppe soll aŶgespƌoĐheŶ • 
ǁeƌdeŶ?  
WelĐhe )iele solleŶ iŵ TƌaiŶiŶg  • 
ǀeƌfolgt ǁeƌdeŶ? 
IŶhalte des TƌaiŶiŶgs?• 
Wo uŶd ǁaŶŶ soll das TƌaiŶiŶg stat-• 
iŶdeŶ?
MethodeŶ ǁähƌeŶd des TƌaiŶiŶgs?• 

Vorbereitungsarbeit

Füƌ eiŶe eƌfolgƌeiĐhe AusďilduŶg ǀoŶ 
IT-Peeƌs ist deƌ gute KoŶtakt zuƌ “Đhu-

le ďesoŶdeƌs ǁiĐhig. FolgeŶde PuŶkte 
sollteŶ gekläƌt uŶd ǀoƌďeƌeitet ǁeƌ-
deŶ, ďeǀoƌ eiŶe “Đhule uŶd TeilŶeh-

ŵeƌIŶŶeŶ füƌ das TƌaiŶiŶg geǁoŶŶeŶ 
ǁeƌdeŶ:

ÜďeƌlegeŶ “ie, ǁelĐhe IŶsituioŶeŶ • 
Interesse an einem Peer-Training 

haďeŶ köŶŶteŶ ;zB “ĐhuleŶ, NGOs 
iŵ BilduŶgs- uŶd UŵǁeltďeƌeiĐh, 
JugeŶdoƌgaŶisaioŶeŶͿ.
EƌstelleŶ “ie eiŶe klaƌe “tƌategie, • 
ǁie ǀiele IT-Peeƌs ausgeďildet 
ǁeƌdeŶ solleŶ. BeƌüĐksiĐhigeŶ 
“ie daďei Ihƌe RessouƌĐeŶ uŶd 
üďeƌlegeŶ “ie ǁie poteŶielle Peeƌ-

TƌaiŶeƌIŶŶeŶ aŶgespƌoĐheŶ ǁeƌdeŶ 
köŶŶteŶ.

EŶtǁeƌfeŶ “ie eiŶ gut stƌuktuƌieƌ-• 
tes, jugeŶdadäƋuates Pƌogƌaŵŵ 
füƌ das TƌaiŶiŶg. Das )iel des 
TƌaiŶiŶgs sollte füƌ DiƌektoƌIŶŶeŶ, 
LehƌeƌIŶŶeŶ uŶd “ĐhüleƌIŶŶeŶ klaƌ 
ǀeƌstäŶdliĐh seiŶ. GeďeŶ “ie außeƌ-
deŵ eiŶeŶ ausƌeiĐheŶdeŶ Üďeƌ-
ďliĐk üďeƌ die zuküŶtigeŶ AufgaďeŶ 
eiŶes/ƌ Peeƌ-TƌaiŶeƌ/iŶ.
EŶtǁiĐkelŶ “ie eiŶ aŶspƌeĐheŶdes • 
Mateƌial füƌ die BeǁeƌďuŶg Ihƌes 
VoƌhaďeŶs. VeƌgesseŶ “ie ŶiĐht, 
Ihƌe TelefoŶŶuŵŵeƌ, Ihƌe E-Mail-
Adƌesse uŶd Ihƌe aktuelleŶ Logos 
aŶzugeďeŶ. ;“iehe Beispielfoldeƌ 
auf deƌ PƌojekthoŵepageͿ 

VeƌgesseŶ “ie ŶiĐht, iŶ Ihƌeƌ PlaŶuŶg • 
eiŶe oizielle AuszeiĐhŶuŶgsǀeƌaŶ-

staltuŶg füƌ die IT-Peeƌs als Weƌt-
sĐhätzuŶg füƌ ihƌe Aƌďeit ǀoƌzuseheŶ. 
ÜďeƌgeďeŶ “ie daďei eiŶe UƌkuŶde, 
die – ǁeŶŶ ŵögliĐh – ǀoŶ deŶ zu-

stäŶdigeŶ EŶtsĐheiduŶgstƌägeƌIŶŶeŶ 
uŶteƌsĐhƌieďeŶ ǁuƌde. 
Uŵ das VeƌstäŶdŶis zu ǀeƌďesseƌŶ, • 
sollte deƌ LehƌiŶhalt iŶ kleiŶeƌe EiŶ-

heiteŶ zusaŵŵeŶgefasst ǁeƌdeŶ.

Die Einbindung von Part-

ŶerIŶŶeŶ ŵit laŶgjähriger 
Erfahrung im Umwelt-Bil-

dungs-Bereich kann dazu 

ďeitrageŶ, die Qualität des 
IT-Peer-Trainings zu ver-

bessern.

Empfehlung, Österreich 

Peeƌ-Aƌďeit ŵit jüŶgeƌeŶ “ĐhüleƌIŶŶeŶ deƌ “ekuŶdaƌstufe ;© “aƌah HaďeƌsaĐk, AleǆaŶdƌa KalteŶďöĐk ǀoŶ deƌ BHAK uŶd BHA“ -FüƌsteŶfeldͿ

Die meisten negativen Umweltefekte bei kleineren elektronischen Geräten wie 
Smartphones und Tablets 

werden nicht durch die Nutzung, sondern durch Produktion und 
Entsorgung verursacht. Eine 

längere Verwendung der Geräte 

leistet einen wichtigen Beitrag 

zum Umweltschutz.

WussTEn 
sIE, dass 
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DuƌĐh Kuƌzilŵe uŶd AŶiŵaioŶeŶ • 
köŶŶeŶ IŶfoƌŵaioŶeŶ auf atƌakiǀe 
Aƌt uŶd Weise ǀeƌŵitelt ǁeƌdeŶ.
WeŶŶ ŵögliĐh, sollteŶ ƌeleǀaŶte • 
“takeholdeƌ ǀoŶ AŶfaŶg aŶ iŶ deŶ 
Pƌozess eiŶgeďuŶdeŶ ǁeƌdeŶ.
EiŶ ǁiĐhigeƌ “ĐhǁeƌpuŶkt des Peeƌ-• 
TƌaiŶiŶgs ist die VoƌďeƌeituŶg auf die 
zuküŶtige Peeƌ- uŶd MuliplikaioŶs-

aƌďeit.
 • BeƌüĐksiĐhigeŶ “ie deŶ GeŶdeƌ- uŶd 
Diǀeƌsitätsaspekt uŶd ďeaĐhteŶ “ie, 
dass das IT-Peeƌ-TƌaiŶiŶg uŶaďhäŶgig 
ǀoŶ GesĐhleĐht uŶd HeƌkuŶt füƌ alle 
gleiĐh zugäŶgliĐh seiŶ sollte.
BleiďeŶ “ie leǆiďel uŶd ǀeƌäŶdeƌŶ “ie • 
das Pƌogƌaŵŵ, ǁeŶŶ es ŶotǁeŶdig 
eƌsĐheiŶt. Geƌade iŶ LeƌŶpƌozesseŶ 
köŶŶeŶ uŶgeplaŶte VoƌkoŵŵŶisse 
autƌeteŶ ;zB eiŶe LehƌpeƌsoŶ ďƌiŶgt 
siĐh ďesoŶdeƌs eiŶ, die GƌuppeŶ-

gƌöße/Alteƌsgƌuppe äŶdeƌt siĐh, deƌ 
Pƌozess ist sĐhŶelleƌ, als eƌǁaƌtetͿ.

Auswahl der Schulen

Uŵ eiŶe passeŶde “Đhule füƌ das Peeƌ-
TƌaiŶiŶg zu geǁiŶŶeŶ, siŶd folgeŶde 
PuŶkte ǁiĐhig:

KoŶtakieƌeŶ “ie geeigŶete “ĐhuleŶ, aŵ • 
ďesteŶ solĐhe, die ďeƌeits Teil ďe- 
steheŶdeƌ Netzǁeƌke iŶ HiŶďliĐk auf 
NaĐhhaligkeit uŶd UŵǁeltsĐhutz siŶd.
NehŵeŶ “ie zueƌst KoŶtakt ŵit je-• 
ŶeŶ “ĐhuleŶ auf, ŵit deŶeŶ “ie sĐhoŶ 
eiŶŵal zusaŵŵeŶgeaƌďeitet haďeŶ. 

EiŶ guteƌ peƌsöŶliĐheƌ KoŶtakt ist 
ot die ďeste VoƌaussetzuŶg füƌ eiŶe 
pƌodukiǀe )usaŵŵeŶaƌďeit.
Beǀoƌ “ie ďei deƌ “Đhule aŶfƌa-• 
geŶ, üďeƌlegeŶ “ie füƌ ǁelĐheŶ 
“ĐhultǇp das TƌaiŶiŶg aŵ ďesteŶ 
geeigŶet ǁäƌe.

Die Ausǁahl deƌ “ĐhüleƌIŶŶeŶ • 
sollte üďeƌ die DiƌekioŶ ďzǁ. die 
LehƌpeƌsoŶeŶ eƌfolgeŶ. Dafüƌ ist 
es ǁiĐhig, dass “ie iŵ Voƌfeld ŵit 
deŶ LehƌpeƌsoŶeŶ das Pƌogƌaŵŵ 
uŶd die BediŶguŶgeŶ zuƌ TeilŶahŵe 
ďespƌeĐheŶ.
“ollte Ihƌ Pƌogƌaŵŵ ŶiĐht iŶ deŶ • 
sĐhulisĐheŶ RahŵeŶ passeŶ, köŶ-

nen Sie dieses gemeinsam mit der 

DiƌekioŶ ďzǁ. deŶ LehƌpeƌsoŶeŶ 
ǀeƌäŶdeƌŶ. BeaĐhteŶ “ie jedoĐh, 
dass die ǁiĐhigsteŶ PuŶkte zuƌ 
UŵsetzuŶg des IT-Peeƌ-TƌaiŶiŶgs 
ďeiďehalteŶ ǁeƌdeŶ.
IŶ ŵaŶĐheŶ FälleŶ sagt eiŶe “Đhule • 
Ŷuƌ daŶŶ zu, ǁeŶŶ eiŶe gaŶze Klas-

se aŶ eiŶeŵ TƌaiŶiŶg teilŶehŵeŶ 
daƌf. Das kaŶŶ eiŶe gƌoße Heƌaus-

foƌdeƌuŶg seiŶ, da auĐh “ĐhüleƌIŶ-

ŶeŶ daďei siŶd, die ŶiĐht fƌeiǁillig 
aŵ IT-Peeƌ-TƌaiŶiŶg teilŶehŵeŶ. 
ÜďeƌlegeŶ “ie siĐh, oď füƌ “ie 
das so passt. WeŶŶ “ie siĐh dafüƌ 
eŶtsĐheideŶ, daŶŶ suĐheŶ “ie ŶaĐh 
MateƌialieŶ uŶd MethodeŶ, die füƌ 
alle “Đhüleƌ-IŶŶeŶ ŵoiǀieƌeŶd uŶd 
iŶspiƌieƌeŶd seiŶ köŶŶeŶ.
NaĐh eiŶeƌ )usage deƌ “Đhule ist es • 
ǁiĐhig, daƌauf hiŶzuǁeiseŶ, dass 
auĐh die “ĐhüleƌIŶŶeŶ üďeƌ die 
)iele uŶd das Pƌogƌaŵŵ des  
IT-Peeƌ-TƌaiŶiŶgs iŶfoƌŵieƌt ǁeƌdeŶ.
Füƌ deŶ Veƌlauf des IT-Peeƌ-Tƌai-• 
ŶiŶgs ist es ďesoŶdeƌs ďedeuteŶd, 
dass die “ĐhüleƌIŶŶeŶ geŶau ǁis-

seŶ, ǁas ǀoŶ ihŶeŶ eƌǁaƌtet ǁiƌd 
uŶd ǁelĐhe AufgaďeŶ sie haďeŶ. 
Bei sĐhuleǆteƌŶeŶ OƌteŶ: IŶfoƌ-• 

ŵieƌeŶ “ie die TeilŶehŵeƌIŶŶeŶ 
ǀoƌ “taƌt des TƌaiŶiŶgs üďeƌ die 
MögliĐhkeiteŶ deƌ KosteŶƌüĐkeƌ-
statuŶg. )uŵiŶdest die Reise- uŶd 
VeƌkösiguŶgskosteŶ sollteŶ üďeƌ-
ŶoŵŵeŶ ǁeƌdeŶ.

Auswahl der SchülerInnen

Beǀoƌ siĐh die “ĐhüleƌIŶŶeŶ füƌ die Betei-
liguŶg aŵ IT-Peeƌ-TƌaiŶiŶg eŶtsĐheideŶ, 
sollte IhŶeŶ klaƌ seiŶ, dass sie ausƌeiĐheŶd 
EŶgageŵeŶt, )eit uŶd WilleŶ ďƌauĐheŶ, 
uŵ aŵ TƌaiŶiŶg teilzuŶehŵeŶ. Hieƌ ist 
etǁas ÜďeƌzeuguŶgsaƌďeit duƌĐh Aufzei-
geŶ des peƌsöŶliĐheŶ NutzeŶs ;zB Ŷeues 
WisseŶ, iŶŶoǀaiǀe LeƌŶŵethodeŶ, Leƌ-
ŶeŶ duƌĐh EƌfahƌuŶgeŶͿ ŶotǁeŶdig. AuĐh 
eiŶ BelohŶuŶgssǇsteŵ köŶŶte üďeƌlegt 
ǁeƌdeŶ. Dieses sollte faiƌ uŶd tƌaŶspaƌeŶt 
seiŶ. GeŶeƌell sollteŶ die JugeŶdliĐheŶ füƌ  

Es ďeŶöigt )eit, ŵit deŶ 
PädagogIŶŶeŶ geŵeiŶ-

sam zu überlegen, wie das 

Training am Besten in das 

laufende Schulprogramm 

integriert werden kann.

Schlussfolgerung, Die Niederlande

Interessiert junge Menschen das 
Thema „Energieverbrauch“? 
Ja, ganz besonders die Umweltaus-
wirkungen von Videostreaming 
und dass 40 % des Energiever-
brauchs auf die Nutzung von IT 
zurückzuführen ist. Jugendliche 
möchten hier gerne etwas tun, aber 
es sollte nicht zu schwierig sein. 
Sagen Sie uns etwas, was sie tun 
könnten? 
Aus meiner Erfahrung bevorzugen 
besonders Burschen technische 
Lösungen um Stand-by zu vermei-
den zB mit Fernsteuerung oder 
Steckdosen, die sich selbstständig 
ausschalten.
Glauben Sie, dass Wissen über den 
Energieverbrauch auch zu Energie-
einsparung führt? 
Wissen allein ist nicht ausrei-
chend. Es kann das Kaufverhalten 
verändern, wie wir bei Weißwaren 
gesehen haben. Aber auch die Poli-
tik muss hier aktiv werden. 

Lisbet Stryhn 
Rasmussen, Energie-
ďerateriŶ, DäŶeŵark

Interview
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ihƌe Aƌďeit iŵŵeƌ ǁeƌtgesĐhätzt uŶd 
dies auĐh iŵŵeƌ ǁiedeƌ iŶ iƌgeŶdeiŶeƌ 
Foƌŵ zuŵ AusdƌuĐk geďƌaĐht ǁeƌdeŶ:
FolgeŶde PuŶkte köŶŶeŶ ŵoiǀieƌeŶd 
ǁiƌkeŶ:

BeteiligeŶ “ie die JugeŶdliĐheŶ ǀoŶ • 
BegiŶŶ aŶ.
)eigeŶ “ie selďst eiŶe ǀoƌďildliĐhe • 
IT-NutzuŶg.
WeiseŶ “ie daƌauf hiŶ, dass das Eƌleƌ-• 
ŶeŶ ǀoŶ ŶeueŶ KoŵpeteŶzeŶ ǁiĐhig 
füƌ deŶ zuküŶtigeŶ Joď seiŶ köŶŶte.
Die UƌkuŶde ;ǁeŶŶ ŵögliĐh uŶ-• 
teƌzeiĐhŶet ǀoŶ eŶtspƌeĐheŶdeŶ 
EŶtsĐheiduŶgstƌägeƌIŶŶeŶͿ köŶŶte 
füƌ deŶ LeďeŶslauf ǁiĐhig seiŶ.
AŶƌeĐheŶďaƌkeit des TƌaiŶiŶgs füƌ • 
deŶ UŶteƌƌiĐht uŶd eiŶe AuszeiĐh-

ŶuŶg ǀoŶ deƌ “Đhule.

Beispiel: 
Die “ĐhüleƌIŶŶeŶ iŶ ÖsteƌƌeiĐh ǁuƌdeŶ 
oiziell ŵit eiŶeŵ )eƌiikat zuŵ „GƌeeŶ-
IT-Peeƌ͞ ausgezeiĐhŶet. Dieses ďeiŶhalte-

te peƌsöŶliĐhe DateŶ, Naŵe deƌ “Đhule, 
)eitaŶgaďe zuŵ TƌaiŶiŶg uŶd eiŶe Kuƌz-

ďesĐhƌeiďuŶg zuƌ pƌakisĐheŶ Aƌďeit als 
MuliplikatoƌIŶ. Dieses )eƌiikat kaŶŶ als 
zusätzliĐhe QualiikaioŶ deŵ LeďeŶslauf 
ďeigelegt ǁeƌdeŶ ;Voƌlage auf Pƌojektho-

ŵepage eƌhältliĐhͿ. 

