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Ziel der Toolbox:

Etwa 20 Jahre nach Start der UN-Dekade zur Bildung fiir Nachhaltige Entwicklung (BNE) fehlt
es noch immer an BNE-Lernmaterialien, insbesondere fiir wenig BNE-affine Facher sowie zur
Adressierung der affektiven Dimension des Lernens. Die kostenfreie digitale
(Nachhaltigkeits-) Bildungsplattform Planet-N schafft mit ihren Modulen, Stories und
Challenges ein Angebot, welches eine Vielzahl an Fachern adressiert und BNE-Lernprozesse
ganzheitlich mit Kopf, Herz und Hand aktiviert. Die Materialien haben dabei nicht den
Anspruch, perfektes Lernmaterial zu sein, sondern sind vor allem als Anregung zu verstehen.
Lehrende und Lernende sollen mit dieser Toolbox dazu beféahigt werden, die Ideen dahinter
zu verstehen und durch ihre Kreativitdt und das Wissen uber die eigene Lerngruppe
passgenauere bis neue Materialien zu erstellen. Dafir wird im ersten Schritt
Hintergrundwissen zu BNE, ihrer Didaktik sowie Methodik aufgefiihrt. Anschlie3end wird auf
die Umsetzung der BNE-Grundgedanken bei Planet-N eingegangen. Neben
Hintergrundinformationen gibt es konkrete How-Tos, mit denen eigene, emanzipatorische
BNE-Materialien im Planet-N-Stil entwickelt werden konnen. Das Dokument bietet
dementsprechend einen Werkzeugkasten mit Wissen uber Inhalte, Didaktik, Methodik und

konkrete Strategien, mit dem BNE-Materialien erstellt und angepasst werden kénnen.
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1. Bildung fur Nachhaltige Entwicklung (BNE)

Mit der Vero°offentlichung de rerfulrGlie @hematiserunem
nachhaltigen Lebensweisen und Strukturen bezogen auf die dkologische Dimension einen
Aufschwung. Den 0kologischen Problemen stehen soziale Herausforderungen wie
Gerechtigkeitsfragen oder etwa die Reduktion von Armut gegentber. Die sozial-6kologische
Transformation der Gesellschaft soll die Antwort darauf sein. Diese soll sich global orientieren
und partizipativ durch die Beteiligung vieler vorangetrieben werden. Bildung wird dabei als
Schlussel fur eine gelingende Transformation verstanden (Rieckmann, 2021) und seit der
BNE-Dekade der UNESCO daher auch in Bildungsplanen und Schulgesetzen verankert
(Brock & Holst, 2022).

1.1 BNE-Inhalte

Problemfelder nicht-nachhaltiger Lebensweisen unserer Zivilisation wurden von den Vereinten
Nationen (UN) kategorisiert und spiegeln sich in den im Jahr 2015 beschlossenen 17
Nachhaltigkeitszielen (Sustainable Development Goals, kurz: SDG) wider. Diese werden in
der folgenden Abbildung 1 unterteilt in die drei Dimensionen der Nachhaltigkeit (Okologie,
Soziales und Okonomie). Gleichzeitig gibt die Anordnung auch eine Priorisierung wieder, nach
welcher die 6konomischen Ziele in eine funktionierende soziale Gemeinschaft eingebettet

sind, welche wiederum eine gesunde Biosphare erfordert (EAT, 2016).

BIOSPHARE
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Abbildung 1: SDG-cake des Stockholm Resilience Centres
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Der Bildung wird dabei im SDG 4 eine besondere Rolle zugeschrieben. Hochwertige Bildung
ist nicht nur selbst ein Nachhaltigkeitsziel, das Unterziel 4.7* soll zudem dabei unterstitzen,
die anderen Nachhaltigkeitsziele zu erreichen. Dies wird als Bildung fiir Nachhaltige
Entwicklung (BNE) bezeichnet. BNE-Inhalte sind dementsprechend die Themenfelder der 17
Nachhaltigkeitsziele. Dadurch ist die BNE mit verschiedenen friheren Konzepten wie dem

Globalen Lernen, der interkulturellen Bildung und der Umweltbildung verwandt.

1.2 BNE-Kompetenzen

BNE setzt sich wie oben genannt das Ziel, die Erreichung der SDGs zu unterstitzen. Fur die
Befahigung von Menschen zur aktiven Umsetzung der SDGs sowie Mitgestaltung von
Agesel | scha- VYelstardipuags- uhdeQestaltungsprozessen fiir eine nachhaltige
Entwicklungf mit transformativem systemischem C
Kompetenzen (Rieckmann, 2021, S. 11). Eines der bekanntesten Kompetenzkonzepte der

BNE ist das der Gestaltungskompetenz nach de Haan:

I Sach- und Methodenkompetenz:
o Aweltoffen und neue Perspektiven integrierend Wissen aufbauen,
vorausschauend denken und handeln,
o interdisziplinar Erkenntnisse gewinnen und
o0 Risiken, Gefahren und Unsicherheiten erkennen und abwéagen koénnenii .
I Sozialkompetenz:
o Ayemeinsam mit anderen planen und handeln kénnen,
0 an Entscheidungsprozessen partizipieren kénnen,
0 sich und andere motivieren kdnnen aktiv werden und
o Zielkonflikte bei der Reflexion Uber Handlungsstrategien bertcksichtigen
kénnenf .
I Selbstkompetenz:
o Alie eigenen Leitbilder und die anderer reflektieren konnen,
o0 selbststandig planen und handeln kénnen,
o Empathie und Solidaritat fir Benachteiligte zeigen kénnen und
o Vorstellungen von Gerechtigkeit als Entscheidungs- und Handlungsgrundlagen

nutzen kébnneni ( de Haan, 2008) .

Andere Kompetenzkonzepte 2hneln den Teil kompet el

rounder sense of pur pose (RSP) umf asst dabei

1SDG 4. Unterziel 4. 7: ABis 2030 sicherstellen, dass alle Lernen
Foérderung nachhaltiger Entwicklung erwerben, unter anderem durch Bildung fir nachhaltige Entwicklung und nachhaltige
Lebensweisen, Menschenrechte, Geschlechtergleichstellung, eine Kultur des Friedens und der Gewaltlosigkeit, Weltbiirgerschaft
und die Wertsch?2tzung kultureller Vielfalt und des Beitrags der Kt
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Bereichen ASystemehf, AAuf merksamkeit fi,

ATr an

S

AZuk finf tA& mpat hi efi, AKreativitatid, AVerantwortuni

AEnt scheidungsfreudigkeitidi (The RSP Partnership,
Lernbereich Globaler Entwicklung stellt BNE-Kompetenzen in den Kontext der Globalisierung,

ordnet die Unterkompetenzen in die drei Kompet
AHandel nii ein (s. Tabelle 1) und ordnet ihnen zu

Tabelle 1: Kompetenzen aus dem Orientierungsrahmen (eigene Darstellung nach Schreiber & Siege, 2016, S. 95)

Die Lernenden

k°nnené

Erkennen

1. Informationsbeschaffung-
und -verarbeitung

él nformationen zu Fragen der
beschaffen und themenbezogen verarbeiten.

2. Erkennen von Vielfalt

édi e soziokul turelle und nat ¢
erkennen.

3. Analyse des globalen
Wandels

€ Gl obal i sundeEntwicklgrgsprozesse mithilfe des Leitbilds
der nachhaltigen Entwicklung fachlich analysieren.

4. Unterscheidung von
Handlungsebenen

éHandl ungsebenen vom I ndividuu
jeweiligen Funktion fur Entwicklungsprozesse erkennen.

Bewerten

5. Perspektivenwechsel und
Empathie

ésich eigene und fremde Wert ogr
fur die Lebensgestaltung bewusst machen, wirdigen und
reflektieren.

6. Kritische Reflexion und
Stellungnahme

édurch kritische Ref |l ex i omnd
Entwicklungsfragen Stellung beziehen und sich dabei an der
internationalen  Konsensbildung, am Leitbild nachhaltiger
Entwicklung und an den Menschenrechten orientieren.

7. Beurteilen von
Entwicklungsmafinahmen

éAns2tze zur Beurteilung von
Bertcksichtigung unterschiedlicher Interessen und
Rahmenbedingungen erarbeiten und zu eigenstandigen
Bewertungen kommen.

Handeln

8. Solidaritat und
Mitverantwortung

éBereiche pers®°nlicher Mitvera
erkennen und Herausforderung annehmen.

9. Verstandigung und
Konfliktlésung

é zur Uberwindung soziokultureller und interessensbestimmter
Barrieren in Kommunikation und Zusammenarbeit sowie zu
Konfliktldsungen beitragen.

10. Handlungsfahigkeit im
globalen Wandel

édie gesellschaftliche Handl un
allem im persdnlichen und beruflichen Bereich durch Offenheit und
Innovationsbereitschaft sowie durch eine angemessene Reduktion
von Komplexitat sichern und die Ungewissheit offener Situationen
ertragen.




11. Partizipation und éund si nd eunigdigenrtotscheidung bereit, Ziele der
Mitgestaltung nachhaltigen Entwicklung im privaten, schulischen und beruflichen
Bereich zu verfolgen und sich an ihrer Umsetzung auf

gesellschaftlicher und politischer Ebene zu beteiligen.

Die Forderung der Kompetenzen soll sicherstellen, dass nicht nur die aus der
Umweltpsychologie bekannte Barriere vom Unwissen zum Wissen, sondern auch die Barriere
vom Wissen zum Handeln Gberwunden werden kann (s. Abbildung 2), damit Lernende ihrer

Verantwortung gerecht werden kénnen (Liedtke et al., 2018).

