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Die Unterrichtsumgebung «Utopial Wir gestalten
unsere Zukunft» wurde mit dem Ziel entwickelt, dass
sich Schdler:innen aktiv handelnd, lustvoll, experimen-
tierend, mehrperspektivisch und mit vielfaltigen Zugén-
gen - insbesondere kunstorientierten - mit Fragen einer
Nachhaltigen Entwicklung (NE) auseinandersetzen.
Sie entwickeln eigene Zukunftsentwirfe und werden
dazu angeregt, Zukunft mitzugestalten. Zudem sollen
Lehrpersonen inspiriert werden, Bildung fir eine Nach-
haltige Entwicklung (BNE) wie sie im Lehrplan verankert
ist, facheribergreifend und zeitgemass umzusetzen.

Die Unterrichtsumgebung ist im Projekt «Garten
bildet: BNE und Kunstvermittlung im Dialog» an der
Padagogischen Hochschule der Fachhochschule Nord-
westschweiz (PH FHNW) entstanden und wurde in
transdisziplindrer Zusammenarbeit von Lehrpersonen,
Kunstschaffenden und uns Projektverantwortlichen
gemeinsam entwickelt und erprobt. Ziel des Projektes
war es, das Zusammenkommen von BNE und Kunst-
vermittlung zu erforschen, Potenziale zu erkennen und
entsprechende Unterrichtsumgebungen zu entwickeln.

VORWORT

Ein herzlicher Dank geht an die Lehrpersonen und
ihre Klassen, welche an der vorliegenden Unterrichts-
umgebung mitgewirkt haben. Es waren dies: Nicole
Marki, Rukan Mor, Philip Meier, Chiara Profeta, Cengiz
Kahraman und Yves Abouchar. Ihre Neugier, ihre Offen-
heit und ihr Engagement in der Umsetzung sowie ihre
Beitrage in der Reflexion und Co-Forschung waren fir
uns sehr wertvoll und wesentlich fur die Entwicklung
der vorliegenden Unterrichtsumgebung. Ein grosser
Dank gilt dem Kiinstler Jonas Studer. Er hat aufgrund
seiner kinstlerischen Expertise und seinem Knowhow
zum Design Thinking unzdhlige kreative Ideen und
Methoden eingebracht und sie mit Schiler:innen
erprobt. Wir freuen uns, dass das eduLAB Thun diese
Unterrichtsumgebung in seine Angebote aufnimmt und
auf diese Weise dafir sorgt, dass sie Verbreitung findet.

Finanziert wurde das Projekt von der Stiftung 3FO und
der PH FHNW. Die Entwicklung und Erprobung der
vorliegenden Materialien waren nur dank der gross-
zligigen finanziellen Unterstiitzung beider Institutionen
moglich — ihnen gebiihrt daher ein grosser Dank.

Allen Lehrpersonen, welche die Unterrichtsumgebung
«Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft» umsetzen,
wiinschen wir spannende Unterrichtsmomente und
inspirierende Erkenntnisse.

Corinne Vez
Julia Niederhauser
Andrina Joérg
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Alle wichtigen Informationen fir die Umsetzung der
Unterrichtsumgebung «Utopia!l Wir gestalten unsere
Zukunft» sind in den verschiedenen Teilen dieses
Dokuments zu finden.

INFORMATIONEN

Das Ziel der Unterrichtsumgebung und grundle-
gende Elemente werden dargestellt.

UBERBLICK

PLANUNG

Das Phasenmodell bietet einen Uberblick tber
den Aufbau der Unterrichtsumgebung. Die ver-
schiedenen Phasen sind im Dokument farblich
gekennzeichnet. Auf einer Uberblicksseite je Phase
sind die zentralen Elemente zusammengefasst und
Kompetenzbereiche aus dem Lehrplan aufgefihrt.
Die Unterrichtsplanungen der einzelnen Lernein-
heiten sind ausfihrlich beschrieben und als proto-
typischer Ablauf dargestellt. Die Planung kann
und soll auf die eigene Klasse und den eigenen
Unterricht angepasst werden.
o]

I
[E Dieses Symbol verweist auf das bendétigte
Material.

Dieses Symbol verweist auf das «Time-
Boxing», ein Werkzeug des Design
Thinkings. Fir bestimmte Arbeitsschritte
sind bestimmte Zeitfenster vorgesehen,
welche eingehalten werden sollen.

Dieses Symbol verweist auf «Energizer
und Kreativitdtsibungen», ein Element
des Design Thinking Mindsets. Diese
/ werden zwischendurch im Unterricht
‘ eingebaut und sind deshalb in der
Unterrichtsplanung separat dargestellt.

Die Beschreibungen sind im Glossar zu
finden und verlinkt.

GLOSSAR

Begriffe, Konzepte und Methoden, welche in der
Unterrichtsumgebung zum Einsatz kommen, sind
im Glossar beschrieben. Auch Sachinformationen
und Hinweise zur Leistungsbeurteilung sind hier
aufgefihrt. Textstellen sind im gesamten Dokument
entsprechend verlinkt und farbig gekennzeichnet.

UNTERRICHTSMATERIALIEN

Materialien fir den Unterricht sind als Kopiervor-
lagen enthalten. Digitale Unterrichtsmaterialien sind
in einer Linksammlung zu finden.
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DIE UNTERRICHTSUMGEBUNG

«Wie sieht ein nachhaltiges Gemeindename 2050 aus?»
Dieser Leitfrage gehen die Schiler:innen in der Unter-
richtsumgebung «Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft»
fir ihre eigene Gemeinde nach. Inspiriert vom Ansatz
des Design Thinking, ihrer Fantasie und fundiert auf
ihrem neuen Wissen bauen sie ihre Zukunftsentwiirfe,
sogenannte Utopias, als Prototypen.

VOR DER WORKSHOP-WOCHE
10 Lektionen

Phase EINSTIEG

Phase WISSENSAUSBAU UND VERNETZUNG

Der Unterricht ist in drei Teile gegliedert: Vor der Work-
shop-Woche, die Workshop-Woche und nach der
Workshop-Woche. Der Aufbau und die Gestaltung der
Unterrichtsumgebung orientiert sich am Phasenmodell,
welches sowohl die Kernelemente von BNE-Unterricht
als auch von Kunstvermittlung zusammenfiihrt.

WORKSHOP-WOCHE
20 Lektionen

Phase WISSENSAUSBAU UND VERNETZUNG

Phase VISIONSENTWICKLUNG

NACH DER WORKSHOP-WOCHE

7 Lektionen

Phase EIGENE POSITION ZUR LEITFRAGE

Phase TRANSFER

Informationen
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UBERGEORDNETES ZIEL

Ziel der Unterrichtsumgebung ist es, den Schiiler:innen
durch die Verbindung von Bildung fiir eine Nachhaltige
Entwicklung (BNE) und Design Thinking vielfaltige
Moglichkeiten zu bieten, um zu neuen Bildern einer
moglichen Welt, fundierten Urteilen und reflektierten
Entscheidungen der aktiven Zukunftsmitgestaltung
im Sinne der Leitidee einer Nachhaltigen Entwicklung
(NE) zu gelangen.