Aufgaben eines IT-Peers

)iel des IT-Peeƌ-TƌaiŶiŶgs ist es, juŶge 
MeŶsĐheŶ zu ŵoiǀieƌeŶ, ihƌ WisseŶ 
uŶd ihƌe EƌfahƌuŶgeŶ üďeƌ eiŶe sŵaƌte 
IT-NutzuŶg uŶd die MögliĐhkeiteŶ des 
EŶeƌgiepaƌeŶs aŶ GleiĐhaltƌige iŶ deƌ 

“Đhule odeƌ iŶ aŶdeƌeŶ sozialeŶ KoŶteǆ-

teŶ ǁeiteƌzugeďeŶ. Dafüƌ ǁeŶdeŶ “ie 
uŶteƌsĐhiedliĐhe MethodeŶ aŶ. Üďeƌ-
lasseŶ “ie es deŶ JugeŶdliĐheŶ selďst, 
ǁelĐhe MethodeŶ sie ǀeƌǁeŶdeŶ. Bei-
spiele iŶdeŶ “ie iŵ Kapitel „Peeƌ- uŶd 
MultplikatoƌIŶŶeŶaƌďeit .͞ MaŶĐhŵal 
ist es füƌ die “ĐhüleƌIŶŶeŶ sĐhǁeƌ, ǀoƌ 

eiŶeƌ gƌoßeŶ Gƌuppe aŶ MeŶsĐheŶ zu 
spƌeĐheŶ. DaŶŶ ǁähleŶ “ie ǀielleiĐht eheƌ 
eiŶe PosteƌkaŵpagŶe odeƌ die GƌüŶduŶg 
eiŶeƌ FaĐeďook-Gƌuppe, uŵ aŶdeƌe üďeƌ 
ihƌe EƌkeŶŶtŶisse zu iŶfoƌŵieƌeŶ. Es ist 
iŵŵeƌ ǁiedeƌ ǁiĐhig, die TeilŶehŵeƌIŶ-

ŶeŶ dazu zu eƌŵuigeŶ, Ŷeue MethodeŶ 
auszupƌoďieƌeŶ odeƌ Ŷeue MateƌialieŶ zu 
sĐhafeŶ. AĐhteŶ “ie aďeƌ daƌauf, dass “ie 
die JugeŶdliĐheŶ ŶiĐht üďeƌfoƌdeƌŶ. WeŶŶ 
“ie ŶoĐh uŶeƌfahƌeŶ siŶd iŵ UŵgaŶg ŵit 
juŶgeŶ MeŶsĐheŶ ist es gut, ŵit deŶ Lehƌ-
peƌsoŶeŶ eiŶ VoƌgespƌäĐh zu fühƌeŶ, da 
“ie die “ĐhüleƌIŶŶeŶ ŶiĐht keŶŶeŶ. “ie 
köŶŶeŶ die LehƌpeƌsoŶeŶ ďiteŶ, “ie iŵ 
UŶteƌƌiĐht zu uŶteƌstützeŶ ďzǁ. sie auĐh 
eiŶladeŶ, ďei deƌ EŶtǁiĐkluŶg ǀoŶ iŶŶoǀa-

iǀeŶ uŶd zielgƌuppeŶoƌieŶieƌteŶ UŶteƌ-
ƌiĐhtsŵateƌialieŶ ŵitzuaƌďeiteŶ. Uŵ eiŶe 
ŶaĐhhalige WiƌkuŶg Ihƌes Peeƌ-TƌaiŶiŶgs 
zu eƌƌeiĐheŶ, ist es siŶŶǀoll, JugeŶdliĐhe 
zu ŵoiǀieƌeŶ uŶd folgeŶde PuŶkte zu ďe-

deŶkeŶ:
Die  Daueƌ des TƌaiŶiŶgs sollteŶ ŵiŶ- • 
desteŶs ϭϴ ďis Ϯϱ “tuŶdeŶ seiŶ, daŵit 
ausƌeiĐheŶd IŶfoƌŵaioŶ uŶd Metho-

deŶkeŶŶtŶis ǀeƌŵitelt ǁiƌd. 

Die JugeŶdliĐheŶ sollteŶ eiŶ Poƌfolio • 
fühƌeŶ, iŶ deŵ sie auĐh eigeŶes IŶfo- 
uŶd UŶteƌƌiĐhtsŵateƌial hiŶeiŶgeďeŶ, 
ǁelĐhes sie füƌ die Peeƌ-Aƌďeit ďƌau-

ĐheŶ köŶŶeŶ.
AusƌeiĐheŶd IŶfoƌŵaioŶeŶ üďeƌ • 
deŶ )eitplaŶ, deŶ Aďlauf uŶd ihƌe 
AufgaďeŶ siŶd füƌ die TeilŶehŵeƌIŶ-

ŶeŶ ǁiĐhig. Daŵit köŶŶeŶ stöƌeŶde 
MissǀeƌstäŶdŶisse ǀeƌhiŶdeƌt ǁeƌdeŶ.

Qualitäten, die die IT-Peers  

mitbringen sollten:

IŶteƌesse aŶ IT uŶd uŵǁeltƌeleǀaŶteŶ • 
TheŵeŶ
BeƌeitsĐhat zuƌ selďststäŶdigeŶ Aƌďeit, • 
aďeƌ auĐh zuƌ Teaŵaƌďeit
Fähigkeit, die eigeŶe Aƌďeit, aďeƌ • 
auĐh deŶ MuliplikaioŶspƌozess zu 
ƌelekieƌeŶ
TaleŶt, ǀoƌ aŶdeƌeŶ zu ƌedeŶ uŶd  • 
aŶdeƌe zu iŶfoƌŵieƌeŶ
Fähigkeit, aŶdeƌe MeŶsĐheŶ zu  • 
iŶspiƌieƌeŶ

AuszeiĐhŶuŶgsǀeƌaŶstaltuŶg deƌ IT-Peeƌ Peeƌs, ÖsteƌƌeiĐh ;© UB)Ϳ

Die Auswahl von Teilneh-

merInnen mit besonderen 

Kompetenzen war sinnvoll 

(zB Medien- und Kommuni-

kaioŶssĐhülerIŶŶeŶͿ.
Schlussfolgerungen, Norwegen



11

Qualiikationen von  
IT-Peer-TrainerInnen

ϳϬ % des Eƌfolges eiŶes LeƌŶpƌozesses 
ist aďhäŶgig ǀoŶ deŶ LehƌƋualitäteŶ des 
LehƌeŶdeŶ. Daheƌ sollteŶ IT-Peeƌ-TƌaiŶeƌ-
IŶŶeŶ ŵit BedaĐht ausgeǁählt ǁeƌdeŶ. 
WeŶŶ “ie keiŶ/e Pädagog/iŶ siŶd, sollte 
“ie das ŶiĐht eŶtŵuigeŶ. MaŶĐhŵal 
spieleŶ Idealisŵus uŶd EŶthusiasŵus die 
eŶtsĐheideŶde Rolle iŶ HiŶďliĐk auf deŶ 
Eƌfolg. WeŶŶ “ie UŶteƌstützuŶg ďƌau-
ĐheŶ, ďiŶdeŶ “ie BeƌateƌIŶŶeŶ eiŶ.  

IT-Peeƌ-TƌaiŶeƌIŶŶeŶ sollteŶ ...
“paß uŶd Fƌeude aŶ deƌ Aƌďeit ŵit • 
JugeŶdliĐheŶ haďeŶ.
üďeƌ ausƌeiĐheŶdes WisseŶ uŶd • 
EƌfahƌuŶgeŶ zuŵ Theŵa „sŵaƌte 
IT-NutzuŶg͞ ǀeƌfügeŶ.
EƌfahƌuŶgeŶ iŶ HiŶsiĐht auf ;Peeƌ-Ϳ• 
UŶteƌƌiĐht uŶd PaƌizipaioŶspƌozes-

seŶ haďeŶ. 
eiŶ Gefühl uŶd eiŶ VeƌstäŶdŶis füƌ • 

uŶteƌsĐhiedliĐhe soziale KoŵpeteŶ-

zeŶ ǀoŶ JugeŶdliĐheŶ haďeŶ. 
didakisĐhe EƌfahƌuŶg haďeŶ.• 
ǀoƌaussĐhaueŶd deŶkeŶ köŶŶeŶ.• 
seŶsiďel ŵit GleiĐhďeƌiĐhiguŶgs- uŶd • 
HeƌkuŶtsfƌageŶ uŵgeheŶ.
eiŶ VeƌstäŶdŶis füƌ GƌuppeŶaƌďeit • 
uŶd –dǇŶaŵik ŵitďƌiŶgeŶ uŶd 
deŵeŶtspƌeĐheŶd leǆiďel ƌeagieƌeŶ 
köŶŶeŶ.

Ort des Peer-Trainings

Das TƌaiŶiŶg sollte aŶ eiŶeŵ helleŶ 
fƌeuŶdliĐheŶ Oƌt stafiŶdeŶ, aŶ deŵ 
eŶtspaŶŶtes AƌďeiteŶ ŵögliĐh ist. Die 
RäuŵliĐhkeiteŶ sollteŶ gƌoß geŶug füƌ 
GƌuppeŶaƌďeiteŶ uŶd akiǀieƌeŶdeŶ 
“pieleŶ zǁisĐheŶduƌĐh seiŶ. “ollteŶ “ie 
eiŶ Peeƌ-TƌaiŶiŶg füƌ eiŶe gaŶze Klasse 
eiŶeƌ “Đhule oƌgaŶisieƌeŶ, ist es siŶŶǀoll, 
RäuŵliĐhkeiteŶ außeƌhalď deƌ “Đhule 
ŶutzeŶ. EiŶ OƌtsǁeĐhsel kaŶŶ iŶ dieseŵ 
Fall die Atŵosphäƌe auloĐkeƌŶ uŶd 
duƌĐh die AďǁeĐhsluŶg zuŵ “Đhulalltag 
eiŶe gute Basis füƌ pƌodukiǀe Diskussio-

ŶeŶ sĐhafeŶ.

FolgeŶde Oƌte ďieteŶ siĐh aŶ:
KlasseŶziŵŵeƌ• 
RäuŵliĐhkeiteŶ ǀoŶ JugeŶd- • 
oƌgaŶisaioŶeŶ
eǆteƌŶe “eŵiŶaƌƌäuŵe • 

Relexion, Monitoring und 
Evaluation

Jede TƌaiŶiŶgseiŶheit sollte koŶiŶuieƌliĐh 
ƌelekieƌt uŶd dokuŵeŶieƌt ǁeƌdeŶ, 
zuŵ eiŶeŶ ǀoŶ deŶ TƌaiŶeƌIŶŶeŶ selďst 
uŶd zuŵ aŶdeƌeŶ ǀoŶ deŶ TeilŶehŵeƌIŶ-

ŶeŶ. Dieseƌ laufeŶde Pƌozess dieŶt deƌ 
WahƌŶehŵuŶg, oď das TƌaiŶiŶgspƌo-

gƌaŵŵ gut läut uŶd die TeilŶehŵeƌIŶŶeŶ 
die ŶöigeŶ QualiikaioŶeŶ ďekoŵŵeŶ 
ďzǁ. auĐh ihƌe EƌǁaƌtuŶgeŶ eƌfüllt ǁeƌ-
deŶ. Ihƌe BeƌeitsĐhat, die ReleǆioŶeŶ 
iŶ Ihƌe Aƌďeit eiŶließeŶ zu lasseŶ, ǁiƌd 
siĐh iŶ HiŶďliĐk auf die EƌgeďŶisse posiiǀ 
ausǁiƌkeŶ. )usätzliĐh sollte das gesaŵte 
Training von den TrainerInnen evaluiert 

ǁeƌdeŶ. ;ReleǆioŶsďögeŶ: “iehe Pƌojekt-
hoŵepageͿ

 

Die ReleǆioŶ aŵ EŶde des TƌaiŶiŶgs ist 
ǁiĐhig uŶd kaŶŶ duƌĐh uŶteƌsĐhiedliĐhe 
MethodeŶ eƌfolgeŶ. Aŵ eiŶfaĐhsteŶ ist 
eiŶe FeedďaĐkƌuŶde. Hieƌ kaŶŶ eƌkaŶŶt 
ǁeƌdeŶ, oď deƌ IŶhalt ǀeƌstäŶdliĐh, ŶaĐh-

ǀollziehďaƌ, iŶteƌessaŶt uŶd pƌakisĐh 
aŶǁeŶdďaƌ ǁaƌ. NaĐh eiŶeƌ GƌuppeŶ-

aƌďeit ǁiƌd eiŶe PeƌsoŶ aus deƌ Gƌuppe 
ďesiŵŵt, die die Aƌďeit uŶd EƌgeďŶisse  
iŶŶeƌhalď deƌ Gƌuppe zusaŵŵeŶfasst 
uŶd pƌäseŶieƌt. Das giďt die MögliĐh-

keit, MissǀeƌstäŶdŶisse zu kläƌeŶ uŶd deŶ 
WisseŶsstaŶd zu ǀeƌfolgeŶ. Es sĐhat die 
Basis füƌ DiskussioŶ uŶd AustausĐh.  

EǆteƌŶeƌ TƌaiŶiŶgsoƌt, IT-Peeƌ TƌaiŶiŶg ÖsteƌƌeiĐh;© UB)Ϳ

Wenn Lehrpersonen  

anwesend sind, ist es 

ďesoŶders ǁiĐhig, Klarheit 
über die verschiedenen 

Rollen und Verantwort-

lichkeiten der IT-Peer-

TrainerInnen und den 

Lehrpersonen zu haben. 

Am besten ist es, diese im 

Vorfeld festzulegen.

Schlussfolgerungen, Dänemark
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͞“tƌeŶghteŶiŶg people’s ĐapaĐitǇ to de-

teƌŵiŶe theiƌ oǁŶ ǀalues aŶd pƌioƌiies, 
aŶd to oƌgaŶise theŵselǀes to aĐt oŶ the-

se, is the ďasis of deǀelopŵeŶt.͟ ϲ 

Das IT-Peeƌ-TƌaiŶiŶg uŶteƌstützt juŶge 
MeŶsĐheŶ ďei deƌ AusďilduŶg ihƌeƌ Koŵ-

peteŶzeŶ iŵ BeƌeiĐh sŵaƌte IT-NutzuŶg 
uŶd ďeiŵ Dialog ŵit GleiĐhaltƌigeŶ, uŵ 
das BeǁusstseiŶ füƌ die NotǁeŶdigkeit 
eiŶeƌ VeƌhalteŶsäŶdeƌuŶg iŵ “iŶŶe ei-
Ŷeƌ RedukioŶ des EŶeƌgieǀeƌďƌauĐhs zu 
eƌƌeiĐheŶ. Daďei ǁeƌdeŶ auĐh hiŶdeƌŶde 
FaktoƌeŶ ďespƌoĐheŶ. BeteiliguŶg uŶd 

PƌozessoƌieŶieƌtheit siŶd GƌuŶdlageŶ 
des didakisĐheŶ KoŶzeptes des IT-Peeƌ-
TƌaiŶiŶgs. AufgƌuŶd deƌ uŶteƌsĐhiedliĐheŶ 
BilduŶgssǇsteŵe iŶ Euƌopa ǁaƌ es eiŶe 
gƌoße HeƌausfoƌdeƌuŶg eiŶ eiŶziges di-
dakisĐhes KoŶzept füƌ IT-Peeƌ-EduĐaioŶ 

Kompetenzen erlernen: Das IT-Peer-Training 

zu sĐhƌeiďeŶ. UŶteƌsĐhiedliĐhe ŶaioŶale 
RahŵeŶďediŶguŶgeŶ füƌ BilduŶg ŵuss-

teŶ ďeƌüĐksiĐhigt ǁeƌdeŶ zB deƌ LeƌŶoƌt 
;“Đhule, UŶiǀeƌsitäteŶ, außeƌsĐhulisĐhe 
LeƌŶoƌteͿ, die Aƌt deƌ LeƌŶeƌfahƌuŶgeŶ ;zB 
uŶteƌsĐhiedliĐhe BilduŶgssǇsteŵe, uŶteƌ-
sĐhiedliĐhe “ĐhultǇpeŶ, uŶteƌsĐhiedliĐhe 
FoƌŵeŶ deƌ außeƌsĐhulisĐheŶ JugeŶdaƌ-
ďeitͿ. Uŵ dieseŶ AŶspƌüĐheŶ geƌeĐht zu 
ǁeƌdeŶ, oƌieŶieƌt siĐh das didakisĐhe 
KoŶzept aŶ LeƌŶeƌgeďŶisseŶ, ǁie sie iŶ 
deŶ “taŶdaƌds „EuƌopäisĐheƌ Qualiika-

ioŶsƌahŵeŶ füƌ leďeŶslaŶges LeƌŶeŶ͞ 
;EQRͿ uŶd deŵ „EuƌopäisĐheŶ LeistuŶgs-

puŶktesǇsteŵ füƌ die BeƌufsausďilduŶg͞ 

;ECVETͿϳ ďesĐhƌieďeŶ siŶd. Diese stelleŶ 
eiŶ gutes IŶstƌuŵeŶt dafüƌ da, die IŶ-

halte uŶd KoŵpeteŶzeŶ tƌaŶspaƌeŶt zu 
ŵaĐheŶ uŶd die LeƌŶiŶhalte deŵ jeǁei-
ligeŶ “eiŶg aŶzupasseŶ. LeƌŶeƌgeďŶisse 
ǁeƌdeŶ hieƌ deiŶieƌt als eiŶe stƌuktuƌieƌ-
te BesĐhƌeiďuŶg deƌ KoŵpeteŶzeŶ. Das 
didakisĐhe KoŶzept ďezieht siĐh daheƌ 
auf das, ǁas die TƌaiŶiŶgsteilŶehŵeƌIŶ-

ŶeŶ ǁisseŶ, ǀeƌsteheŶ uŶd aŵ EŶde des 
TƌaiŶiŶgs uŵsetzeŶ köŶŶeŶ, d. h. )iel des 

Peeƌ-Aƌďeit deƌ HLW LeoďeŶ, ÖsteƌƌeiĐh ;© HLW LeoďeŶͿ

„Kenntnisse sind das 

ErgeďŶis der IŶforŵaioŶs-

verarbeitung durch Lernen.  

