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Einleitung

Computer, Smartphone, TV Sets, Spiele-
konsolen und Co haben in den vergangenen
Jahren zunehmend an Einfluss auf unseren
Alltag gewonnen. Damit hat sich auch die Art
und Weise wie wir Wissen
erlangen, kommunizieren,
aber auch wie wir spielen
verandert. Bei dieser Ent-
wicklung bedenkt kaum je-
mand, dass die Gerate auch
viel Energie bendtigen. In
Europa ist bereits ein Viertel
des Energieverbrauchs auf
die Nutzung von PCs, Mobil-
telefonen, Routern, TV-Sets,
Spielkonsolen etc. zurlick-
zuflihren. Kaum jemand ist
sich bewusst, dass dieser
zunehmende  Energiever-
brauch Auswirkungen auf
das Klima und die Umwelt
haben. Gerade fir Jugend-
liche ist die Nutzung von IT
ein wichtiger Teil ihres Allta-
ges. Die meisten von Ilhnen verwenden diese
elektronischen Geréte laufend und bedenken
dabei nicht, dass sie damit zu Klimawandel
und Umweltverschmutzung beitragen. Im
Rahmen des EU-Projektes ,uselTsmartly”
wurden Jugendliche fir
dieses Thema sensibilisiert.
Es wurden Maoglichkeiten
aufgezeigt, durch welche
Malknahmen sie zu einer
smarteren Nutzung und da-
mit zur Energieeinsparung
beitragen kénnen. Dadurch
wird ein wertvoller Bei-
trag fir den Umwelt- und
Klimaschutz geleistet. Die
Broschiire gibt eine Uber-
sicht und eine Zusammen-
fassung von Methoden und
Tools aus dem IT-Peer-Trai-
ning, die von Gber 300 Jugendlichen Europas
evaluiert wurden. Sie dient als Leitfaden fur
Lehrerlnnen, NGOs, Multiplikatorinnen und
Jugendliche, die sich fiir das Thema interes-
sieren und im jeweiligen Umfeld etwas um-
setzen mochten. Jeder Schritt des Projektes
unterlag einem Monitoring und wurde eva-
luiert. Erhoben wurde der Interessengrad

,Es hat mich dazu ge-
bracht, mir iber meinen
Energieverbrauch mehr
Gedanken zumachen. [...] — auf ihre  Anwendbarkeit
Wenn du plétzlich mit kon-
kreten Zahlen und Fakten
Uber den Zusammenhang
von Verbrauch und Ver- wahl der erfolgreichsten
schmutzung konfrontiert
wirst, kann es dazu beitra-
gen, den Energieverbrauch
zu reduzieren.”

Teilnehmer am Dénischen
Vehikel-Workshop

Sehr wichtig, es wurden
331 IT-Peers ausgebildet
und durch Peer-Aktivitéiten
39 716 Personen direkt
und indirekt angesprochen.
Im Projekt wurde mit 240
Schulen zusammengear-
beitet und 408 Lehrerinnen
waren eingebunden.

Ergebnisse aus uselTsmartly

an der Thematik, ebenso wie die Verstand-
lichkeit und die Freude an den unterschied-
lichen Methoden und Tools. Der erste Teil
beschreibt Peer-Education allgemein, die
didaktischen  Grundlagen
und die Organisation der
Peer-Trainings. In der Folge
werden die Einheiten des
Peer-Trainings in Hinblick

beschrieben. AbschlieRend
werden Tipps und Tricks
fir eine erfolgreiche Peer-
Arbeit vorgestellt. Eine Aus-

Spiele, Arbeitsblatter und
Informationen finden sich
auf der Projekthomepage.
Die kurzen ,Info-Boxen”
auf verschiedenen Seiten
sollen dazu anregen, nicht
allgemein bekannte Daten
und Fakten zur IT-Nutzung
und den damit verbunde-
nen Energieverbrauch in Bezug auf den Le-
benszyklus von Gerdten (von der Erzeugung
Uber den Vertrieb und die Nutzung bis hin zur
Entsorgung) zu erfahren. Interviews mit den
Projektpartnerinnen runden die Broschire
ab und bieten einen Einblick
Uber ihre aus dem Projekt
gewonnenen Erkenntnisse.
Zur nachhaltigen Integra-
tion des Erfahrungswissen
wurden unter ,Schlussfol-
gerungen”  Erkenntnisse
aus der Peer-Education
zusammengefasst. Falls Sie
ein [T-Peer-Training im Un-
terricht umsetzen mochten
bzw. eine verkirzte, adap-
tierte Form davon (zB zum
Thema Umwelt- oder Kli-
maschutz) konnen Sie die
auf der Projekthomepage dargestellten Ma-
terialien gerne benutzen. Zusammengefasst
bietet die vorliegende Broschire eine Fiille
wertvoller Erfahrungen Uber die Motivation
von Jugendlichen fir Peer-Education, aber
auch in Hinblick auf die Organisation und den
Ablauf eines Trainings. Dazu erhalten Sie ei-
nen Uberblick Uber vielseitige Methoden.
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Teambuilding beim IT-Peer-Training, Osterreich (© UBZ)

Uber Peer-Education

Aktuelle Studien zeigen, dass Jugendliche
zunehmend davon Uberzeugt sind, keinen
Einfluss auf aktuelle politische Entschei-
dungen zu haben. Zum einen geben sie
das Geflihl der Machtlosigkeit als einen
Grund dafiir an, zum anderen mussten
einige grundlegende Voraussetzungen
erfullt werden, damit Jugendlichen be-
reit sind Verantwortung zu Ubernehmen:
Jugendliche wollen ...
e ernst genommen werden,
* ein Mitspracherecht in der Gestal-
tung eines Projektes haben,
 Erfahrungen mit anderen teilen und
e Spald an einem Projekt haben.

Peer-Education hat sich als eine beson-
ders wirksame Methode herausgestellt,
um Jugendbeteiligung zu starken.

Was ist Peer-Education?

Peer-Education ist eine beliebte didak-
tische Methode und beruht auf unter-
schiedlichen Verhaltenstheorien wie zum
Beispiel der ,Social Learning Theory”
(Bandura, 1986), der ,Theory of Partici-
patory Education” (Freire, 1970) oder der
,Diffusion of Innovation Theory” (Rogers,
1983). Urspringlich kam Peer-Education

Die Methode des ,,Learning
by doing” wird von den Ju-
gendlichen sehr geschdtzt
und fihrt auch zu einem
starkeren Engagement.

Schlussfolgerungen, Deutschland

im Gesundheitssektor in den USA zum
Einsatz. Seit einigen Jahren gewinnt die-
se in Europa zunehmend im Hinblick
auf , Nachhaltigkeit” an Bedeutung. Die
Strategie der Peer-Education beruht auf
der Idee, zu einem bestimmten Thema
(junge) Menschen als sog. IT-Peers aus-
zubilden, damit diese dann ihr Wissen,
ihre erworbenen Verhaltensweisen und
ihre Uberzeugung mit Gleichaltrigen tei-
len und damit moglichst viele Menschen
in ihrem Umfeld zu den Themen zu infor-
mieren. Kurz gesagt: es handelt sich um
einen Dialog unter Gleichen.

Warum Peer-Education?

Peer-Education wird als effektive Me-
thode angesehen, um personliches Ver-
halten zu verandern. Der Erfolg besteht
darin, partizipatorisch zu wirken und Ju-

gendliche in Diskussionen und Aktivitdten
zu bestimmten Themen einzubinden. Ju-
gendliche werden motiviert, aktiv zu wer-
den. Wahrend eines Peer-Trainings geht
es nicht um reine Wissensvermittlung,
sondern um praktisches Arbeiten und Er-
kennen (Appel, Kleiber, 1998). Herkomm-
liche didaktische Methoden schaffen es
meist nicht, die notige Unterstltzung in
Richtung Verhaltensdnderung zu geben.
Im besten Fall bietet das Peer-Training
einen geschitzten Rahmen, in dem
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Google braucht fiir den Betrieb
der Serverfarmen taglich so
viel Energie wie eine Stadt mit
300 000 Einwohnerlnnen.

Weltweit bewegen sich 2 Milliar-
den Menschen pro Tag im Inter-
net. Tendenz rasant steigend!

Das Internet hat die Luftfahrtin-
dustrie beim COZ-AusstoB bereits
tiberholt hat.




Gleichgesinnte sich austauschen kénnen,
da sie aufgrund des Interesses fir das
gleiche Thema Verstandnis fireinander
entwickeln und wertfrei arbeiten konnen.
Diese Atmosphadre lasst die Auseinander-
setzung mit Umweltproblemen, zu und
motiviert zur Entwicklung von Losungs-
strategien. Der Mut zum Handeln kann
hier leichter geweckt werden.

,Jugendliche, die von Peers
informiert wurden, haben
sich reger an Diskussionen
beteiligt, als Jugendliche,
welche von Erwachsenen
unterrichtet wurden.”>

Was bringt Peer-Education?

Forschungen haben ergeben, dass Verh-
alten in der friihen Kindheit gepragt wird.
Gewissen Haltungen (zB Desinteresse an
Umweltthemen) sollte daher so friih als
moglich vorgebeugt werden. Jugendliche
horen anderen Jugendlichen eher zu, sie
sind flr sie eine vertrauensvollere Quelle
als manche Erwachsene. Gleichgesinnte
diskutieren ehrlicher miteinander und
verstehen sich besser. Sie geben Informa-
tionen schneller weiter, da sie auf dhnliche
Weise kommunizieren. Peer-Education gibt
den Teilnehmerinnen das Selbstbewusst-
sein, aktiv zu werden und starkt sie auch
in Hinblick auf ihre personliche Weiteren-
twicklung. Die Peer-Arbeit liefert wichtige
Erfahrungen im sozialen Umgang mit an-
deren und in der Multiplikatorlnnenarbeit.
Gewisse Fragestellungen und Entschei-
dungsfindungen koénnen im Peer-Training
gelbt werden. [T-Peers Uibernehmen eine
Fuhrungsrolle und haben direkten Einfluss
auf andere, weil sie etwas zu sagen haben.

Zielgruppen

Jugendliche (16 bis 20 Jahre)

Die Hauptzielgruppe von uselTsmartly
waren Jugendliche in ihrer Rolle als IT-
Nutzerinnen und zukinftige Entschei-
dungstragerinnen. Sie wurden aktiv am
Projekt beteiligt, indem sie zu IT-Peers
ausgebildet wurden. Nach dem IT-Peer-
Training gaben Sie im Rahmen ihrer Peer-
Arbeit, ihr Wissen und ihre Erfahrungen
an andere Jugendliche weiter.

LJugendliche finden
IT-Peers oft glaubwdirdiger
als herkbmmliche
Lehrerinnen!”

IT-Peer, Osterreich

Schulen

Unterschiedliche Schultypen dienten
als Basis fur das IT-Peer-Training, auch
ganze Klassen waren in das Training
involviert. Schulen wurden auRRerdem
als Vermittler von IT-relevanter The-
men innerhalb des Informatikunter-
richts angesprochen.