Diese Leitidee umfasst das Ziel einer gesellschaftli-
chen Entwicklung, die allen Menschen — heute und
in Zukunft, Gberall auf der Welt — ein gutes Leben
gewahrleistet. Eine Aufgabe von Bildung in diesem
Kontext, wie sie auch im Lehrplan verankert ist, ist die
Vermittlung spezifischer Kompetenzen. Schiler:innen
sollen dazu befdhigt werden, eigene Meinungen
fundiert zu bilden sowie eigene Denk- und Handlungs-
muster kritisch zu reflektieren und so zu eigenen Positi-
onierungen zu kommen. Entsprechende Kompetenzen
werden in der Unterrichtsumgebung mit vielfaltigen
Zugangen ausgebaut.

Informationen

DER UNTERRICHT

Ausgangspunkt des Unterrichtsgeschehens bildet die
Leitfrage «Wie sieht ein nachhaltiges Gemeindename
2050 aus?». Ziel ist es, dass die Schiler:innen am Ende
der Unterrichtsumgebung ihre eigene begriindete
Position fir ihre Gemeinde einnehmen koénnen. Mit
verschiedenen Zugéngen werden dazu fachliche und
Uberfachliche Kompetenzen geférdert.

Ausgehend vom Ansatz des Design Thinkings sind dies
Zugange, welche insbesondere auf Offenheit, Kreativi-
tat und Zusammenarbeit fokussieren. Im Rahmen einer
BNE geht es zudem darum, Zusammenhangswissen aus
unterschiedlichen Fachbereichs- und Akteur-Perspek-
tiven aufzubauen und davon ausgehend Visionen fir
eine gute und gerechte Zukunft fir alle zu entwickeln.
Entsprechend spielen die didaktischen Prinzipien des
vernetzenden Lernens, der Visionsorientierung und der
Partizipationsorientierung eine zentrale Rolle.

Offenheit

Die Unterrichtsumgebung ist charakterisiert durch ihre
offene Anlage: Die Schiler:innen entwickeln ihre eige-
nen Zukunftsvorstellungen - auch abseits des bereits
Bekannten. Sie arbeiten mit individuellen Forschungs-
heften, bauen Prototypen und organisieren sich selbst
und als Gruppe. Der Schlissel fiir das Gelingen eines
solchen Unterrichts ist die Haltung der Lehrperson.
Es gilt, den Prozess und nicht das Endprodukt in den
Vordergrund zu stellen sowie in der Visionsentwicklung
ungewohnte Denkmuster zuzulassen und anzuregen.

Kreativitat

Design Thinking ist ein Ansatz, der darauf abzielt, inno-
vative Losungen fir komplexe Herausforderungen zu
entwickeln, indem der kreative Denkprozess geférdert
wird. In der Unterrichtsumgebung werden ausgewahlte
Prinzipien und Methoden geibt. Mit kleinen Spielen,
sogenannten Energizer und Kreativitétsibungen wird
das Mindset vorbereitet. Bei der Entwicklung der
Utopia werden in einem iterativen Prozess mehrere
Projekt-Loops durchlaufen: Verstehen — Ideen & Expe-
rimente — Testen & Feedback. Ausgehend von Wissen
und Fantasie werden Prototypen gebaut, Feedback
dazu eingeholt und dies in die Weiterentwicklung der
Prototypen einbezogen.

Vernetzendes Lernen

Um zu eigenen Antworten auf die Leitfrage und
fundierten Urteilen im Kontext einer NE zu kommen,
missen Zusammenhangswissen aufgebaut und unter
schiedliche Perspektiven vernetzt werden. In der
Unterrichtsumgebung lernen die Schiler:iinnen das
Konzept der Nachhaltigen Entwicklung und ihre
Dimensionen kennen, beschéaftigen sich mit zentralen
Siedlungsfunktionen sowie Chancen, Herausforde-
rungen und konkreten Projekten einer nachhaltigen
Siedlungsentwicklung. In der Entwicklung der eigenen
Zukunftsvorstellungen werden die Schiler:innen immer
wieder angeregt, die verschiedenen Wissensbausteine
zu vernetzen und unterschiedliche Perspektiven darauf
einzunehmen. Das vernetzende Lernen hilft den Schiiler-
:innen, Widerspriiche und Gemeinsamkeiten zwischen
unterschiedlichen Perspektiven und Interessen zu er-
kennen und zu verstehen.
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Phase

Lerneinheiten

L.

UNTERRICHTSABLAUF

Leitfrage:

Wie sieht ein nachhaltiges
Gemeindename 2050 aus?

EINSTIEG

- Sensibilisierung fiir

das Thema

- Mit einer irritierenden,

Uberraschenden
Begegnung Neugier fir
das Thema wecken

- Leitfrage stellen
- Vorhandenes Wissen

aktivieren

- Siedlungen der Zukunft
- Zentrale Siedlungs-

funktionen

- Zeitreise
- Gemeindeerkundung

Die Unterrichtsumgebung ist in fiinf aufeinander aufbau-
ende Phasen strukturiert. Dieses Phasenmodell bildet
das grundlegende Gerist und leitet die Handlungen der
Lehrperson. Inhaltlich bringt es das BNE-Phasenmodell
nach Muheim et al. (2014) sowie Spezifika von Kunst-
vermittlung zusammen (Niederhauser et al., 2023).

WISSENSAUSBAU UND
VERNETZUNG

- Fachwissen und Metho-

denwissen ausbauen

- Leitfrage aus Sicht der

verschiedenen Dimensio-
nen einer NE ergriinden
und diese mit kiinstlerisch
inspirierten Methoden
irritieren, hinterfragen,
imagindr weiterentwickeln

- Perspektiven miteinander

in Verbindung bringen

+ Nachhaltige Entwicklung
- Dimensionen einer NE

Start Workshop-Woche

- Auftakt
- Persona: Einfiihrung
- Persona: Wissensausbau

VISIONS-
ENTWICKLUNG

- Abwdgen von Konse-

quenzen, Chancen und
Grenzen einer NE

- Mit Mitteln der Kunst

fiktive Szenarien ent-
wickeln und refiektieren

+ Urteilsbildung
- Mogliche Antworten

finden

- Utopia: Prototyp 1& 2
- Utopia: Prototyp 2 & 3
- Utopia: Prototyp

prdsentieren
Ende Workshop-Woche
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Die einzelnen Phasen dirfen jedoch nicht isoliert oder
als getrennte Handlungsschritte betrachtet werden,
sondern wirken in einem gegenseitigen Zusammen-
spiel. Sie bilden eine lbergeordnete Leitlinie fur das
Unterrichtsgeschehen und ermdoglichen, den Lehrpro-

zess zielgerichtet zu gestalten.