UnwissenE § Wissen § § Handeln

Abbildung 2: Barrieren vom Unwissen zum Wissen und vom Wissen zum Handeln (eigene Darstellung)

Die Barriere vom Wissen zum Handeln ist auch als Mind-Behavior-Gap oder Value-Action-
Gap bekannt und zeigt, dass ein ausschlieBlich kognitiver Lernerfolg nicht zu einem
Handlungserfolg fihrt (Leuser & Weiss, 2019). Daher werden die Kompetenzen durch
verschiedene Lehr- und Lernformen einer handlungsorientierten, transformativen Padagogik

adressiert.

1.3 BNE-Prinzipien

Um die Barrieren vom Wissen zum Handeln zu Uberwinden orientieren sich die Lehr- und

Lernformate an acht didaktischen Prinzipien:

- Lernendenzentrierung und Zuganglichkeit,

- Handlungs- und Reflexionsorientierung,

- Transformatives und transgressives Lernen,

- Partizipationsorientierung,

- Entdeckendes Lernen,

- Vernetzendes Lernen,

- Visionsorientierung,

- Verbindung von sozialem, selbstbezogenem und methodenorientiertem mit

sachbezogenem Lernen (Rieckmann, 2021, S. 14).



1.4 BNE-Methodik

Geeignete Lernmethoden zur Umsetzung der didaktischen Prinzipien werden in Tabelle 2
beschrieben (vgl. Rieckmann, 2021; ISB, o0.J., Ludwig-Maximilians-Universitdt Munchen,
2021; Reich, 2012). Dabei liegt der Schwerpunkt auf der Partizipation der Lernenden, welche
sich jedoch in der Intensitat und Nahe zum Nachhaltigkeitshandeln unterscheidet. Manche
Methoden wie World Cafés oder Faktenchecks fokussieren Grundlagenwissen und

Ideensammlung, wahrend Juniorfirmen bis in die Umsetzung gehen. Die Bundelung von

Met hoden i n di e Kategorien AKol |l aborative Proj
Zukunftsentwe¢grfeni, AAnal ysen kompl exer Syst eme
Denk e n i erfolgte nach Ri eckmann (2021) . Ei gene

genannten Beispiele hinaus, lassen sich nicht klar bzw. in mehrere Kategorien einordnen. Die
Grenzen sind daher kontextspezifisch und flieRend zu verstehen. Eine Reflexion der Methoden

gemeinsam mit den Lernenden ist ausdricklich erwiinscht.

Tabelle 2: Beispiele fiir reflexive und partizipative Lehr-Lern-Methoden, die BNE didaktisch unterstiitzen

Lehr-Lern-Methode Beschreibung

Kooperative & kollaborative Projekte (in Ernstsituationen)

Lernen durch Engagement | Fachliches Lernen wird mit gesellschaftlichem Engagement
(engl. Service-learning) auR3erhalb der Schule verbunden z.B. in
generationstibergreifenden Aktionen.

Nachhaltige Juniorfirma Juniorfirmen sind auf Dauer angelegte Unternehmen, die
nicht nur fiktiver Plan bleiben, sondern durch tatsachliches
Herstellen von Produkten/Dienstleistungen Erfahrungen in
der realen Umgebung ermdglichen. Nachhaltige
Juniorfirmen zielen nicht (nur) auf wirtschaftlichen Erfolg
ab, sondern bedenken ihre soziale und 0©kologische
Verantwortung in ihren Arbeits- und Produktionsprozessen.

Kampagnen Gruppenprojekt auf Dauer mit festgelegtem Ziel z.B.
Aktionskampagne oder Informationskampagne.

Diese kann auch fur die Presse oder Social Media
aufbereitet werden.

Gruppen-Puzzle Lernende werden einer Stammgruppe zugeteilt. In Phase 1
teilen sich die Personen der Stammgruppe
unterschiedlichen Expertisegruppen zu. In Phase 2 gehen
die Personen in ihre Expertisegruppen und arbeiten
gemeinsam in ihrem Expertisegebiet. In Phase 3 kommen
alle in ihre Stammgruppen zurick und teilen die

Erkenntnisse aus den Expertisegruppen.




Lernen an Stationen/
Lerninseln

An Stationen (bzw. sog. Lerninseln) kann (gemeinsam) an
bestimmten Aufgaben gearbeitet werden.

Teamteaching/
Tandemteaching

Zwei oder mehr Personen unterrichten gemeinsam
(multiperspektivisch und starker lernendenzentriert).

Entwicklungen von Zukunftsentwdirfen

Szenariotechniken

Bzw. Utopische/dystopische

Erzahlungen
Fantasiereisen

bzw.

Aufbauend auf heutigen Erkenntnissen schreiben
Lernende Szenarien (positives Extremszenario, negatives
Extremszenario oder Trendszenario); diese kénnen zum
ableiten konkreter MalRnahmen verwendet werden oder
einfach nur eine systematische Auseinandersetzung
férdern.

Szenarien kénnen auch durch kreatives Schreiben oder
Zeichnen entworfen werden.

Brief aus der Zukunft

Aus dem Blickwinkel von in 20 Jahren schreiben, wie die
Einrichtung heute ideal ware.

ABCD-Methode

A: Vision in der Zukunft ertraumen,

B: Backcasting in die Gegenwart; Bestandsaufnahme,
C: kreative Lésungen von B zu A suchen,

D: Schritte fur die Lésungen priorisieren.

Zukunftswerkstatten

Zusammenkunft von Akteur*innen, die jeweils ihre
Expertise einbringen, dabei nach Jungk 4 Phasen,

1. Kritikphase (Bestandsaufnahme),

2. Phantasiephase (Utopien, Visionen),

3. Realisierungs- und Strategiephase (ldeenschmiede),

4. Schlussphase (Ideenernte, Aktionsplan, Umsetzen).

Interaktives Storytelling

Storytelling ist eine narrative Erzahlmethode, bei der
implizites und explizites Wissen sowie Perspektiven und
Geflihle prasentiert werden konnen. Interaktiv kann das
Storytelling entweder dadurch werden, dass die Lernenden
wahrend der Geschichte Entscheidungen treffen kdnnen
und dadurch den Fortgang der Geschichte beeinflussen,
oder dadurch, dass sie die Geschichte selbst schreiben

VR-Lernumgebungen
(Virtual Reality)

Eintauchen in digitale Umgebungen ermdéglichen (=
immersive Lernerfahrung) z.B. durch Apps oder spezielle
online-Videos die Wahrnehmung einer Umwelt, ohne
tatséachlich dort sein zu mussen (z.B. Tauchen im Meer).




Analysen komplexer Systeme

Fallbasiertes Lernen

Vermittlung durch realititsnahe Beispiele, ggf. mit
Fallstudien (zum Fallbasierten Lernen  zahlen
Problembasiertes Lernen, Planspiele,
Biographieorientiertes Arbeiten, Simuliertes Lernen an
dritten Lernorten oder Fotointerpretationen).

Problembasiertes Lernen

Lernen am konkreten Problem, bei dem ausgehend von
Fragestellung(en) Loésungen gesucht werden; nach
Barrouws (2005):

1. Wahrnehmen und Analysieren des Problems,

2. Diskussion innerhalb der Lerngruppe (Hypothesen
bilden, Lernziel formulieren),

3. Selbststudium (Informationssammlung),

4. Ergebnisdiskussion innerhalb der Gruppe auf das
Problem bezogen (Hypothesen dberprifen und
modifizieren, Ldsungsvorschlag generieren), optimal:
Weiterverwendung der Losungsvorschlage.

Partizipativen
Forschungsprojekten/
Projektbasiertes Lernen

Mitarbeit in konkretem, realen Forschungsprojekt oder
planen, durchfihren und présentieren eines eigenen
(Gruppen-)projekts durch die selbststandige Bearbeitung
einer Aufgabe bzw. eines Problems.

Dilemma Diskussionen

Eine Gruppe sammelt zu einer Dilemmasituation (z.B.
wichtiges Mannschaftstraining vs. letztes Treffen flr eine
Schul-Abgabe) Pro- sowie eine Contra-Argumente. Es
findet eine Art Debattensituation statt. Bei der Konstanzer
Methode der Dilemma Diskussion nach Lind wird zum
Schluss das starkste Argument der anderen Gruppe gekdirt.
Es wird sich mit der eigenen Begriindung
auseinandergesetzt und anschlieBend flr eine
Handlungsoption abgestimmt.

Plan-, Reporter*innen- bzw.
Rollenspielen

Basieren auf Simulation von realen Konstellationen bzw.
Situationen (weiterfuhrende Erklarung).

Mystery-Methode

Eine alltagsbezogene Ausgangssituation wird durch
Informationskarten dargestellt und wirft mit ihrer Leitfrage
ein komplexes Ratsel auf, zu dem
Ldsungen/Losungsansatze ahnlich wie beim Kriminalfall
ent wi ckelt wer den sol |l en;
Losung. AnschlieBend kann eine metakognitive Reflexion
zum Vorgehen erfolgen.



https://sowi-online.de/praxis/methode/planung_durchfuehrung_von_rollen_planspielen_wirtschaftslehreunterricht.html

Modellierung

Komplexe Systeme modellieren durch das Vereinfachen
von Realsituationen zu Realmodellen, ggf. Ubertragung auf
ein fachliches Modell, welches wiederum interpretiert
werden kann, um hin zur Realsituation das Modell zu
validieren.