NGOs und Jugendorganisationen
Jugendliche kénnen auch aus dem in-
formellen Bereich gewonnen werden
wie zB (Umwelt-) Organisationen oder
Aktionsgruppen. Im Zuge des Projek-
tes wurden zwei Workshops mit Ju-
gendlichen aus NGOs durchgefihrt.

¥

Lifecyle eines Computers, IT-Peer-Trainin,

g Osterreich (© UBZ)
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Cosima Pilz,
[T-Peer-Trainerin,
Osterreich

Interview

Was glauben Sie, ist so besonders
an Peer-Education?

Ich habe langjéhrige Erfahrungen
in der Umweltbildung. Peer-
Education ist meine Lieblingsme-
thode. Hier werden junge Menschen
informiert und gleichzeitig moti-
viert, sich aktiv fiir eine gesunde,
umweltfreundliche und soziale Welt
einzusetzen.

Nennen Sie uns 3 Worter, die
ihnen spontan einfallen, wenn
Sie an ihr Projekt denken.
Innovativ, herausfordernd, aktiv.
Glauben Sie, dass Peer-Education
auch zu einem energiesparenden
Verhalten fiihrt?
Ja, unter gewissen Umstdnden, auf
alle Fdlle, Aber hier mtisste mehr
getan werden. Es miisste auch von
der Politik erkannt werden, dass
Peer-Education nicht nur Weiterbil-
dung ist, sondern auch einen hohen
Multiplikatoreffekt erzielt.
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Peer-Arbeit mit jingeren Schilerinnen der Sekundarstufe (© Sarah Habersack, Alexandra Kaltenbock von der BHAK und BHAS-Furstenfeld)
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Organisation des IT-Peer-Trainings

Vor dem Start eines Peer-Trainings soll-

ten folgende Fragen geklart werden:

* Welche Zielgruppe soll angesprochen
werden?

* Welche Ziele sollen im Training
verfolgt werden?

 Inhalte des Trainings?

* Wo und wann soll das Training statt-
finden?

* Methoden wahrend des Trainings?

Vorbereitungsarbeit

Flr eine erfolgreiche Ausbildung von
IT-Peers ist der gute Kontakt zur Schu-
le besonders wichtig. Folgende Punkte
sollten geklart und vorbereitet wer-
den, bevor eine Schule und Teilneh-
merinnen fir das Training gewonnen
werden:

» Uberlegen Sie, welche Institutionen
Interesse an einem Peer-Training
haben konnten (zB Schulen, NGOs
im Bildungs- und Umweltbereich,
Jugendorganisationen).

* Erstellen Sie eine klare Strategie,
wie viele IT-Peers ausgebildet
werden sollen. BerUcksichtigen
Sie dabei Ihre Ressourcen und
Uberlegen Sie wie potentielle Peer-

Trainerlnnen angesprochen werden
konnten.

Die Einbindung von Part-
nerinnen mit langjahriger
Erfahrung im Umwelt-Bil-
dungs-Bereich kann dazu
beitragen, die Qualitdt des
IT-Peer-Trainings zu ver-
bessern.

Empfehlung, Osterreich

Entwerfen Sie ein gut strukturier-
tes, jugendadaquates Programm
flr das Training. Das Ziel des
Trainings sollte fur Direktorinnen,
Lehrerinnen und Schilerinnen klar
verstandlich sein. Geben Sie auRer-
dem einen ausreichenden Uber-
blick Uber die zuklnftigen Aufgaben
eines/r Peer-Trainer/in.

Entwickeln Sie ein ansprechendes
Material fur die Bewerbung lhres
Vorhabens. Vergessen Sie nicht,
Ihre Telefonnummer, lhre E-Mail-
Adresse und Ihre aktuellen Logos
anzugeben. (Siehe Beispielfolder
auf der Projekthomepage)

Vergessen Sie nicht, in lhrer Planung
eine offizielle Auszeichnungsveran-
staltung flr die IT-Peers als Wert-
schatzung fur ihre Arbeit vorzusehen.
Ubergeben Sie dabei eine Urkunde,
die —wenn mdglich — von den zu-
standigen Entscheidungstrdgerinnen
unterschrieben wurde.

Um das Verstandnis zu verbessern,
sollte der Lehrinhalt in kleinere Ein-
heiten zusammengefasst werden.

WUSSTEN
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Die meisten negativen
Umwelteffekte bei kleineren
elektronischen Geraten wie
Smartphones und Tablets
werden nicht durch die Nutzung,
sondern durch Produktion und
Entsorgung verursacht. Eine
langere Verwendung der Gerate
leistet einen wichtigen Beitrag
zum Umweltschutz.



Durch Kurzfilme und Animationen
kénnen Informationen auf attraktive
Art und Weise vermittelt werden.
Wenn moglich, sollten relevante
Stakeholder von Anfang an in den
Prozess eingebunden werden.

Ein wichtiger Schwerpunkt des Peer-
Trainings ist die Vorbereitung auf die
zukunftige Peer- und Multiplikations-
arbeit.

Beriicksichtigen Sie den Gender- und
Diversitatsaspekt und beachten Sie,
dass das IT-Peer-Training unabhangig
von Geschlecht und Herkunft fiir alle
gleich zuganglich sein sollte.

Bleiben Sie flexibel und verandern Sie
das Programm, wenn es notwendig
erscheint. Gerade in Lernprozessen
kénnen ungeplante Vorkommnisse
auftreten (zB eine Lehrperson bringt
sich besonders ein, die Gruppen-
grolRe/Altersgruppe andert sich, der
Prozess ist schneller, als erwartet).

Auswahl der Schulen

Um eine passende Schule fir das Peer-
Training zu gewinnen, sind folgende
Punkte wichtig:

» Kontaktieren Sie geeignete Schulen, am

besten solche, die bereits Teil be-
stehender Netzwerke in Hinblick auf
Nachhaltigkeit und Umweltschutz sind.
Nehmen Sie zuerst Kontakt mit je-
nen Schulen auf, mit denen Sie schon
einmal zusammengearbeitet haben.

kostet
ein
Klick?

Ein guter personlicher Kontakt ist
oft die beste Voraussetzung fir eine
produktive Zusammenarbeit.

Bevor Sie bei der Schule anfra-
gen, Uberlegen Sie fur welchen
Schultyp das Training am besten
geeignet ware.

Es bendtigt Zeit, mit den
Péddagoglnnen gemein-
sam zu liberlegen, wie das
Training am Besten in das
laufende Schulprogramm
integriert werden kann.

Schlussfolgerung, Die Niederlande

Die Auswahl der Schilerinnen
sollte Gber die Direktion bzw. die
Lehrpersonen erfolgen. Daflr ist
es wichtig, dass Sie im Vorfeld mit
den Lehrpersonen das Programm
und die Bedingungen zur Teilnahme
besprechen.

Sollte Ihr Programm nicht in den
schulischen Rahmen passen, kon-
nen Sie dieses gemeinsam mit der
Direktion bzw. den Lehrpersonen
verandern. Beachten Sie jedoch,
dass die wichtigsten Punkte zur
Umsetzung des IT-Peer-Trainings
beibehalten werden.

In manchen Fallen sagt eine Schule
nur dann zu, wenn eine ganze Klas-
se an einem Training teilnehmen
darf. Das kann eine grolRe Heraus-
forderung sein, da auch Schilerin-
nen dabei sind, die nicht freiwillig
am [T-Peer-Training teilnehmen.
Uberlegen Sie sich, ob fiir Sie

das so passt. Wenn Sie sich dafur
entscheiden, dann suchen Sie nach
Materialien und Methoden, die fur
alle Schiiler-Innen motivierend und
inspirierend sein kdnnen.

Nach einer Zusage der Schule ist es
wichtig, darauf hinzuweisen, dass
auch die Schilerinnen tber die
Ziele und das Programm des
IT-Peer-Trainings informiert werden.
Fir den Verlauf des IT-Peer-Trai-
nings ist es besonders bedeutend,
dass die Schilerlnnen genau wis-
sen, was von ihnen erwartet wird
und welche Aufgaben sie haben.
Bei schulexternen Orten: Infor-

—
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Lisbet Stryhn
Rasmussen, Energie-
beraterin, Ddnemark

Interview

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
zurtickzufiihren ist. Jugendliche
méchten hier gerne etwas tun, aber
es sollte nicht zu schwierig sein.
Sagen Sie uns etwas, was sie tun
kénnten?

Aus meiner Erfahrung bevorzugen
besonders Burschen technische
Lésungen um Stand-by zu vermei-
den zB mit Fernsteuerung oder
Steckdosen, die sich selbststindig
ausschalten.

Glauben Sie, dass Wissen tiber den
Energieverbrauch auch zu Energie-
einsparung fiihrt?

Wissen allein ist nicht ausrei-
chend. Es kann das Kaufverhalten
verdndern, wie wir bei Weifswaren
gesehen haben. Aber auch die Poli-
tik muss hier aktiv werden.

mieren Sie die Teilnehmerlnnen
vor Start des Trainings Uber die
Moglichkeiten der Kostenrticker-
stattung. Zumindest die Reise- und
Verkostigungskosten sollten Gber-
nommen werden.

Auswahl der Schiilerinnen

Bevor sich die Schilerinnen fur die Betei-
ligung am [T-Peer-Training entscheiden,
sollte hnen klar sein, dass sie ausreichend
Engagement, Zeit und Willen brauchen,
um am Training teilzunehmen. Hier ist
etwas Uberzeugungsarbeit durch Aufzei-
gen des personlichen Nutzens (zB neues
Wissen, innovative Lernmethoden, Ler-
nen durch Erfahrungen) notwendig. Auch
ein Belohnungssystem kénnte Uberlegt
werden. Dieses sollte fair und transparent
sein. Generell sollten die Jugendlichen fir



ihre Arbeit immer wertgeschatzt und

dies auch immer wieder in irgendeiner

Form zum Ausdruck gebracht werden:

Folgende Punkte kdnnen motivierend

wirken:

» Beteiligen Sie die Jugendlichen von
Beginn an.

* Zeigen Sie selbst eine vorbildliche
[T-Nutzung.

* Weisen Sie darauf hin, dass das Erler-
nen von neuen Kompetenzen wichtig
fir den zukUnftigen Job sein konnte.

¢ Die Urkunde (wenn moglich un-
terzeichnet von entsprechenden
Entscheidungstragerinnen) konnte
fir den Lebenslauf wichtig sein.

* Anrechenbarkeit des Trainings fur
den Unterricht und eine Auszeich-
nung von der Schule.

Beispiel:

Die Schiilerlnnen in Osterreich wurden
offiziell mit einem Zertifikat zum ,Green-
IT-Peer”ausgezeichnet. Dieses beinhalte-
te personliche Daten, Name der Schule,
Zeitangabe zum Training und eine Kurz-
beschreibung zur praktischen Arbeit als
Multiplikatorln. Dieses Zertifikat kann als
zusdtzliche Qualifikation dem Lebenslauf
beigelegt werden (Vorlage auf Projektho-
mepage erhaltlich).