EIGENE POSITION ZUR

LEITFRAGE

- Begriindete Antwort auf

die Leitfrage formulieren

- Mit kinstlerisch

inspirierten Mitteln das
vorlaufige Urteil weiter
befragen

- Leistungsbeurteilung

- Utopia: Reflexion

TRANSFER

- Erworbenes Wissen und

gewonnene Einsichten
auf ahnliche Gegeben-
heiten anwenden

- Schule der Zukunft

| Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft |




KERNELEMENTE

Sensibilisierung fir das Thema

Mit einer irritierenden, Gberraschenden
Begegnung Neugier fur das Thema wecken
Leitfrage stellen

Vorhandenes Wissen aktivieren

LERNEINHEITEN

Siedlungen der Zukunft, 1 L.

ZentroI_e_SiedIungsfunktionen, 1L.

Zeitreise, 1L.
Gemeindeerkundung, 3 L.

1

KOMPETENZBEREICHE

Natur, Mensch, Gesellschaft
Lebensweisen und Lebensraume von
Menschen erschliessen und vergleichen
NMG.7.4
Menschen nutzen Raume — sich orientieren
und mitgestalten
NMG.8.1
NMG.8.2
NMG.8.3
Zeit, Dauer und Wandel verstehen —
Geschichte und Geschichten unterscheiden
NMG.9.2

Deutsch
Sprechen
D.3.B
D.3.C

Bildnerisches Gestalten
Wahrnehmung und Kommunikation
BG.1A.2
Kontexte und Orientierung
BG.3.B
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SIEDLUNGEN DER ZUKUNFT

LERNEINHEIT IN KURZE

Ausgehend von verschiedensten Bildern von Sied-
lungen der Zukunft werden die Schiler:innen fiir das
Thema sensibilisiert und an die Leitfrage herangefihrt.
Das Forschungsheft wird eingefiihrt.

KOMMENTAR ZUR LERNEINHEIT

Die Arbeit mit den zum Teil auch futuristischen und
Uberraschenden Bildern soll einerseits die Neugier fur
das Thema wecken und andererseits anregen, in viel-
faltigen Zukinften zu denken. Mittels einer gezielten
Bildbetrachtung und dem Erzahlimpuls dazu vertiefen
die Schiler:innen Kompetenzen im Zusammenhang mit
dem Medium Bild. Sie setzten sich zudem ein erstes
Mal mit Vorstellungen der eigenen Zukunft auseinander
und Uben das Begriinden.

Anknipfend an den Austausch lber die Bilder und
eigene Vorstellungen von moglichen Zukinften wird
die Leitfrage eingefiihrt, welche die Schiiler:innen
Uber die nachsten Wochen bearbeiten werden. Dabei
ist vor dem Hintergrund des didaktischen Prinzips der
Visionsorientierung wichtig zu kléren, dass es auf diese
Frage keine bereits bestehenden Antworten gibt. Es
gibt auch kein Richtig oder Falsch. Gefragt sind nach-
haltige Zukunftsvisionen der Schiler:innen, welche auf
zu erarbeitendem Wissen aufbauen, aber auch bisher
Ungedachtes und wilde Ideen einschliessen. Dies wird
Inhalt der Unterrichtsumgebung sein. Hier bietet es sich
weiter an, die Arbeit mit dem Forschungsheft einzufiihren
sowie Informationen zum Unterrichtsthema und zur
Workshop-Woche zu besprechen.

MATERIAL

12

Bilder «Stadt der Zukunft»

Leitfrage visualisiert
Forschungshefte
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ABLAUF

Wo mochte ich in Zukunft gerne leben?

Den Schiler:innen stehen verschiedene Bilder

von Siedlungen zur Auswahl. Jede:r wahlt

ein Bild aus.

Erzahlimpuls zu zweit (nach einfachem Schema

zur Bildbeschreibung und -interpretation):
Was sieht man auf dem Bild?
(Bild lesen und beschreiben, nur Fakten)
Wie ist das Bild entstanden?
Wie wirkt das Bild auf mich?
(interpretieren, Bildtechnik und Wirkung)
Wieso moéchte ich hier leben?
(anwenden, Fragestellung beantworten)

Bilder «Stadt der Zukunft»

Im Plenum sammeln:
Was ist auf den Bildern zu sehen?
Was ist echt und was nicht?
Was ist anders oder gleich als/wie heute?

13

An die Leitfrage heranfihren:
Leitfrage vorstellen und visualisieren:
«Wie sieht ein nachhaltiges Gemeindename
2050 aus?»

Informationen zum neuen Unterrichtsthema und
zur Workshop-Woche geben

Forschungsheft einfiihren

Leitfrage
Forschungshefte
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ZENTRALE SIEDLUNGSFUNKTIONEN

LERNEINHEIT IN KURZE

Ausgehend von der eigenen Gemeinde wird das Kon-
zept der zentralen Siedlungsfunktionen eingefiihrt.
Optional kann mit Post-Its gearbeitet werden und so fiir
die Workshop-Woche der Umgang damit gelibt werden.

KOMMENTAR ZUR LERNEINHEIT

Anhand eines grossen Plans der Gemeinde wird der
Ist-Zustand der Gemeinde besprochen. Diese Ausein-
andersetzung dient als Ausgangslage fiir die spatere
Visionsentwicklung zur nachhaltigen Gemeinde der
Zukunft. Gleichzeitig wird das Konzept der zentralen
Siedlungsfunktionen (Wohnen, Mobilitat, Versorgung,
Arbeit & Bildung sowie Gemeinschaft & Erholung)
eingefihrt. Es dient als Richtlinie bei der Frage, welche
Funktionen eine Siedlung anbieten muss, damit die
Menschen ein gutes Leben haben kénnen. Ziel ist eine
Mindmap oder andere Visualisierung im Forschungsheft.
Wahrend der Workshop-Woche dient diese den Schii-
ler:innen als «Nachschlagewerk».

Im Zuge der Arbeit mit dem Gemeindeplan kann optio-
nal auch das Brainstormen und der Umgang mit Post-Its
fir die Workshop-Woche geiibt werden: Begriffe auf
Post-Its schreiben, sammeln und ordnen.

MATERIAL
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Grosser Gemeindeplan

Forschungshefte
Evtl. Post-Its
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ABLAUF

Gemeindeplan lesen:
Gut sichtbar einen grossen Plan der
Gemeinde platzieren
Gemeinsam besprechen, wie ein Plan
gelesen wird:
Was ist auf dem Plan zu sehen?
Welche Signatur bedeutet was?

Grosser Gemeindeplan

Die zentralen Siedlungsfunktionen (Wohnen,
Mobilitat, Versorgung, Arbeit & Bildung,
Gemeinschaft & Erholung) erarbeiten:
Gemeinsam den Plan lesen,
Antworten sammeln (optional mit Post-Its)
Was gibt es hier alles?
Was macht man alles?
Was fehlt?
Gesammelte Begriffe ordnen nach
Siedlungsfunktionen, Begriffe einfiihren

Ziel ist eine Mindmap oder andere Visualisierung
im Forschungsheft.

Grosser Gemeindeplan
Forschungshefte
Ev. Post-Its

Anhand der Ergebnisse und den nun bekannten
Siedlungsfunktionen nochmals tiberlegen

und erganzen, was es in der Gemeinde gibt
und was fehlt.