Kenntnisse bezeichnen die 

Gesamtheit der Fakten, 

GruŶdsätze, TheorieŶ uŶd 
Praxis in einem Lern- oder 

Arbeitsbereich.“

Europäisches Parlament und  
Rat der Europäischen Union7

Viele Menschen werfen ihre elek-
tronischen Geräte einfach in den 
Müll. Das ist schlecht für unsere 
Umwelt und Gesundheit.Elektronischer Abfall macht nur 
0,5 % des verbrannten Abfalls in Dänemark aus, aber 28 % der Um-
weltverschmutzung durch Abfall.Wertvolle und seltene Rohstofe 
wie Gold und Coltan gehen verlo-ren, wenn elektronischer Abfall 
nicht recycelt wird.

WussTEn 
sIE, dass �
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Trainings ist einerseits das Erlangen von 

GƌuŶdlageŶǁisseŶ, aďeƌ auĐh das EŶtǁi-
ĐkelŶ ǀoŶ sozialeŶ FähigkeiteŶ uŶd Koŵ-

peteŶzeŶ. Die eƌfolgƌeiĐhe TeilŶahŵe aŵ 
IT-Peeƌ-TƌaiŶiŶg ďildet die Basis zuƌ Uŵ-

setzuŶg eiŶeƌ ŶaĐhfolgeŶdeŶ Peeƌ-Aƌďeit 
uŶd deƌ MuliplikatoƌIŶŶeŶaƌďeit füƌ das 
Theŵa „sŵaƌte NutzuŶg ǀoŶ IT .͞ DeŶ 
TeilŶehŵeƌIŶŶeŶ ǁeƌdeŶ daďei Ressouƌ-
ĐeŶ zuƌ VeƌfüguŶg gestellt, die es ihŶeŶ 
eƌŵögliĐht, iŶ KoŶtakt ŵit GleiĐhaltƌigeŶ 
zu tƌeteŶ, zu aƌguŵeŶieƌeŶ uŶd auĐh 
AŶtǁoƌteŶ auf ofeŶe FƌageŶ zu geďeŶ. 
Da iŶ ǀieleŶ euƌopäisĐheŶ LäŶdeƌŶ eiŶe 
dozeŶteŶgesteueƌte WisseŶsǀeƌŵitluŶg 
;IŶput-oƌieŶtedͿ iŵ VoƌdeƌgƌuŶd steht, 
iŶdet hieƌ eiŶ PaƌadigŵeŶǁeĐhsel iŶ 
HiŶďliĐk auf die leƌŶďezogeŶe EŶtǁiĐk-

luŶg ǀoŶ KöŶŶeŶ ;WisseŶ, soziale Fähig-

keiteŶ uŶd KoŵpeteŶzeŶͿ iŵ “iŶŶe ǀoŶ 
PeƌsöŶliĐhkeitseŶtǁiĐkluŶg stat. LeƌŶeƌ-
geďŶisse solleŶ daŵit ďesseƌ ǀeƌgleiĐhďaƌ 
geŵaĐht ǁeƌdeŶ.

Richtlinien für den Unterricht–  
Soziale Aspekte
Wie ďeƌeits eƌǁähŶt ist es füƌ deŶ Eƌfolg 
des TƌaiŶiŶgs ŶotǁeŶdig, dass die Teil-
ŶehŵeƌIŶŶeŶ ŶiĐht Ŷuƌ faĐhspeziisĐhes 
WisseŶ, soŶdeƌŶ auĐh soziale Koŵ-

peteŶzeŶ eƌǁeƌďeŶ, die füƌ die Muli-
plikatoƌIŶŶeŶaƌďeit uŶd deŶ Dialog ŵit 

GleiĐhaltƌigeŶ ǁiĐhig siŶd. AuĐh ethi-
sĐhe GesiĐhtspuŶkte sollteŶ ŵiteiŶďezo-

geŶ ǁeƌdeŶ. FolgeŶde PuŶkte ǁuƌdeŶ iŵ  
IT-Peeƌ-TƌaiŶiŶg ďeƌüĐksiĐhigt:

EŵpoǁeƌŵeŶt: Die zuküŶtigeŶ • 
IT-Peeƌ-TƌaiŶeƌIŶŶeŶ ǁuƌdeŶ zuŵ 
akiǀeŶ MitŵaĐheŶ aŶgeƌegt. 
MoiǀaioŶ: Die zuküŶtigeŶ IT-Peeƌs • 
ǁuƌdeŶ aŶgeleitet, siĐh ihƌeƌ peƌsöŶ-

liĐheŶ MoiǀaioŶ uŶd ihƌeƌ Beǁeg-

gƌüŶde füƌ die TeilŶahŵe aŵ TƌaiŶiŶg 
ďeǁusst zu ǁeƌdeŶ. 
“elďstďeǁusstseiŶ: )uküŶtige  • 
IT-Peeƌs ǁuƌdeŶ daƌiŶ gestäƌkt, ihƌe 
IdeeŶ, ihƌ WisseŶ, ihƌe FähigkeiteŶ 
uŶd ihƌe TaleŶte iŶ die Aƌďeit ;ǁäh-

ƌeŶd deƌ AusďilduŶg uŶd späteƌ iŶ deƌ 
Peeƌ-AƌďeitͿ eiŶzuďƌiŶgeŶ. Ihƌe IdeeŶ 
ǁuƌdeŶ eƌŶst geŶoŵŵeŶ.
FöƌdeƌuŶg ǀoŶ akiǀeŵ AƌďeiteŶ: • 
GƌuppeŶdǇŶaŵisĐhes AƌďeiteŶ uŶd 
„LeaƌŶiŶg ďǇ DoiŶg-MethodeŶ͞ 
kaŵeŶ zuŵ EiŶsatz, FƌoŶtaluŶteƌƌiĐht 
ǁuƌde ǁeitgeheŶd ǀeƌŵiedeŶ.
Aktuelle, koƌƌekte uŶd uŶpaƌtei- • 
isĐhe Weiteƌgaďe ǀoŶ IŶfoƌŵaioŶ: 
Die Ausǁahl uŶd Weiteƌgaďe ǀoŶ 
IŶfoƌŵaioŶeŶ eƌfolgte auf saĐhliĐheƌ 
EďeŶe uŶd ǁuƌde aŶ das VoƌǁisseŶ 
deƌ TeilŶehŵeƌIŶŶeŶ aŶgepasst.
VeƌaŶtǁoƌtuŶg, “elďstďesiŵŵuŶg • 
uŶd UŶaďhäŶgigkeit: )uküŶtige 
IT-Peeƌs leƌŶteŶ, füƌ ihƌ TuŶ uŶd ihƌe 
Aƌďeit EigeŶǀeƌaŶtǁoƌtuŶg zu üďeƌ-
ŶehŵeŶ. Dies ist ďesoŶdeƌs ǁiĐhig 
iŶ Bezug auf ihƌe Voƌďildƌolle. Weiteƌs 
ǁuƌdeŶ sie dazu ďefähigt, FakteŶ 
kƌiisĐh zu ďetƌaĐhteŶ uŶd alteƌŶaiǀe, 
kƌeaiǀe LösuŶgeŶ füƌ eiŶeŶ ŶaĐhhal-
igeŶ UŵgaŶg iŶ deƌ IT-NutzuŶg zu 
iŶdeŶ. Hieƌfüƌ ǁuƌdeŶ die IT-Peeƌs 
ŵoiǀieƌt, ihƌe eigeŶeŶ Weƌte zu 
hiŶteƌfƌageŶ ďzǁ. zu eŶtǁiĐkelŶ uŶd 
siĐh ŶiĐht zu sehƌ ǀoŶ aŶdeƌeŶ ďeeiŶ-
lusseŶ zu lasseŶ. BesoŶdeƌs hilfƌeiĐh 
ǁaƌeŶ FƌagestelluŶgeŶ, ǁelĐhe 
zuküŶtigeŶ IT-Peeƌs daďei helfeŶ, siĐh 
ihƌeƌ Weƌte ďeǁusst zu ǁeƌdeŶ. 

Seien Sie achtsam mit Ste-

reotǇpeŶ, ǀiele MädĐheŶ 
sind technikbegeistert!

Schlussfolgerungen, Die Niederlande

Die Schule sollte das IT-Peer 

TraiŶiŶg ŶiĐht ǀerpliĐhteŶd 
ŵaĐheŶ, daŵit ǁäre der 
Widerstand vorprogram-

miert.

Schlussfolgerungen, Die Niederlande

Interview

Was glauben Sie, ist so besonders 
an Peer-Education? 
UseITsmartly zeigte, dass Gleichalt-
rige nachhaltige Botschaften besser 
untereinander kommunizieren. Sie 
haben die Fähigkeit, die Botschaf-
ten ansprechender zu formulieren. 
Peer-Education reduziert den 
paternalistischen Charakter eine 
Lehrperson, die sagt, was richtig 
und falsch ist.  
Nennen Sie uns 3 Wörter, die ihnen 
spontan einfallen, wenn Sie an ihr 
Projekt denken. 
Aktiv, lehrreich, lustig.
Glauben Sie, dass Peer-Education 
auch zu einem energiesparenden 
Verhalten führt?  
Da bin ich mir ganz sicher. Die 
Ergebnisse haben gezeigt, dass 
hier großartige Erfolge möglich 
sind. Am besten hat Peer-Education 
funktioniert, wenn die IT-Peers 
persönlich zu ihren Ideen standen 
und ihnen ihre Botschaften wichtig 
waren.

Timmy de Vos, 
IT-Peer-Trainer, 
Die Niederlande

Interview

GƌuppeŶaƌďeit iŶ deƌ Visuel HF, DäŶeŵaƌk ;© Auƌa/“ďiͿ



14

BeǁusstseiŶ üďeƌ iŶdiǀiduelle GƌeŶ-• 
zeŶ: Das TƌaiŶiŶg ǁaƌ so stƌuktuƌieƌt, 
dass die TeilŶehŵeƌIŶŶeŶ ǁedeƌ 
üďeƌ- ŶoĐh uŶteƌfoƌdeƌt ǁuƌdeŶ. 
EƌfahƌuŶgeŶ zeigeŶ, dass zuküŶtige 
Peeƌs ot glauďeŶ, dass sie füƌ die 
LösuŶg alleƌ Pƌoďleŵe, die aŶ sie 
heƌaŶgetƌageŶ ǁeƌdeŶ, ǀeƌaŶtǁoƌt-
liĐh seieŶ. Die JugeŶdliĐheŶ haďeŶ iŵ 
TƌaiŶiŶg geleƌŶt, dass sie iŶŶeƌhalď 

eiŶes helfeŶdeŶ uŶd ďeƌateŶdeŶ 
Pƌozesses deŶ Veƌlauf Ŷuƌ so ǁeit 
ŵitďesiŵŵeŶ köŶŶeŶ, ǁie es 
ihƌe eigeŶeŶ RessouƌĐeŶ eƌlauďeŶ. 
Alles aŶdeƌe häŶgt ǀoŶ deƌ zu ďe-

tƌeueŶdeŶ PeƌsoŶ aď.
PaƌizipaioŶ, Deŵokƌaie: Das IT-• 
Peeƌ-TƌaiŶiŶg ƌiĐhtet siĐh aŶ aufge-

kläƌte BüƌgeƌIŶŶeŶ, ǁelĐhe akiǀ aŵ 
gesellsĐhatliĐheŶ Alltag ďeteiligt 
siŶd. )uküŶtige Peeƌs sollteŶ die 
ǁeseŶtliĐheŶ Weƌte deƌ Deŵokƌaie 
uŶd BeteiliguŶg aŶ poliisĐheŶ BelaŶ-

geŶ ǀeƌiŶŶeƌliĐheŶ. Ihƌe Aufgaďe ist 
es, aŶdeƌe JugeŶdliĐhe üďeƌ ƌele-

ǀaŶte IŶhalte uŶd deŶ ŶaĐhhaligeŶ 

UŵgaŶg ŵit IT zu iŶfoƌŵieƌeŶ. 
GeŶdeƌ uŶd Diǀeƌsität sollteŶ iŶ das • 
IT-Peeƌ-TƌaiŶiŶg eiŶließeŶ. Das heißt: 
NiĐht iŶ KategoƌieŶ haŶdelŶ ;ǁie 
GesĐhleĐht, ŶiĐht aŵ Theŵa ͞Uŵ-

ǁelt͟ iŶteƌessieƌtͿ; “teƌeotǇpeŶ ŶiĐht 
ǁiedeƌholeŶ ;KategoƌieŶ Fƌau/MaŶŶ 
düƌfeŶ Ŷuƌ iŶ UŵfƌageŶ ǀoƌkoŵ-

ŵeŶͿ; Diǀeƌsität zulasseŶ: AkzeptaŶz, 
dass es uŶteƌsĐhiedliĐhe FoƌŵeŶ des 
LeƌŶeŶs uŶd uŶteƌsĐhiedliĐhe AƌteŶ 
des VeƌhalteŶs uŶd HaŶdelŶ giďt; Ju-

geŶdliĐhe eƌŵuigeŶ zB duƌĐh Rauŵ 
geďeŶ füƌ peƌsöŶliĐhe EƌfahƌuŶgeŶ.ϴ 

TƌaŶspaƌeŶz: Alle EŶtsĐheiduŶgeŶ, • 
die ǁähƌeŶd deƌ IT-Peeƌ-AusďilduŶg 

uŶd deŵ MuliplikaioŶspƌozess 
getƌofeŶ ǁeƌdeŶ, ǁuƌdeŶ füƌ alle 
tƌaŶspaƌeŶt uŶd klaƌ dokuŵeŶieƌt. 
Die MögliĐhkeit deƌ ReleǆioŶ sollte • 
iŶ Foƌŵ ǀoŶ ͞ReleǆioŶsďögeŶ ,͟ die 
FƌageŶ ǁie ͞WelĐhe MeiŶuŶg haďe 
iĐh zu eiŶeŵ Theŵa? ,͟ ͞Was ǁaƌ aŵ 
ŵeisteŶ/aŵ ǁeŶigsteŶ iŶteƌessaŶt? ,͟ 
ďeiŶhalteŶ. 
NaĐhhaligkeit: Die zuküŶtigeŶ • 
IT-Peeƌs steheŶ füƌ eiŶe ŶaĐhhalige 
uŶd eŶeƌgiespaƌeŶde NutzuŶg ǀoŶ 
IT eiŶ.

Einheiten und Trainings-
methoden

Füƌ eiŶe ďesseƌe VeƌgleiĐhďaƌkeit uŶd 
Messďaƌkeit des zu eƌƌeiĐheŶdeŶ Eƌgeď-

Ŷisses, siŶd die zu eƌǁaƌteŶdeŶ )iele iŵ 
CuƌƌiĐuluŵ stƌuktuƌieƌt uŶd iŶ eiŶ “et 
uŶteƌsĐhiedliĐhe EiŶheiteŶ zusaŵŵeŶge-

fasst. Diese EiŶheiteŶ ďildeŶ die Basis füƌ 
das TƌaiŶiŶgspƌogƌaŵŵ uŶd die Beǁeƌ-
tuŶg. Bei deƌ GestaltuŶg des TƌaiŶiŶgsde-

sigŶs ǁuƌde daƌauf RüĐksiĐht geŶoŵŵeŶ, 
dass “ets ǀeƌsĐhiedeŶeƌ LeƌŶeƌgeďŶisse 
iŶ LeƌŶeiŶheiteŶ zusaŵŵeŶgefasst ǁuƌ-
deŶ. “o köŶŶeŶ diese LeƌŶeiŶheiteŶ uŶteƌ 
deƌ BeƌüĐksiĐhiguŶg alleƌ ŶotǁeŶdigeŶ 
LeƌŶeƌgeďŶisse ǀollstäŶdig uŶd uŶaď-

häŶgig ǀoŶeiŶaŶdeƌ ǀeƌǁeŶdet ǁeƌdeŶ. 
Das heißt, dass soǁohl die faĐhliĐheŶ 
KeŶŶtŶisse uŶd FeƌigkeiteŶ als auĐh die 
ŶotǁeŶdigeŶ peƌsöŶliĐheŶ uŶd sozia-

leŶ FähigkeiteŶ iŶ deƌ EiŶheit ďesĐhƌie-

ďeŶ siŶd. Da deƌ Kuƌs Ŷuƌ ϯ Tage daueƌte, 

Es ist ǁiĐhig, ǀoŶ BegiŶŶ 
an zu betonen, dass die 

MuliplikatorIŶŶeŶarďeit 
den Schwerpunkt des ge-

samten Trainings bildet. 