Akteur*innenanalyse

Relevante Akteur*innen identifizieren, um Interessen,
Bedurfnisse, Einflisse und Beziehungen untereinander
erkennen und verstehen zu lernen.

Interviews

... von Akteur*innen zur Ermittlung relevanter Motive.

Simulationstools

(Animierte) Modelle, welche Szenarien unter kontrollierten
Bedingungen zeigen und dadurch vielféltige Einflisse in
komplexen Systemen sichtbar machen - je nach
Immersionsgrad der Simulation kdnnen dadurch sehr
realitditsnahe Lernerfahrungen gemacht werden.

Reflektierendes und kritisches Denken

Fishbowl-Diskussion

In einem Innenkreis sitzen ~ 4 Personen und eine
Moderation. Es bleiben 1-2 freie Platze. In einem
Aulenkreis sitzen die restlichen Personen. Mdchten
Personen aus dem AuRenkreis etwas zur Diskussion
beitragen, setzen sie sich auf einen freien Platz. Der
Innenkreis kann jederzeit verlassen werden.

Lerntageblcher

Beobachtungen, Gefiihle und Gedanken zum eigenen
Lernprozess werden anhand von Reflexionsfragen:
Neues?

Wichtiges fur mich selbst?

Aufféalligkeiten (fachlich, aber auch in Bezug auf eigene
personale und soziale Kompetenz)?

Was ist mir leicht/schwergefallen?

Erkenntnisse flr ein ndchstes Mal?

in einem Lerntagebuch festgehalten.

Die Lerntagebiicher kdonnen auch dem Austausch im
(Lern-) Gruppekontext dienen.

W-Methode

Reflektierendes Planen nach: Was? Warum? Wie? Wer?

und mdglichen Widersténden.
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Game of values

Wertereflexion in Gruppen von 3-6 Personen. Karten mit
verschiedenen Bildern oder Begriffen sind ausgelegt. Der
Reihe nach wird gewdurfelt und es werden gemeinsam so
viele Karten aussortiert wie die Augenzahl angibt, bis nur
noch drei Karten Ubrigbleiben. Die Gruppen kénnen sich
danach ihre drei wichtigsten Karten vorstellen und sich tber
ihre Werte sowie Entscheidungsfindung austauschen.

Aulerschulische Lernorte

Lernorte aul3erhalb der Schule zum Beispiel in der Natur fur
Naturerfahrungen

Faktencheck

Informationen werden durch die Lernenden z.B. mittels
Zwei-Quellen-Prinzip und Kontrolle der Unabhangigkeit der
Quelle tberpruft.

World Café

Verschiedene Diskussionstische mit gleichen oder
verschiedenen Fragen (z.B. je eine zur Ideensammlung
und eine handlungsorientierte) werden gebildet. Nach einer
bestimmten Zeit wechseln alle Personen aufRer einer
Person, die als Gastgeber*in neue Personen in die
bisherigen Diskussionsergebnisse einfiihrt.

Kugellager

Es wird eine gleichgrol3er Innern- und Auf3enkreis gebildet.
Personen im Innenkreis stellen Personen im Auf3enkreis
Arbeitsergebnisse vor. Nach einer vereinbarten Zeit fassen
die Personen im AufRenkreis das Gehoérte zusammen und
prasentieren ihre Ergebnisse. Der Innenkreis rotiert und
hort in der nachsten Runde zuerst zu, dadurch werden
verschiedene Ergebnisse geteilt.

Open Space

Offener Raum, in dem sich Gruppen und Problemlésungen
selbstbestimmt, selbstorganisiert und ergebnisoffen finden.

Hutwechsel

Bei Meinungsunterschieden zu Frage im Team werden die
AH¢t e gewechselth und di e
schliissigen Argumenten vertreten. AnschlieRend werden
die Argumentationen diskutiert und
Einigungsmadglichkeiten gesucht.

Meine Visitenkarte

Auf einen Zettel wird in der Mitte der Name geschrieben

und in den Ecken 4 Satzanf ?
hei Ct f¢r michéfi, AMit dem
Kontakt éd,maAAe sumaheit int

Aln unserer Gruppe erwarte

Meinungslinie/Blitzlicht/
Daumen hoch-runter

Feedback-Methoden, um die Meinung oder Stimmung der

Lernenden einzuholen.
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Demokratie im Kleinen

Triff die Wahl! Lernende durfen mitentscheiden und beispielsweise
abstimmen oder Konsens bzw. Konsent finden, welchen
Vorschlag sie (jetzt) umsetzen mdchten.

Wunschkasten Winsche der Lernenden werden anonym aufgeschrieben,

der Wunschkasten wird geleert und es wird besprochen,
welcher ihrer Wiinsche (wann) umgesetzt werden soll.

Kommunikationstrainings

Mediation, Gewaltfreie  Kommunikation, = Konsens-/
Konsentfindung und Gesprachskreise kdnnen beim
Erlernen einer wertschatzenden und bereichernden
Kommunikation helfen.

Zusatz: Sportpraxis

Genetisches Lernen

Lernende erarbeiten und erproben gemeinsam Uberlegte
problemlésende  Veranderungen  fiir  aufgetretene
Spielsituationen, die als Problem wahrgenommen wurden.
Lehrende begleiten durch gezielte Fragen.

Teaching Games for
Understanding

Eine modifizierte Spielform wird gespielt, schwierige
Spielsituationen werden besprochen und aufbauend darauf
Taktiken bzw. Techniken gelibt. AnschlieRend wird wieder
die Spielform auf einem hoheren Level weitergespielt.
Reflexion, Spiel- und Taktikverstandnis stehen im
Vordergrund.

Kooperative Abenteuerspiele

Spiele, die gemeinsames Handeln erfordern und mit
(sensomotorischer) Herausforderung kombinieren, z.B. im
Kanu, beim Klettern oder kleinen Spielen wie dem
Spinnennetz zwischen zwei Baumen, durch dessen Ldcher
je nur eine Person darf oder dem 15 m-Rennen auf langen
Skiern (Holzbrettern mit Schlaufen fir 3-4 Personen)

Offener Sportunterricht nach
Laging 2006

Neue Formen des Lernens ermoglichen, Bedtrfnisse und
Interessen der Lernenden miteinbeziehen,
Mitentscheidung der Lernenden starken, kreativen
Umgang mit Korper und Bewegung zur Problemlésung
fordern.

World Café mit
Bewegungsaufgaben

Wahrend der Diskussion an einer World Café Station muss
z.B. immer eine Person eine Runde laufen, jede Person
muss mindestens einmal laufen oder es miissen wahrend
der Diskussion alle Balanceboards verwendet werden.
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Initiieren von sozialem
Lernen

Durch alleiniges Sporttreiben mit anderen Personen ergibt
sich nicht automatisch gewlnschtes soziales Lernen; nach
Bal z (2003) i st dabei i i)
Regeln verstehen und handhaben, (2) Rollen Gibernehmen
und gestalten, (3) Konflikte vermeiden und bewaltigen, (4)
Geflhle ausleben und meistern, (5) Unterschiede erkennen
und berticksichtigen. i

Kleine Spiele umwidmen

Soziale, interkulturelle und Spiele, die Nachhaltigkeit
thematisieren.

Zusatz: Exkursionen

Gelandespiel Z.B. Gruppenspiele im Freien, Wandern,
Orientierungsiibungen, Spurensuche.
Expedition Naturerfahrungen und Reflexion von Sport im Freien

innerhalb von Exkursionen.

Outdoorrallye/Ortsbegehung

Ausdauerspiele mit Aufgabenkartchen, die je Gruppe ein
Losungswort  ergeben  (z.B. Generationen) und
anschlieend vor dem Hintergrund der Nachhaltigkeit
diskutiert werden oder Aufgabenkartchen mit Suchspielen,
Geschicklichkeitsaufgaben, Ratespielen (z.B. von Blattern
oder Pflanzen) oder Veranschaulichung von lokalen
Situationen ggf. mit zuséatzlichen Bewegungsaufgaben.

Hausrallye

In der Unterkunft versteckte Karten (z.B. zum Thema
Gesundheit) miussen von den Gruppen gefunden und z.B.
anschliel3end mit einem Poster prasentiert werden.

Fotografische Dokumentation

Natur und Sport im Freien starker wahrnehmen durch das
Fotografieren (bestimmter Phanomene),
Nachhaltigkeitsdokumentation und -kommunikation bzw.
fallbasiertes Lernen durch Fotointerpretation.

Partizipativ planen

Gemeinsames Informieren und Mitplanen von Teilen der
Exkursion.