15
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LERNEINHEIT IN KURZE

Mit dem Blick in die Vergangenheit der Gemeinde
befassen sich die Schiler:innen mit Veranderungen von
Raum im Laufe der Zeit. Vorstellungen zu Zeitrdumen
werden aufgebaut. Das Lesen von und der Umgang mit
digitalen Karten wird geibt.

ZEITREISE

KOMMENTAR ZUR LERNEINHEIT

Die Welt und mit ihr die eigene Gemeinde haben sich
im Laufe der Zeit sehr verdndert. Diese Veranderungen
werden auf den Landeskarten im online-Tool «Zeitreise»
von swisstopo sicht- und so fiir die Schiiler:innen er-
fahrbar. Durch die Arbeit mit Karten aus verschiedenen
Zeiten setzen sich die Schiler:innen mit diesen Veran-
derungen des Raumes auseinander. Damit dies gelingt,
soll als Heranfihrung an die eigenen Wahrnehmungen
und an Erfahrungen mit Veranderung im Raum ange-
knupft werden. Auch die Vorstellung der Schiiler:innen
fir die Zeitdimension soll gescharft werden.

In der Auseinandersetzung mit den Veradnderungen
kénnen auch Auswirkungen davon besprochen werden.
Einerseits im Kontext der damaligen Zeit aber auch
vor dem Hintergrund unseres Wissens heute. Wichtig
dabei ist, dass einzelne Entwicklungen nicht als per se
schlecht oder nur gut dargestellt und definiert werden.
Die Schiiler:innen sollen dazu angeregt werden, Situa-
tionen jeweils aus unterschiedlichen Perspektiven zu
betrachten (Wer profitiert? Wem schadet es?). Ausser-
dem kann Veranderung als Moglichkeit einer optimisti-
schen Zukunftsgestaltung thematisiert werden.

16

VORBEREITUNG

Eventuell aussagekraftige Zeitpunkte und Kartenaus-
schnitte aus den Landeskarten heraussuchen.

MATERIAL

«Zeitreise» swisstopo
Legende zu Landeskarten
Forschungshefte
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ABLAUF

Bezug Schiler:innen zu Veranderungen
im Raum herstellen:

Welche Veranderungen haben die

Schiler:innen wahrgenommen?

Was hat sich in ihrer Lebenswelt veréandert?
Auf dem Schulweg vom Kindergarten
bis heute?

Im Wohnquartier?
Oder anderswo?

Bezug Schiler:innen zu Vergangenheit und
Zeitraumen herstellen:

Mit dem online-Tool «Zeitreise» von swisstopo
anhand alter Landeskarten die verschiedenen
Siedlungsfunktionen im Lauf der Zeit in den Blick
nehmen.

Wie sah es in der Gemeinde aus:
als es noch keine Autos gab? (vor 1886)
als die (Ur-)Grosseltern zur Schule gingen?
als die Eltern noch Kinder waren?
als die Schiiler:innen geboren wurden?

Verschiedene Zeitpunkte in den Blick nehmen.
Mit Hilfe der Legende zu den Landeskarten das
Kartenlesen tben:

Was ist zu sehen?

Was hat sich verandert?

Wer profitiert? Wer nicht? Wem schadet es?

Gemeinsam besprechen und in einem Eintrag
im Forschungsheft festhalten.

«Zeitreise» von swisstopo
Legende zu Landeskarten
Forschungshefte

17
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LERNEINHEIT IN KURZE

Die Schiler:iinnen begeben sich in Interessengruppen
auf Erkundungstour in der Gemeinde und fotografieren
ihren Lieblingsort und je nach Zeit auch einen Unort.

GEMEINDEERKUNDUNG

KOMMENTAR ZUR LERNEINHEIT

Mit der Siedlungserkundung setzen sich die Schi-
ler:innen noch einmal mit dem Ist-Zustand der eigenen
Gemeinde auseinander. Im Zentrum steht die jeweils
eigene Perspektive, der eigene Lieblingsort, aber auch
Orte, die gar nicht gefallen. Die Exkursion soll so orga-
nisiert werden, dass die Schuler:innen ihren Lieblingsort
und eventuell ihren Unort fotografieren kénnen. Opti-
onal kénnen sich die Schiler:innen auch fiir einen der
beiden Orte entscheiden.

Das Einnehmen und Vertreten der eigenen Meinung
wird gelibt. Auch der Bezug des Unterrichts zur eigenen
Lebenswelt wird gestarkt. Durch den fotografischen
Blick soll zudem das genaue Hinschauen — auch aus
verschiedenen Perspektiven — angeregt werden.

18

VORBEREITUNG

Exkursion frihzeitig aufgleisen und entsprechende
Vorbereitungen treffen (z.B. Gebiet oder Routen defi-
nieren, Ausristung organisieren, Info-Brief abgeben,
Regeln abmachen, evtl. Begleitpersonen anfragen etc.)

MATERIAL

Grosser Gemeindeplan
Post-Its in zwei Farben
Infoblatt «Perspektiven»
Tablets mit Kamera

oder andere Digitalkameras
Forschungshefte

Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft



ABLAUF

Lieblingsort und Unort finden:

Gedankenreise «Streifzug durch die Gemeinde»:

In Gedanken einen Ort in der Gemeinde
besuchen, der mir besonders gefillt;
Begriff Lieblingsort einflihren
In Gedanken einen Ort in der Gemeinde
besuchen, der mir iberhaupt nicht gefallt;
Begriff Unort einfiihren

Auf zwei unterschiedlich farbigen

Post-Its notieren: Lieblings-/Unort und

passende Siedlungsfunktion

Lieblings- und Unorte besprechen:
Post-Its auf grossen Gemeindeplan kleben
Im Plenum besprechen
Wo sind die Lieblingsorte? Wo die Unorte?
Weshalb gefallen sie oder nicht?
Zu welchen Siedlungsfunktionen gehéren
die Orte?

Gruppen fiir die Gemeindeerkundung bilden.

Post-Its in zwei Farben
Grosser Gemeindeplan

Lieblingsorte fotografieren:
Ziel erklaren: Ist-Zustand aus eigener
Sicht dokumentieren, Orte aus verschiedenen
Perspektiven in den Blick nehmen;
festhalten im Forschungsheft
Einflihrung fotografische Perspektiven anhand
Infoblatt «Perspektiven» (Vogelperspektive,
Normalperspektive, Froschperspektive)
Auftrag und Regeln fir unterwegs:
Ort aus mind. zwei Perspektiven
fotografieren
Regeln abmachen

Infoblatt «Perspektiven»
Tablets oder Digitalkameras

19

Eintrag im Forschungsheft:

Bilder auswahlen (Anzahl und Kriterien

festlegen), ausdrucken und einkleben

Im Forschungsheft festhalten:
Facts: Name des Ortes, Siedlungsfunktion,
fotografische Perspektive
Was macht ihn flir mich zum
Lieblings-/Unort?
Was denken andere tber den Ort?
Was ist mir sonst noch aufgefallen auf
der Erkundungstour?