Aufgaben eines IT-Peers

Ziel des IT-Peer-Trainings ist es, junge
Menschen zu motivieren, ihr Wissen
und ihre Erfahrungen Gber eine smarte
IT-Nutzung und die Moglichkeiten des
Energieparens an Gleichaltrige in der

Schule oder in anderen sozialen Kontex-
ten weiterzugeben. Dafir wenden Sie
unterschiedliche Methoden an. Uber-
lassen Sie es den Jugendlichen selbst,
welche Methoden sie verwenden. Bei-
spiele finden Sie im Kapitel ,Peer- und
Multplikatorlnnenarbeit®. Manchmal
ist es fur die Schulerinnen schwer, vor

= It

Auszeichnungsveranstaltung der [T-Peer Peers, Osterreich (© UBZ)

Die Auswahl von Teilneh-
merinnen mit besonderen
Kompetenzen war sinnvoll
(zB Medien- und Kommuni-
kationsschdiilerinnen).

Schlussfolgerungen, Norwegen

einer groRen Gruppe an Menschen zu
sprechen. Dann wahlen Sie vielleicht eher
eine Posterkampagne oder die Grindung
einer Facebook-Gruppe, um andere Gber
ihre Erkenntnisse zu informieren. Es ist
immer wieder wichtig, die Teilnehmerin-
nen dazu zu ermutigen, neue Methoden
auszuprobieren oder neue Materialien zu
schaffen. Achten Sie aber darauf, dass Sie
die Jugendlichen nicht tGberfordern. Wenn
Sie noch unerfahren sind im Umgang mit
jungen Menschen ist es gut, mit den Lehr-
personen ein Vorgesprach zu fuhren, da
Sie die Schulerlnnen nicht kennen. Sie
kdnnen die Lehrpersonen bitten, Sie im
Unterricht zu unterstitzen bzw. sie auch
einladen, bei der Entwicklung von innova-
tiven und zielgruppenorientierten Unter-
richtsmaterialien mitzuarbeiten. Um eine
nachhaltige Wirkung lhres Peer-Trainings
zu erreichen, ist es sinnvoll, Jugendliche
zu motivieren und folgende Punkte zu be-
denken:

» Die Dauer des Trainings sollten min-
destens 18 bis 25 Stunden sein, damit
ausreichend Information und Metho-
denkenntnis vermittelt wird.

10

» Die Jugendlichen sollten ein Portfolio
fUhren, in dem sie auch eigenes Info-
und Unterrichtsmaterial hineingeben,
welches sie fUr die Peer-Arbeit brau-
chen konnen.

e Ausreichend Informationen tber
den Zeitplan, den Ablauf und ihre
Aufgaben sind fur die Teilnehmerin-
nen wichtig. Damit kdnnen stérende
Missverstandnisse verhindert werden.

Qualitaten, die die IT-Peers

mitbringen sollten:

¢ Interesse an IT und umweltrelevanten
Themen

* Bereitschaft zur selbststandigen Arbeit,
aber auch zur Teamarbeit

* Fahigkeit, die eigene Arbeit, aber
auch den Multiplikationsprozess zu
reflektieren

* Talent, vor anderen zu reden und
andere zu informieren

* Fahigkeit, andere Menschen zu
inspirieren



Qualifikationen von
IT-Peer-Trainerlnnen

70% des Erfolges eines Lernprozesses
ist abhdngig von den Lehrqualitdten des
Lehrenden. Daher sollten IT-Peer-Trainer-
Innen mit Bedacht ausgewahlt werden.
Wenn Sie kein/e Padagog/in sind, sollte
Sie das nicht entmutigen. Manchmal
spielen Idealismus und Enthusiasmus die
entscheidende Rolle in Hinblick auf den
Erfolg. Wenn Sie Unterstltzung brau-
chen, binden Sie Beraterinnen ein.

[T-Peer-Trainerinnen sollten ...

* Spal und Freude an der Arbeit mit
Jugendlichen haben.

e (Uber ausreichendes Wissen und
Erfahrungen zum Thema ,,smarte
[T-Nutzung” verflgen.

* Erfahrungen in Hinsicht auf (Peer-)
Unterricht und Partizipationsprozes-
sen haben.

* ein Geftihl und ein Verstandnis fr
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unterschiedliche soziale Kompeten-
zen von Jugendlichen haben.

e didaktische Erfahrung haben.

 vorausschauend denken kénnen.

* sensibel mit Gleichberichtigungs- und
Herkunftsfragen umgehen.

 ein Verstandnis fir Gruppenarbeit
und —dynamik mitbringen und
dementsprechend flexibel reagieren
kénnen.

Ort des Peer-Trainings

Das Training sollte an einem hellen
freundlichen Ort stattfinden, an dem
entspanntes Arbeiten moglich ist. Die
Raumlichkeiten sollten groRR genug flr
Gruppenarbeiten und aktivierenden
Spielen zwischendurch sein. Sollten Sie
ein Peer-Training fur eine ganze Klasse
einer Schule organisieren, ist es sinnvoll,
Raumlichkeiten aulerhalb der Schule
nutzen. Ein Ortswechsel kann in diesem
Fall die Atmosphare auflockern und
durch die Abwechslung zum Schulalltag
eine gute Basis fUr produktive Diskussio-
nen schaffen.

Folgende Orte bieten sich an:

* Klassenzimmer

* Raumlichkeiten von Jugend-
organisationen

° externe Seminarraume

Externer Trainingsort, IT-Peer Training Osterreich(© UBZ)

Reflexion, Monitoring und
Evaluation

Jede Trainingseinheit sollte kontinuierlich
reflektiert und dokumentiert werden,
zum einen von den Trainerlnnen selbst
und zum anderen von den Teilnehmerin-
nen. Dieser laufende Prozess dient der
Wahrnehmung, ob das Trainingspro-
gramm gut lauft und die Teilnehmerinnen
die notigen Qualifikationen bekommen
bzw. auch ihre Erwartungen erfillt wer-
den. lhre Bereitschaft, die Reflexionen
in lhre Arbeit einflieBen zu lassen, wird
sich in Hinblick auf die Ergebnisse positiv
auswirken. Zusatzlich sollte das gesamte
Training von den Trainerinnen evaluiert
werden. (Reflexionsbogen: Siehe Projekt-
homepage)

Wenn Lehrpersonen
anwesend sind, ist es
besonders wichtig, Klarheit
lber die verschiedenen
Rollen und Verantwort-
lichkeiten der IT-Peer-
Trainerlnnen und den
Lehrpersonen zu haben.
Am besten ist es, diese im
Vorfeld festzulegen.

Schlussfolgerungen, Danemark

Die Reflexion am Ende des Trainings ist
wichtig und kann durch unterschiedliche
Methoden erfolgen. Am einfachsten ist
eine Feedbackrunde. Hier kann erkannt
werden, ob der Inhalt verstandlich, nach-
vollziehbar, interessant und praktisch
anwendbar war. Nach einer Gruppen-
arbeit wird eine Person aus der Gruppe
bestimmt, die die Arbeit und Ergebnisse
innerhalb der Gruppe zusammenfasst
und prasentiert. Das gibt die Mdglich-
keit, Missverstandnisse zu klaren und den
Wissensstand zu verfolgen. Es schafft die
Basis fur Diskussion und Austausch.



Peer-Arbeit der HLW Leoben, Osterreich (© HLW Leoben)

Kompetenzen erlernen: Das IT-Peer-Training

“Strenghtening people’s capacity to de-
termine their own values and priorities,
and to organise themselves to act on the-
se, is the basis of development.”®

Das IT-Peer-Training unterstitzt junge
Menschen bei der Ausbildung ihrer Kom-
petenzen im Bereich smarte IT-Nutzung
und beim Dialog mit Gleichaltrigen, um
das Bewusstsein fur die Notwendigkeit
einer Verhaltensanderung im Sinne ei-
ner Reduktion des Energieverbrauchs zu
erreichen. Dabei werden auch hindernde
Faktoren besprochen. Beteiligung und

Prozessorientiertheit sind Grundlagen
des didaktischen Konzeptes des IT-Peer-
Trainings. Aufgrund der unterschiedlichen
Bildungssysteme in Europa war es eine
grofke Herausforderung ein einziges di-
daktisches Konzept fiir IT-Peer-Education

,Kenntnisse sind das
Ergebnis der Informations-
verarbeitung durch Lernen.
Kenntnisse bezeichnen die
Gesamtheit der Fakten,
Grundsdtze, Theorien und
Praxis in einem Lern- oder
Arbeitsbereich.”

Europadisches Parlament und
Rat der Européischen Union’

zu schreiben. Unterschiedliche nationale
Rahmenbedingungen fur Bildung muss-
ten bericksichtigt werden zB der Lernort
(Schule, Universitdten, aulerschulische
Lernorte), die Artder Lernerfahrungen (zB
unterschiedliche Bildungssysteme, unter-
schiedliche Schultypen, unterschiedliche
Formen der auRerschulischen Jugendar-
beit). Um diesen Anspriichen gerecht zu
werden, orientiert sich das didaktische
Konzept an Lernergebnissen, wie sie in
den Standards ,Europaischer Qualifika-
tionsrahmen fir lebenslanges Lernen”
(EQR) und dem ,,Europaischen Leistungs-
punktesystem fir die Berufsausbildung”
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(ECVET)’ beschrieben sind. Diese stellen
ein gutes Instrument dafiir da, die In-
halte und Kompetenzen transparent zu
machen und die Lerninhalte dem jewei-
ligen Setting anzupassen. Lernergebnisse
werden hier definiert als eine strukturier-
te Beschreibung der Kompetenzen. Das
didaktische Konzept bezieht sich daher
auf das, was die Trainingsteilnehmerin-
nen wissen, verstehen und am Ende des
Trainings umsetzen kdnnen, d. h. Ziel des

T

Viele Menschen werfen ihre elek-
tronischen Gerite einfach in den
Miill. Das ist schlecht fiir unsere
Umwelt und Gesundheit.

Elektronischer Abfall macht nur
0,5 % des verbrannten Abfalls in
Danemark aus, aber 28 % der Um-
weltverschmutzung durch Abfall.

Wertvolle und seltene Rohstoffe
wie Gold und Coltan gehen verlo-
ren, wenn elektronischer Abfall
nicht recycelt wird.