Schlussfolgerungen, Die Niederlande

IT-Peeƌs des HaŶdelsgǇŵŶasiast ďekaŵeŶ ihƌe UƌkuŶde, DäŶeŵaƌk ;© Auƌa/“ďiͿ
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ǁuƌde daƌauf RüĐksiĐht geŶoŵŵeŶ, dass 
die LeƌŶeƌgeďŶisse die JugeŶdliĐheŶ ŶiĐht 
üďeƌfoƌdeƌŶ sollteŶ uŶd iŶ dieseƌ )eit auĐh 
eƌƌeiĐhďaƌ siŶd. IŶ deƌ Folge iŶdeŶ “ie ei-
Ŷige eƌfolgƌeiĐhe TƌaiŶiŶgsŵethodeŶ, die 
iŵ Pƌojekt „useITsŵaƌtlǇ  ͞aŶgeǁaŶdt ǁuƌ-
deŶ. Diese siŶd aufgeteilt iŶ sog. Waƌŵ-
up-MethodeŶ als EiŶsieg uŶd WisseŶs-

ǀeƌŵitluŶg füƌ eiŶe sŵaƌte NutzuŶg ǀoŶ 
IT. EiŶige deƌ Aƌďeitsďläteƌ uŶd aŶdeƌes 
UŶteƌƌiĐhtsŵateƌial iŶdeŶ “ie auf uŶseƌeƌ 
Pƌojekthoŵepage. Daƌüďeƌ hiŶaus eŶthal-
teŶ die folgeŶdeŶ “eiteŶ ǁeiteƌe didaki-

sĐhe UŵsetzuŶgsŵögliĐhkeiteŶ füƌ deŶ 
WisseŶsiŶput zu deŶ TheŵeŶ „GƌeeŶ IT ,͞ 
aďeƌ auĐh zu deŶ TheŵeŶ „Uŵǁelt uŶd 
KliŵaǁaŶdel͞ . WeŶŶ “ie selďst eiŶ IT-Peeƌ-
TƌaiŶiŶg uŵsetzeŶ ǁolleŶ, daŶŶ solleŶ ih-

ŶeŶ diese UŶteƌƌiĐhtsuŶteƌlageŶ eiŶe UŶ-

teƌstützuŶg seiŶ.

Warm-up
Je ŶaĐhdeŵ, oď die TeilŶehŵeƌIŶŶeŶ 
zuŵ TƌaiŶiŶg ǀeƌpliĐhtet ǁeƌdeŶ odeƌ 
die TeilŶahŵe fƌeiǁillig eƌfolgt, kaŶŶ eiŶe 
geǁisse )uƌüĐkhaltuŶg odeƌ gaƌ eiŶ Wi-
deƌstaŶd deŵ Theŵa gegeŶüďeƌ ǀoƌhaŶ-

deŶ seiŶ. Iŵ eƌsteŶ MoŵeŶt eƌsĐheiŶeŶ 
TheŵeŶ ǁie „NaĐhhaligkeit͞ uŶd „Uŵ-

ǁeltsĐhutz͞ füƌ JugeŶdliĐhe ot ǁeŶig at-
tƌakiǀ uŶd deƌ Begƌif „IT͞ sĐhƌeĐkt eheƌ 
aď. Hieƌ köŶŶeŶ Waƌŵ-up-“piele zuƌ EiŶ-

siŵŵuŶg iŶ das Theŵa odeƌ auĐh zuŵ 
KeŶŶeŶleƌŶeŶ deƌ Gƌuppe sehƌ hilfƌeiĐh 
seiŶ. 

Kennenlern-Café

Ziel: Teambuilding

Zeit: 30 min.

Material: Arďeitsďläter
Aďlauf: Es haŶdelt siĐh uŵ eiŶe häuig 
ǀeƌǁeŶdete TeaŵďuildiŶg-Methode, iŶs-

ďesoŶdeƌe uŵ eiŶ ;TƌaiŶiŶgs-ͿPƌogƌaŵŵ 
zu staƌteŶ. “ie ǁiƌd auĐh „Autogƌaŵŵ-

jagd͞ geŶaŶŶt. Jede/ƌ TeilŶehŵeƌ/iŶ 
ďekoŵŵt eiŶ Aƌďeitsďlat ŵit uŶteƌ-
sĐhiedliĐheŶ “tateŵeŶts. NuŶ geheŶ die 

TeilŶehŵeƌIŶŶeŶ iŵ Rauŵ uŵheƌ uŶd 
haďeŶ die Aufgaďe, UŶteƌsĐhƌiteŶ ǀoŶ 
jeŶeŶ zu saŵŵelŶ, ǁelĐhe eiŶeŵ “tate-

ŵeŶt zusiŵŵeŶ. Aŵ EŶde deƌ ÜďuŶg 
sollteŶ alle “tateŵeŶts uŶteƌsĐhƌieďeŶ 
seiŶ, es ist aďeƌ auĐh ŵögliĐh, deŶ Pƌo-

zess fƌüheƌ zu ďeeŶdeŶ.
HiŶǁeis: Die EƌgeďŶisse des „KeŶŶeŶleƌŶ-
Cafés͞ köŶŶeŶ iŶŶeƌhalď eiŶeƌ EiŶsiegs-

ƌuŶde geŶutzt ǁeƌdeŶ, iŶ deƌ die TeilŶeh-

ŵeƌIŶŶeŶ siĐh gegeŶseiig ǀoƌstelleŶ. 

Heißer Stuhl

Ziel: Einführung in das Thema „Green 

IT“ auf spielerische Art und Weise 

Zeit: 10-20 min.

Material: Karten mit Statements zur 

IT-Nutzung, Stühle

Pƌozess: Die “tühle ǁeƌdeŶ iŶ eiŶeŵ 
Kƌeis aufgestellt. Alle PeƌsoŶeŶ, ďis auf 
eiŶe, ŶehŵeŶ Platz. Die PeƌsoŶ, ǁelĐhe 
keiŶeŶ Platz ďekoŵŵt, steht iŶ deƌ Mit-
te uŶd liest eiŶ ;eigeŶesͿ “tateŵeŶt 
laut ǀoƌ. Alle, die siĐh daŵit ideŶiizie-

ƌeŶ köŶŶeŶ, steheŶ auf uŶd ǀeƌsuĐheŶ, 
eiŶeŶ ŶeueŶ “itzplatz zu ďekoŵŵeŶ, 

Wenn sie nach Lösungen 

gefragt werden, sind auch 

Jugendliche mit niedrige-

rem Bildungsstand inter- 

essiert.

Schlussfolgerungen, Die Niederlande

auĐh die PeƌsoŶ, die das “tateŵeŶt aus-

gespƌoĐheŶ hat. EiŶe PeƌsoŶ ďleiďt üď-

ƌig, deƌ Pƌozess staƌtet ǀoŶ ǀoƌŶe.
HiŶǁeis: Füƌ eiŶeŶ eƌfolgƌeiĐheŶ “piel-
ǀeƌlauf ist es ǁiĐhig, eiŶe DǇŶaŵik auf-
ƌeĐht zu eƌhalteŶ. Es kaŶŶ ŶützliĐh seiŶ, 
als TƌaiŶeƌIŶ die eƌste RuŶde zu staƌteŶ.

Arbeiten mit Impulsbildern

Ziel: Visualisierung eines Themas

)eit: AďhäŶgig ǀoŶ der AŶzahl der Teil- 
nehmerInnen

Material: Bildkarten, YouTube Clips, Filme

DeŵoŶtage eiŶes Laptops, IT-Peeƌ-TƌaiŶiŶg ÖsteƌƌeiĐh ;© UB)Ϳ

Die Gruppengröße ist aus-

schlaggebend! Es ist her-

ausfordernd, mit großen 

Gruppen zu arbeiten und 

bedarf einer Begleitung. 

Kleinere Gruppen sind 

empfehlenswerter.

Schlussfolgerungen, Norwegen
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Die TeilŶehŵeƌIŶŶeŶ ǁeƌdeŶ aufgefoƌ-
deƌt, eiŶ faǀoƌisieƌtes Bild aus eiŶeŵ 
Pool ǀoŶ ŵehƌeƌeŶ BildeƌŶ auszuǁäh-

leŶ. Die AďsiĐht dieseƌ ÜďuŶg ist es, Teil-
ŶehŵeƌIŶŶeŶ eiŶe eƌste MögliĐhkeit zu 
geďeŶ, iŶ eiŶ Theŵa eiŶzusteigeŶ uŶd 
ŶeďeŶ deŵ WisseŶsďeƌeiĐh auĐh deŶ 
eŵoioŶaleŶ BeƌeiĐh aŶzuspƌeĐheŶ. 
HiŶǁeis: Diese Aƌďeit kaŶŶ als „Waƌŵ-
up͞ eiŶgesetzt ǁeƌdeŶ uŶd ist ǀoƌ alleŵ 
iŶ deƌ Aƌďeit ŵit JugeŶdliĐheŶ sehƌ pas-

seŶd. 

Einstieg zum Thema  
„Klimawandel“

Viele “Đhulpƌojekte uŶd NGOs haďeŶ 
siĐh ŵit deŵ Theŵa „KliŵaǁaŶdel͞ uŶd 
seiŶeŶ AusǁiƌkuŶgeŶ ďesĐhätigt. EiŶ 
EiŶsiegstheŵa kaŶŶ daheƌ das Theŵa 
„KliŵasĐhutz͞ seiŶ. Da auĐh das Theŵa 
„DateŶsiĐheƌheit͞ eiŶ ďƌisaŶtes Theŵa 
füƌ JugeŶdliĐhe ist, ǁuƌde iŶ ÖsteƌƌeiĐh 
ŵit dieseŵ Theŵa das IŶteƌesse deƌ Ju-

geŶdliĐheŶ geǁeĐkt.

Ökologischer Fußabdruck 

Ziel: Veranschaulichung mit Tool

Zeit: 30 min.

Material: Computer, Smartpho-

nes usw. mit Internetzugang 

für jede/n Teilnehmer/in

Aďlauf: Dieses oŶliŶe-Tool zuƌ BeƌeĐh-

ŶuŶg des peƌsöŶliĐheŶ ÖkologisĐheŶ 
FußaďdƌuĐks deĐkt uŶteƌsĐhiedliĐhe Be-

ƌeiĐhe des Alltags, ǁie KoŶsuŵ, WohŶeŶ, 
EƌŶähƌuŶg uŶd Moďilität aď. Daďei ǁiƌd 
das KoŶsuŵǀeƌhalteŶ ďeǁusst geŵaĐht.

Klimazeugen

Ziele: Veranschaulichung 

Zeit: 45 min.

Material: Berichte von Klimazeugen, 

die ihre LeďeŶssituaioŶ ďesĐhreiďeŶ. 
Aďlauf: BilduŶg ǀoŶ KleiŶgƌuppeŶ ;ŵaǆ. 
ϱ PeƌsoŶeŶͿ. Jede/ƌ TeilŶehŵeƌ/iŶ ďe-

koŵŵt eiŶeŶ Kliŵaƌepoƌt deƌ duƌĐhge-

leseŶ uŶd iŶ deƌ Gƌuppe diskuieƌt ǁiƌd. 
DaŶaĐh eƌfolgt eiŶe ǁeiteƌe DiskussioŶs-

ƌuŶde iŵ PleŶuŵ. 

IT- bezogenes Unterrichts-
material 

Die folgeŶdeŶ MethodeŶ dieŶeŶ deƌ EiŶ-

fühƌuŶg iŶ deŶ TheŵeŶďeƌeiĐh ͞ EŶeƌgie-

ǀeƌďƌauĐh uŶd IT .͟ 

Energie messen

Ziele: Veranschaulichung des Energie-

verbrauchs allgemein und des persön-

lichen Energieverbrauchs pro Tag

Zeit: 45 min.

Material: EŶergieŵessgeräte ;ŵaŶĐhe 
IŶsituioŶeŶ ǀerleiheŶ diese Gerä-

teͿ, eiŶe Ausǁahl aŶ elektroŶisĐheŶ 
GeräteŶ zuŵ MesseŶ ;ICT u. ŶiĐht-ICTͿ
Aďlauf: Die TeilŶehŵeƌIŶŶeŶ ŵaĐheŶ 
siĐh GedaŶkeŶ üďeƌ die tägliĐhe NutzuŶg 
ihƌeƌ elektƌoŶisĐheŶ Geƌäte ;zB WelĐhe 
Geƌäte ǁeƌdeŶ ǁie laŶge geŶutzt?Ϳ. Mit 
Hilfe ǀoŶ MessuŶgeŶ ǁeƌdeŶ Geƌäte auf 
ihƌeŶ EŶeƌgieǀeƌďƌauĐh geŵesseŶ ;iŶ 
Betƌieď ďzǁ. auf “taŶd-ďǇͿ. Die EƌgeďŶis-

se ǁeƌdeŶ iŶ eiŶeŵ Aƌďeitsďlat doku-

ŵeŶieƌt.

Lifecycle eines Smartphone

Ziele: Bewusstmachen des Energie- und 

RohstofǀerďrauĐhs durĐh die NutzuŶg 
eines Smartphones bereits vor der per-

sönlichen Nutzung bzw. nach dem Ge-

ďrauĐh; AufzeigeŶ der Proďleŵe ǁähreŶd 

der RohstofgeǁiŶŶuŶg, der ProdukioŶ 
;sĐhleĐhte ArďeitsǀerhältŶisseͿ uŶd deŵ 
Recycling von Smartphones

Zeit: 45 min.

Material: Kurzilŵe, Arďeitsďlat „Was 
steckt im Smartphone“, Spiel „Handy 

Crash“, angelehnt an das berühmte Spiel 

„CaŶdǇ Crash“ uŶd IŶforŵaioŶeŶ zuŵ 
LeďeŶszǇklus ;siehe ProjekthoŵepageͿ. 
Aďlauf: Deƌ EiŶsieg eƌfolgt üďeƌ eiŶeŶ 
Kuƌzilŵ. Das OŶliŶe-“piel „HaŶdǇ Cƌash͞ 

ďietet siĐh eďeŶfalls als EiŶsieg aŶ.
HiŶǁeis: Aŵ EŶde deƌ BƌosĐhüƌe iŶ-

deŶ “ie eiŶeŶ Veƌǁeis auf die BƌosĐhüƌe 
„MakeITfaiƌ͞ ǀoŶ GeƌŵaŶǁatĐh ;Ŷuƌ iŶ 
DeutsĐhlaŶd eƌhältliĐhͿ. Die IŶhalte die-

seƌ BƌosĐhüƌe ďieteŶ IŶfoƌŵaioŶeŶ, uŵ 
Ihƌ WisseŶ zuŵ LeďeŶszǇklus ǀoŶ elektƌo-

ŶisĐheŶ GeƌäteŶ zu eƌǁeiteƌŶ. 

Für die VerstäŶdliĐhkeit ist 
es ǁiĐhig, dass die LerŶ-

inhalte auf den Bildungs-

stand der Jugendlichen 

aďgesiŵŵt siŶd. SoŶst 
fehlt ihŶeŶ die MoiǀaioŶ.  
Schlussfolgerungen, Die Niederlande 

Woƌkshop ŵit eiŶeƌ NGO, DäŶeŵaƌk ;© Auƌa/“ďiͿ
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Demontage Workshop

)iel: KeŶŶeŶlerŶeŶ der Rohstofe uŶd 
BestaŶdteile ǀoŶ IT-GeräteŶ 
Zeit: ca. 45 min. bis zu einer Stunde 

;aďhäŶgig ǀoŶ der GruppeŶgröße uŶd 
der AŶzahl der GeräteͿ
Material: Alte, kapute ICT-Geräte, ǁel-
che im Vorfeld gesammelt werden kön-

nen. Vielfalt anbieten: PCs, Notebooks, 

Smartphones und andere Handys 

Aďlauf: LasseŶ “ie die TeilŶehŵeƌIŶŶeŶ 
iŶ KleiŶgƌuppeŶ ǀoŶ dƌei ďis füŶf Peƌ-
soŶeŶ IT-Geƌäte zeƌlegeŶ. GeheŶ “ie 
iŵ Rauŵ uŵheƌ uŶd helfeŶ “ie, ǁeŶŶ 
Ŷöig. EƌkläƌeŶ “ie die BestaŶdteile uŶd 
MateƌialieŶ des Geƌätes uŶd diskuieƌeŶ 
sie ŵit deŶ JugeŶdliĐheŶ.
HiŶǁeis: Diese ÜďuŶg ŵaĐht aŵ ŵeisteŶ 
“iŶŶ ŶaĐh deƌ EiŶheit üďeƌ deŶ „LeďeŶs-

zǇklus eiŶes “ŵaƌtphoŶes .͞ BeƌeiteŶ “ie 
siĐh ausƌeiĐheŶd ǀoƌ, uŵ ofeŶe FƌageŶ 
zu RohstofeŶ uŶd MateƌialieŶ zu kläƌeŶ. 
UseITsŵaƌtlǇ hat ďei eiŶeŵ Woƌkshop 
dieseƌ Aƌt ŵitgeilŵt, deƌ Clip ist auf deƌ 
Pƌojekthoŵepage zu iŶdeŶ.