Als Ergebnissicherung und Wissensstandserhebung eignen sich (vgl. Brafiler, 2018):

- Lerntagebuicher, die den eigenen Lernprozess gestiitzt von Lernfragen reflektieren;

- Mundliche Gruppenprifungen, in denen ein (interdisziplinares) Team verkirzte Probleme

oder Falle analog dem Vorgehen im Lernformat I0st;

- Projektberichte, die gemeinsam verfasst eine Projektskizze, Ergebnisse sowie eine

Reflexion analog zum Lerntagebuch liefern.
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Empfehlungen fur weitere Methodensammlungen:

- Methoden geordnet nach Teilkompetenzen der Gestaltungskompetenz nach De Haan:
Link
(https://www.nua.nrw.de/uploads/tx_multishop/images/cmsfiles/5909e3cf4410e.pdf)

- Methoden der konstruktivistischen Didaktik nach Kerstin Reich: Link (https://www.uni-
koeln.de/hf/konstrukt/didaktik/frameset_uebersicht.htm)

- Methoden zu systemischem Denken: Link (https://ges.engagement-
global.de/files/2_Mediathek/Mediathek_EG/Angebote A Z/GES/Systemisches_Denken
_ESD_dt_bf.pdf)

- BNE-Beispiele mit vielfaltigen BNE-Methoden (aus dem aufRerschulischen Outdoor-
Sport): Link (https://www.see-project.eu/toolkit)

- BNE Methoden nach Ziel der Einheit geordnet: Link (https://www.bne-box.lehrerbildung-

at-Imu.mzl.Imu.de/methodenmuster/)

1.5 BNE in der Schule

Seit dem Nationalen Aktionsplan BNE ist eine Verankerung in allen Bundeslandern
vorzufinden i in manchen fachgebunden, in anderen als facheribergreifende Leitperspektive.
Das Interesse und Wissen zu BNE wachsen zwar seither (Waltner et al., 2020), jedoch werden
die curricularen Verankerungen von den meisten Lehrkraften (80 %) immer noch als
unzureichend angesehen (Brock & Grund, 2018). Neben der als zu gering wahrgenommenen
strukturellen Festschreibung stellen die Abstraktheit des BNE-Begriffs, fehlendes inhaltliches
Wissen sowie mangelndes zugangliches BNE-Unterrichtsmaterial Hindernisse fiir die
Umsetzung dar (Brock & Grund, 2018). Damit einhergehend zeigt die Befragung von Brock &
Grund (2018) Liicken in der Aus- und Fortbildung von Lehrkréaften beziglich BNE auf.

Erste Erkenntnisse aus der BNE-Schulforschung unterstiitzen zudem die Erkenntnisse aus
der Umweltpsychologie, nach welcher rein kognitives Lernen nur die Barriere vom Unwissen
zum Wissen, nicht aber die vom Wissen zum Handeln tGberwindet. In einer Studie von Waltner
et al. (2020) wurde das Nachhaltigkeitslernen in eine kognitive, affektive und
verhaltensbezogene Dimension unterteilt. W&hrend innerhalb eines Schuljahres eine
Zunahme der kognitiven Dimension in Bezug auf nachhaltigkeitsbezogenes Problemlésen
verzeichnet wurde, kam es zu einer Abnahme innerhalb der affektiven Komponente und das
selbstberichtete Verhalten blieb fast unveréndert. Nichtsdestotrotz berichteten die Lehrkrafte
der Studie, dass BNE im Unterricht das Verhalten ihrer Lernenden positiv beeinflusst habe
(Waltner et al., 2020).
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1.6 Kritik am BNE-Konzept

Das BNE-Konzept steht aus verschiedenen Griinden in der Kritik. Ein Kritikpunkt bezieht sich

dabei auf die Perspektiven, aus denen SDGs und BNE entstanden ist und deren
(systemkonforme) Denkweisen noch heute die BNE pragen. Denn genau bei diesem Aufbau

der BNE wurde der eigentliche Anspruch an BNE, partizipativ und vielperspektivisch sein zu

wollen, kaum mitgedacht. Stattdessen stabilisieren Narrative, die der globale Norden tber den

globalen Siden hat bzw. privilegiertere Personen uber marginalisierte Gruppen, koloniale

sowie diskriminierende Macht- und Wissensstrukturen. Danielzik (2013) betont, wie
eurozentristische Entwicklungsimperative historisch gewachsene asymmetrische Macht- und
Herrschaftsstrukturen erhalten i ob zwischen dem globalen Norden und Suden oder innerhalb
Deutschlands in der sogenannten Migrationsgesellschaft. Kolonialismus, Rassismus und

Kapitalismus werden in der bisherigen BNE kaum reflektiert und stattdessen weiter
reproduziert. Einem Amoderne[n] Westenfi werde no
entgegengestellt (Danielzik, 2013, S. 28) und der Orientierungsrahmen verstehe sich als
Selbstgesprach von WeilRen zu Weilien, wel che erl ernen soll en, Ami
Gesellschaft umzugehenA (Danielzik, 2013, S. 31)
Ungleichheiten gelinge nur durchdieDezent ral i si erung und daf ¢¢r mes
des Verlernens des eigenen dominanten Wi ssenshi
postkoloniale und machtkritische Perspektiven in der BNE, die sich daran erinnern, dass die

Entstehung und Stabilisierung des gegenwartigen weltweiten Politik- und Wirtschaftssystem

von kolonialistischer, rassistischer und kapitalistischer Gewalt abhangig war und ist. Mit ihren
Widerspriichen in sich werden zudem im Generellen die SDGs als inhaltliche Grundlage der

BNE kritisiert. Mit Fragen, wie stetiges Wirtschaftswachstum - wie in den Diskursen zu
agr¢nemd und/ oder ai nkl usi furealtedsowdrd sozial tals auchpr ok | ar
Okologisch mdglich sein kann, wird vor einer Instrumentalisierung von BNE zum Erhalt und der
Ferderung neoli beraler Di skur se gewarimt auobgl e
wissenschschaftlicher Persektive langst tberholt ist (Hamborg, 2017). Wir versuchen daher

das Verstandnis den Zusammenhang zwischen einer Transformation der Gesellschaft und der

daflir nétigen Transformation der Wirtschaft in den Inhalten von Planet-N mit zu denken.

Einen alternativen Ansatz zu den SDGs stellen die sogenannten Inner Development Goals

dar, welche unzureichende Fortschritte aufgrund der hohen Komplexitat und geringen
Ainnerenfi Kapazit2t von Menschen adressieren. D e
durch inneres Wachstum entstehen wird. Sie ahneln Kompetenzanséatzen und berufen sich

auf die Ber eiiRelleatAilonsBeiipngt oi Goghi iij vA2SkThiskKind
iCaring for Others and tihSeo cWaarll dSk,i |A 4d.fEnablingdl aAbbo. r al
Changefi (Henriksson et al ., 2021) .
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AuCerdem besteht di e Kritik der Funkti onal

nachhaltige Entwicklung woértlich genommen wird. Es erfolge eine Instrumentalisierung der
Lernenden, um Arichtigeid Entscheidungen zu
Lernende eher als Tool benutzt werden, statt dass sie eine Toolbox mit Kompetenzen an die
Hand bekommen, die sie autonom reflektierte (handlungstreibende) Entscheidungen treffen
lassen (Hamborg, 2017). Bei Planet-N distanzieren wir uns von der instrumentellen BNE und
mdochten mit unserem emanzipatorischen, transformativen BNE-Verstandnis Lernenden neue
Zugange aufzeigen und zum offenen Reflektieren, Diskutieren, Hinterfragen sowie kreativem
Lésen anregen und ermutigen. Daher sind Aufgabenformate meist offen gestaltet, lassen viele
Lésungsideen zu und sind mehr als Diskussionséffner und -grundlage zu verstehen. Der
unterstitzte Weg zu den reflektierten Losungsideen soll Lernenden dabei helfen, ihre Toolbox
mit Werkzeugen zu fiillen und sie dann ermutigen, damit anzupacken, auf welche Weise auch

immer es es ihnen sinnvoll erscheint.

Ein weiterer, &hnlicher Kritikpunkt bezieht sich direkt auf die Teilkompetenz von Empathie und
Solidaritat. In diesem Zusammenhang wird das Uberwaltigungsverbot aus dem Beutelsbacher
Konsens aus der politischen Bildung hervorgehoben (De Haan, 2008). Planet-N méchte an
dieser Stelle primar einen Raum firr Diskurse 6ffnen, verschiedene Perspektiven aufzeigen
und diese gemeinsam mit begleitenden Modulen vertiefen, hinterfragen sowie Mdglichkeiten
fur einen Umgang damit entwickeln. Eine kritisch-reflexive Positionierung orientiert sich an der

Frankfurter Erklarung, einer Neuinterpretation des Beutelbacher Konsens (Eis et al., 2015).

Insbesondere offene, emanzipatorische Lernformate machen die Operationalisierbarkeit der
BNE bisher schwer und es bedarf weiterer Forschung dazu. Dabei sollte BNE vor dem
Hintergrund der Herausforderungen als einer von vielen Schliisseln fur die Umsetzung von

BNE begriffen werden.

2. Planet-N als BNE-Tool

Al's Bildungspl att-N:or Maaalealtt i glkaeniett> | er n

Lernende greifbar, bringt Anregungen zur facheriibergreifenden Thematisierung von

ANachhaltiger Ent wicklungih i n di e Kl assenzi

Bildungspléane aus den Augen zu verlieren. Neben der Gestaltungskompetenz fir nachhaltiges
Handeln foérdert die Plattform auch Ubergreifende Kompetenzen wie Analyse-, Urteils- und

Medienkompetenzen.

Planet-N wurde vor einigen Jahren ehrenamtlich von jungen Menschen fur junge Menschen
ins Leben gerufen, da sie sich eine bessere Vorbereitung auf die Herausforderungen der
gegenwartig nicht-nachhaltigen Welt auf3erhalb (und innerhalb) der Schule gewlnscht hatten.
Planet-N soll eine mogliche Perspektive darstellen, wie BNE flr junge Menschen gedacht
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werden kann, und Lehrkrafte in ihrem vollen Alltag durch die Inspiration entlasten. Es ist ein
Ergebnis von haufigem Trial-and-Error (Versuch und Irrtum), befindet sich in einer stetigen
Weiterentwicklungsphase und soll als Anregung gesehen werden, BNE weiterzudenken und

BNE sowie schulisches Lernen und Lehren tberhaupt besser zu machen.