Ausgedruckte Bilder
Forschungshefte

Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft
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WISSENSAUSBAU UND VERNETZUNG

KERNELEMENTE

Fachwissen und Methodenwissen ausbauen
Leitfrage aus Sicht der verschiedenen
Dimensionen einer NE ergriinden und diese
mit klinstlerisch inspirierten Methoden irritieren,
hinterfragen, imaginar weiterentwickeln
Perspektiven miteinander in Verbindung bringen

LERNEINHEITEN

Nachhaltige Entwicklung, 2 L.
Dimensionen einer NE, 2 L.
Auftakt, 2 L.

Persona: Einfihrung, 2 L.
Persona: Wissensausbau, 4 L.

Wissensausbau und Vernetzung

KOMPETENZBEREICHE

Natur, Mensch, Gesellschaft
Tiere, Pflanzen und Lebensraume erkunden
und erhalten
NMG.2.6
Technische Entwicklungen und Umsetzungen
erschliessen, einschatzen und anwenden
NMG.5.3
Arbeit, Produktion und Konsum —
Situationen erschliessen
NMG.6.4
NMG.6.5
Lebensweisen und Lebensrdume von
Menschen erschliessen und vergleichen
NMG.7.3
NMG.7.4
Menschen nutzen Raume — sich orientieren
und mitgestalten
NMG.8.1
NMG.8.2
NMG.8.3
Zeit, Dauer und Wandel verstehen —
Geschichte und Geschichten unterscheiden
NMG.9.2

Deutsch
Sprechen
D.3.B
D.3.C

Bildnerisches Gestalten
Wahrnehmung und Kommunikation
BG.1.A.2
Kontexte und Orientierung
BG.3.B

Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft




NACHHALTIGE ENTWICKLUNG

<
<

LERNEINHEIT IN KURZE

Mit einem Planspiel werden die Schiiler:innen an das
Konzept und das Ziel einer Nachhaltigen Entwicklung
herangefiihrt. Anschliessend wird das Konzept vertieft.

N

KOMMENTAR ZUR LERNEINHEIT

Mit dem Spiel «Fische fangen» kénnen die Schiiler:innen
schrittweise und Uber eigene Erfahrungen an das Kon-
zept einer Nachhaltigen Entwicklung (NE) und an ihre
drei Dimensionen Okologie, Okonomie und Sozio-Kultur
herangefihrt werden. Das Spiel umfasst entsprechend
drei Phasen. Es empfiehlt sich, mindestens zwei Phasen
zu spielen. Wird nur die erste Phase gespielt, wird NE
auf okologische Ziele reduziert. Das Spiel kann bei
Bedarf mit Unterstlitzung einer zuséatzlichen Lehrperson
oder in der Halbklasse durchgefiihrt werden.

Die Reflexion des Spiels und des weiteren Unterrichts-
materials bietet zudem Potenzial fir weiterfiihrende
Gesprache, z.B. Uiber Fragen wie «Was ist ein ‘gutes’
Leben?» oder «Wer sind ‘alle’?».

Wissensausbau und Vernetzung | Nachhaltige Entwicklung | | 2 Lektionen

MATERIAL

21

Apéro-Fische (oder etwas
anderes in grosser Stiickzahl) o

Anleitung «Fische fangen»

R4

Video «NE»
Forschungshefte

pilin)
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ABLAUF

Nachhaltige Entwicklung einfiihren: ‘

Das Spiel «Fische fangen» durchfiihren

und reflektieren

In der Reflexion den Begriff der Nachhaltigen
Entwicklung einfiihren: Ziel, dass alle

ein gutes Leben haben (heute & in Zukunft /
hier & anderswo)

Thematisieren, dass es nicht immer

eindeutig ist, was «gut» ist und flr wen «gut».
Auch, dass sich das immer wieder dndert

und neu ausgehandelt werden muss.

o
Anleitung «Fische fangen» R

Apéro-Fische (oder etwas anderes) Eﬁ

Nachhaltige Entwicklung vertiefen:
Video schauen bis Minute 2:38
Im Plenum besprechen, mogliche
Lésungen entwickeln und diskutieren
(allenfalls auch in Kleingruppen)
Video schauen ab Minute 2:50 bis Ende

Eintrag im Forschungsheft

Video «NE»

Forschungshefte ZE

Wissensausbau und Vernetzung | Nachhaltige Entwicklung | | 2 Lektionen

22

Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft




.¢.
<

LERNEINHEIT IN KURZE

Nachhaltige Entwicklung (NE) wird repetiert und vertieft.
Die Dimensionen einer NE sowie die Symbole dazu
werden eingefiihrt und angewendet.

N

KOMMENTAR ZUR LERNEINHEIT

Die drei Dimensionen einer NE Okologie, Okonomie und
Sozio-Kultur werden eingefiihrt. Um den Schiler:innen
den Umgang mit den Begriffen zu erleichtern, kénnen
diese auch als Umwelt, Wirtschaft und Soziales bezeich-
net werden. Bei Bedarf mit den Schiler:innen die Begriffe
auf der Vorlage «Dimensionen einer NE» erganzen.

In der Auseinandersetzung mit den Dimensionen ist es
zentral zu thematisieren, dass diese immer im Zusam-
menhang stehen und nicht isoliert betrachtet werden
kénnen. Dazu steht die Symbolkarte mit dem Dreieck
zur Verfigung. Ausserdem konnen Interessen oder
Entwicklungen nicht immer eindeutig oder nur einer
Dimension zugeordnet werden, da es immer auch eine
Frage der Perspektive ist. Im Unterricht kann es jedoch
manchmal sinnvoll sein, in einem ersten Schritt schema-
tisch zu vereinfachen.

Die Symbole zu den Dimensionen einer NE sowie die
dazu formulierten Fragen auf der Vorlage «Dimensionen
einer NE» dienen den Schiiler:innen als Werkzeuge fir
die nachfolgenden Lerneinheiten und die Workshop-
Woche. In der Planung sind Vorschlage fiir mégliche
Fragen notiert. Diese sollen mit den Schiiler:innen be-
sprochen werden und allenfalls gemeinsam in eigenen
Worten formuliert werden.

Wissensausbau und Vernetzung | Dimensionen einer NE | | 2 Lektionen

DIMENSIONEN EINER NE

@

VORBEREITUNG

Auswahlen, ob das Beispiel «Nusantara» oder «The
Line» bearbeitet wird (Lésungsvorschlage zu beiden
Beispielen finden sich in den Unterrichtsmaterialien).

MATERIAL

Symbolkarten «Dimensionen einer NE»

Lesetext «NE»

Vorlage «Dimensionen einer NE»

Video «Nusantara» oder «The Line» o

L& - = — 2y
osungsvorschlage

«Nusantara» oder «The Line» f}
Forschungshefte

23

Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft




24

ABLAUF

Eintrag im Forschungsheft anhand Vorlage “ Symbole und Fragen «Dimensionen einer NE» q

Symbole Dimensionen einer NE einfihren: ‘

Ziel und Dimensionen einer NE mit Bezug
zum Video repetieren

Symbole zu den drei Dimensionen Okologie,
Okonomie und Sozio-Kultur anhand
Symbol-Karten einflihren

Wissen vertiefen mittels Lesetext «NE»
Anhand Symbol-Karte mit Dreieck
Zusammenhange zwischen den drei
Dimensionen thematisieren

o
Symbole «Dimensionen einer NE» D/

Lesetext «NE» f?