Google Spiel

Ziel: Veranschaulichung der Internet-

Routen

Zeit: 45 min.

Material: PC ;oder Noteďook/TaďletͿ ŵit 
Internet-Zugang, zwei Browser-Fenster 

parallel geöfŶet, Liste ŵit Hauptǁör-
tern

Aďlauf: Es ǁeƌdeŶ zǁei GƌuppeŶ geďil-
det uŶd ďeideŶ GƌuppeŶ die gleiĐheŶ 
Wöƌteƌ ǀoƌgegeďeŶ. Die TeilŶehŵeƌIŶ-

ŶeŶ ǁeƌdeŶ aufgefoƌdeƌt iŶŶeƌhalď ǀoŶ 
ϯϬ “ekuŶdeŶ so ǀiele Hauptǁoƌt-Haupt-
ǁoƌt-)usaŵŵeŶsetzuŶgeŶ zu iŶdeŶ ǁie 
ŵögliĐh ;zB Rudeƌďoot odeƌ EƌdďeeƌeͿ. 
Es geǁiŶŶt jeŶe Gƌuppe, die eŶtǁedeƌ 
die ŵeisteŶ Tƌefeƌ odeƌ die geƌiŶgsteŶ 
Tƌefeƌ hat odeƌ aŵ sĐhŶellsteŶ ǁaƌ. 
NoieƌeŶ “ie, ǁie ot ǁelĐhe Gƌuppe ge-

ǁoŶŶeŶ hat uŶd diskuieƌeŶ sie aďsĐhlie-

ßeŶd das “piel. Die ÜďuŶg ŵaĐht siĐht-
ďaƌ, dass ďei jedeƌ Google-“uĐhe DateŶ 
üďeƌ ǁeite Wege ǀeƌsĐhiĐkt ǁeƌdeŶ, die 
sehƌ eŶeƌgieaufǁeŶdig siŶd. AusgeheŶd 
ǀoŶ dieseƌ ÜďuŶg köŶŶeŶ ǁeiteƌe de-

taillieƌte IŶfoƌŵaioŶ üďeƌ DateŶǁege, 
“eƌǀeƌǀeƌďiŶduŶgeŶ etĐ. ǀeƌŵitelt uŶd 
daƌüďeƌ diskuieƌt ǁeƌdeŶ. 

Klicks zählen 

Ziel: Energieverbrauch durch 

die Internetsuche erkennen

Zeit: 45 min.

Material: PCs für je 2 Perso-

ŶeŶ, Arďeitsďlat „KliĐks zähleŶ“ 
;siehe ProjekthoŵepageͿ.
Aďlauf: Die JugeŶdliĐheŶ fühƌeŶ die aŵ 

Aƌďeitsďlat aŶgefühƌteŶ AufgaďeŶ aus. 
Daďei ǁeƌdeŶ die KliĐks gezählt, die füƌ 
die AufgaďeŶ ŶotǁeŶdig ǁaƌeŶ uŶd die 
EŶeƌgie eƌƌeĐhŶet, die daďei ǀeƌďƌauĐht 
ǁuƌde. Iŵ AŶsĐhluss daƌaŶ, ǁeƌdeŶ die 
EƌgeďŶisse diskuieƌt. 

Datenreise durch´s Netz

Ziele: Darstellen des Energie-

verbrauchs von Datenverkehr 

durch Internetnutzung 

Zeit: 45 min.

Material: Computer

Arďeitsďlat „DateŶreise durĐh das 
Netz“ ;siehe ProjekthoŵepageͿ 
Aďlauf: Die TeilŶehŵeƌIŶŶeŶ fühƌeŶ die 
IŶteƌŶetƌeĐheƌĐhe ǁie auf deŵ Aƌďeits-

ďlat ďesĐhƌieďeŶ duƌĐh uŶd ďespƌeĐheŶ 
die EƌgeďŶisse. 

Kreaiǀitätsǁorkshops
)iele: MoiǀaioŶ ǀoŶ JugeŶdliĐheŶ zur 
Entwicklung von Methoden und Ideen 

für ein Vehikel oder für die Peer-Arbeit

Zeit: max. 2 Stunden

Aďlauf: Die JugeŶdliĐheŶ ǁeƌdeŶ aŶge-

ƌegt, LösuŶgsaŶsätze zuƌ VeƌďesseƌuŶg 
deƌ UŵǁeltsituaioŶ zu eŶtǁiĐkelŶ ;zB 
iŵ sĐhulisĐheŶ BeƌeiĐh, iŵ IT-FiƌŵeŶ-

ďeƌeiĐh, iŵ FƌeizeitďeƌeiĐhͿ. Oďǁohl 
eƌste IŶteƌǀieǁs ŵit JugeŶdliĐheŶ deŶ 
EiŶdƌuĐk hiŶteƌlasseŶ haďeŶ, dass diese 
aŶ UŵǁeltheŵeŶ odeƌ aŶ eiŶeƌ Veƌ-
halteŶsäŶdeƌuŶg ďezügliĐh deƌ NutzuŶg 
ǀoŶ sozialeŶ MedieŶ ŶiĐht iŶteƌessieƌt 
seieŶ uŶd sie deƌ “ituaioŶ eheƌ ŵaĐht-
los gegeŶüďeƌsteheŶ, ǀeƌŵitelŶ Kƌea-

iǀǁoƌkshops eiŶ aŶdeƌes Bild. 

FroŶtalǀorträge siŶd ot 
sehr herausfordernd. Ein 

Mix unterschiedlicher Me-

thoden macht das Training 

lebendiger und bringt mehr 

Zufriedenheit.

Schlussfolgerungen, Deutschland

KeŶŶeŶleƌŶ-Café ďeiŵ IT-Peeƌ-MeeiŶg, ÖsteƌƌeiĐh ;© UB)Ϳ
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Kƌeaiǀǁoƌkshops ďieteŶ eiŶe gute 
MögliĐhkeit, JugeŶdliĐheŶ das Gefühl zu 
ŶehŵeŶ, ŶiĐhts ďeeiŶlusseŶ zu köŶŶeŶ. 
AŶgeƌegt duƌĐh ǀeƌsĐhiedeŶe )ugäŶge 
kaŶŶ diese Methode die Basis füƌ die Teil-
Ŷahŵe aŶ eiŶeŵ IT-Peeƌ-TƌaiŶiŶg odeƌ 
füƌ die EŶtǁiĐkluŶg ǀoŶ VehikelŶ ;siehe 
folgeŶdes KapitelͿ ďildeŶ. Egal ǁofüƌ die 
Kƌeaiǀitätsǁoƌkshops geŶutzt ǁeƌdeŶ, 
ǁiĐhig ist, dass füƌ die IdeeŶeŶtǁiĐkluŶg 
ŵögliĐhst koŶkƌete uŶd füƌ JugeŶdliĐhe 
ǀeƌstäŶdliĐhe BeƌeiĐhe uŶd IŶhalte ǀoƌ-
gegeďeŶ ǁeƌdeŶ, also zB AkiǀitäteŶ ;ϭͿ 
ǁelĐhe uŶteƌ JugeŶdliĐheŶ üďliĐh siŶd, 
;ϮͿ die eiŶe posiiǀe KoŶseƋueŶz füƌ die 
Uŵǁelt haďeŶ uŶd ;ϯͿ die füƌ JugeŶdliĐhe 
leiĐht uŵsetzďaƌ siŶd. Es kaŶŶ hilfƌeiĐh 
seiŶ, iŵ Voƌfeld zǁei odeƌ dƌei TheŵeŶ 
zu ŶeŶŶeŶ, daŵit die TeilŶehŵeƌIŶŶeŶ je 
ŶaĐh IŶteƌesse ǁähleŶ köŶŶeŶ. 
EiŶleituŶg: )u BegiŶŶ sollte eiŶ RahŵeŶ 
gesĐhafeŶ ǁeƌdeŶ, deƌ deŶ TeilŶeh-

ŵeƌIŶŶeŶ das Gefühl giďt, dass ihƌe Mei-
ŶuŶg als EǆpeƌtIŶ gefƌagt ist. Deƌ EiŶsieg 
kaŶŶ üďeƌ Waƌŵ-up-“piele eƌfolgeŶ, 
uŵ die JugeŶdliĐheŶ auf eiŶ Theŵa hiŶ 

zu fokussieƌeŶ. WiĐhig ist, dass auĐh 
ausƌeiĐheŶde ǁeiteƌfühƌeŶde IŶfoƌŵa-

ioŶeŶ deŶ TeilŶehŵeƌIŶŶeŶ ǀeƌŵitelt 
ǁeƌdeŶ uŶd sie ausƌeiĐheŶd )eit zuƌ 
VeƌiefuŶg iŶs Theŵa ďekoŵŵeŶ. Die 
IŶhalte solleŶ saĐhliĐh uŶteƌ BeƌüĐk-

siĐhtuŶg ǀoŶ ďeƌeits uŵgesetzteŶ „Best 
PƌaĐiĐe-BeispieleŶ͞ pƌäseŶieƌt ǁeƌdeŶ, 
daŵit die JugeŶdliĐheŶ uŶteƌstützt uŶd 
ŵoiǀieƌt ǁeƌdeŶ, üďeƌ zuküŶtige IdeeŶ 
ŶaĐhzudeŶkeŶ. 

BƌaiŶstoƌŵiŶg-RuŶde: WähƌeŶd eiŶeƌ 
eƌsteŶ BƌaiŶstoƌŵiŶg-RuŶde ;iŶ Gƌup-

peŶ ǀoŶ ǀieƌ od. füŶfͿ ǁeƌdeŶ die Ju-

geŶdliĐheŶ aufgefoƌdeƌt, ihƌe IdeeŶ zu 
eiŶeŵ ǀoƌgegeďeŶeŶ Theŵa auf eiŶ 
Blat Papieƌ zu sĐhƌeiďeŶ odeƌ zu zeiĐh-

ŶeŶ. Diese IdeeŶ köŶŶeŶ daŶŶ ƌeihuŵ 
geƌeiĐht ǁeƌdeŶ uŶd die üďƌigeŶ Teil-
ŶehŵeƌIŶŶeŶ koŵŵeŶieƌeŶ ďzǁ. eƌ-
gäŶzeŶ sie. Die ďesteŶ EƌgeďŶisse dieseƌ 
RuŶde ǁeƌdeŶ ǁeiteƌ ǀeƌǁeŶdet uŶd 
detaillieƌteƌ ausgeaƌďeitet. Aŵ EŶde 
ǁeƌdeŶ die ďesteŶ IdeeŶ ǀoƌgestellt, uŵ 
die MoiǀaioŶ uŶd deŶ EŶthusiasŵus 

zu föƌdeƌŶ. Als EiŶsieg köŶŶeŶ Iŵpuls-

ďildeƌ ŵit PƌaǆisďeispieleŶ deŶ DeŶkpƌo-

zess aŶƌegeŶ. EŶtsĐheideŶd ist, dass die 
GedaŶkeŶ ofeŶ ließeŶ köŶŶeŶ, ohŶe 
BeƌüĐksiĐhiguŶg, oď die IdeeŶ ƌiĐhig 
odeƌ falsĐh seiŶ köŶŶteŶ. DeŶ JugeŶd-

liĐheŶ ist es ŶiĐht eƌlauďt, üďeƌ aŶde-

ƌe IdeeŶ zu uƌteileŶ. Die ďegleiteŶdeŶ 
LehƌpeƌsoŶeŶ uŶteƌstützeŶ deŶ Pƌozess. 
)uŵ AďsĐhluss ƌelekieƌeŶ die TeilŶeh-

ŵeƌIŶŶeŶ ŶoĐhŵals üďeƌ deŶ Pƌozess, 
ǁas dazu ďeitƌageŶ kaŶŶ, dass die Ju-

geŶdliĐheŶ ŵoiǀieƌt siŶd, aŶdeƌeŶ Ju-

geŶdliĐheŶ odeƌ ihƌeŶ FaŵilieŶ ǀoŶ deŶ 
EƌgeďŶisseŶ zu ďeƌiĐhteŶ. 

Vehikel-Workshop

NeďeŶ deƌ Peeƌ-EduĐaioŶ ǁuƌde eiŶe 
ǁeiteƌe didakisĐhe Methode iŶŶeƌhalď 
ǀoŶ „useITsŵaƌtlǇ͞ aŶgeǁaŶdt, die sog. 
„Vehikel-Theoƌie͞ ;Thaleƌ/)oƌŶ ϮϬϭϬͿϵ. 
Die zugƌuŶdeliegeŶde Idee ist es, eiŶ füƌ 
JugeŶdliĐhe tǇpisĐhes IŶteƌesseŶsgeďiet, 
ǁie Musik, “poƌt odeƌ Mode als „Tüƌ-
ÖfŶeƌ͞ füƌ die VeƌŵitluŶg ǀoŶ teĐhŶi-
sĐheŶ uŶd ǁisseŶsĐhatliĐhe IŶhalteŶ zu 
ŶutzeŶ, uŵ daŵit auĐh JugeŶdliĐhe zu 
eƌƌeiĐheŶ, füƌ die diese TheŵeŶ ŶiĐht 
aŶspƌeĐheŶd siŶd. Daŵit ǁuƌdeŶ ƌele-
ǀaŶte IŶhalte ǁie EŶeƌgieǀeƌďƌauĐh uŶd 
COϮ-EŵissioŶeŶ iŶdiƌekt aŶgespƌoĐheŶ. 
Iŵ FolgeŶdeŶ siŶd ŵögliĐhe Vehikel-Bei-
spiele aŶgefühƌt:  

Fotokunst

Die Fƌeude deƌ JugeŶdliĐheŶ, Fotos zu 
ŵaĐheŶ uŶd diese oŶliŶe zu posteŶ, 
kaŶŶ auĐh füƌ die BeƌeiĐhe Uŵǁelt, 
EŶeƌgieeiŶspaƌuŶg, GƌeeŶ uŶd CleaŶ IT 
geŶutzt ǁeƌdeŶ. 

DeŵoŶtage-Woƌkshop ďeiŵ IT-Peeƌ-TƌaiŶiŶg, DeutsĐhlaŶd ;© BUWͿ

„Naja, die Leute wissen 

Bescheid darüber, das Licht 

abzudrehen und dass sie 

ihre WäsĐhe ŵit Ŷiedriger 
Temperatur waschen sollen 

und solche Sachen. Ich glau-

be, dass die Sache mit der 

IT-Nutzung, also wenn man 

da Bescheid wüsste, man 

ŵehr EiŶluss häte …“
Dänische Fokusgruppe 1
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Theater spielen

JugeŶdliĐhe, die IŶteƌesse haďeŶ eiŶ Dƌeh-

ďuĐh zu sĐhƌeiďeŶ uŶd eiŶ TheateƌstüĐk 
aufzufühƌeŶ, köŶŶeŶ diese FähigkeiteŶ 
auĐh füƌ das Theŵa „sŵaƌte uŶd ŶaĐh-

halige NutzuŶg ǀoŶ IT͞ eiŶsetzeŶ. Daďei 
leƌŶeŶ ŶiĐht Ŷuƌ die “ĐhauspieleƌIŶŶeŶ 
etǁas, soŶdeƌŶ auĐh die )usĐhaueƌIŶŶeŶ 
;Pƌojekthoŵepage: TheateƌstüĐk „The 
last Yeaƌ of “Ŷoǁ͞ ǀoŶ deƌ NoƌǁegisĐheŶ 
“ĐhauspieleƌiŶ #poŶdeƌiŶg-ŶoodleͿ.