Planet-N ist eine Reaktion auf strukturelle Hindernisse in der Umsetzung von BNE wie etwa
die Abstraktheit des BNE-Begriffs sowie fehlende Fortbildungsangebote und
Unterrichtsmaterialien. Alle Inhalte stehen kostenfrei unter einer Creative Commons Linzenz
zur Verfigung. Eine Anschubférderung des Projektes zur technischen Aufsetzung der
Webseite erfolgte einmalig durch die Stiftung der deutschen Wirtschaft. Seither erfolgt die
Finanzierung tber Preisgelder sowie eine dreijahrige Férderung des Bundesministeriums fur

Bildung und Forschung tber das youpaN-Projekt zur Verstarkung der Netzwerktatigkeit.

2.1 Aufbau der Bildungsplattform

Um sowohl die Barriere vom Unwissen zum Wissen als auch die Barriere vom Wissen zum
Handeln zu dberwinden, orientiert sich der Aufbau der Bildungsplattform an den drei
Dimensionen des Lernens in der BNE i der kognitiven, affektiven und verhaltensbezogenen
Dimension bzw. verbildlicht nach Pestalozzi ausgedriickt: dem Herz-Kopf-Hand-Modell (Negri
et al., 2010).

Die Module stellen dabei den Kopf der Plattform dar und zeigen verschiedene thematische
Bezlige von Nachhaltigkeit zu allen Fachern auf. Die Stories sind das Herz der Plattform und
lassen durch ihr interaktives Storytelling verschiedene Perspektiven und Lebensrealitaten
erfahren. Die Challenges bieten erste kleine Herausforderungen fir den Handlungsstart im
Alltag. Die Motivation der Lernenden durch alltagsnahe Lernausloser folgt einem

konstruktivistischen Lernverstandnis (Reich, 2012).

Mehr Informationen finden sich in folgendem Erklarvideo (2 min):
https://youtu.be/tDhRAOGLETA.

2.2 Module

Die Module sprechen die inhaltliche, kognitive Dimension der BNE an, also den Kopf. In tber
250 Modulen werden ubergreifende Themen der Curricula in Bezug auf Nachhaltigkeit
thematisiert. Orientierung zur nachhaltigen Beleuchtung der Bildungsplane geben die Inhalte
der SDGs. Eine kreative, interaktive Auseinandersetzung steht gemaf der BNE-Didaktik bzw.

Kompetenzen im Vordergrund der Wissensaneignung. Das Niveau ist fir Lernende ab der 7.

Klasse vor gesehen. Einzel ne Themenmaterial i en (z.
Handeln...fAdn) sind aber auch schon fg¢gr junge Lern
i nteressant und deren Ei nsat z mi t Abstrichen

erfahrungsgemar maoglich.
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2.2.1 Idee

Die Module sind interaktive Arbeitsblatter, die einen selbststandigen und offenen Lernprozess
ermdglichen sollen. Die technische Umsetzung erfolgt durch die Software H5P. Lernende
kénnen das Modul einzeln am eigenen mobilen Endgerat oder gemeinsam durch die
Projektion an eine Wand nutzen. Fir eine barrierearme sowie offline Umsetzung kann das

Modul auch als PDF heruntergeladen werden.

Gegenstand der Module stellen tbergreifende Nachhaltigkeitsthemen wie Menschenrechte,
Klimawandel oder Suffizienz dar, welche mit konkreten Fachinhalten der Bildungsplane wie
z.B. der klassischen Mechanik, dem Schreiben von dialektischen Erérterungen oder der

Schmelzflusselektrolyse verbunden werden.

Neben den fachspezifischen Modulen gibt es auch Module fur Vertretungsstunden, deren
ausgearbeitete Formate sich zum flexiblen, direkten Einsatz eignen, sowie Aktionsmodule fur
die Umsetzung von konkreten Aktionen im Klassenverband. Diese kénnen beispielsweise den
Umfang von Projekttagen oder Klassenstunden einnehmen. Diese sogenannt en A1f ach
Handein-Modul efi k°nnen beispielsweise ein Interview

oder das Gestalten eines nachhaltigen Frihstiicks umfassen.

2.2.2 Kriterien Bildungsmaterialien

Fur die Erstellung der fachspezifischen Module wird sich an den Gutekriterien flr digitale BNE-
Materialien aus Tabelle 3 nach Draeger et al. (2022a) orientiert. Dabei wird die affektive und
verhaltensbezogene Dimension in der Wissenschaftskommunikation inklusive der
Multiperspektivitdit in  den Vordergrund gerickt und sich um eine inklusive,
diskriminierungsfreie Ausgestaltung bemiht. Da sich Planet-N in einem stetigen
Weiterentwicklungsprozess befindet, sind der Tabellenspalte zur aktuellen Umsetzung der

Kriterien zudem Umsetzungsvisionen beigeflgt.

Tabelle 3: Gutekriterien fur digitale BNE-Materialien (eigene Darstellung nach Draeger et al., 2022a, S. 9)

Kriterien Umsetzung bei Planet-N

(kursiv: Umsetzungsvisionen, Anregungen zur Uberarbeitung
und zukinftigen Erstellung von Materialien)

Inhalt

Nachhaltige Entwicklung (NE) - NE global beleuchtet,

Orientierung an 17 SDGs, verschiedenen Dimensionen - Zukunftsorientierung durch Aktionsimpulse und
Storytelling,

NE, planetaren Grenzen; Fragestellungen mit

Zukunftsperspektive ausgewahlt und global, nachhaltig - Planetare Grenzen werden in 2 Modulen vorgestellt und in

allen Modulen mitgedacht,

und zukunftsorientiert betrachtet. . . . .

- Einbezug aktueller wissenschaftlicher Erkenntnisse und
Konzepte,

- GroRRe Themenvielfalt i alle SDGs werden in Modulen
aufgegriffen 8 > ausgeglichener thematisieren

- Thematisierung von Unsicherheiten.
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Sachrichtigkeit und Aktualitat

Informationen und Quellen sind fachlich richtig, aktuell und
faktenbasiert; Uberpriifbarkeit ist durch relevante Quellen
gegeben; Meinungen sind explizit gekennzeichnet.

Extern verlinkte Inhalte nutzen, die ebenfalls regelmaRig
aktualisiert werden,

Regelmafige Aktualisierung von Materialien,

klare Kennzeichnung der letzten Aktualisierung,
Angabe seridser Quellen zu Modulen

Meinungen kennzeichnen,

Begriffe differenziert verwenden,

Materialien tGberprifen lassen (z.B. durch Menschen mit
Expertise aus den jeweiligen Fachgebieten).

Urteilsbildung

GemaR Beutelsbacher Konsens kann eigensténdige
Meinungsbildung und Wertefindung erfolgen; auf Basis
von Menschenrechten und Grundgesetz werden
verschiedene Werte und Losungsansétze offengelassen.

Durch Stories Dilemmata aufzeigen ohne mit
instrumenteller BNE zu antworten,

In Guidelines zu Stories stol3en Reflexion und Diskussion
an und lassen Ldsung offen,

Reflektieren starker anleiten,

Multiperspektivitét durch Zusatzmaterialien verstéarken,
verschiedene Losungsmdglichkeiten aufzeigen (angelehnt
an Challenges),

Fehler- und Ambiguitatstoleranz hervorheben.

Heterogenitat

Vermeidung gesellschaftlicher Stereotype; zielt auf
Uberwindung von Benachteiligungen, Hierarchien und
Diskriminierungen ab, ohne Leugnung dieser (auch in der
Bildsprache).

Gendersensible Sprache (mdglichst genderneutral bspw.
durch Partizipformen, Pluralformen oder
geschlechtsneutrale Begriffe),

Modul zu Rassismus,

Individuelle Lernprozesse ermdglichen,

verschiedene Niveaustufen (kennzeichnen),

Inklusive Materialien (Barrierearmut, einfache Sprache),
Materialien diskriminierungsfrei gestalten,

Materialien von Betroffenen und Menschen mit Expertise
Uberpriifen lassen,

Partizipation von Betroffenen in der Erstellung von
Materialien,

Materialien zum Umgang mit Diskriminierung im Alltag in
Zusammenarbeit mit Expert*innen erarbeiten,
Rassismuskritik, Diskriminierungssensibilitat,
Handelnde (z.B. ACharakter g
gestalten (beispielsweise Reprasentation von Menschen
mit Behinderung),

Leichte Sprache.

Transparenz

Material beinhaltet keine Werbung; Herausgebende und
Financiers werden deutlich; aus den Metadaten gehen
Infos zu Themen, Verfassenden, Aktualisierungsdaten und
Lizenzen hervor.

Lizenz: CC BY-NC-SA 4.0 (Open Ressource),

Keine Werbung,

Verweise auf Kooperationen und Hinweise Gber dem
H5P-Modul,

Hinweis auf Verfassende der jeweiligen Module,
Aktualisierungsdaten.

Methodik

Kontroversitat und Multiperspektivitat
Regt zu konstruktivem Umgang mit persénlichen
Dilemmata, Interessen- und Zielkonflikten,
Unwagbarkeiten und Risiken durch unterschiedliche
Perspektiven auf das Thema an; Férderung von
Demokratie, Ambiguitatstoleranz und Aushalten von
Unsicherheiten, durch Perspektivwechsel/-ibernahme
zeitliche und raumliche Perspektiven erméglichen.