Trainings ist einerseits das Erlangen von
Grundlagenwissen, aber auch das Entwi-
ckeln von sozialen Fahigkeiten und Kom-
petenzen. Die erfolgreiche Teilnahme am
[T-Peer-Training bildet die Basis zur Um-
setzung einer nachfolgenden Peer-Arbeit
und der Multiplikatorinnenarbeit fiir das
Thema ,smarte Nutzung von IT“. Den
Teilnehmerinnen werden dabei Ressour-
cen zur Verfligung gestellt, die es ihnen
ermoglicht, in Kontakt mit Gleichaltrigen
zu treten, zu argumentieren und auch
Antworten auf offene Fragen zu geben.
Da in vielen europaischen Landern eine
dozentengesteuerte Wissensvermittiung
(Input-oriented) im Vordergrund steht,
findet hier ein Paradigmenwechsel in
Hinblick auf die lernbezogene Entwick-
lung von Koénnen (Wissen, soziale Fahig-
keiten und Kompetenzen) im Sinne von
Personlichkeitsentwicklung statt. Lerner-
gebnisse sollen damit besser vergleichbar
gemacht werden.

Richtlinien fiir den Unterricht-
Soziale Aspekte

Wie bereits erwahnt ist es fur den Erfolg
des Trainings notwendig, dass die Teil-
nehmerinnen nicht nur fachspezifisches
Wissen, sondern auch soziale Kom-
petenzen erwerben, die fir die Multi-
plikatorinnenarbeit und den Dialog mit

Seien Sie achtsam mit Ste-
reotypen, viele Mddchen
sind technikbegeistert!

Schlussfolgerungen, Die Niederlande

Gleichaltrigen wichtig sind. Auch ethi-

sche Gesichtspunkte sollten miteinbezo-

gen werden. Folgende Punkte wurden im

IT-Peer-Training bericksichtigt:

* Empowerment: Die zukinftigen
[T-Peer-Trainerinnen wurden zum
aktiven Mitmachen angeregt.

* Motivation: Die zukinftigen IT-Peers
wurden angeleitet, sich ihrer person-
lichen Motivation und ihrer Beweg-
griinde fur die Teilnahme am Training
bewusst zu werden.

» Selbstbewusstsein: Zukunftige
[T-Peers wurden darin gestarkt, ihre
Ideen, ihr Wissen, ihre Fahigkeiten
und ihre Talente in die Arbeit (wah-

Die Schule sollte das IT-Peer
Training nicht verpflichtend
machen, damit wdre der
Widerstand vorprogram-
miert.

Schlussfolgerungen, Die Niederlande

rend der Ausbildung und spater in der
Peer-Arbeit) einzubringen. lhre Ideen
wurden ernst genommen.

Forderung von aktivem Arbeiten:
Gruppendynamisches Arbeiten und
,Learning by Doing-Methoden”
kamen zum Einsatz, Frontalunterricht
wurde weitgehend vermieden.
Aktuelle, korrekte und unpartei-
ische Weitergabe von Information:
Die Auswahl und Weitergabe von
Informationen erfolgte auf sachlicher
Ebene und wurde an das Vorwissen
der Teilnehmerlinnen angepasst.
Verantwortung, Selbstbestimmung
und Unabhéngigkeit: Zukiinftige
[T-Peers lernten, fur ihr Tun und ihre
Arbeit Eigenverantwortung zu Uber-
nehmen. Dies ist besonders wichtig
in Bezug auf ihre Vorbildrolle. Weiters
wurden sie dazu befahigt, Fakten
kritisch zu betrachten und alternative,
kreative Losungen fur einen nachhal-
tigen Umgang in der IT-Nutzung zu
finden. Hierfir wurden die IT-Peers
motiviert, ihre eigenen Werte zu
hinterfragen bzw. zu entwickeln und
sich nicht zu sehr von anderen beein-
flussen zu lassen. Besonders hilfreich
waren Fragestellungen, welche
zukiinftigen IT-Peers dabei helfen, sich
ihrer Werte bewusst zu werden.

Gruppenarbeit in der Visuel HF, Danemark (© Aura/Sbi)
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Timmy de Vos, | ;
IT-Peer-Trainer, a4 4
Die Niederlande

Interview

Was glauben Sie, ist so besonders
an Peer-Education?

UselTsmartly zeigte, dass Gleichalt-
rige nachhaltige Botschaften besser
untereinander kommunizieren. Sie
haben die Fdhigkeit, 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 Worter, die ihnen
spontan einfallen, wenn Sie an ihr
Projekt denken.

Aktiv, lehrreich, lustig.

Glauben Sie, dass Peer-Education
auch zu einem energiesparenden
Verhalten fiihrt?

Da bin ich mir ganz sicher. Die
Ergebnisse haben gezeigt, dass
hier grofSartige Erfolge méglich
sind. Am besten hat Peer-Education
funktioniert, wenn die IT-Peers
persénlich zu ihren Ideen standen
und ihnen ihre Botschaften wichtig
waren.




IT-Peers des Handelsgymnasiast bekamen ihre Urkunde, Danemark (© Aura/Sbi)

Bewusstsein tber individuelle Gren-
zen: Das Training war so strukturiert,
dass die Teilnehmerlnnen weder
Uber- noch unterfordert wurden.
Erfahrungen zeigen, dass zukinftige
Peers oft glauben, dass sie fir die
Losung aller Probleme, die an sie
herangetragen werden, verantwort-
lich seien. Die Jugendlichen haben im
Training gelernt, dass sie innerhalb

Es ist wichtig, von Beginn
an zu betonen, dass die
Multiplikatorinnenarbeit
den Schwerpunkt des ge-
samten Trainings bildet.

Schlussfolgerungen, Die Niederlande

eines helfenden und beratenden
Prozesses den Verlauf nur so weit
mitbestimmen konnen, wie es

ihre eigenen Ressourcen erlauben.
Alles andere hangt von der zu be-
treuenden Person ab.

Partizipation, Demokratie: Das IT-
Peer-Training richtet sich an aufge-
klarte Birgerinnen, welche aktivam
gesellschaftlichen Alltag beteiligt
sind. Zukunftige Peers sollten die
wesentlichen Werte der Demokratie
und Beteiligung an politischen Belan-
gen verinnerlichen. Ihre Aufgabe ist
es, andere Jugendliche Gber rele-
vante Inhalte und den nachhaltigen

Umgang mit IT zu informieren.

e Gender und Diversitat sollten in das
IT-Peer-Training einflieRen. Das heift:
Nicht in Kategorien handeln (wie
Geschlecht, nicht am Thema “Um-
welt” interessiert); Stereotypen nicht
wiederholen (Kategorien Frau/Mann
darfen nur in Umfragen vorkom-
men); Diversitat zulassen: Akzeptanz,
dass es unterschiedliche Formen des
Lernens und unterschiedliche Arten
des Verhaltens und Handeln gibt; Ju-
gendliche ermutigen zB durch Raum
geben fur personliche Erfahrungen.®

e Transparenz: Alle Entscheidungen,
die wahrend der IT-Peer-Ausbildung

und dem Multiplikationsprozess
getroffen werden, wurden fir alle
transparent und klar dokumentiert.

* Die Moglichkeit der Reflexion sollte
in Form von “Reflexionsbogen”, die
Fragen wie “Welche Meinung habe
ich zu einem Thema?”, “Was war am
meisten/am wenigsten interessant?”,
beinhalten.

* Nachhaltigkeit: Die zuklnftigen
[T-Peers stehen flr eine nachhaltige
und energiesparende Nutzung von
IT ein.

Einheiten und Trainings-
methoden

Fir eine bessere Vergleichbarkeit und
Messbarkeit des zu erreichenden Ergeb-
nisses, sind die zu erwartenden Ziele im
Curriculum strukturiert und in ein Set
unterschiedliche Einheiten zusammenge-
fasst. Diese Einheiten bilden die Basis fur
das Trainingsprogramm und die Bewer-
tung. Bei der Gestaltung des Trainingsde-
signs wurde darauf Ricksicht genommen,
dass Sets verschiedener Lernergebnisse
in Lerneinheiten zusammengefasst wur-
den. So kédnnen diese Lerneinheiten unter
der Bericksichtigung aller notwendigen
Lernergebnisse vollstdndig und unab-
hangig voneinander verwendet werden.
Das heifSt, dass sowohl die fachlichen
Kenntnisse und Fertigkeiten als auch die
notwendigen personlichen und sozia-
len Fahigkeiten in der Einheit beschrie-
ben sind. Da der Kurs nur 3 Tage dauerte,

Unit 1: Green IT-Peer Training, Austria
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wurde darauf Ricksicht genommen, dass
die Lernergebnisse die Jugendlichen nicht
Uberfordern sollten und in dieser Zeit auch
erreichbar sind. In der Folge finden Sie ei-
nige erfolgreiche Trainingsmethoden, die
im Projekt ,,uselTsmartly” angewandt wur-
den. Diese sind aufgeteilt in sog. Warm-
up-Methoden als Einstieg und Wissens-
vermittlung fur eine smarte Nutzung von
IT. Einige der Arbeitsblatter und anderes
Unterrichtsmaterial finden Sie auf unserer
Projekthomepage. Dariber hinaus enthal-
ten die folgenden Seiten weitere didakti-
sche Umsetzungsmoglichkeiten fur den
Wissensinput zu den Themen ,Green T
aber auch zu den Themen ,Umwelt und
Klimawandel”. Wenn Sie selbst ein [T-Peer-
Training umsetzen wollen, dann sollen ih-
nen diese Unterrichtsunterlagen eine Un-
terstUtzung sein.

Warm-up

Je nachdem, ob die Teilnehmerlnnen
zum Training verpflichtet werden oder
die Teilnahme freiwillig erfolgt, kann eine
gewisse Zurlckhaltung oder gar ein Wi-
derstand dem Thema gegenlber vorhan-
den sein. Im ersten Moment erscheinen
Themen wie ,Nachhaltigkeit” und ,Um-
weltschutz” fur Jugendliche oft wenig at-
traktiv und der Begriff ,IT“ schreckt eher
ab. Hier kdnnen Warm-up-Spiele zur Ein-
stimmung in das Thema oder auch zum
Kennenlernen der Gruppe sehr hilfreich
sein.

Kennenlern-Café

Ziel: Teambuilding

Zeit: 30 min.

Material: Arbeitsbldtter

Ablauf: Es handelt sich um eine haufig
verwendete Teambuilding-Methode, ins-
besondere um ein (Trainings-)Programm
zu starten. Sie wird auch ,Autogramm-
jagd” genannt. Jede/r Teilnehmer/in
bekommt ein Arbeitsblatt mit unter-
schiedlichen Statements. Nun gehen die

Teilnehmerinnen im Raum umher und
haben die Aufgabe, Unterschriften von
jenen zu sammeln, welche einem State-
ment zustimmen. Am Ende der Ubung
sollten alle Statements unterschrieben
sein, es ist aber auch mdoglich, den Pro-
zess friiher zu beenden.

Hinweis: Die Ergebnisse des ,,Kennenlern-
Cafés” konnen innerhalb einer Einstiegs-
runde genutzt werden, in der die Teilneh-
merinnen sich gegenseitig vorstellen.

Wenn sie nach Lésungen
gefragt werden, sind auch
Jugendliche mit niedrige-
rem Bildungsstand inter-
essiert.

Schlussfolgerungen, Die Niederlande

HeiBer Stuhl

Ziel: Einflihrung in das Thema ,,Green
IT” auf spielerische Art und Weise

Zeit: 10-20 min.