Solar-Fashion

Bei deƌ EŶtǁiĐkluŶg ǀoŶ “olaƌ-FashioŶ-
PƌodukteŶ, ŵit deƌeŶ Hilfe teĐhŶisĐhe 
Geƌäte auĐh outdooƌ aufgeladeŶ ǁeƌdeŶ 
köŶŶeŶ, ǁeƌdeŶ JugeŶdliĐheŶ ŶeďeŶ 
GestaltuŶgskoŵpeteŶzeŶ auĐh Koŵpe-

teŶzeŶ zu EŶeƌgieeizieŶz uŶd EŶeƌgie-

spaƌeŶ ǀeƌŵitelt. EiŶ Vehikel-Woƌkshop 
kaŶŶ iŶ dƌei PhaseŶ uŶteƌteilt ǁeƌdeŶ:

;ϭͿ KoŶzepioŶs-Phase: Vehikel ǁerdeŶ 
vorgestellt. Die TeilnehmerInnen ent-

scheiden in Kleingruppen, mit welchem 

speziisĐheŶ Vehikel-TraiŶiŶg sie arďeiteŶ 
ŵöĐhteŶ. EiŶ kreaiǀer BraiŶstorŵiŶg-
Prozess folgt ;zB Kreaiǀitäts- uŶd DesigŶ-
WorkshopͿ. 

;ϮͿ RealisieruŶgs-Phase: Die ďesteŶ IdeeŶ 
werden umgesetzt. Involvierte Erwachse-

ne agieren nicht als LehrerInnen, sondern 

als Coaches und wirken unterstützend 

in der Durchführung. Die Jugendlichen 

ǁerdeŶ erŵuigt, ihre eigeŶeŶ LösuŶgeŶ 
umzusetzen. Seitens der Begleitperso-

nen wird Wert darauf gelegt, dass der 

GeŶderaspekt uŶd laufeŶde ReleǆioŶeŶ 
ďerüĐksiĐhigt ǁerdeŶ. 

;ϯͿ PräseŶtaioŶs-Phase: Die ErgeďŶisse 
des Vehikel-Trainings werden gemeinsam 

mit den verantwortlichen Jugendlichen 

öfeŶtliĐh präseŶiert. Die VorstelluŶg 
kaŶŶ aŶ der jeǁeiligeŶ SĐhule stafiŶdeŶ, 
aber auch in einem anderen Rahmen. Die 

Jugendlichen können dabei die Form der 

PräseŶtaioŶ frei ǁähleŶ ;DesigŶ, Auf-
trit, OrgaŶisaioŶͿ. Das erhöht die Mo-

iǀaioŶ, da iŵ laufeŶdeŶ SĐhuluŶterriĐht 
ot keiŶe MögliĐhkeit der BeteiliguŶg aŶ-

geboten wird.

Verknüpfung des Vehikel Zu-
gangs mit IT-Peer-Education 

Die Vehikel-Methode kaŶŶ iŶ das IT-Peeƌ-
TƌaiŶiŶg iŶtegƌieƌt ǁeƌdeŶ, alleƌdiŶgs 
ŵuss dafüƌ ǀiel )eit eiŶgeplaŶt ǁeƌdeŶ. 
EigeŶe Vehikel-Woƌkshops köŶŶeŶ aďeƌ 
auĐh iŶ deŶ “ĐhuluŶteƌƌiĐht odeƌ iŶ die 
außeƌsĐhulisĐhe JugeŶdaƌďeit eiŶgeďuŶ-

deŶ ǁeƌdeŶ. WähƌeŶd deƌ Woƌkshops 
sollteŶ IŶfoƌŵaioŶeŶ uŶd FakteŶ zuƌ 
sŵaƌteŶ IT-NutzuŶg ǀeƌŵitelt ǁeƌdeŶ. 
Üďeƌ die Vehikel-Woƌkshops köŶŶeŶ 
auĐh ŵögliĐhe IT-Peeƌs ideŶiizieƌt ǁeƌ-
deŶ, die die eŶtǁiĐkelteŶ EƌgeďŶisse uŶd 
Pƌodukte iŶ ihƌe Peeƌ-Aƌďeit iŶtegƌieƌeŶ 
köŶŶeŶ uŶd daŵit ǁeseŶtliĐh zuƌ ÖfeŶt-
liĐhkeitsaƌďeit ďeitƌageŶ. AuĐh Beitƌäge 

Wie würden Sie den „Vehikel-Zu-
gang“ charakterisieren? 
Am spannendsten finde ich die 
Verbindung von Lerninhalten mit 
Jugendinteressen. Junge Menschen, 
die nicht an Technik, Physik oder 
Umweltthemen interessiert sind, 
können so für das Energiesparen 
begeistert werden. 
Nennen Sie uns 3 Wörter, die ihnen 
spontan einfallen, wenn Sie an ihr 
Projekt denken. 
Kreativ, interdisziplinär, engagiert.
Glauben Sie, dass der Vehikel-
Zugang auch zu einem energie-
sparenden Verhalten führt? 
Natürlich! Die Vehikel-Theorie baut 
auf der partizipatorischen Päda-
gogik auf, für die die Beteiligten 
Zeit und Engagement brauchen. 
In diesen Zusammenhang bezie-
hen sich die Jugendlichen auf die 
Vehikel-Themen und entwickeln 
eigene Ideen (zB Solar-Fashion).

Anita Thaler, 
Forscherin beim IFZ, 
Österreich 

Interview

Die Boǆ füƌ FƌageďögeŶ ǁiƌd ǀoƌďeƌeitet, DäŶeŵaƌk ;© AuƌaͿ 

iŶ sozialeŶ MedieŶ köŶŶeŶ ǀoŶ ihŶeŶ ge-

staltet ǁeƌdeŶ. Gute Beispiele iŶdeŶ “ie 
auf deƌ Pƌojekthoŵepage. 
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)uƌ Peeƌ-EduĐaioŶ gehöƌt ŶiĐht Ŷuƌ die 
AusďilduŶg deƌ IT-Peeƌs, soŶdeƌŶ auĐh 
die Peeƌ-Aƌďeit. Hieƌ ǁeƌdeŶ die geleƌŶ-

teŶ QualiikaioŶeŶ uŵgesetzt. GleiĐh-

altƌige ǁeƌdeŶ üďeƌ MögliĐhkeiteŶ deƌ 
eŶeƌgiespaƌeŶdeŶ NutzuŶg ǀoŶ IT iŶfoƌ-
ŵieƌt, ǁas zuƌ ǀeƌstäƌkteŶ BeǁusstseiŶs-

ďilduŶg ǀoŶ JugeŶdliĐheŶ ďeitƌageŶ soll.

Kreative Methoden für die 
Peer-Arbeit 

Iŵ FolgeŶdeŶ ǁeƌdeŶ ǀieƌ MethodeŶ 
zuƌ GƌuppeŶaƌďeit ǀoƌgestellt, die daďei 
ďehilliĐh seiŶ köŶŶeŶ, die Peeƌ-TƌaiŶeƌ-
IŶŶeŶ auf ihƌe zuküŶtige Peeƌ-Aƌďeit 
ǀoƌzuďeƌeiteŶ.

Kreaiǀe GruppeŶarďeit
)iele: „LearŶiŶg ďǇ DoiŶg“, Stär-
kung des Engagements und 

der Selbstverantwortung

)eit: ŵiŶd. ϰϱ ŵiŶ. ;aďhäŶ-

gig davon, wie viel Zeit in ein 

Theŵa iŶǀesiert ǁirdͿ
Material: Flip-Chart-Papier, Schreib-

zeug, andere Materialien

Aďlauf: BilduŶg ǀoŶ KleiŶgƌuppeŶ. Die-

se ǁeƌdeŶ dazu aufgefoƌdeƌt, Tools 
auszuaƌďeiteŶ, ǁie ŵögliĐhst ǀiele 
JugeŶdliĐhe eƌƌeiĐht ǁeƌdeŶ köŶŶeŶ. 
Die eiŶleiteŶde Fƌage köŶŶte lauteŶ: 
„Wie glauďst du, köŶŶeŶ JugeŶdliĐhe 
aŵ ďesteŶ aŶgespƌoĐheŶ uŶd eƌƌeiĐht 
ǁeƌdeŶ?͞ NaĐh deƌ Aƌďeitsphase pƌä-

seŶieƌeŶ die KleiŶgƌuppeŶ ihƌe Eƌgeď-

Ŷisse ;zB Posteƌ, PostkaƌteŶ, “iĐkeƌ, Fil-
ŵe, BƌosĐhüƌeŶ etĐ.Ϳ uŶd die Voƌ- uŶd 
NaĐhteile ǁeƌdeŶ diskuieƌt. 

Peer-Arbeit und Multiplikation
HiŶǁeis: „LeaƌŶiŶg ďǇ doiŶg͞ ist eiŶe 
deƌ ǁiĐhigsteŶ MethodeŶ iŵ Peeƌ-
TƌaiŶiŶg. Diese GƌuppeŶaƌďeit fuŶki-

oŶieƌt ďesoŶdeƌs gut aŶ FaĐhsĐhuleŶ 
ŵit deŶ BeƌeiĐheŶ  „MedieŶ, Koŵŵu-

ŶikaioŶ uŶd Gƌaik͞

Walk and talk

Methode: ReleǆioŶ uŶd EŶtǁiĐkluŶg  
neuer Ideen

Zeit: 30 min.

Material: keine

IdeeŶ eŶtǁiĐkelŶ, Die NiedeƌlaŶde ;© DuŶe ǁoƌks B.V.Ϳ

Die Reparatur kaputter elektroni-scher Geräte anstatt Neukauf ist 
gut für die Umwelt und spart Geld. Es kann sehr teuer sein, ein Gerät 
reparieren zu lassen und viele Firmen gestalten ihre Produkte 
so, dass dies nur schwer mög-lich ist. Aber keine Panik! Die Wiki-Gemeinschaft iFixit.com gibt Anleitungen wie kaputte Geräte repariert werden können.

WussTEn
sIE, dass �
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RealistIŶ • 
Diese Rolle hat eiŶe pƌakisĐh-
pƌagŵaisĐhe “iĐhtǁeise, eŶtǁiĐkelt 
AkioŶspläŶe, aŶalǇsieƌt die Not-
ǁeŶdigkeiteŶ eiŶzelŶeƌ “Đhƌite iŶ 
HiŶďliĐk auf UŵsetzuŶg.  
KƌiikeƌIŶ • 
Diese Rolle aŶalǇsieƌt die AussageŶ 
aŶdeƌeƌ auf pƌoǀokaiǀe Aƌt uŶd 
Weise, aďeƌ iŶ eiŶeƌ koŶstƌukiǀeŶ 
uŶd posiiǀeŶ Foƌŵ kƌiisieƌt. 

Die RolleŶ staƌteŶ zu eiŶeŵ ďesiŵŵ-

teŶ Theŵa uŶd spieleŶ so laŶge, ďis 
die Gƌuppe zu eiŶeŵ füƌ alle zufƌie-

deŶstelleŶdeŵ EƌgeďŶis koŵŵt. Die 
TeilŶehŵeƌIŶŶeŶ, die ŶiĐht iŶ das Rol-
leŶspiel iŶtegƌieƌt siŶd, ďeoďaĐhteŶ 
deŶ Pƌozess uŶd fasseŶ dieseŶ ŵitels 
FlipĐhaƌt zusaŵŵeŶ. Daďei ǁeƌdeŶ die 
ďesteŶ IdeeŶ uŶd VisioŶeŶ eƌuieƌt. Deƌ 
Pƌozess uŶd die EƌgeďŶisse ǁeƌdeŶ ge-

ŵeiŶsaŵ ƌelekieƌt uŶd diskuieƌt. 

Interview

Glauben Sie, dass Peer Education 
auch zu einem energiesparenden 
Verhalten führt?  
Ja, wir glauben daran, dass sich 
die Jugendlichen untereinander 
leichter verstehen. Daher können 
sie anders Einfluss nehmen als Er-
wachsene. Das ist auch die Philoso-
phie unserer Website ungenergi.no.
Nennen Sie uns 3 Wörter, die 
ihnen spontan einfallen, wenn 
Sie an ihr Projekt denken. 
Kreativität, Beteiligung, Bewusstsein
Wie werden Sie die smarte Nut-
zung von IT in die zukünftige Arbeit 
von UngEnergi einbringen? 
Von useITsmartly inspiriert 
planen wir ein Projektpackage für 
LehrerInnen, weil wir glauben, 
dass das gut auf unsere Homepage 
passt. Wenn dieses Thema in den 
Unterricht integriert wird, werden 
Jugendliche hoffentlich für Energie-
einsparung mehr sensibilisiert. 

KrisiŶe KloĐk  
Fleten & Anna Solberg,  
UngEnergi, Norwegen

Interview

E-“Đhƌot-AƌĐade, Die NiedeƌlaŶde ;© DuŶe ǁoƌks B.V.Ϳ

Aďlauf: Die TeilŶehŵeƌiŶŶeŶ ǁeƌdeŶ 
aufgefoƌdeƌt, zu dƌit eiŶeŶ “pazieƌgaŶg 
zu uŶteƌŶehŵeŶ. Die PeƌsoŶ iŶ deƌ Mit-
te staƌtet uŶd spƌiĐht ϱ MiŶuteŶ üďeƌ 
eiŶ ǀoƌgegeďeŶes Theŵa, ǁie zB: „Wie 
ǁeƌde iĐh die Peeƌ-Aƌďeit uŶd deŶ Muli-

plikaioŶspƌozess gestalteŶ? WelĐhe Me-

thodeŶ ǁeƌde iĐh ŶutzeŶ, uŵ die Peeƌs 
zu eƌƌeiĐheŶ?͞ Die ďeideŶ aŶdeƌeŶ höƌeŶ 
Ŷuƌ zu uŶd düƌfeŶ ŶiĐht dazǁisĐheŶ ƌe-

deŶ ďzǁ. FƌageŶ stelleŶ. NaĐh füŶf MiŶu-

ten nimmt eine der beiden anderen die 

PosiioŶ iŶ deƌ Mite eiŶ. IŶ deƌ dƌiteŶ 
RuŶde geht die letzte PeƌsoŶ iŶ die Mite 
uŶd hat eďeŶfalls füŶf MiŶuteŶ Redezeit. 
NaĐh Aďlauf des “pieles tƌefeŶ siĐh die 
TeilŶehŵeƌIŶŶeŶ ǁiedeƌ iŵ UŶteƌƌiĐhts-

ƌauŵ uŶd die EƌgeďŶisse als auĐh die 
eŵoioŶaleŶ EƌfahƌuŶgeŶ ǁeƌdeŶ iŵ  
PleŶuŵ diskuieƌt uŶd ǀoƌgestellt.
HiŶǁeis: Hieƌ koŵŵt es ot zu iŶteƌessaŶ-

teŶ ReakioŶeŶ deƌ TeilŶehŵeƌIŶŶeŶ, da 
MeŶsĐheŶ üďliĐheƌǁeise ŶiĐht geǁohŶt 
siŶd, zu spƌeĐheŶ, ohŶe uŶteƌďƌoĐheŶ zu 
ǁeƌdeŶ.
 

Walt-Disney-Methode

Ziel: Rollenspiel zur Entscheidungs- 

iŶduŶg
)eit: aďhäŶgig daǀoŶ, ǁie ǀiel )eit 
dafür vorgesehen werden kann (mind.  

ϯϬ ŵiŶͿ
Material: drei Stühle, drei Blat 
Papier, ďesĐhrieďeŶ ŵit : „TräuŵerIŶ“, 
„RealistIŶ“ uŶd „KriikerIŶ“; 
KleďeďaŶd, Papier, Site 
Ablauf: Diese Methode ist eine Art Rol-

lenspiel, bei dem folgende Charaktere 

teilnehmen:

TƌäuŵeƌIŶ • 
Diese Rolle haŶdelt suďjekiǀ uŶd 
eŶthusiasisĐh iŶ Bezug auf Ŷeue 
IdeeŶ, eiŶe ƌealisisĐhe “iĐhtǁeise ist 
hieƌ ŶiĐht ŶotǁeŶdig. 
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Rollenspiel 

)iele: Die zuküŶtigeŶ IT-Peers studiereŶ 
SituaioŶeŶ eiŶ, ǁelĐhe iŵ Laufe der 
Peer-Arbeit entstehen können und üben, 

wie sie damit am besten umgehen.

Zeit: 45 bis 60 min. 

Material: Papier und Schreibzeug

Pƌozess: IŶ eiŶeŵ RolleŶspiel kaŶŶ deƌ zu-

küŶtige UŵgaŶg ŵit GleiĐhaltƌigeŶ ge-

üďt ǁeƌdeŶ. IŶ jedeƌ Gƌuppe ǁeƌdeŶ die 
RolleŶ ǁie folgt ǀeƌteilt: eiŶ odeƌ zǁei zu-

küŶtige IT-Peeƌs uŶd eiŶige GleiĐhaltƌige, 
ǁelĐhe ǀoŶ deŶ Peeƌs iŶfoƌŵieƌt ǁeƌdeŶ 
solleŶ. Es ǁeƌdeŶ “zeŶaƌieŶ ausgeaƌďei-
tet, ǁelĐhe iŵ Laufe deƌ Peeƌ-Aƌďeit eŶt-
steheŶ köŶŶteŶ. GeaĐhtet ǁiƌd auf ŵög-

liĐhe “ĐhǁieƌigkeiteŶ, die siĐh iŵ Pƌozess 
eƌgeďeŶ köŶŶteŶ. DaŶaĐh das “piel iŵ 
PleŶuŵ duƌĐhfühƌeŶ. 