Perspektivenwechsel zu Betroffenen entlang Zeit- und
Raumachse durch Stories,

Stories zeigen Dilemma auf, Guidelines regen zum
konstruktiven Umgang damit an,

Aufzeigen demokratischer Gestaltungsmaéglichkeiten
gemal dem Handabdruck in Challenges und 1fach-
Handeln-Modulen,

Mitbestimmung bei Diskussionsthema
(demokratiepadagogische Methoden),
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Uberarbeitung in Bezug auf Reproduktion von
Stereotypen,

Ausbau durch weitere Formate bzw. mehr Perspektiven
(z.B. Mensch mit Behinderung).

Zielgruppen- und Lebensweltorientierung
Methoden-, Medien- und Themenwahl an Zielgruppe
angepasst; verschiedene Beziige zu Lebens- und
Erfahrungswelt; Hinweise fur (Anpassung an von
Methoden/Inhalten) verschiedene Lerntypen; moderne
Kommunikationswege werden aufgegriffen; ggf.
Bildungsplanbezug gekennzeichnet.

Leicht umsetzbare Challenges,

Kurzfristige (Challenges) und langfristige (Module)
Aktionen,

Abil dungsmgdefi Lernende dur
Stories und Challenges abholen,

Verschiedene Medien und Methoden,

Bildungsplanbezug explizieren,

Verbindung mit sozialen Medien,

How-to-Stories fiir Lernende zum eigenen Entwickeln,
Differenzierte Module und Stories erstellen und diese
entsprechend nach ASchwieri

Kompetenzorientierung

Foérderung von BNE- und Medienkompetenzen (s. oben);
kritische Medienreflexion bzw. -nutzung (z.B. Erkennen
von Fake News und Meinungsmache, Quellenanalyse).

Lernziele und Kompetenzen konkretisieren fur die
jeweiligen Module & Stories,

Filterfunktion nach Lernmethoden einbauen um bestimmte
Kompetenzen besser adressieren zu kdnnen.

Handlungsorientierung

Aufzeigen von altersgeméafRen Handlungsspielrdumen z.B.
soziales Engagement zu nachhaltigem Handeln mit
sozialen Medien; entdeckendes Lernen; vom Erkennen
zum Handeln.

Challenges,

Aktionsimpuls am Ende der Module,

Aufzeigen von verschiedenen Handlungsoptionen
(individuell, politisch etc.),

Vermeidung von Ethnozentrismus bei der Darstellung
handlungsfahiger Akteur*innen,

Benennung konkreter Handlungsoptionen und -vorschlage
in der Nahe (Kooperationen).

Partizipation

Nutzung inhaltlicher, methodischer und technischer
Maoglichkeiten zur Verkleinerung von Zugangsbarrieren;
Lernende gestalten Bildungsprozess mit, treffen inhaltliche
und methodische Entscheidungen und reflektieren
Lernergebnisse (vgl. Partizipationsleiter nach Roger Hart
(1992) bzw. Wolfgang Gernert (1993)).

Toolbox auf Plattform integrieren (Thema/Modul + BNE-
Methode wahlen),

Schuler*innen bei der Erstellung mit einbeziehen
(Partizipationscamps),

Schuler*innen-Feedback und Umfrage zu Themen, die
Schuler*innen interessiert,

Ansprechperson fur Schiler*innen-Initiativen

Einfache bzw. Leichte Sprache.

Kooperative, kreativitatsfordernde
Methoden

Gemeinsames Planen, Diskutieren und Handeln auch tber
soziale. kulturelle und geografische Grenzen hinweg;
Forderung von eigenverantwortlichem Arbeiten,
selbstgesteuertem Lernen und kreativem Ldsen durch
offene Lernformen (z.B. digitale Pinnwéande, DIY-Tools zur
Erstellung digitaler Lernaufgaben); Methodenwechsel.

Internationale & nationale Partnerschaften (Uiber
Schulformen hinweg),

Viele Methoden vorhanden (vor allem in Modulen)
0 > starker aufzeigen z.B. durch Filterfunktion
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Formale Gestaltung

Datenschutz und Datensicherheit

Die fur die Nutzung verarbeiteten Daten werden geman
Datenschutzgrundverordnung verwendet, auch bei
eingebauten externen Tools.

Urheberrecht

Gesetzliche Regelungen zu Verwertung und Schutz
geistigen Eigentums werden beachtet und als Quelle
gekennzeichnet; Die Lizenz des*der Urheber*in schreibt
z.B. namentliche Nennung oder Verbot zur Veréanderung
von Materialien wie Grafiken vor.

Eigene Lizenz: CC BY-NC-SA 4.0 (Open Ressource),
Lizenzen von externen Inhalten werden (z.B. in Modulen)
gekennzeichnet.

Zuganglichkeit

Kostengunstig zuganglich, Accountanlegung mit moglichst
wenigen Daten, einfache Software und wenig
Speicherverbrauch bei Downloads, leichte Bedienbarkeit,
kompatibel mit TextvergréRerung, Ubersetzungs-Tools,
Vorlesefunktion (vgl. Barrierefreie-Informationstechnik-
Verordnung), Tags fur Suchmaschinen wie Ecosia oder
Elixier (fir OER-Materialien).

Zugang ohne Kosten und ohne Account,

Bei Downloads wird auf PDFs zuriickgegriffen, welche auf
Barrierearmut, Vorlesefunktion und Textvergrof3erung
getestet sind,

Tags und Accessibility mit z.B. WAVE testen und
Uberarbeiten.

Nutzendenfreundliche Gestaltung

Klar strukturierter Inhaltsaufbau, Nutzungsfiihrung
zielgruppengerecht (selbsterklarend und erkennbarer
Bezug zu NE Thema), motivierendes Design, multimedial,
Nutzung von Visualisierungen (interkulturelles Verstandnis
durch Bilder und Symbole); grafische Steuerelemente wie
Mouseover.

Eigene Lizenz: CC BY-NC-SA 4.0 (OER),
Modernes Layout mit motivierendem Design z.B. durch
graphische Elemente in Stories,

Intuitive Nutzung fir Lernende sowie Erklarung der
Bedienung in Video.

Vernetzbarkeit

Bietet Schnittstellen zum Andocken, vernetztes Lernen
statt geschlossener Einheit z.B. Einbezug von sozialen
Medien oder interaktiven Plattformen fiir Austausch
zwischen Lernenden unter Beachtung rechtlicher Kriterien.

Verlinkung innerhalb der Plattform von themen-/
fachspezifischen Materialien,

Verlinkung zu anderen Materialplattformen (API-
Anbindung an WLO),

Vernetzung zu Inhalten und Kooperationen auBerhalb der

Plattform.
Anschlussfahigkeit und Transparenz
(Erg2nzung aus den Kriterien f¢gr Unterrichtsmaterial des
Didaktische Analyse - Darstellung von Lernzielen/Kompetenzen, Zielgruppe,

Facher- und Bildungsplanbezug auf alle Module
Ubertragen,
BNE-Methoden starker explizieren.

Lernziele

Module angelehnt an inhaltsbezogene Kompetenzen
erstellt & > explizit am Anfang des Moduls nennen,
Prozessbezogene Kompetenzen die gemal didaktischer
Prinzipien wie Handlungs-, Reflexions- und
Visionsorientierung z.B. in Stories, Guidelines, Modulen
oder Challenges gefordert werden explizit nennen.

Zielgruppe

Explizit nennen s.o.

Facherbeziige

fachertbergreifendes Denken kennzeichnen
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2.2.3 Barrierearme Materialien

Barrierearmut bei digitalen Medien bezieht sich auf das Bemihen, digitale Inhalte so zu
gestalten, dass sie fir alle Menschen, unabhangig von ihren individuellen Fahigkeiten oder
Einschrankungen, zuganglich sind. Ziel ist es, digitale Barrieren abzubauen und
sicherzustellen, dass Informationen und Interaktionsméglichkeiten flr eine vielfaltige
Nutzergruppe zuganglich sind. Dieser Ansatz berlcksichtigt insbesondere Menschen mit
Behinderungen, aber auch altere Menschen oder Personen mit eingeschréankten technischen

Fahigkeiten.

In digitalen Medien kdnnen verschiedene Arten von Barrieren auftreten, die den Zugang und

die Nutzung fir bestimmte Nutzergruppen erschweren:

1. Visuelle Barrieren: Menschen mit Sehbeeintrachtigungen kénnen Schwierigkeiten
haben, Informationen auf Bildschirmen zu erfassen. Fehlende alternative Texte flr
Bilder, schlechte Kontraste oder zu kleine Schriftarten sind Beispiele fir visuelle
Barrieren.

2. Auditive Barrieren: Hoérgeschadigte Personen stofRen auf Schwierigkeiten, wenn
digitale Inhalte nur auf akustischem Weg vermittelt werden. Die fehlende Bereitstellung
von Transkriptionen oder Untertiteln in Videos kann eine auditive Barriere darstellen.

3. Motorische Barrieren: Menschen mit motorischen Beeintrdchtigungen haben
moglicherweise Schwierigkeiten, bestimmte Geréte oder Interfaces zu bedienen. Eine
nicht ausreichend anpassbare Benutzer*innenoberflaiche kann eine Barriere fur die
Interaktion darstellen.

4. Kognitive Barrieren: Personen mit kognitiven Beeintrachtigungen kdnnen Probleme
mit komplexen oder unklaren Texten sowie Uberladenen und untbersichtlichen
Designs haben. Eine klare Sprache und einfache Navigation sind entscheidend, um
kognitive Barrieren zu reduzieren.