Material: Karten mit Statements zur
IT-Nutzung, Stiihle

Prozess: Die Stihle werden in einem
Kreis aufgestellt. Alle Personen, bis auf
eine, nehmen Platz. Die Person, welche
keinen Platz bekommt, steht in der Mit-
te und liest ein (eigenes) Statement
laut vor. Alle, die sich damit identifizie-
ren konnen, stehen auf und versuchen,
einen neuen Sitzplatz zu bekommen,
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Demontage eines Laptops, IT-Peer-Training Osterreich (

auch die Person, die das Statement aus-
gesprochen hat. Eine Person bleibt Ub-
rig, der Prozess startet von vorne.

Hinweis: Fur einen erfolgreichen Spiel-
verlauf ist es wichtig, eine Dynamik auf-
recht zu erhalten. Es kann nUtzlich sein,
als Trainerln die erste Runde zu starten.

Die Gruppengrofse ist aus-
schlaggebend! Es ist her-
ausfordernd, mit grofsen
Gruppen zu arbeiten und
bedarf einer Begleitung.
Kleinere Gruppen sind
empfehlenswerter.

Schlussfolgerungen, Norwegen

Arbeiten mit Impulsbildern

Ziel: Visualisierung eines Themas

Zeit: Abhdngig von der Anzahl der Teil-
nehmerinnen

Material: Bildkarten, YouTube Clips, Filme

© uBz)



Die Teilnehmerinnen werden aufgefor-
dert, ein favorisiertes Bild aus einem
Pool von mehreren Bildern auszuwah-
len. Die Absicht dieser Ubung ist es, Teil-
nehmerinnen eine erste Moglichkeit zu
geben, in ein Thema einzusteigen und
neben dem Wissensbereich auch den
emotionalen Bereich anzusprechen.
Hinweis: Diese Arbeit kann als ,Warm-
up” eingesetzt werden und ist vor allem
in der Arbeit mit Jugendlichen sehr pas-
send.

Einstieg zum Thema
»Klimawandel“

Viele Schulprojekte und NGOs haben
sich mit dem Thema , Klimawandel” und
seinen Auswirkungen beschaftigt. Ein
Einstiegsthema kann daher das Thema
,Klimaschutz” sein. Da auch das Thema
,Datensicherheit” ein brisantes Thema
fir Jugendliche ist, wurde in Osterreich
mit diesem Thema das Interesse der Ju-
gendlichen geweckt.

Okologischer FuBabdruck

Ziel: Vleranschaulichung mit Tool

Zeit: 30 min.

Material: Computer, Smartpho-

nes usw. mit Internetzugang

fiir jede/n Teilnehmer/in

Ablauf: Dieses online-Tool zur Berech-
nung des persdnlichen Okologischen
Fulabdrucks deckt unterschiedliche Be-
reiche des Alltags, wie Konsum, Wohnen,
Erndhrung und Mobilitat ab. Dabei wird
das Konsumverhalten bewusst gemacht.

Klimazeugen

Ziele: Veranschaulichung

Zeit: 45 min.

Material: Berichte von Klimazeugen,

die ihre Lebenssituation beschreiben.
Ablauf: Bildung von Kleingruppen (max.
5 Personen). Jede/r Teilnehmer/in be-
kommt einen Klimareport der durchge-
lesen und in der Gruppe diskutiert wird.
Danach erfolgt eine weitere Diskussions-
runde im Plenum.

IT-bezogenes Unterrichts-
material
Die folgenden Methoden dienen der Ein-

fihrung in den Themenbereich “Energie-
verbrauch und IT”.

Workshop mit einer NGO, Danemark (© Aura/Sbi)

Fiir die Verstdndlichkeit ist
es wichtig, dass die Lern-
inhalte auf den Bildungs-
stand der Jugendlichen
abgestimmt sind. Sonst
fehlt ihnen die Motivation.

Schlussfolgerungen, Die Niederlande

Energie messen

Ziele: Veranschaulichung des Energie-
verbrauchs allgemein und des persén-
lichen Energieverbrauchs pro Tag

Zeit: 45 min.

Material: Energiemessgerdte (manche
Institutionen verleihen diese Gerd-

te), eine Auswahl an elektronischen
Gerdten zum Messen (ICT u. nicht-ICT)
Ablauf: Die Teilnehmerinnen machen
sich Gedanken Uber die tagliche Nutzung
ihrer elektronischen Gerate (zB Welche
Gerate werden wie lange genutzt?). Mit
Hilfe von Messungen werden Geréate auf
ihren Energieverbrauch gemessen (in
Betrieb bzw. auf Stand-by). Die Ergebnis-
se werden in einem Arbeitsblatt doku-
mentiert.

Lifecycle eines Smartphone

Ziele: Bewusstmachen des Energie- und
Rohstoffverbrauchs durch die Nutzung
eines Smartphones bereits vor der per-
sénlichen Nutzung bzw. nach dem Ge-
brauch,; Aufzeigen der Probleme wéhrend
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der Rohstoffgewinnung, der Produktion
(schlechte Arbeitsverhdltnisse) und dem
Recycling von Smartphones

Zeit: 45 min.

Material: Kurzfilme, Arbeitsblatt ,Was
steckt im Smartphone”, Spiel ,Handy
Crash’, angelehnt an das bertiihmte Spiel
,Candy Crash” und Informationen zum
Lebenszyklus (siehe Projekthomepage).
Ablauf: Der Einstieg erfolgt Uber einen
Kurzfilm. Das Online-Spiel ,Handy Crash”
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bietet sich ebenfalls als Einstieg an.
Hinweis: Am Ende der Broschiire fin-
den Sie einen Verweis auf die Broschtire
,MakelTfair” von Germanwatch (nur in
Deutschland erhéltlich). Die Inhalte die-
ser Broschure bieten Informationen, um
Ihr Wissen zum Lebenszyklus von elektro-
nischen Geraten zu erweitern.



Demontage Workshop

Ziel: Kennenlernen der Rohstoffe und
Bestandteile von IT-Gerdten

Zeit: ca. 45 min. bis zu einer Stunde
(abhdngig von der Gruppengréfse und
der Anzahl der Gerdite)

Material: Alte, kaputte ICT-Gerdte, wel-
che im Vorfeld gesammelt werden kén-
nen. Vielfalt anbieten: PCs, Notebooks,
Smartphones und andere Handys

Ablauf: Lassen Sie die Teilnehmerlnnen
in Kleingruppen von drei bis finf Per-
sonen [T-Gerdte zerlegen. Gehen Sie
im Raum umher und helfen Sie, wenn
notig. Erklaren Sie die Bestandteile und
Materialien des Gerdtes und diskutieren
sie mit den Jugendlichen.

Hinweis: Diese Ubung macht am meisten
Sinn nach der Einheit Gber den , Lebens-
zyklus eines Smartphones”. Bereiten Sie
sich ausreichend vor, um offene Fragen
zu Rohstoffen und Materialien zu klaren.
UselTsmartly hat bei einem Workshop
dieser Art mitgefilmt, der Clip ist auf der
Projekthomepage zu finden.

Frontalvortrdge sind oft
sehr herausfordernd. Ein
Mix unterschiedlicher Me-
thoden macht das Training
lebendiger und bringt mehr
Zufriedenheit.

Schlussfolgerungen, Deutschland

Google Spiel

Ziel: Veranschaulichung der Internet-
Routen

Zeit: 45 min.

Material: PC (oder Notebook/Tablet) mit
Internet-Zugang, zwei Browser-Fenster
parallel gedffnet, Liste mit Hauptwér-
tern

Ablauf: Es werden zwei Gruppen gebil-
det und beiden Gruppen die gleichen
Worter vorgegeben. Die Teilnehmerln-
nen werden aufgefordert innerhalb von
30 Sekunden so viele Hauptwort-Haupt-
wort-Zusammensetzungen zu finden wie
moglich (zB Ruderboot oder Erdbeere).
Es gewinnt jene Gruppe, die entweder
die meisten Treffer oder die geringsten
Treffer hat oder am schnellsten war.
Notieren Sie, wie oft welche Gruppe ge-
wonnen hat und diskutieren sie abschlie-
Rend das Spiel. Die Ubung macht sicht-
bar, dass bei jeder Google-Suche Daten
Uber weite Wege verschickt werden, die
sehr energieaufwendig sind. Ausgehend
von dieser Ubung kénnen weitere de-
taillierte Information Uber Datenwege,
Serververbindungen etc. vermittelt und
darlber diskutiert werden.

Klicks zdhlen

Ziel: Energieverbrauch durch

die Internetsuche erkennen

Zeit: 45 min.

Material: PCs fiir je 2 Perso-

nen, Arbeitsblatt ,Klicks zéihlen”

(siehe Projekthomepage).

Ablauf: Die Jugendlichen fihren die am

Arbeitsblatt angefihrten Aufgaben aus.
Dabei werden die Klicks gezahlt, die fur
die Aufgaben notwendig waren und die
Energie errechnet, die dabei verbraucht
wurde. Im Anschluss daran, werden die
Ergebnisse diskutiert.

Datenreise durch’s Netz

Ziele: Darstellen des Energie-
verbrauchs von Datenverkehr

durch Internetnutzung

Zeit: 45 min.

Material: Computer

Arbeitsblatt ,Datenreise durch das
Netz” (siehe Projekthomepage)

Ablauf: Die Teilnehmerinnen fihren die
Internetrecherche wie auf dem Arbeits-
blatt beschrieben durch und besprechen
die Ergebnisse.

Kreativitatsworkshops

Ziele: Motivation von Jugendlichen zur
Entwicklung von Methoden und Ideen
fiir ein Viehikel oder fiir die Peer-Arbeit
Zeit: max. 2 Stunden

Ablauf: Die Jugendlichen werden ange-
regt, Losungsansatze zur Verbesserung
der Umweltsituation zu entwickeln (zB
im schulischen Bereich, im IT-Firmen-
bereich, im Freizeitbereich). Obwohl
erste Interviews mit Jugendlichen den
Eindruck hinterlassen haben, dass diese
an Umweltthemen oder an einer Ver-
haltensanderung bezlglich der Nutzung
von sozialen Medien nicht interessiert
seien und sie der Situation eher macht-
los gegenlberstehen, vermitteln Krea-
tivworkshops ein anderes Bild.

Kennenlern-Café beim IT-Peer-Meeting, Osterreich (© UBZ)

17



Kreativworkshops bieten eine gute
Moglichkeit, Jugendlichen das Gefuhl zu
nehmen, nichts beeinflussen zu kénnen.
Angeregt durch verschiedene Zugdnge
kann diese Methode die Basis fur die Teil-
nahme an einem [T-Peer-Training oder
fur die Entwicklung von Vehikeln (siehe
folgendes Kapitel) bilden. Egal woflr die
Kreativitatsworkshops genutzt werden,
wichtig ist, dass fir die Ideenentwicklung
moglichst konkrete und fir Jugendliche
verstandliche Bereiche und Inhalte vor-
gegeben werden, also zB Aktivitaten (1)
welche unter Jugendlichen Ublich sind,
(2) die eine positive Konsequenz fur die
Umwelt haben und (3) die fur Jugendliche
leicht umsetzbar sind. Es kann hilfreich
sein, im Vorfeld zwei oder drei Themen
zu nennen, damit die Teilnehmerinnen je
nach Interesse wahlen kénnen.