«Dimensionen einer NE»:
Gemeinsam je Dimension zwei Fragen
formulieren und festhalten

Vorschlage fir Fragen:
Okonomie: Verdienen alle genug Geld?
Gibt es genligend Arbeitsplatze?
Okologie: Werden Pflanzen und Tiere
geschont? Werden naturliche Ressourcen
(Luft, Wasser, Boden, Wald, Artenvielfalt,
Ol, Gas etc.) geschont?
Sozio-Kultur: Sind alle gut versorgt
(Nahrung, Medizin, Bildung, Arbeit, Freizeit)?
Konnen alle friedlich zusammenleben?

o
Vorlage «Dimensionen einer NE» D 7

Forschungshefte ZES

Wissensausbau und Vernetzung | Dimensionen einer NE | | 2 Lektionen

anwenden:
Ausgewahlte Beispiel-Stadt einfiihren,
auf Weltkarte verorten
Video «Nusantara» oder «The Line» schauen
Video besprechen, sammeln was
verstanden wurde
Expert:innen-Aufgaben verteilen:
Expert:innen konzentrieren sich auf eine
Dimension einer NE
Video nochmals schauen, Expert:innen
machen Notizen
Im Plenum Expert:innen-Wissen
zusammentragen und gemeinsam das
Dimensionen-Dreieck befiillen,
dabei Vernetzungen zwischen den
Dimensionen aufzeigen und besprechen
Eintrag im Forschungsheft

Video «Nusantara» oder «The Line»
Visualisierung Dimensionen-Dreieck o
Losungsvorschlag «Nusantara» R

oder «The Line» ZES
Forschungshefte

Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft
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LERNEINHEIT IN KURZE

Nach dem allgemeinen Einstieg in die Workshop-
Woche werden die Utopia-Gruppen gebildet und mit
der Paper-Tower-Challenge wird Teamwork getibt.

AUFTAKT

N

KOMMENTAR ZUR LERNEINHEIT

Jeder Tag der Workshop-Woche startet mit demselben
Ritual. Dieses wird besprochen und ausgefihrt.

Fir die Arbeit an den Utopias wahrend der ganzen
Workshop-Woche werden Vierergruppen gebildet. Die
Gruppenwahl findet durch die Schiler:innen statt, die
Lehrperson legt die Rahmenbedingungen fest. Ausge-
hend von einer Selbsteinschatzung zu Kompetenzen,
welche in der Workshop-Woche besonders gefragt
sind, sollen méglichst verschiedene Starken, sogenann-
te «Superkrafte», in einer Gruppe vertreten sein. Nebst
Durchhaltewillen, Problemlésefahigkeit und Kreativitat
konnen weitere Bereiche erganzt werden. Weiter
sollen die Gruppen geschlechtergemischt sein. Andere
Rahmenbedingungen kdnnen bei Bedarf zuséatzlich fest-
gelegt werden.

Mit der Paper-Tower-Challenge wird Teamwork gelibt.
Die Time-Box fir diese Challenge kann langer oder
kirzer festgelegt werden. Mit optionalen Elementen
kann die Ubung erweitert oder erleichtert werden.

Wissensausbau und Vernetzung | Auftakt | | 2 Lektionen | | Workshop-Woche Tag 1

TAG 1

@

VORBEREITUNG

Rahmenbedingungen fir die Gruppenzusammensetzung
festlegen.

MATERIAL
Leitfrage visualisiert
Grosse Post-lts o
Zeitung R

Klebeband ZE EF
Timer
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ABLAUF

Einstieg in die Workshop-Woche:
Leitfrage und Ziel Utopia inkl. Ablauf der

Ritual einflihren und ausfiihren

2

Leitfrage visualisiert ZE

Workshop-Woche erlautern und visualisieren

o
/

T

Utopia-Gruppen bilden nach «Superkraft»: “

«Superkraft» in Bezug auf die
Workshop-Woche finden:
Jede:r Schiler:in notiert auf einem grossen
Post-It, wie gut er/sie nach eigener Einschatzung
in verschiedenen vorgegebenen Bereichen ist:
Durchhaltewillen
Probleml&sen
Kreativitat
Evtl. Weiteres wie z.B. Dokumentieren,
Zeitmanagement, Prasentieren etc.
Fir jeden Bereich werden 1 bis 5 Sterne
vergeben
Wo liegen meine Starken? Welcher Bereich
ist meine «Superkraft»?

Utopla Gruppen bilden:
Vierergruppen bilden
Die Schiiler:innen suchen sich Gruppen-
mitglieder, um ein moglichst diverses
Team zu bilden.
Neben verschiedenen «Superkraften» sollen
auch verschiedene Geschlechter in der
Gruppe vertreten sein.
Weitere Rahmenbedingungen nach
Bedarf vorgeben

o
R4

Grosse Post-Its ZES

TAG 1

Paper-Tower-Challenge:

Die Utopia-Gruppen erhalten einige

Seiten Zeitungspapier sowie ca. 2 m
Klebeband als Ausgangsmaterial.

Ziel ist es, in einem vorgegebenen

Zeitfenster einen moglichst hohen Turm

zu bauen, der selbstandig steht.

Ankleben am Boden ist nicht erlaubt.

Optlonal
Ein Time-Out einbauen. In einer kurzen
Pause (z.B. nach 5 min) diirfen die
Schiler:innen bei den anderen Gruppen
schauen gehen. Gibt es eine zielfiihrende
Taktik zum Abschauen?
Nach der Halfte der Zeit (oder in einem
zweiten Zeitfenster) einfiihren, dass
die Schiler:innen zuséatzliches Material
verdienen kénnen, indem sie kleine
Aufgaben erfillen (ein Lied singen,
jemandem ein Kompliment machen,
einen Witz erzahlen, Hampelmanner
machen etc.)

Wissensausbau und Vernetzung | Auftakt | | 2 Lektionen | | Workshop-Woche Tag 1
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LERNEINHEIT IN KURZE

Im ersten Teil der Workshop-Woche arbeiten die Utopia-
Gruppen an einer Persona. Diese Methode wird hier
eingefihrt und erste Details zur eigenen Persona fest-
gelegt. Ebenso wird das Pitchen eingefiihrt und gelibt.

PERSONA: EINFUHRUNG

N

KOMMENTAR ZUR LERNEINHEIT

Personas helfen, Bediirfnisse, Wiinsche und Interessen
von Menschen greifbar zu machen und zu konkreti-
sieren. Der Perspektivenwechsel wird angeregt. In der
Gruppe werden zudem das Finden und das Aushandeln
von gemeinsamen Ldsungen gelibt. In einem ersten
Schritt werden dazu einfache Merkmale der Persona
festgelegt. Mit den Uberlegungen zum Lieblingsort
wird eine Verbindung zur eigenen Gemeinde und der
Lebenswelt der Schiler:innen hergestellt.