HiŶǁeis: 
Die “iŵulaioŶ ǀoŶ “zeŶaƌieŶ giďt deŶ 
zuküŶtigeŶ IT-Peeƌs die MögliĐhkeit, siĐh 
iŶŶeƌhalď eiŶes gesĐhützteŶ RahŵeŶs 
ŵit deƌ Peeƌ-Aƌďeit auseiŶaŶdeƌzuset-
zeŶ. Dies ist eiŶe sehƌ ǁiĐhige Methode 
füƌ die VoƌďeƌeituŶg deƌ Peeƌs auf ihƌe 
zuküŶtigeŶ AufgaďeŶďeƌeiĐhe.

Beispiele für die Umsetzung 
der Peer-Arbeit 

Uŵ zu zeigeŶ, ǁie ǀielseiig uŶd kƌeaiǀ 
deƌ MuliplikaioŶspƌozess seiŶ kaŶŶ, 
ǁeƌdeŶ iŶ deƌ Folge eiŶige pƌakisĐhe 
Beispiele üďeƌ TäigkeiteŶ deƌ IT-Peeƌs 
iŶ DäŶeŵaƌk, DeutsĐhlaŶd, deŶ Niedeƌ-
laŶdeŶ, NoƌǁegeŶ uŶd ÖsteƌƌeiĐh ǀoƌge-
stellt, ǁelĐhe “ie füƌ eiŶ eigeŶes Voƌha-
ďeŶ iŶspiƌieƌeŶ soll.

Direkte Peer-Arďeit zǁisĐheŶ IT-Peers 
und Gleichaltrigen 

Diese Aƌďeit eƌfolgte hauptsäĐhliĐh duƌĐh 
Woƌkshops uŶd PƌäseŶtaioŶeŶ iŶ KlasseŶ 
;aŶ deƌ eigeŶeŶ als auĐh aŶ aŶdeƌeŶ “Đhu-

leŶͿ, zB koŶŶteŶ iŶ ÖsteƌƌeiĐh ϰ Ϯϰϴ Peeƌs 
aus ϭϰϴ KlasseŶ üďeƌ ϭϭϱ PƌäseŶtaioŶeŶ 
uŶd ϯϯ Woƌkshops diƌekt eƌƌeiĐht ǁeƌdeŶ. 
Dazu koŵŵt ŶoĐh, dass auĐh FƌeuŶdIŶ-

ŶeŶ uŶd FaŵilieŶ aŶgespƌoĐheŶ ǁuƌdeŶ. 
IŶsgesaŵt eƌgaďeŶ siĐh daduƌĐh ϭϲ ϴϰϬ 
PeƌsoŶeŶ, die diƌekt iŶfoƌŵieƌt ǁuƌdeŶ. 
AuĐh iŶ deŶ aŶdeƌeŶ LäŶdeƌŶ ǁaƌ die di-
ƌekte AŶspƌaĐhe deƌ JugeŶdliĐhe eiŶe deƌ 
ǁiĐhigsteŶ IŶfoƌŵaioŶsǁege.

ÖfeŶtliĐhe VeraŶstaltuŶgeŶ 
IŶ NoƌǁegeŶ haďeŶ die Peeƌ-TƌaiŶeƌIŶ-

ŶeŶ aŶ eiŶeƌ FoƌsĐhuŶgsausstelluŶg ŵit 
ϳ ϬϬϬ BesuĐheƌIŶŶeŶ iŶ TƌoŶdheiŵ teil-
geŶoŵŵeŶ uŶd doƌt ihƌe BƌosĐhüƌeŶ 
uŶd Posteƌ ǀoƌgestellt. 

DesigŶ aŶd EŶtǁiĐkluŶg ǀoŶ Verďrei-
tungsmaterial 

IŶ DäŶeŵaƌk, NoƌǁegeŶ uŶd iŶ deŶ Nie-

deƌlaŶdeŶ ǁuƌdeŶ zahlƌeiĐhe Posteƌ, Auf-
kleďeƌ uŶd PostkaƌteŶ ŵit IŶfoƌŵaioŶeŶ 
zuŵ EŶeƌgiespaƌeŶ ďei deƌ IT-NutzuŶg 
ǀoŶ deŶ IT-Peeƌs zuŵ Theŵa eŶtǁoƌfeŶ 
uŶd diƌekt aŶ die GleiĐhaltƌigeŶ iŶ “Đhu-

leŶ uŶd UŶiǀeƌsitäteŶ ǀeƌteilt.   

AkioŶeŶ uŶd Oďjekte iŵ  
öfeŶtliĐheŶ Rauŵ  
IŶ deŶ NiedeƌlaŶdeŶ ǁuƌde eiŶ E-“Đhƌot-
AƌĐade ǀoƌ deƌ UŶiǀeƌsität aufgeďaut. Wei-
teƌs ǁuƌde iŶ eiŶeƌ aŶdeƌeŶ “Đhule aus  
E-“Đhƌot eiŶ Bauŵ uŶd eiŶe Collage aus-

gestellt. IT-Peeƌs aus DäŶeŵaƌk ďastelteŶ 
eiŶ gƌüŶes “ĐhǁeiŶ, iŶ das “ĐhüleƌIŶŶeŶ 
ihƌe ǀeƌďƌauĐhteŶ BateƌieŶ uŶd Elektƌo-

geƌäte ǁeƌfeŶ koŶŶteŶ, die daŶŶ koƌƌekt 

eŶtsoƌgt ǁuƌdeŶ. EiŶ Muliple-ChoiĐe-
FƌageďogeŶ üďeƌ deŶ IT-EŶeƌgieǀeƌďƌauĐh 
ǁuƌde uŶteƌ deŶ MitsĐhüleƌIŶŶeŶ ǀeƌteilt. 
Die BögeŶ ǁuƌdeŶ iŶ deƌ “ĐhulkaŶiŶe iŶ 
eiŶeƌ Boǆ gesaŵŵelt. JeŶe “ĐhüleƌIŶŶeŶ, 
ŵit deƌ ŵeisteŶ koƌƌekt ďeaŶtǁoƌteteŶ 
FƌageŶ geǁaŶŶeŶ KiŶokaƌteŶ uŶd eiŶ 
“olaƌ-Auladegeƌät.

IŶtegraioŶ des Theŵas iŶ zuküŶtige 
Peer -Arďeit ǀoŶ NGOs uŶd SĐhuleŶ 
IŶ DäŶeŵaƌk ǁeƌdeŶ die TeilŶehŵeƌIŶŶeŶ 
eiŶes Woƌkshops deƌ NGO „UŶgEŶeƌgi͞ 

Es ist eine Heraus-

forderuŶg, die MoiǀaioŶ 
der IT-Peers von Beginn 

an bis zur Peer-Arbeit zu 

halten. 

Schlussfolgerungen, Österreich

Peeƌ Aƌďeit aŶ deƌ HBLFA Rauŵďeƌg, ÖsteƌƌeiĐh ;© HBLFA RauŵďeƌgͿ
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zuküŶtig das Theŵa „IT͞ iŶ ihƌ Pƌogƌaŵŵ 
aufŶehŵeŶ. IŶ DeutsĐhlaŶd ǁuƌde das 
Theŵa iŶ eiŶ laufeŶdes Pƌogƌaŵŵ eiŶeƌ 
Kliŵaaƌďeitsgƌuppe aŶ eiŶeƌ “Đhule aufge-

ŶoŵŵeŶ. Das Pƌojekt „useITsŵaƌtlǇ͞ zeigt 
soŵit auĐh eiŶe ŶaĐhhalige WiƌkuŶg. 

OŶliŶe VerďreituŶg
IŶ DäŶeŵaƌk haďeŶ “tudieƌeŶde deŶ 
Filŵ „IlluŵiŶai Moǀie͞ uŶd eiŶeŶ LiŶk 
üďeƌ “taŶd-ďǇ-EŶeƌgieǀeƌďƌauĐh gestal-
tet uŶd auf YouTuďe ǀeƌöfeŶtliĐht. DaŶŶ 
ǁuƌde eiŶ CoŵiĐ ŵit eiŶeƌ KuƌzgesĐhiĐh-

te üďeƌ eiŶe juŶge Fƌau, ǁelĐhe ŵüde ist, 
ǀoŶ UŵǁeltsĐhützeƌIŶŶeŶ uŶd Hippies 
üďeƌzeugt zu ǁeƌdeŶ, eŶtǁoƌfeŶ. Uŵ die 

Hippies loszuǁeƌdeŶ, ŵüsseŶ die Geƌäte 
aďgesteĐkt ǁeƌdeŶ uŶd die Welt ǁiƌd da-

duƌĐh zu eiŶeŵ ďesseƌeŶ Platz. EiŶ QR-
Code ǀeƌliŶkt ŵit deŵ „IlluŵiŶai-Filŵ .͞ 
Weiteƌs ǁuƌdeŶ soziale MedieŶ ďeŶutzt, 
uŵ die EƌgeďŶisse deƌ Peeƌ-Aƌďeit zu 
ǀeƌďƌeiteŶ. IŶ NoƌǁegeŶ sĐhƌieďeŶ uŶd 
pƌoduzieƌteŶ eiŶige Peeƌ-TƌaiŶeƌIŶŶeŶ 
eiŶeŶ “oŶg üďeƌ die eŶeƌgiespaƌeŶde 
NutzuŶg ǀoŶ IT, deƌ eďeŶso ǁie eiŶ Clip 
ǀoŶ deŶ ŶiedeƌläŶdisĐheŶ IT-Peeƌs zu ei-
Ŷeŵ DeŵoŶtage-Woƌkshop auf YouTuďe 
zu seheŶ ist. IŶ DeutsĐhlaŶd ǁuƌde iŶ ei-
Ŷeƌ “Đhule die ǀoŶ deŶ IT-Peeƌs Ŷeu eŶt-
ǁiĐkelt FaĐeďook-“eite als “taƌtseite auf 
alleŶ “ĐhulĐoŵputeƌŶ zugelasseŶ. 

PräseŶtaioŶ ďei GroßǀeraŶstaltuŶgeŶ 
NoƌǁegisĐhe Peeƌs eŶtǁaƌfeŶ Posteƌ, 
ǁelĐhe ǁähƌeŶd eiŶeƌ öfeŶtliĐheŶ Aus-

stelluŶg pƌäseŶieƌt ǁuƌdeŶ. 

„ Also, ich glaube, in Hinblick 

auf eiŶe VeräŶderuŶg iŶ 
)ukuŶt […], ǁürde iĐh ŵir 
ein Mobiltelefon kaufen, 

welches mehrere Dinge für 

mich erledigen könnte. Ich 

häte daŶŶ keiŶ eigeŶes 
Notebook und ein Telefon, 

einen MP3-Player und was 

sonst noch alles, sondern ein 

Gerät, ǁelĐhe alle AufgaďeŶ 
erfüllt und die anderen Ge-

räte üďerlüssig ŵaĐht […]. 
Ich weiß nicht, ob das die 

ďeste LösuŶg ǁäre, aďer für 
mich erscheint sie logisch. 

[…] Nicht alles dauernd neu 

zu kaufen, […] nur wenn es 

wirklich notwendig ist. Und 

dann sollte man wirklich 

auf den Energieverbrauch 

achten.“

Teilnehmer der Deutschen  
Fokusgruppe 3

Peeƌ Aƌďeit ŵit jüŶgeƌeŶ “ĐhüleƌIŶŶeŶ deƌ “ekuŶdaƌstufe, ÖsteƌƌeiĐh ;© HBLA “itzeŶďeƌgͿ
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Environmental Peer-to-Peer 
Education for Youths with 
Focus on Smart Use of Infor-
mation and Communication 
Technologies – useITsmartly

Das Pƌojekt „useITsŵaƌtlǇ͞ ǁuƌde ǀoŶ 
deƌ EuƌopäisĐheŶ KoŵŵissioŶ iŶŶeƌhalď 
des „IŶtelligeŶt EŶeƌgǇ Euƌope͞ ;IEEͿ-
Pƌogƌaŵŵes geföƌdeƌt uŶd Apƌil ϮϬϭϯ 
ďis Apƌil ϮϬϭϲ uŵgesetzt. Hauptziel des 
Pƌojektes ǁaƌ es, JugeŶdliĐhe zǁisĐheŶ 
ϭϲ uŶd ϮϬ JahƌeŶ zu ŵoiǀieƌeŶ, IT eŶeƌ-
giespaƌeŶd zu ŶutzeŶ uŶd ihƌ eƌleƌŶtes 
WisseŶ aŶ GleiĐhaltƌige ǁeiteƌzugeďeŶ. 
Das Pƌojekt ist eiŶe MaßŶahŵe, uŵ iŶ-

Ŷeƌhalď deƌ EU die ϮϬ-ϮϬ-ϮϬ-)iele zu eƌ-
ƌeiĐheŶ.
Diese )iele lauteŶ:

RedukioŶ deƌ Tƌeiďhausgas- • 
eŵissioŶeŶ uŵ ϮϬ % iŶ HiŶďliĐk  
auf das VeƌgleiĐhsjahƌ ϭϵϵϬ
ϮϬ % deƌ EŶeƌgie aus eƌŶeueƌďaƌeŶ • 
QuelleŶ 
“teigeƌuŶg deƌ EŶeƌgieeizieŶz  • 
uŵ ϮϬ %

Das KoŶsoƌiuŵ ǀoŶ „useITsŵaƌtlǇ͞ ďe-

staŶd aus PaƌtŶeƌIŶŶeŶ ǀoŶ füŶf euƌopäi-

Über useITsmartly 

sĐheŶ LäŶdeƌŶ: DäŶeŵaƌk, DeutsĐhlaŶd, 
NiedeƌlaŶde, NoƌǁegeŶ uŶd ÖsteƌƌeiĐh 
ŵit uŶteƌsĐhiedliĐheŶ EƌfahƌuŶgeŶ aus 
teĐhŶisĐheŶ, sozialeŶ uŶd pädagogisĐheŶ 
“ektoƌeŶ. Das Theŵa „IT͞ ŵit ihƌeŶ Aus-

ǁiƌkuŶgeŶ auf deŶ EŶeƌgieǀeƌďƌauĐh ist 
eiŶ heƌausfoƌdeƌŶdes HaŶdluŶgsfeld. Die 
PƌojektǀeƌaŶtǁoƌtliĐheŶ ŶahŵeŶ siĐh 
zuƌ Aufgaďe, die Klut zǁisĐheŶ EŶeƌgie-

ǀeƌďƌauĐh uŶd AŶǁeŶduŶg zu sĐhließeŶ 
uŶd eŶtǁiĐkelteŶ iŶŶoǀaiǀe LösuŶgeŶ, 
die KoŵpeteŶzeŶ füƌ eiŶe eŶeƌgiespa-

ƌeŶde NutzuŶg ǀoŶ IT iŶsďesoŶdeƌe ďei 
JugeŶdliĐheŶ zu stäƌkeŶ, da diese zu 
deŶ häuigsteŶ IT-UseƌŶ gehöƌeŶ. Dazu 
ǁuƌde das Pƌojekt iŶ dƌei PhaseŶ uŶteƌ-
teilt. Das EƌgeďŶis eiŶeƌ Phase loss iŶ 
die ŶäĐhste ŵit eiŶ uŶd zuŵ AďsĐhluss 
ǁuƌdeŶ die EƌfahƌuŶgeŶ des Pƌozesses iŶ 
dieseƌ BƌosĐhüƌe zusaŵŵeŶgefasst.

Phase 1: Erhebung von IT-
NutzerInnenpraktiken

Das Pƌojekt staƌtete ŵit eiŶeƌ EƌheďuŶg 
deƌ aktuelleŶ PƌakikeŶ zuƌ IT-NutzuŶg 
ďei juŶgeŶ MeŶsĐheŶ iŶ Euƌopa, daŵit 
die “ituaioŶ ƌiĐhig eiŶgesĐhätzt ǁeƌdeŶ 
koŶŶte. Dafüƌ ǁuƌdeŶ uŶteƌsĐhiedliĐhe 

MethodeŶ ǀeƌǁeŶdet ǁie zuŵ Beispiel 
eiŶe staŶdaƌdisieƌte, ƋuaŶitaiǀe DateŶ-

saŵŵluŶg üďeƌ deŶ EŶeƌgieǀeƌďƌauĐh 
duƌĐh IT iŶ euƌopäisĐheŶ HaushalteŶ 
uŶd eiŶe EƌheďuŶg des IT-VeƌhalteŶs ǀoŶ 
JugeŶdliĐheŶ, ǁelĐhe ŵit eǆisieƌeŶdeŶ 
ŶaioŶaleŶ “tudieŶ ǀeƌgliĐheŶ ǁuƌdeŶ. 
Weiteƌs ǁuƌdeŶ iŶ jedeŵ LaŶd Diskus-

sioŶeŶ iŶ FokusgƌuppeŶ duƌĐhgefühƌt, 
auĐh uŵ aďzusĐhätzeŶ, oď eiŶe Veƌhal-

DeŵoŶtage eiŶes “ŵaƌtphoŶes, IT-Peeƌ-TƌaiŶiŶg, Die NiedeƌlaŶde ;© DuŶe Woƌks B.V.Ϳ

Wenn Sie bei allen Geräten zu 

Hause das Stand-by ausschalten, 

spart das ca. 10 % des täglichen 

Energieverbrauchs.Die EU-Ökodesign Richtlinie setzt maximale Grenzwerte für den Stand-by-Stromverbrauch elektro-

nischen Geräten.Spielkonsolen wie PS4 und Xbox 
one haben einen hohen Stand-by-

Stromverbrauch bis zu 10-20 Watt.