Einleitung: Zu Beginn sollte ein Rahmen
geschaffen werden, der den Teilneh-
merlinnen das Gefiihl gibt, dass ihre Mei-
nung als Expertln gefragt ist. Der Einstieg
kann Uber Warm-up-Spiele erfolgen,
um die Jugendlichen auf ein Thema hin

Demontage-Workshop beim IT-Peer-Training, Deutschland (© BUW)

zu fokussieren. Wichtig ist, dass auch
ausreichende weiterfiihrende Informa-
tionen den Teilnehmerinnen vermittelt
werden und sie ausreichend Zeit zur
Vertiefung ins Thema bekommen. Die
Inhalte sollen sachlich unter Berlick-
sichtung von bereits umgesetzten ,,Best
Practice-Beispielen” prasentiert werden,
damit die Jugendlichen unterstitzt und
motiviert werden, Uber zukinftige Ideen
nachzudenken.

Brainstorming-Runde: Wahrend einer
ersten Brainstorming-Runde (in Grup-
pen von vier od. finf) werden die Ju-
gendlichen aufgefordert, ihre Ideen zu
einem vorgegebenen Thema auf ein
Blatt Papier zu schreiben oder zu zeich-
nen. Diese Ideen konnen dann reihum
gereicht werden und die Ubrigen Teil-
nehmerinnen kommentieren bzw. er-
gdnzen sie. Die besten Ergebnisse dieser
Runde werden weiter verwendet und
detaillierter ausgearbeitet. Am Ende
werden die besten Ideen vorgestellt, um
die Motivation und den Enthusiasmus
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zu fordern. Als Einstieg kdnnen Impuls-
bilder mit Praxisbeispielen den Denkpro-
zess anregen. Entscheidend ist, dass die
Gedanken offen flieBen konnen, ohne
Bericksichtigung, ob die Ideen richtig
oder falsch sein konnten. Den Jugend-

,Naja, die Leute wissen
Bescheid dartiber, das Licht
abzudrehen und dass sie
ihre Wéische mit niedriger
Temperatur waschen sollen
und solche Sachen. Ich glau-
be, dass die Sache mit der
IT-Nutzung, also wenn man
da Bescheid wiisste, man
mehr Einfluss hatte ...”

Danische Fokusgruppe 1

lichen ist es nicht erlaubt, Uber ande-
re Ideen zu urteilen. Die begleitenden
Lehrpersonen unterstiitzen den Prozess.
Zum Abschluss reflektieren die Teilneh-
merinnen nochmals Uber den Prozess,
was dazu beitragen kann, dass die Ju-
gendlichen motiviert sind, anderen Ju-
gendlichen oder ihren Familien von den
Ergebnissen zu berichten.

Vehikel-Workshop

Neben der Peer-Education wurde eine
weitere didaktische Methode innerhalb
von ,uselTsmartly” angewandt, die sog.
Vehikel-Theorie” (Thaler/Zorn 2010)°.
Die zugrundeliegende Idee ist es, ein flr
Jugendliche typisches Interessensgebiet,
wie Musik, Sport oder Mode als ,Tur-
Offner” fur die Vermittlung von techni-
schen und wissenschaftliche Inhalten zu
nutzen, um damit auch Jugendliche zu
erreichen, fir die diese Themen nicht
ansprechend sind. Damit wurden rele-
vante Inhalte wie Energieverbrauch und
CO,-Emissionen indirekt angesprochen.
Im Folgenden sind mogliche Vehikel-Bei-
spiele angefihrt:

Fotokunst

Die Freude der Jugendlichen, Fotos zu
machen und diese online zu posten,
kann auch fir die Bereiche Umwelt,
Energieeinsparung, Green und Clean IT
genutzt werden.



Theater spielen
Jugendliche, die Interesse haben ein Dreh-
buch zu schreiben und ein Theaterstick
aufzufiihren, kénnen diese Fahigkeiten
auch fur das Thema ,,smarte und nach-
haltige Nutzung von IT“ einsetzen. Dabei
lernen nicht nur die Schauspielerinnen
etwas, sondern auch die Zuschauerlnnen
(Projekthomepage: Theaterstliick ,The
last Year of Snow* von der Norwegischen
Schauspielerin #pondering-noodle).
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Solar-Fashion

Bei der Entwicklung von Solar-Fashion-
Produkten, mit deren Hilfe technische
Geréte auch outdoor aufgeladen werden
konnen, werden Jugendlichen neben
Gestaltungskompetenzen auch Kompe-
tenzen zu Energieeffizienz und Energie-
sparen vermittelt. Ein Vehikel-Workshop
kann in drei Phasen unterteilt werden:

(1) Konzeptions-Phase: Vehikel werden
vorgestellt. Die Teilnehmerinnen ent-
scheiden in Kleingruppen, mit welchem
spezifischen Vehikel-Training sie arbeiten
mdchten. Ein kreativer Brainstorming-
Prozess folgt (zB Kreativitéts- und Design-
Workshop).

(2) Realisierungs-Phase: Die besten Ideen
werden umgesetzt. Involvierte Erwachse-
ne agieren nicht als Lehrerinnen, sondern
als Coaches und wirken unterstiitzend
in der Durchfiihrung. Die Jugendlichen
werden ermutigt, ihre eigenen Lésungen
umzusetzen. Seitens der Begleitperso-
nen wird Wert darauf gelegt, dass der
Genderaspekt und laufende Reflexionen
berticksichtigt werden.

(3) Prdsentations-Phase: Die Ergebnisse
des Vehikel-Trainings werden gemeinsam
mit den verantwortlichen Jugendlichen
offentlich présentiert. Die Vorstellung
kann an der jeweiligen Schule stattfinden,
aber auch in einem anderen Rahmen. Die
Jugendlichen kénnen dabei die Form der
Prisentation frei wdhlen (Design, Auf-
tritt, Organisation). Das erh6ht die Mo-
tivation, da im laufenden Schulunterricht
oft keine Méglichkeit der Beteiligung an-
geboten wird.

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

Die Vehikel-Methode kann in das IT-Peer-
Training integriert werden, allerdings
muss daflr viel Zeit eingeplant werden.
Eigene Vehikel-Workshops kénnen aber
auch in den Schulunterricht oder in die
auRerschulische Jugendarbeit eingebun-
den werden. Wahrend der Workshops
sollten Informationen und Fakten zur
smarten IT-Nutzung vermittelt werden.
Uber die Vehikel-Workshops kénnen
auch mogliche IT-Peers identifiziert wer-
den, die die entwickelten Ergebnisse und
Produkte in ihre Peer-Arbeit integrieren
kénnen und damit wesentlich zur Offent-
lichkeitsarbeit beitragen. Auch Beitrage

Anita Thaler,
Forscherin beim IFZ,
Osterreich

Interview

Wie wiirden 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,
konnen so fiir das Energiesparen
begeistert werden.

Nennen Sie uns 3 Worter, die ihnen
spontan einfallen, wenn Sie an ihr
Projekt denken.

Kreativ, interdisziplindr, engagiert.
Glauben Sie, dass der Vehikel-
Zugang auch zu einem energie-
sparenden Verhalten fiihrt?
Natiirlich! Die Vehikel-Theorie baut
auf der partizipatorischen Pdda-
gogik auf, fiir 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).

in sozialen Medien kénnen von ihnen ge-
staltet werden. Gute Beispiele finden Sie
auf der Projekthomepage.

"MORDAN VILLE DU HA' nEIF\ .

"GEH TAEMDTE D4, 0 5.4 BARE EFTERLOON

Die Box flr Fragebogen wird vorbereitet, Danemark (© Aura)
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Peer-Arbeit und Multiplikation

Zur Peer-Education gehort nicht nur die
Ausbildung der IT-Peers, sondern auch
die Peer-Arbeit. Hier werden die gelern-
ten Qualifikationen umgesetzt. Gleich-
altrige werden Uber Mdglichkeiten der
energiesparenden Nutzung von IT infor-
miert, was zur verstarkten Bewusstseins-
bildung von Jugendlichen beitragen soll.

i bl h ligi =A% 1

Kreative Methoden fiir die
Peer-Arbeit

Im Folgenden werden vier Methoden
zur Gruppenarbeit vorgestellt, die dabei
behilflich sein kdnnen, die Peer-Trainer-
Innen auf ihre zuklnftige Peer-Arbeit
vorzubereiten.

Kreative Gruppenarbeit

Ziele: ,Learning by Doing*, Stér-

kung des Engagements und

der Selbstverantwortung

Zeit: mind. 45 min. (abhén-

gig davon, wie viel Zeit in ein

Thema investiert wird)

Material: Flip-Chart-Papier, Schreib-
zeug, andere Materialien

Ablauf: Bildung von Kleingruppen. Die-
se werden dazu aufgefordert, Tools
auszuarbeiten, wie moglichst viele
Jugendliche erreicht werden kdnnen.
Die einleitende Frage konnte lauten:
,Wie glaubst du, kénnen Jugendliche
am besten angesprochen und erreicht
werden?“ Nach der Arbeitsphase pra-
sentieren die Kleingruppen ihre Ergeb-
nisse (zB Poster, Postkarten, Sticker, Fil-
me, Broschuren etc.) und die Vor- und
Nachteile werden diskutiert.
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Hi

nweis: ,Learning by doing” ist eine

der wichtigsten Methoden im Peer-
Training. Diese Gruppenarbeit funkti-
oniert besonders gut an Fachschulen

m
ni

it den Bereichen ,Medien, Kommu-
kation und Grafik”

Walk and talk

Methode: Reflexion und Entwicklung
neuer ldeen

Zeit: 30 min.

Material: keine

r

Die Reparatur kaputter elektroni-
scher Gerate anstatt Neukauf ist
gut fiir die Umwelt und spart Geld.

Es kann sehr teuer sein, ein Gerat
reparieren zu lassen und viele
Firmen gestalten ihre Produkte
so, dass dies nur schwer mog-

lich ist. Aber keine Panik! Die
Wiki-Gemeinschaft iFixit.com gibt
Anleitungen wie kaputte Gerate
repariert werden kénnen.