5. Technologische Barrieren: Nicht alle Nutzer haben Zugang zu den neuesten
Technologien, High-End-Geraten oder schnellen Internetverbindungen.
Inkompatibilitaten mit bestimmten Browsern oder Betriebssystemen kdnnen den
Zugang zu digitalen Inhalten erschweren.

6. Sprachliche Barrieren: Personen, deren Muttersprache nicht die des digitalen Inhalts
ist, kbnnten Schwierigkeiten beim Verstdndnis haben. Die Verwendung komplexer
Sprache oder Verwendung von Redewendungen, Wendungen oder Ausdriicken in
einer Sprache kann eine sprachliche Barriere darstellen.

7. Finanzielle Barrieren: Kostenpflichtige Inhalte oder Dienstleistungen kénnen eine
Hurde fir Personen mit begrenzten finanziellen Ressourcen darstellen, was zu einer

finanziellen Barriere fuhrt.
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Der erste Schritt der Entwicklung barrierearmer Materialien ist die Identifikation von Barrieren.
Zudem umfasst es die Verwendung standardisierter Formate, moglichst quelloffener (Open
Source) Tools, barrierefreier Designs, klare Strukturen, alternative Texte flir Medienelemente,

unterstitzende Technologien und Tests mit verschiedenen Benutzer*innengruppen.

Die Uberwindung digitaler Barrieren erfordert eine umfassende Herangehensweise, die
technologische und gestalterische Aspekte gleichermaf3en berlcksichtigt. Beispiele der
Umsetzung bei Planet-N sowie erganzende Ideen und maogliche Tools kursiv aufgefihrt) fur

die Bewaltigung verschiedener digitaler Herausforderungen sind:

1. Visuelle Inklusion: Farbkontraste sind Uberprift, um eine gute Lesbarkeit fur alle
Nutzer sicherzustellen (z.B. durch "Contrast Checker"). Bilder sind im PDF-Format
mit prazisen und aussagekraftigen alternativen Texten versehen, um Menschen mit
Sehbeeintrachtigungen den Inhalt zu vermitteln. Farbfehlsichtigkeiten wie Rot-Griin-
Schwache werden bei der zukinftigen Verwendung von Farben bedacht.

2. Auditive Inklusion: Untertitel und Transkriptionen sind fir Videos bereit zu stellen,
um sicherzustellen, dass Informationen fur hérgeschadigte Personen zuganglich
sind. Bei Bedarf kdnnen Gebardensprachvideos eingebunden werden, um die
Barriere fur gehorlose Nutzer zu reduzieren.

3. Motorische Inklusion: PDFs sowie nach Mdglichkeit die Benutzendenoberflache
sind so zu gestaltet, dass sie mit verschiedenen Eingabemethoden, einschliellich
Tastaturen und Screenreadern, bedient werden konnen. Klare Anweisungen,
Verknipfungen und Formularfelder koénnen die Interaktion fur Menschen mit
motorischen Beeintrachtigungen dartiber hinaus erleichtern.

4. Kognitive Inklusion: Eine strukturierte Gestaltung mit tbersichtlichen Abschnitten
und klaren sowie flachen Hierarchien erleichtert die Navigation. Die Verwendung
von klarer und einfacher Sprache bis hin zur Al ei ¢ ht e nerlékcptertadash e fi
Verstandnis komplexer Informationen. Bisher wird dies vor allem in Bezug auf
begrenzten Wortschatz durch das Hover-Dictonary in den Stories umgesetzt.
AulRRerdem konnen eindeutige Piktogramme passend zu den Aufgabenstellungen
wie beispielsweise in den PDF unterstitzen.

5. Technologische Inklusion: Die Entwicklung von Inhalten mit einem responsiven
Design gewaéhrleistet eine gute Funktionalitdt auf verschiedenen Gerdten und
BildschirmgrofR3en. Durch Tests in verschiedenen Browsern wird sichergestellt, dass
digitale Inhalte auf allen Plattformen zuganglich sind. Zudem ergdnzen PDFs zum

Download von Planet-N-Inhalten die Zuganglichkeit.
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6. Sprachliche Inklusion: Mehrsprachige Optionen wie bei den Stories kdnnen
angeboten werden, um Sprachbarrieren zu Uberwinden.
7. Finanzielle Inklusion: Der komplett kostenfreie Zugang erleichtert Menschen mit

begrenzten finanziellen Mitteln die Teilhabe.

Die Befolgung international anerkannter Barrierefreiheitsrichtlinien wie WCAG hilft

sicherzustellen, dass digitale Inhalte barrierefrei gestaltet sind.

Leichte Sprache ist eine besondere Form der sprachlichen Gestaltung, die darauf abzielt,
Informationen fir Menschen mit kognitiven Beeintrachtigungen oder eingeschrankten Lese-
und Verstandnisfahigkeiten leicht verstandlich zu prasentieren, Barrieren im Zugang zu

Informationen abzubauen und eine barrierefreie Kommunikation zu ermdéglichen.

Das Verfassen von Texten in leichter Sprache erfordert besondere Aufmerksamkeit fiir eine

klare und verstandliche Kommunikation.

1. Einfache Struktur: Leichte Sprache zeichnet sich durch eine klare und einfache
Struktur aus. Informationen sollten logisch und leicht nachvollziehbar prasentiert
werden. Eine sinnvolle Gliederung mit klaren Uberschriften hilft dabei, den Text
Ubersichtlich zu gestalten.

2. Einfache Grammatik: Es werden kurze und einfache Satze verwendet, um die
Grammatik so leicht wie maoglich zu gestalten. Komplexe Satzstrukturen sollten
vermieden werden, ebenso wie Passivformen und lange Schachtelséatze. Klare und
direkte Aussagen erleichtern das Verstandnis.

3. Begrenzter Wortschatz: Die Worter sollten klar und einfach sein, und der Wortschatz
sollte auf das Wesentliche beschrankt werden. Notwendige Fachbegriffe sollten
unbedingt erklart werden. Es ist wichtig, dass die gewahlten Worter gelaufig und fur ein
breites Publikum verstandlich sind. In den Planet-N Stories erfolgt die Erklarung
beispielsweise tber ein Hover-Dictionary.

4. Konkrete Beispiele: Abstrakte Begriffe oder Informationen sollten mit konkreten
Beispielen verdeutlicht werden. Das erleichtert das Verstandnis und veranschaulicht
den Kontext. Bilder oder Symbole kénnen ebenfalls hilfreich sein.

5. Klare Formatierung: Eine klare Formatierung des Textes ist entscheidend. Dazu
gehoren eine gut lesbare Schriftart und eine angemessene Schriftgré3e. Absatze und
Leerzeilen helfen, den Text optisch zu strukturieren.

6. Vermeidung von Mehrdeutigkeiten: Doppeldeutige Formulierungen oder Humor
kénnen missverstanden werden. Klarheit ist von hochster Bedeutung, um
Fehlinterpretationen zu verhindern.

7. Aktive Sprache: Die aktive Form der Sprache erhoht die Verstandlichkeit. Die

Verwendung von "wir" oder "Sie" kann die Identifikation mit dem Text férdern.
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8. Bericksichtigung der Lesbarkeit: Der Text sollte gut lesbar sein. Das betrifft nicht
nur die Sprache, sondern auch die visuelle Darstellung, zum Beispiel ausreichende

Kontraste und gut lesbare Schriftarten.

Neben der sprachlichen Inklusion wird die visuelle Inklusion in Modulen und Stories in
barrierearmen PDFs umgesetzt. Dazu stellen wir auf Anfrage an info@planet-n.de eine

Vorlage fir Planet-N Module zur Verflgung. Bei dieser wurde auf folgende Kriterien geachtet:

1. Einfaches Layout: Schwarz auf Weil3 (hoher Kontrast), min. Schriftgrof3e 12, klare
Schriftart (Arial, Calibri oder Tahoma), min. 1,5 Zeilenabstand, Sprache korrekt
eingestellt, keine Unterstriche, keine Silbentrennung, kaum Text in Tabellenform
(Screenreader liest Zeile fur Zeile), keine extra Textfelder, stattdessen Spalten
(Screenreader liest von links nach rechts).

2. Nachvollziehbare Struktur: Seitenzahlen, klare Uberschriften (kénnen fiir sich
stehen), lineare Reihenfolge der Elemente (Formatvorlage: Uberschrift 1 etc.),
Inhaltsverzeichnis, Hyperlinks und Querverweise (damit sich nicht Seite fir Seite
durchgehort werden muss: Rechtsklick; Link), Verlinkungen deutlich hervorgehoben,
prazise Satze.

3. Anpassung von grafischen Inhalten: Grafiken mit angemessener Grof3e und
Auflosung (fur Sehschwéche), Symbole und Grafiken durch eindeutige Beschreibungs-
bzw. Alternativtexte erganzt (sonst liest der Screen-Reader daflir Dateiname);
Alternativtext (genaue Beschreibung, keine Meinung) eingefligt durch: Bild/Grafik
formatieren i rechte Spalte auf GréRensymbol i Layout und Eigenschaften einer
Grafik Alternativtext).

4. PDF-Erstellung: Barrierefreineit prufen (Uberprifen i  Barrierefreiheit), PDF

barrierefrei speichern (Tags aktivieren beim Speichern unter Optionen).