In der Workshop-Woche wird mehrmals das Prasen-
tieren der eigenen Uberlegungen als Pitch geiibt. Die
kurze und zielgerichtete Prasentationsweise wird an
einem Beispiel aufgezeigt und Grundsétze dazu vorge-
stellt. Anhand dieser Grundsatze bereiten die Gruppen
ihre eigenen Pitches vor. Die Gruppen legen selbst fest,
wer den Pitch halt. Vielleicht gibt es jemanden in der
Gruppe, der hierzu eine «Superkraft» hat? Je nach zur
Verfligung stehender Zeit kann fir den Pitch eine Maxi-
maldauer von z.B. zwei Minuten festgelegt werden.

Wissensausbau und Vernetzung | Persona: Einfiihrung | | 2 Lektionen | | Workshop-Woche Tag 1

MATERIAL

Grosses Papier/Plakate
Forschungshefte

TAG 1

pilin)
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ABLAUF

Methode Persona einfihren: ‘

In Utopia-Gruppen gemeinsam eine Persona
ausdenken, die typischerweise in der
Gemeinde lebt sowie bestimmte Eigenschaften
und Vorlieben hat.

Die Vorstellung dieser Persona wird Schritt

far Schritt genauer.

Persona ausdenken:

Umriss eine:r Schiler:in auf einem
Plakat nachzeichnen
In Utopia-Gruppe gemeinsam die Eckpunkte
der Persona festlegen und auf dem
Persona-Plakat festhalten

Name

Alter

Beruf

Hobby

Evtl. Aussehen

Andere Personas kennenlernen:
Kurzer Rundgang im Raum

Grosses Papier/Plakate ZEEF

Lieblingsort der Persona ausdenken: “

Lieblingsort ausdenken und kurze Geschichte

dazu, weshalb dies der Lieblingsort ist
Auf dem Persona-Plakat festhalten

Persona und ihren Lieblingsort Vorstellen
mittels Pitch:
Einflhrung ins Pitchen mittels Beispiel-Pitch,
Grundsatze erklaren und auf Flip-Chart
festhalten (ist fur die gesamte Workshop-

Woche sichtbar)
Kurzer Pitch in Utopia-Gruppen vorbereiten

Persona vorstellen anhand Lieblingsort
und Geschichte dazu

Pitch-Session: Alle Utopia-Gruppen stellen
ihre Persona vor.

o
R4

Persona-Plakate ZEEF

Wissensausbau und Vernetzung | Persona: Einfiihrung | | 2 Lektionen | | Workshop-Woche Tag 1

TAG 1

Eintrag im Forschungsheft

Forschungshefte
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TAG 2

PERSONA: WISSENSAUSBAU

<
<

LERNEINHEIT IN KURZE

Die Schiler:innen bauen Wissen zu nachhaltiger Sied-
lungsentwicklung und deren Chancen und Herausforde-
rungen in den Siedlungsfunktionen Mobilitat, Versorgung
und Wohnen & Gemeinschaft auf. Ausgehend davon
konkretisieren die Utopia-Gruppen ihre Persona.

N

KOMMENTAR ZUR LERNEINHEIT

Der Wissensausbau zu den Siedlungsfunktionen Mobi-
litat, Versorgung und Wohnen & Gemeinschaft findet
anhand verschiedener Materialien und der Weiterent-
wicklung der Persona statt.

In einem ersten Schritt bearbeiten die Utopia-Gruppen
verschiedene Materialien zu einer Siedlungsfunktion.
Innovative Projekte flr die Zukunft sowie deren Chan-
cen und Herausforderungen werden kennengelernt.
Ziel ist es, dass die Schiler:innen Wissen und Ideen
zu nachhaltiger Siedlungsentwicklung aufbauen und
Notizen dazu im Forschungsheft festhalten. Hierbei
koénnen Bezlige zu den Dimensionen einer NE wie auch
Zusammenhinge zwischen den Dimensionen einer NE
angeregt werden.

Ausgehend von diesem neuen Wissen wird in einem
zweiten Schritt die Persona konkretisiert. I|hre Bedrf-
nisse und Interessen werden anhand der Fragen definiert
und entsprechende Ideen entwickelt.

Wissensausbau und Vernetzung | Persona: Wissensausbau | | 4 Lektionen | | Workshop-Woche Tag 2

MATERIAL

Fact-Sheets «Wohnen & Gemeinschaft»
Video «Mobilitat»

Lésungsvorschlag «ABC Mobilitat»

Vorlagen «Bilddiktate» o
Forschungshefte R

Persona-Plakate ZEEF
Timer
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TAG 2
ABLAUF
3 q
Tagliches Ritual durchfiihren Informationen und nachhaltige Ideen zu der Informationen und nachhaltige Ideen zu der
Siedlungsfunktion «Mobilitat» bearbeiten: Siedlungsfunktion «Versorgung» bearbeiten:
Video «Mobilitat» im Plenum schauen - Arbeitsphase: Zu zweit innerhalb der
und Fragen kléren Utopia-Gruppe je ein Bild diktieren
Arbeitsphase: In der Utopia-Gruppe (Kind A erklart was zu sehen ist, Kind B
Informationen und nachhaltige Ideen zu der das Video «Mobilitat» nochmals schauen skizziert das Bild im Forschungsheft
Siedlungsfunktion «Wohnen & Gemeinschaft» und nach der ABC-Methode Notizen nach, anschliessend Aufgaben wechseln)
bearbeiten: im Forschungsheft machen (zu jedem - Austauschphase: In der Utopia-Gruppe
Arbeitsphase: Jede:r Schiler:in in der Buchstaben des Alphabets ein Stichwort die Bilder anschauen und die Texte
Utopia-Gruppe liest eines der vier oder Stichsatz aufschreiben) dazu vorlesen, Notizen im Forschungsheft
Fact-Sheets «Wohnen & Gemeinschaft» - Persona konkretisieren anhand Fragen, @ festhalten
und bereitet drei wichtige Punkte fur auf dem Persona-Plakat festhalten - Persona konkretisieren anhand Fragen, @
den Austausch vor. Wie legt die Persona den auf dem Persona-Plakat festhalten
Austauschphase: Inhalte der Fact-Sheets Arbeitsweg zurick? - Was isst die Persona gerne?
in der Utopia-Gruppe austauschen Wie ist die Persona in der Freizeit unterwegs? - Wie versorgt sich die Persona mit
und im Forschungsheft die wichtigen Was ist besonders an den Fortbewegungs- Lebensmitteln?
Punkte festhalten mitteln, die die Persona nutzt? - Welche Giter und Ressourcen braucht
Persona konkretisieren anhand Fragen, @ die Persona fiir ihre Arbeit und ihr Hobby?
auf dem Persona-Plakat festhalten Wie kommt sie dazu?
Wo wohnt die Persona? - Video «Mobilitat» o - Mit was und wie muss die Persona
Wie wohnt die Persona? - Loésungsvorschlag «ABC Mobilitat» R4 sonst noch versorgt werden?
Mit wem wohnt die Persona zusammen? - Forschungshefte ﬁjtﬁ
Was ist besonders am Gebsude, - Persona-Plakate o
in dem die Persona wohnt? - Vorlagen «Bilddiktate» R
Forschungshefte ZEEF
Persona-Plakate
Fact-Sheets o
«Wohnen & Gemeinschaft» R
Forschungshefte ZEEF
Persona-Plakate