Ablauf: Die Teilnehmerinnen werden
aufgefordert, zu dritt einen Spaziergang
zu unternehmen. Die Person in der Mit-
te startet und spricht 5 Minuten Uber
ein vorgegebenes Thema, wie zB: ,Wie
werde ich die Peer-Arbeit und den Multi-
plikationsprozess gestalten? Welche Me-

thoden werde ich nutzen, um die Peers
zu erreichen?” Die beiden anderen horen
nur zu und durfen nicht dazwischen re-
den bzw. Fragen stellen. Nach funf Minu-
ten nimmt eine der beiden anderen die
Position in der Mitte ein. In der dritten
Runde geht die letzte Person in die Mitte
und hat ebenfalls finf Minuten Redezeit.
Nach Ablauf des Spieles treffen sich die
Teilnehmerinnen wieder im Unterrichts-
raum und die Ergebnisse als auch die
emotionalen Erfahrungen werden im
Plenum diskutiert und vorgestellt.
Hinweis: Hier kommt es oft zu interessan-
ten Reaktionen der Teilnehmerinnen, da
Menschen Ublicherweise nicht gewohnt
sind, zu sprechen, ohne unterbrochen zu
werden.

Walt-Disney-Methode

Ziel: Rollenspiel zur Entscheidungs-

findung

Zeit: abhdngig davon, wie viel Zeit

dafiir vorgesehen werden kann (mind.

30 min)

Material: drei Stiihle, drei Blatt

Papier, beschrieben mit : , Trdumerin”,

,Realistin”und , KritikerIn®;

Klebeband, Papier, Stifte

Ablauf: Diese Methode ist eine Art Rol-

lenspiel, bei dem folgende Charaktere

teilnehmen:

* Traumerin
Diese Rolle handelt subjektiv und
enthusiastisch in Bezug auf neue
Ideen, eine realistische Sichtweise ist
hier nicht notwendig.

* Realistin
Diese Rolle hat eine praktisch-
pragmatische Sichtweise, entwickelt
Aktionsplane, analysiert die Not-
wendigkeiten einzelner Schritte in
Hinblick auf Umsetzung.

e Kritikerln
Diese Rolle analysiert die Aussagen
anderer auf provokative Art und
Weise, aber in einer konstruktiven
und positiven Form kritisiert.

Die Rollen starten zu einem bestimm-
ten Thema und spielen so lange, bis
die Gruppe zu einem fur alle zufrie-
denstellendem Ergebnis kommt. Die
Teilnehmerlinnen, die nicht in das Rol-
lenspiel integriert sind, beobachten
den Prozess und fassen diesen mittels
Flipchart zusammen. Dabei werden die
besten Ideen und Visionen eruiert. Der
Prozess und die Ergebnisse werden ge-
meinsam reflektiert und diskutiert.
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E-Schrott-Arcade, Die Niederlande (© Dune works B.V.)

Kristine Klock
Fleten & Anna Solberg,
UngEnergi, Norwegen

Interview

Glauben Sie, dass Peer Education
auch zu einem energiesparenden
Verhalten fiihrt?

Ja, wir glauben daran, dass sich

die Jugendlichen untereinander
leichter verstehen. Daher konnen
sie anders Einfluss nehmen als Er-
wachsene. Das ist auch die Philoso-
phie unserer Website ungenergi.no.
Nennen Sie uns 3 Worter, die
ihnen spontan einfallen, wenn
Sie an ihr Projekt denken.
Kreativitdt, Beteiligung, Bewusstsein
Wie werden Sie die smarte Nut-
zung von IT in die zukiinftige Arbeit
von UngEnergi einbringen?

Von uselTsmartly inspiriert

planen wir ein Projektpackage fiir
LehrerInnen, weil wir glauben,
dass das gut auf unsere Homepage
passt. Wenn dieses Thema in den
Unterricht integriert wird, werden
Jugendliche hoffentlich fiir Energie-
einsparung mehr sensibilisiert.




Es ist eine Heraus-
forderung, die Motivation
der [T-Peers von Beginn
an bis zur Peer-Arbeit zu
halten.

Schlussfolgerungen, Osterreich

Rollenspiel

Ziele: Die zukiinftigen [T-Peers studieren
Situationen ein, welche im Laufe der
Peer-Arbeit entstehen kénnen und (ben,
wie sie damit am besten umgehen.

Zeit: 45 bis 60 min.

Material: Papier und Schreibzeug

Prozess: In einem Rollenspiel kann der zu-
kinftige Umgang mit Gleichaltrigen ge-
bt werden. In jeder Gruppe werden die
Rollen wie folgt verteilt: ein oder zwei zu-
kunftige IT-Peers und einige Gleichaltrige,
welche von den Peers informiert werden
sollen. Es werden Szenarien ausgearbei-
tet, welche im Laufe der Peer-Arbeit ent-
stehen kénnten. Geachtet wird auf mog-
liche Schwierigkeiten, die sich im Prozess
ergeben kénnten. Danach das Spiel im
Plenum durchfihren.

Hinweis:

Die Simulation von Szenarien gibt den
zukiinftigen IT-Peers die Moglichkeit, sich
innerhalb eines geschitzten Rahmens
mit der Peer-Arbeit auseinanderzuset-
zen. Dies ist eine sehr wichtige Methode
fur die Vorbereitung der Peers auf ihre
zukiinftigen Aufgabenbereiche.

W ) |
Peer Arbeit an der HBLFA Raumberg, Osterreich (© HBLFA Raumberg)

Beispiele fiir die Umsetzung
der Peer-Arbeit

Um zu zeigen, wie vielseitig und kreativ
der Multiplikationsprozess sein kann,
werden in der Folge einige praktische
Beispiele Uber Tatigkeiten der [T-Peers
in Danemark, Deutschland, den Nieder-
landen, Norwegen und Osterreich vorge-
stellt, welche Sie flr ein eigenes Vorha-
ben inspirieren soll.

Direkte Peer-Arbeit zwischen IT-Peers
und Gleichaltrigen

Diese Arbeit erfolgte hauptsachlich durch
Workshops und Prasentationen in Klassen
(an der eigenen als auch an anderen Schu-
len), zB konnten in Osterreich 4 248 Peers
aus 148 Klassen Uber 115 Prasentationen
und 33 Workshops direkt erreicht werden.
Dazu kommt noch, dass auch FreundIn-
nen und Familien angesprochen wurden.
Insgesamt ergaben sich dadurch 16 840
Personen, die direkt informiert wurden.
Auch in den anderen Landern war die di-
rekte Ansprache der Jugendliche eine der
wichtigsten Informationswege.
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Offentliche Veranstaltungen

In Norwegen haben die Peer-Trainerln-
nen an einer Forschungsausstellung mit
7 000 Besucherinnen in Trondheim teil-
genommen und dort ihre Broschiren
und Poster vorgestellt.

Design and Entwicklung von Verbrei-
tungsmaterial

In Danemark, Norwegen und in den Nie-
derlanden wurden zahlreiche Poster, Auf-
kleber und Postkarten mit Informationen
zum Energiesparen bei der IT-Nutzung
von den [T-Peers zum Thema entworfen
und direkt an die Gleichaltrigen in Schu-
len und Universitaten verteilt.

Aktionen und Objekte im
offentlichen Raum

In den Niederlanden wurde ein E-Schrott-
Arcade vor der Universitat aufgebaut. Wei-
ters wurde in einer anderen Schule aus
E-Schrott ein Baum und eine Collage aus-
gestellt. IT-Peers aus Danemark bastelten
ein griines Schwein, in das Schilerinnen
ihre verbrauchten Batterien und Elektro-
gerate werfen konnten, die dann korrekt

entsorgt wurden. Ein Multiple-Choice-
Fragebogen Uber den [T-Energieverbrauch
wurde unter den Mitschilerlnnen verteilt.
Die Bogen wurden in der Schulkantine in
einer Box gesammelt. Jene Schilerinnen,
mit der meisten korrekt beantworteten
Fragen gewannen Kinokarten und ein
Solar-Aufladegerat.

Integration des Themas in zukiinftige
Peer -Arbeit von NGOs und Schulen

In Danemark werden die Teilnehmerlnnen
eines Workshops der NGO ,UngEnergi“



PULL THE PLUG

zukUnftig das Thema ,,IT“ in ihr Programm
aufnehmen. In Deutschland wurde das
Thema in ein laufendes Programm einer
Klimaarbeitsgruppe an einer Schule aufge-
nommen. Das Projekt ,,uselTsmartly” zeigt
somit auch eine nachhaltige Wirkung.

Online Verbreitung

In Danemark haben Studierende den
Film ,llluminati Movie” und einen Link
Uber Stand-by-Energieverbrauch gestal-
tet und auf YouTube verdffentlicht. Dann
wurde ein Comic mit einer Kurzgeschich-
te Uber eine junge Frau, welche mude ist,
von Umweltschitzerlnnen und Hippies
Uberzeugt zu werden, entworfen. Um die

,, Also, ich glaube, in Hinblick
auf eine Verdnderung in
Zukunft [...], wiirde ich mir
ein Mobiltelefon kaufen,
welches mehrere Dinge fiir
mich erledigen kénnte. Ich
hdtte dann kein eigenes
Notebook und ein Telefon,
einen MP3-Player und was
sonst noch alles, sondern ein
Gerdt, welche alle Aufgaben
erflillt und die anderen Ge-
réte Uberfliissig macht [...].
Ich weifs nicht, ob das die
beste Losung wdre, aber flir
mich erscheint sie logisch.
[...] Nicht alles dauernd neu
zu kaufen, [...] nur wenn es
wirklich notwendlg ist. Und
dann sollte man wirklich
auf den Energieverbrauch
achten.”

Teilnehmer der Deutschen
Fokusgruppe 3

Hippies loszuwerden, missen die Gerate
abgesteckt werden und die Welt wird da-

Peer Arbeit mit jiingeren Schiilerinnen der Sekundarstufe, Osterreich (© HBLA Sitzenberg)
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durch zu einem besseren Platz. Ein QR-
Code verlinkt mit dem , llluminati-Film*“,
Weiters wurden soziale Medien benutzt,
um die Ergebnisse der Peer-Arbeit zu
verbreiten. In Norwegen schrieben und
produzierten einige Peer-Trainerlnnen
einen Song Uber die energiesparende
Nutzung von IT, der ebenso wie ein Clip
von den niederlandischen IT-Peers zu ei-
nem Demontage-Workshop auf YouTube
zu sehen ist. In Deutschland wurde in ei-
ner Schule die von den IT-Peers neu ent-
wickelt Facebook-Seite als Startseite auf
allen Schulcomputern zugelassen.

Prasentation bei GroRveranstaltungen
Norwegische Peers entwarfen Poster,
welche wahrend einer 6ffentlichen Aus-
stellung prasentiert wurden.
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Demontage eines Smartphones, [T-Peer-Training, Die Niederlande (© Dune Works B.V.)