2.2.4 How-to-Modul

Die Erstellung von Modulen kann an den in Abbildung 2 dargestellten flinf Schritten orientiert
werden. Grundlegend ist dabei der erste Schritt der Klarung des organisatorischen Rahmens.
Dazu zadhlen die Klassenstufe bzw. das Niveau, die inhaltliche Anknipfung an den
Bildungsplan (verschiedener Facher) sowie der zeitliche Rahmen mit ggf. der Einordnung in
den Stundenverlauf (Einstieg, Erarbeitung/Sicherung, Festigung/Transfer bzw. gesamte

Unterrichtsstunde).
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1. Rahmen 2. BNE-Inhalt 3. BNE-Methode || 4. Reflexionsphase|5. Weiter-
entwicklung

Zielgruppe: Verknlpfung zu || Passende Reflexion fur .

Niveau SDGs als Inhalte || (partizipative) Lernende (ggf. Reflexion

Priméres der BNE suchen || BNE-Methode zur || mit Handlungs- gﬁﬁggd(;ﬁ

Lernziel: 5. ATEETE | Umsetzung wahlen | orientierung) planen Kriterien in

Bildungsplan s. Tabelle 2 s. Tabelle 2 Tabelle 3

Fachinhalt e m TR

Al

Zeitrahmen: B G S

Einordnung in | ==

Stundenverlauf

Abbildung 2: Vorgehen Modulgestaltung

Nach der Klarung der Grundvoraussetzungen kann dem gewéhlten Fachinhalt

T anhand der SDGs
T oder anderer von Schuler*innen aktuell identifizierten globalen oder gesellschaftlichen

Problemstellungen (z.B. aus Sozialen Medien oder Tagespresse)

eine passende Nachhaltigkeitsperspektive zugeordnet werden. Die SDGs gelten als inhaltliche
Grundlage fiir BNE. Im rheinland-pfalzischen Leitfaden heif3t es beispielsweise, dass Aj e
Zi el 2030 [ é] di e [ hat ]

|l ebenswel t nah undsin.rEs bebaef maverst keinet wedereh fhematischen

der Agenda Chance
Selektion (Uhly, Kurenkow & Leyh-Zorn, 2018). Ein kompetenzorientiertes Ziel im Schnittpunkt
von Fachinhalten und SDGs wird formuliert. Inhaltliche AnknlUpfungspunkte werden
recherchiert und aus verschiedenen Perspektiven offen dargestellt. Die Quellen der
Informationen werden gecheckt und notiert. Zur Férderung der BNE-Kompetenzen mit Blick
auf die Barriere vom Wissen zum Handeln werden anschlieBend passend zur
Unterrichtsphase sowie dem Wissensstand partizipative, reflexive Methoden wie kollaborative
die ABCD-Methode

Zukunftsvisionen gewahlt und ggf. durch klassische Lernmethoden erganzt. Die Aufgaben

Projekte, Fishbowl-Diskussionen oder zur Gestaltung von
werden explizit aufgeschrieben. Abschlie3end wird eine Phase zur Reflexion geplant, ggf. mit

Moglichkeiten zum direkten Handlungsimpuls, um Gelerntes ins Hier und Jetzt zu bringen.

Im letzten Schritt der Planung erfolgt die Reflexion der vorbereiteten Unterrichtseinheit aus
den vorherigen Schritten. Anhaltspunkt sind unter anderem die Gutekriterien fur digitale BNE-
Materialien aus Tabelle 3. Fiur eine kiirzere Uberprifung eignet sich die an den BNE-

Kompetenzen orientierte Checkliste der NUA (NUA, 0.J.):

0 Auswahl und Bearbeitung von exemplarischen Fragestellungen in Hinblick auf

Zukunftsrelevanz;
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o Bericksichtigung mehrerer Dimensionen, z.B. der Intersektionalitéat einer
Problemstellung;

0 Multiperspektivische Betrachtung (fachliche Zugange, unterschiedliche Raume,
zeitliche Perspektiven, Interessenlagen);

o0 Forderung systemischen Denkens und der Vernetzung von Wissen;

o Bertcksichtigung von Widerspriichen, Unwéagbarkeiten, Risiken sowie Zielkonflikten
und personlichen Dilemmata;

o Eigenverantwortliche und partizipative Lernprozesse.

2.2.5 Beispiel

Die Uberlegungen des ersten Schrittes werden tiber dem H5P-Modul festgehalten. Dazu z&hlt
eine kurze Ubersicht mit Inhalt, Ziel, Themen und Fachern (s. Abb. 3), nach Mdglichkeit mit
konkreter Bildungsplanzuordnung und Niveau sowie einer ungefdhren Zeitangabe (s. Abb. 4).

Abbildung3: Modul AUnterrichtsmaterial: Regenwal dzerst®°rungh

Abbildung 4: Mo d u l AStory: Du bist, was du issthi

Der Aufbau des Moduls ASt or vy : Dd u b iig imfFdigeraden abgebildet (s. Abb. 5).
Das Modul zur Story stellt dabei fir Anregungen fur einen ganzheitlichen Lernprozess bereit.

Von der affektiven Anregung durch das Spielen der interaktiven Story, Uber die kognitive
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Recherche sowie die Reflexion und Diskussion bis ins angeleitete, verhaltensbezogene
Handeln. Das Modul stellt BNE nicht nur inhaltlich zur Verflgung, sondern leitet mit
partizipativen Methoden auch situative BNE-Lernprozesse ein. Dabei wird mit offenen
Formulierungen darauf geachtet, im Yin und Yang der BNE zu bleiben und trotz Ermutigung

zum Handeln emanzipatorische Freiheiten in der Themen- und Handlungswahl zu lassen. In

den folgenden Bildern wird ein Auszugargestalt dem Mo
Dadurch soll sichtbar werden, wie die Module aussehen und wie die einzelnen
Aufgabenbereiche wie beispielsweise Diskussionen angestolien werden kénnen. Wéahrend in
den Ausz¢gen aus dem Modul A St o rMethoddh beinbaiten,t , was

geben andere Module lediglich inhaltlichen Input geben. Bei Bedarf kbnnen Lehrende dann
beispielsweise mit Hilfe der Tabelle 2 eine passende BNE-Methode damit kombinieren (vgl.
Abb. 8).

Aufbau:

1. Lesen & Verstehen
2. Recherchieren

3. Reflektieren

4. Diskutieren

5. Handeln
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v

"

= 7,
E% b

a) Fasse die Story in eigenen Worten zusammen. /

1. Lies die Story "Du bist, was du isst".

b) Was passiert, wenn du dich bei der ersten Entscheidung fur die andere 5
Option entscheidest? Vergleiche die Handlungsverlaufe. %

c) Entscheide dich fur deinen "Lieblingshandlungsstrang”. Halte

stichwortartig fest, welche Entscheidungsoptionen du hattest, und

welche du gewahlt hast. Insgesamt musst du auf drei Entscheidungen

kommen. Vergleiche jeweils die Situation vor und nach der Entscheidung: a
Wie hangen die beiden Situationen zusammen? Inwiefern beeinflusst die
Entscheidung einer Figur das Schicksal der anderen Figur? a

d) Gibt es Dinge, die dir aufgefallen sind, oder die du nicht verstehst? 6
Versuche deine Fragen mit einer weiteren Person zu klaren.

=

2.2. (1) Erfolgreicher Wandel

a) Toni: "Offenbar werden fur die Produktion von Suf3igkeiten Unmengen an Palmél
verwendet, was zur Zerstorung des Regenwalds fUhrt.” - Suche im Internet nach
Quellen, die zeigen, ob die Doku, die Toni geschaut hat, ein echtes Problem
anspricht.

b) Miguel: "Das Fleisch von tausenden Rindern in einem Patty... Massenzucht,
Methan-Emissionen, Antibiotikaresistenz... eigentlich willst du mit der
klimaschadlichen Fleischindustrie gar nichts zu tun haben." - Suche ein passendes
Video zu diesen Gedanken von Miguel im Internet. Achte darauf, wer das Video
produziert hat.

c) In der Story geht es um Skandale in der Fastfood-Industrie. Bereite einen solchen
Skandal auf. Hat sich seither etwas in der Fastfood-Branche geandert?

d) In Houston haben sich nachhaltige Betriebe durchgesetzt. Was waren deine Ideen
for nachhaltige Start-Ups, die weder Menschen noch der Umwelt schaden?
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Q

3.1. Reflektieren

\
a) In manchen Story-Verlaufen siehst du die Welt aus der
Perspektive eines Tiers. Glaubst du, es ist moglich, zu fohlen, was

Tiere fohlen? Glaubst du es ist moglich, Empathie (=Mitgefthl) for
Tiere zu haben? @

b) Kannst du dich mit Tonis Problem identifizieren? Passiert es dir
auch manchmal, dass du das Gefuhl hast, egal, welches Produkt du

kaufst - es ist schlecht fur die Umwelt oder andere Menschen
wurden dafir ausgebeutet?

c) Welche Ernahrungsformen werden in den positiveren Verlaufen
der Story erwahnt? Kannst du dir vorstellen, eine davon
anzunehmen oder fallt dir der Gedanke schwer? )

v

7/

= 7,
/7
=

L i
@
6

=
=

41. Diskutieren: Einleitung

Entscheidet euch in der Klasse fur eines der drei Bilder.
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Abbildung 5: Modul "Du bist, was du isst" Aufgaben

In den Modulen werden spezifische Symbole genutzt, die wiederkehrend verwendet werden.

Dazu zahlen blaue Link- und Info-Symbole.

Diese blauen Link-Symbole (s. Abb. 6) werden haufig genutzt, um im Sinne der
emanzipatorischen BNE die eigenstandige Recherche zu férdern und trotzdem in der Phase
des Aufbaus einer Medienkompetenz (erste) Ansatzpunkte fir vertrauenswirdige Quellen an

die Hand gegeben.
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