WussTEn 
sIE, dass �
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Sie sind Lehrer und haben am 
Kreativitätsworkshop an ihrer 
Schule teilgenommen. Was hat 
ihnen am besten gefallen? 
Ich glaube, es ist ein netter Zugang, 
Jugendliche als ExpertInnen mit 
einem intrinsischen Wissen an-
zusprechen und sie zu motivieren 
kreativ zu sein. 
Hatten Sie erwartet, dass ihre Schü-
lerInnen so kreativ sind?  
Ich weiß, dass meine SchülerInnen 
sehr kreativ sein können, aber mit 
einem solchen Thema und so wenig 
Zeit war es schon eine Herausfor-
derung, die die SchülerInnen gut 
bewältigten. 
Glauben Sie, dass Projekte wie 
useITsmartly dazu beitragen 
können, junge Menschen zum 
Energiesparen zu motivieren? 
Ich glaube, dass die Peer-Trainings 
eine starke Wirkung zeigen,  aber 
auch nach den Kreativitätswork-
shops lernten die Kinder etwas und 
erzählten den Eltern darüber. Sie 
sind gerne Alltagsexperten. 

Daniel Buchenauer, 
Realschule Leimbach, 
Deutschland

Interview

teŶsäŶdeƌuŶgeŶ iŵ “iŶŶe eiŶeƌ EŶeƌgie-

eiŶspaƌuŶg eƌzielt ǁeƌdeŶ köŶŶteŶ. Ne-

ďeŶ eiŶeƌ guteŶ EiŶsiĐht iŶ IT-PƌakikeŶ 
iŵ Alltag koŶŶteŶ seĐhs HaŶdluŶgsŵus-

teƌ deƌ JugeŶdliĐheŶ ideŶiizieƌt ǁeƌ-
deŶ, deƌeŶ EŶeƌgieǀeƌďƌauĐh sehƌ hoĐh 
ist. Diese siŶd: EiŶ- uŶd AussĐhalteŶ ǀoŶ 
teĐhŶisĐheŶ GeƌäteŶ, Ŷeue Geƌäte kau-

feŶ odeƌ alte ǁeiteƌǀeƌǁeŶdeŶ, gleiĐh-

zeiigeƌ GeďƌauĐh ǀoŶ ŵehƌeƌeŶ teĐh-

ŶisĐheŶ GeƌäteŶ, BƌeitďaŶd ǀs. WLAN, 
AustausĐh deƌ teĐhŶisĐheŶ Geƌäte iŶ 
“ĐhuleŶ odeƌ WeiteƌǀeƌǁeŶduŶg ǀoŶ 
alteŶ GeƌäteŶ, EiŶspaƌuŶg ǀoŶ EŶeƌgie 
duƌĐh IT.

Phase 2: Ausarbeitung inno-
vativer Lösungen und Ideen 
gemeinsam mit Jugendlichen 

NaĐhdeŵ die IT-NutzuŶgs-PƌakikeŶ eƌ-
hoďeŶ ǁuƌdeŶ, ǁaƌeŶ JugeŶdliĐhe eiŶ-

geladeŶ, siĐh aŶ Kƌeaiǀitätsǁoƌkshops 
zu ďeteiligeŶ. Diese ǀeƌfolgteŶ das )iel, 
geŵeiŶsaŵ ŵit deŶ JugeŶdliĐheŶ Lö-

suŶgeŶ zu suĐheŶ, ǁie iŵ IT-BeƌeiĐh 
eiŶe EŶeƌgieeiŶspaƌuŶg eƌƌeiĐht ǁeƌdeŶ 
köŶŶte. Es zeigte siĐh, dass JugeŶdliĐhe 
sehƌ ǀiele IdeeŶ eŶtǁiĐkelŶ koŶŶteŶ, oď-

ǁohl sie eiŶ geƌiŶges VoƌǁisseŶ hateŶ. 
IŶsgesaŵt ǁuƌdeŶ ϭϱ Kƌeaiǀitätsǁoƌk-

shops duƌĐhgefühƌt. Daďei giŶg es ŶiĐht 
Ŷuƌ uŵ BeǁusstseiŶsďilduŶg uŶd Aki-

oŶspläŶe zuƌ UŵsetzuŶg eŶeƌgiespaƌeŶ-

deƌ PƌakikeŶ füƌ JugeŶdliĐhe, soŶdeƌŶ 
auĐh daƌuŵ, aŶdeƌe JugeŶdliĐhe zu ŵo-

iǀieƌeŶ uŶd zu iŶspiƌieƌeŶ, ihƌe PƌakikeŶ 
zu äŶdeƌŶ uŶd ǁeiteƌe AkioŶeŶ uŵ-

zusetzeŶ. Die TeilŶehŵeƌIŶŶeŶ fühlteŶ 
siĐh iŶ deŶ Woƌkshops ǁeƌtgesĐhätzt 
uŶd iŶ ihƌeŶ MögliĐhkeiteŶ aŶeƌkaŶŶt. 
Füƌ ŵaŶĐhe “ĐhüleƌIŶŶeŶ ǁaƌ das eiŶe 
Ŷeue EƌfahƌuŶg. IŶsgesaŵt ǁuƌdeŶ ϮϯϮ 

IdeeŶ ǀoŶ ϰϭϱ JugeŶdliĐheŶ gesaŵŵelt. 
Alle IdeeŶ ǁuƌdeŶ auf ihƌe UŵsetzuŶg 
gepƌüt, ǀoŶ EǆpeƌtIŶŶeŶ ausgeǁeƌtet 
uŶd ďildeteŶ die Basis füƌ eiŶe Toolďoǆ, 
ǁelĐhe oŶliŶe uŶteƌ htp://ǁǁǁ.useits-

ŵaƌtlǇ.Đoŵ/toolďoǆ/ ǀeƌfügďaƌ ist. EiŶ-

heiteŶ aus deŶ Kƌeaiǀitätsǁoƌkshops, 
die eiŶeŶ sehƌ hoheŶ BeteiliguŶgsefekt 
uŶd gute EƌgeďŶisse zeigteŶ, siŶd iŶ die-

seƌ BƌosĐhüƌe ďesĐhƌieďeŶ. Das gesaŵte 
Mateƌial ist auf deƌ Pƌojekthoŵepage 
ǀeƌfügďaƌ. Die eŶtǁiĐkelteŶ AŶsätze ƌei-
ĐheŶ ǀoŶ sehƌ teĐhŶisĐheŶ LösuŶgeŶ ǁie 
zB AutoŵaikeŶ, die die Geƌäte aussĐhal-
teŶ ďis zuƌ BeǁusstseiŶsďilduŶg. 

Phase 3: Ausbildung von IT-
Peers, um zukünftig als Peer-
TrainerInnen zu wirken 

DeŶ Haupteil des Pƌojektes ďildete das 
IT-Peeƌ-TƌaiŶiŶg. JugeŶdliĐhe sollteŶ da-

ŵit ŵoiǀieƌt ǁeƌdeŶ, akiǀ zu ǁeƌdeŶ. 
Mit JugeŶdliĐheŶ zu aƌďeiteŶ, ďedeutet 
eiŶe gƌoße Vielfalt aŶ MethodeŶ uŶd 
iŶhaltliĐheŶ )ugäŶgeŶ zu ǀeƌǁeŶdeŶ. 
Dafüƌ ǁuƌde eiŶ didakisĐhes KoŶzept 
ausgeaƌďeitet, das ŵodulaƌ aufgeďaut 
ǁaƌ. Diese “tƌuktuƌ stellte siĐheƌ, dass iŶ 
uŶteƌsĐhiedliĐheŶ “eiŶgs uŶd )eitǀoƌ-
gaďeŶ uŶd ŵit uŶteƌsĐhiedliĐheŶ Alteƌs-

gƌuppeŶ geaƌďeitet ǁeƌdeŶ koŶŶte. Als 
eƌsteƌ “Đhƌit ǁuƌde deŶ IT-Peeƌ-TƌaiŶeƌ-
IŶŶeŶ ǁeiteƌgegeďeŶ, dass die IŶfoƌŵa-

ioŶ üďeƌ die IŶhalte füƌ die JugeŶdliĐheŶ 
ŶiĐht fƌoŶtal eƌfolgeŶ sollte, soŶdeƌŶ 
üďeƌ uŶteƌsĐhiedliĐhe MethodeŶ leiĐht 
ǀeƌstäŶdliĐh uŶd jugeŶdgeƌeĐht ǀeƌŵit-
telt ǁeƌdeŶ sollte. Als ŶäĐhsteŶ “Đhƌit 
ǁuƌde die Rolle uŶd die AufgaďeŶ des/ƌ 
IT-Peeƌ-TƌaiŶeƌs/iŶ deiŶieƌt. )eŶtƌaleƌ 
PuŶkt: Die Peeƌ-Aƌďeit.
Diese BƌosĐhüƌe eŶthält MethodeŶ uŶd 
Tools, ǁelĐhe ǀoŶ ŵehƌ als ϯϬϬ juŶgeŶ 
EuƌopäeƌIŶŶeŶ getestet ǁuƌdeŶ. “ie ďil-
deŶ die Basis dafüƌ, ǁeiteƌe juŶge MeŶ-

sĐheŶ, PädagogIŶŶeŶ odeƌ aŶdeƌe eŶ-

gagieƌte MeŶsĐheŶ dazu zu ŵoiǀieƌeŶ, 
selďst IT-Peeƌ-TƌaiŶiŶgs uŵzusetzeŶ odeƌ 
Teile daǀoŶ iŶ deŶ UŶteƌƌiĐht ďzǁ. iŶ aŶ-

deƌe “eiŶgs aufzuŶehŵeŶ. 

„Ich checke meinen Face-

book-Account ein paar Mal 

pro Stunde. Wenn ich nach 

Hause komme, schalte ich 

zuerst meinen PC ein. So 

mache ich es immer.“

Teilnehmer der Norwegischen 
Fokusgruppe 3
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LehƌplaŶ füƌ das IT-Peeƌ TƌaiŶiŶg : ϰ eƌgeďŶisoƌieŶieƌte ECVET “heets

KoŶzept füƌ das Peeƌ-TƌaiŶiŶg

Beispielfoldeƌ füƌ die BeǁeƌďuŶg des IT-Peeƌ-TƌaiŶiŶgs 

FƌageďogeŶ üďeƌ das IT-NutzeƌIŶŶeŶǀeƌhalteŶ deƌ Peeƌ-TƌaiŶeƌIŶŶeŶ 

Waƌŵ-up: Aƌďeitsďlat „KeŶŶeŶleƌŶ-Café͞

Waƌŵ -up: KaƌteŶ zuŵ “piel „Heißeƌ “tuhl͞

Aƌďeitsďlat „Google ǁeiß, ǁas du letzteŶ “oŵŵeƌ getaŶ hast.͞

Aƌďeitsďlat „MauskliĐks zähleŶ!͞

Aƌďeitsďlat „Die EŶeƌgie eiŶes “ŵaƌtphoŶes͞

Aƌďeitsďlat „Google “piel͞ 

Aƌďeitsďlat „DateŶƌeise duƌĐh das Weď͞

Aƌďeitsďlat „ReleǆioŶ zuƌ TƌaiŶiŶgseiŶheit͞ 

VoƌlageŶ füƌ UƌkuŶdeŶ 

KuƌzďeƌiĐht zuƌ Peeƌ-Aƌďeit  

Unterrichtsmaterial auf 
www.useitsmartly.com

Weitere Links
ÖkologisĐheƌ FußaďdƌuĐk ;htp://footpƌiŶt.ǁǁf.oƌg.uk/Ϳ• 
Kliŵa )eugiŶŶeŶ ;Cliŵate WitŶesses htp://ǁǁf.paŶda.oƌg/aďout_ouƌ_eaƌth/aďoutĐĐ/pƌoď-• 
leŵs/people_at_ƌisk/peƌsoŶal_stoƌies/ǁitŶess_stoƌies/Ϳ
MakeITfaiƌ ;htps://geƌŵaŶǁatĐh.oƌg/de/ϰϮϬϱ oƌ htps://geƌŵaŶǁatĐh.oƌg/eŶ/• 
doǁŶload/ϵϰϰϬ.pdfͿ
HaŶdǇ Cƌash ;htp://haŶdǇĐƌash.oƌg/Ϳ • 
ElektƌoŶisĐheƌ Aďfall ;htp://ǁǁǁ.eĐǇĐliŶgĐeŶtƌal.ĐoŵͿ• 
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Weitere useITsmartly Ergebnisse
TeĐhŶiĐal ƌepoƌt: IdeŶifǇ ƌeleǀaŶt aƌeas of eŶeƌgǇ-eiĐieŶt IT use, useƌ pƌaĐiĐes aŶd possiďiliies aŶd ďaƌƌieƌs foƌ ĐhaŶge • 
;WoƌkpaĐkage Ϯ, Deliǀeƌaďle Ϯ.ϭ.Ϳ
AŶalǇiĐal ƌepoƌt ǁith ĐoŶĐlusioŶs aŶd ƌeĐoŵŵeŶdaioŶs foƌ poliĐǇ ŵakeƌs ;WoƌkpaĐkage Ϯ, Deliǀeƌaďle Ϯ.Ϯ.Ϳ• 
TeĐhŶiĐal ƌepoƌt: EǆploƌaioŶ of iŶŶoǀaiǀe soluioŶs togetheƌ ǁith Ǉouths ;WoƌkpaĐkage ϯ, Deliǀeƌaďle ϯ.ϭ.Ϳ• 
Toolďoǆ -ƌepoƌts of all pƌoposed soluioŶs of the adolesĐeŶt ǁoƌkshops ;WoƌkpaĐkage ϯ, Deliǀeƌaďle ϯ.ϮͿ• 
ColleĐioŶ of didaĐiĐal ĐoŶĐepts foƌ appliĐaioŶ of the ǀehiĐle appƌoaĐh foƌ eduĐaioŶal seiŶgs taƌgeted at sŵaƌt aŶd gƌeeŶ IT • 
use ;WoƌkpaĐkage ϰ, Deliǀeƌaďle ϰ.ϭ., aǀailaďle iŶ GeƌŵaŶ, DaŶish, NoƌǁegiaŶ, DutĐhͿ
DidaĐiĐal ĐoŶĐept foƌ IT-peeƌ tƌaiŶiŶg ;WoƌkpaĐkage ϰ, Deliǀeƌaďle ϰ.Ϯ., aǀailaďle iŶ GeƌŵaŶ, DaŶish, NoƌǁegiaŶ, DutĐhͿ• 
Repoƌt oŶ the tƌaiŶiŶgs of the iƌst aŶd seĐoŶd IT-peeƌs ;WoƌkpaĐkage ϰ, Deliǀeƌaďle ϰ.ϰ.Ϳ• 
EǀaluaioŶ ǁoƌkshop ĐoŶĐept foƌ a ĐoŶsoƌiuŵ ŵeeiŶg duƌiŶg the iŵpƌoǀeŵeŶt phase – espeĐiallǇ ĐoŶsideƌiŶg geŶdeƌ eƋual-• 
itǇ aspeĐts ;WoƌkpaĐkage ϱ, Deliǀeƌaďle ϱ.ϭ.Ϳ
Repoƌt of hiŶdeƌiŶg aŶd suppoƌiŶg faĐtoƌs iŶ the pƌoĐess of useITsŵaƌtlǇ aŶd iŵpaĐt of pƌojeĐt aĐiǀiies iŶ teƌŵs of ĐhaŶgiŶg • 
aitudes kŶoǁledge aŶd ďehaǀiouƌal aspeĐts of gƌeeŶ IT use of Ǉouths ;WoƌkpaĐkage ϱ, Deliǀeƌaďle ϱ.Ϯ.Ϳ 

Verweise
ϭ BaŶduƌa Alďeƌt ;ϭϵϴϲͿ. The soĐial leaƌŶiŶg theoƌǇ. URL: htp://ǁǁǁ.leaƌŶiŶg-theoƌies.Đoŵ/soĐial-leaƌŶiŶg-theoƌǇ-ďaŶduƌa.htŵl.  

   ;aĐĐessed: ϭϯ/Ϭϯ/ϮϬϭϰͿ.
Ϯ Fƌeiƌe, P. ;ϭϵϵϳͿ: MeŶtoƌiŶg the ŵeŶtoƌ: a ĐƌiiĐal dialogue ǁith Paulo Fƌeiƌe, ͟CouŶteƌpoiŶts: “tudies iŶ the PostŵodeƌŶ TheoƌǇ of EduĐaioŶ ,͟ Vol ϲϬ.
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