Uber uselTsmartly

Environmental Peer-to-Peer
Education for Youths with

Focus on Smart Use of Infor-
mation and Communication
Technologies - uselTsmartly

Das Projekt ,uselTsmartly” wurde von
der Europdischen Kommission innerhalb
des ,Intelligent Energy Europe” (IEE)-
Programmes gefordert und April 2013
bis April 2016 umgesetzt. Hauptziel des
Projektes war es, Jugendliche zwischen
16 und 20 Jahren zu motivieren, IT ener-
giesparend zu nutzen und ihr erlerntes
Wissen an Gleichaltrige weiterzugeben.
Das Projekt ist eine MaRnahme, um in-
nerhalb der EU die 20-20-20-Ziele zu er-
reichen.
Diese Ziele lauten:
* Reduktion der Treibhausgas-
emissionen um 20 % in Hinblick
auf das Vergleichsjahr 1990
¢ 20 % der Energie aus erneuerbaren
Quellen
» Steigerung der Energieeffizienz
um 20 %
Das Konsortium von ,uselTsmartly” be-
stand aus Partnerlnnen von finf europai-

schen Landern: Danemark, Deutschland,
Niederlande, Norwegen und Osterreich
mit unterschiedlichen Erfahrungen aus
technischen, sozialen und padagogischen
Sektoren. Das Thema ,,IT“ mit ihren Aus-
wirkungen auf den Energieverbrauch ist
ein herausforderndes Handlungsfeld. Die
Projektverantwortlichen nahmen sich
zur Aufgabe, die Kluft zwischen Energie-
verbrauch und Anwendung zu schlieRen
und entwickelten innovative Losungen,
die Kompetenzen flr eine energiespa-
rende Nutzung von IT insbesondere bei
Jugendlichen zu stdrken, da diese zu
den haufigsten IT-Usern gehoren. Dazu
wurde das Projekt in drei Phasen unter-
teilt. Das Ergebnis einer Phase floss in
die ndchste mit ein und zum Abschluss
wurden die Erfahrungen des Prozesses in
dieser Broschiire zusammengefasst.

Phase 1: Erhebung von IT-
Nutzerinnenpraktiken

Das Projekt startete mit einer Erhebung
der aktuellen Praktiken zur IT-Nutzung
bei jungen Menschen in Europa, damit
die Situation richtig eingeschatzt werden
konnte. Daflr wurden unterschiedliche
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Methoden verwendet wie zum Beispiel
eine standardisierte, quantitative Daten-
sammlung Uber den Energieverbrauch
durch IT in europdischen Haushalten
und eine Erhebung des IT-Verhaltens von
Jugendlichen, welche mit existierenden
nationalen Studien verglichen wurden.
Weiters wurden in jedem Land Diskus-
sionen in Fokusgruppen durchgefihrt,
auch um abzuschatzen, ob eine Verhal-

WUSSTEN
SIE, DASS

T

Wenn Sie bei allen Geradten zu
Hause das Stand-by ausschalten,
spart das ca. 10 % des taglichen
Energieverbrauchs.

Die EU-Okodesign Richtlinie setzt
maximale Grenzwerte fiir den
Stand-by-Stromverbrauch elektro-
nischen Geraten.

Spielkonsolen wie PS4 und Xbox
one haben einen hohen Stand-by-
Stromverbrauch bis zu 10-20 Watt.




tensanderungen im Sinne einer Energie-
einsparung erzielt werden kdnnten. Ne-
ben einer guten Einsicht in IT-Praktiken
im Alltag konnten sechs Handlungsmus-
ter der Jugendlichen identifiziert wer-
den, deren Energieverbrauch sehr hoch
ist. Diese sind: Ein- und Ausschalten von
technischen Geraten, neue Gerate kau-
fen oder alte weiterverwenden, gleich-
zeitiger Gebrauch von mehreren tech-
nischen Geraten, Breitband vs. WLAN,
Austausch der technischen Gerate in
Schulen oder Weiterverwendung von
alten Geraten, Einsparung von Energie
durch IT.

,,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

Phase 2: Ausarbeitung inno-
vativer Losungen und Ildeen
gemeinsam mit Jugendlichen

Nachdem die IT-Nutzungs-Praktiken er-
hoben wurden, waren Jugendliche ein-
geladen, sich an Kreativitdtsworkshops
zu beteiligen. Diese verfolgten das Ziel,
gemeinsam mit den Jugendlichen Lo-
sungen zu suchen, wie im [T-Bereich
eine Energieeinsparung erreicht werden
konnte. Es zeigte sich, dass Jugendliche
sehr viele Ideen entwickeln konnten, ob-
wohl sie ein geringes Vorwissen hatten.
Insgesamt wurden 15 Kreativitatswork-
shops durchgefihrt. Dabei ging es nicht
nur um Bewusstseinsbildung und Akti-
onsplane zur Umsetzung energiesparen-
der Praktiken fir Jugendliche, sondern
auch darum, andere Jugendliche zu mo-
tivieren und zu inspirieren, ihre Praktiken
zu dndern und weitere Aktionen um-
zusetzen. Die Teilnehmerinnen fihlten
sich in den Workshops wertgeschatzt
und in ihren Mdoglichkeiten anerkannt.
FUr manche Schilerinnen war das eine
neue Erfahrung. Insgesamt wurden 232

Ideen von 415 Jugendlichen gesammelt.
Alle Ideen wurden auf ihre Umsetzung
geprift, von Expertlnnen ausgewertet
und bildeten die Basis fir eine Toolbox,
welche online unter http://www.useits-
martly.com/toolbox/ verfligbar ist. Ein-
heiten aus den Kreativitatsworkshops,
die einen sehr hohen Beteiligungseffekt
und gute Ergebnisse zeigten, sind in die-
ser Broschuire beschrieben. Das gesamte
Material ist auf der Projekthomepage
verflgbar. Die entwickelten Ansatze rei-
chen von sehr technischen Lésungen wie
zB Automatiken, die die Gerate ausschal-
ten bis zur Bewusstseinsbildung.

Phase 3: Ausbildung von IT-
Peers, um zukiinftig als Peer-
Trainerinnen zu wirken

Den Hauptteil des Projektes bildete das
[T-Peer-Training. Jugendliche sollten da-
mit motiviert werden, aktiv zu werden.
Mit Jugendlichen zu arbeiten, bedeutet
eine groRe Vielfalt an Methoden und
inhaltlichen Zugdngen zu verwenden.
Dafiir wurde ein didaktisches Konzept
ausgearbeitet, das modular aufgebaut
war. Diese Struktur stellte sicher, dass in
unterschiedlichen Settings und Zeitvor-
gaben und mit unterschiedlichen Alters-
gruppen gearbeitet werden konnte. Als
erster Schritt wurde den IT-Peer-Trainer-
Innen weitergegeben, dass die Informa-
tion Uber die Inhalte flr die Jugendlichen
nicht frontal erfolgen sollte, sondern
Uber unterschiedliche Methoden leicht
verstandlich und jugendgerecht vermit-
telt werden sollte. Als nachsten Schritt
wurde die Rolle und die Aufgaben des/r
[T-Peer-Trainers/in definiert. Zentraler
Punkt: Die Peer-Arbeit.

Diese Broschire enthalt Methoden und
Tools, welche von mehr als 300 jungen
Europderinnen getestet wurden. Sie bil-
den die Basis dafir, weitere junge Men-
schen, Padagoginnen oder andere en-
gagierte Menschen dazu zu motivieren,
selbst [T-Peer-Trainings umzusetzen oder
Teile davon in den Unterricht bzw. in an-
dere Settings aufzunehmen.
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Daniel Buchenauer, \ »
Realschule Leimbach,
Deutschland

Interview

Sie sind Lehrer und haben am
Kreativitdtsworkshop 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 Schii-
lerinnen so kreativ sind?

Ich weifs, dass meine SchiilerInnen
sehr kreativ sein kénnen, aber mit
einem solchen Thema und so wenig
Zeit war es schon eine Herausfor-
derung, die die SchiilerInnen gut
bewdltigten.

Glauben Sie, dass Projekte wie
uselTsmartly dazu beitragen
kénnen, junge Menschen zum
Energiesparen zu motivieren?
Ich glaube, dass die Peer-Trainings
eine starke Wirkung zeigen, aber
auch nach den Kreativitdtswork-
shops lernten die Kinder etwas und
erzdhlten den Eltern dariiber. Sie
sind gerne Alltagsexperten.



Unterrichtsmaterial auf Oy 0
www.useitsmartly.com 5

Lehrplan fiir das [T-Peer Training : 4 ergebnisorientierte ECVET Sheets

Konzept fir das Peer-Training

Beispielfolder fir die Bewerbung des IT-Peer-Trainings

Fragebogen Uber das IT-Nutzerinnenverhalten der Peer-Trainerlnnen

Warm-up: Arbeitsblatt ,Kennenlern-Café”

Warm-up: Karten zum Spiel ,,HeiRRer Stuhl”

Arbeitsblatt ,Google weil}, was du letzten Sommer getan hast.”

Arbeitsblatt ,Mausklicks zahlen!”

Arbeitsblatt ,Die Energie eines Smartphones”

Arbeitsblatt ,Google Spiel”

Arbeitsblatt ,Datenreise durch das Web”

Arbeitsblatt ,,Reflexion zur Trainingseinheit”

Vorlagen fir Urkunden

Kurzbericht zur Peer-Arbeit

Weitere Links

» Okologischer FuRabdruck (http://footprint.wwf.org.uk/)

¢ Klima Zeuginnen (Climate Wittnesses http://wwf.panda.org/about_our_earth/aboutcc/prob-
lems/people_at_risk/personal_stories/witness_stories/)

* MakelTfair (https://germanwatch.org/de/4205 or https://germanwatch.org/en/
download/9440.pdf)

e Handy Crash (http://handycrash.org/)

* Elektronischer Abfall (http://www.ecyclingcentral.com)
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Weitere uselTsmartly Ergebnisse

» Technical report: Identify relevant areas of energy-efficient IT use, user practices and possibilities and barriers for change
(Workpackage 2, Deliverable 2.1.)

* Analytical report with conclusions and recommendations for policy makers (Workpackage 2, Deliverable 2.2.)

« Technical report: Exploration of innovative solutions together with youths (Workpackage 3, Deliverable 3.1.)

» Toolbox-reports of all proposed solutions of the adolescent workshops (Workpackage 3, Deliverable 3.2)

» Collection of didactical concepts for application of the vehicle approach for educational settings targeted at smart and green IT
use (Workpackage 4, Deliverable 4.1., available in German, Danish, Norwegian, Dutch)

» Didactical concept for [T-peer training (Workpackage 4, Deliverable 4.2., available in German, Danish, Norwegian, Dutch)

¢ Report on the trainings of the first and second IT-peers (Workpackage 4, Deliverable 4.4.)

» Evaluation workshop concept for a consortium meeting during the improvement phase — especially considering gender equal-
ity aspects (Workpackage 5, Deliverable 5.1.)

* Report of hindering and supporting factors in the process of uselTsmartly and impact of project activities in terms of changing
attitudes knowledge and behavioural aspects of green IT use of youths (Workpackage 5, Deliverable 5.2.)

Verweise
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(accessed: 13/03/2014).

2 Freire, P. (1997): Mentoring the mentor: a critical dialogue with Paulo Freire, “Counterpoints: Studies in the Postmodern Theory of Education”, Vol 60.
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Adolescent Health : Official Publication of the Society for Adolescent Medicine 12(1): 38-43.
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