Wissensausbau und Vernetzung | Persona: Wissensausbau | | 4 Lektionen | | Workshop-Woche Tag 2 Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft




KERNELEMENTE

Abwsagen von Konsequenzen,
Chancen und Grenzen einer NE

Mit Mitteln der Kunst fiktive Szenarien
entwickeln und reflektierean
Urteilsbildung

Mégliche Antworten finden

LERNEINHEITEN

Utopia: Prototyp 16 2, 4 L.
Utopia: Prototyp 2 & 3, 4 L.
Utopia: Prototyp prdsentieren, 4 L.
(Ende Workshop-Woche)

KOMPETENZBEREICHE

Natur, Mensch, Gesellschaft

Tiere, Pflanzen und Lebensraume erkunden
und erhalten
NMG.2.6
Technische Entwicklungen und Umsetzungen
erschliessen, einschatzen und anwenden
NMG.5.3
Arbeit, Produktion und Konsum —
Situationen erschliessen
NMG.6.4
NMG.6.5
Lebensweisen und Lebensrdume von
Menschen erschliessen und vergleichen
NMG.7.3
NMG.7.4
Menschen nutzen Raume — sich orientieren
und mitgestalten
NMG.8.1
NMG.8.2
NMG.8.3
Zeit, Dauer und Wandel verstehen —
Geschichte und Geschichten unterscheiden
NMG.9.2
Gemeinschaft und Gesellschaft —
Zusammenleben gestalten und sich engagieren
NMG.101
NMG.10.5

31

Grunderfahrungen, Werte und Normen
erkunden und reflektieren

NMG.11.3

NMG.11.4

Deutsch
Lesen
D.2.B
Sprechen
D.3.B
D.3.C

Bildnerisches Gestalten
Prozesse und Produkte
BG.2.A1
BG.2.A.2
BG.2.C.2
BG.2.DA

Technisches Gestalten
Wahrnehmung und Kommunikation
TG.1.BA
TGA1.B.2
Prozesse und Produkte
TG.2.A.2

Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft
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UTOPIA: PROTOTYP 1& 2

LERNEINHEIT IN KURZE

Der Auftrag fir den zweiten Teil der Workshop-Woche
und das Vorgehen im Projekt-Loop werden eingefiihrt.
Der Bau der Utopia beginnt. Ein erster Projekt-Loop
wird durchgefihrt.

KOMMENTAR ZUR LERNEINHEIT

Mit der Einfihrung des Auftrags und dem Kiléren der
Kriterien fir die Utopia wird der Grundstein dafir
gelegt dass die Utopia-Gruppen im zweiten Teil der
Projektwoche selbstédndig und zielorientiert arbeiten
kénnen. Wichtig ist es zu vermitteln und anzuregen,
dass auch wilde und bisher ungedachte Ideen und Er-
findungen gefragt sind, und dass alle Ideen auf das Ziel
einer NE ausgerichtet werden sollen. Dazu dienen die
Fragen zu den Dimensionen einer NE im Forschungs-
heft als Werkzeug.

Das Vorgehen des Prototypisierens ist fir viele Schi-
ler:innen noch unbekannt. Sie sind es gewohnt, fertige
und schéne Produkte zu erstellen. Deshalb ist es wichtig,
die ldee und die Grundsatze des Prototypisierens zu
besprechen. Ziel ist es, sie zu ermutigen, die Prototypen
als Experimente und veranderbare Modelle zu verste-
hen. Ideen werden dadurch erfahr- und begreifbar und
kdénnen so besprochen werden. Es missen nicht alle
Details ersichtlich sein. Feedback und neue Ideen sollen
schnell eingebaut werden kénnen. Die Schiler:innen
sollen sich nicht in die Protoypen «verlieben», diese
werden am Ende der Workshop-Woche entsorgt.

Im Projekt-Loop folgt nun das Vorstellen der Ideen
anhand des Prototyps in einem Pitch und das Feed-
back aus dem Publikum. Auch zu diesen Schritten
werden jeweils die Grundsdtze mit einem Beispiel und
einigen pragnanten Regeln eingefuhrt. Im Verlauf der
Workshop-Woche wenden die Schiiler:innen das Vor-
gehen mehrmals an. Sie sollen sich an den eingefiihrten
Grundsatzen orientieren.

VORBEREITUNG

Auftrag und Kriterien Utopia festlegen und visualisieren.
Viel Karton sammeln fir den Bau der Prototypen.

MATERIAL

Leitfrage visualisiert

Viel Karton

Klebeband
Feedbackregeln visualisiert
Post-Its in zwei Farben
Forschungshefte

Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft
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ABLAUF
Tagliches Ritual durchfiihren Prototyp 1 bauen: q Feedback und Feedbackregeln einfihren: q
Einflihrung zu Prototypen, zum Material - Feedback wird in Form von «Likes»
und zum Vorgehen und «Raketenwiinschen» gegeben.
Schnelle Prototypen bauen: Die Utopia - Likes und Raketenwiinsche werden auf
q ist ein Modell und ein Experiment, es geht unterschiedlich farbigen Post-Its festgehalten.
Einstieg in die Entwicklung der Utopias: nicht um Schoénheit oder Vollstandigkeit. - Feedback festhalten: z.B. Protokollant:innen
Ein Prototyp stellt das dar, was damit bestimmen, LP notiert, Feedbackgeber:innen
Leitfrage repetieren und visualisieren: aufgezeigt werden soll. schreiben auf
«Wie sieht ein nachhaltiges Gemeindename - Der Prototyp wird sich im Verlauf
2050 aus?» der Arbeit weiterentwickeln, Rundgang mit Pitch vor der Klasse und
alles soll verdnderbar sein. Feedback aus dem Publikum:
Auftrag Utopia erteilen und visualisieren: - Arbeitsphase: ldeen vom Persona-Plakat CB - Die Utopia-Gruppe bestimmt
«Wir wollen Ideen entwickeln, wie unsere prototypisieren, aus jeder Siedlungsfunktion eine/n Protokollant:in.
Gemeinde in der Zukunft méglichst mind. etwas auswahlen - Pitch vortragen
nachhaltig sein kann und die Bedirfnisse - Aus dem Publikum werden 2 bis 3 Likes
von allen Einwohner:innen befriedigt. Feedbacks gesammelt und notiert.
Dass es nachhaltige Lésungen sind, die alle - Viel Karton o o
zufrieden machen, auch in Zukunft und - Klebeband D 7 R4
ausserhalb von unserer Gemeinde.» - Persona-Plakate ZEEF - Post-Its in zwei Farben ZEEF
- Timer
Kriterien fir die Utopia visualisieren und besprechen

Pitch vorbereiten:
In der Utopia-Gruppe einen 2-Minuten
Pitch vorbereiten und bestimmen,
wer prasentiert
Was gibt es in unserer Utopia
und weshalb?
Was ist noch geplant?

Prototyp 2 bauen: q

Arbeitsphase: Prototyp weiterentwickeln,
Feedback einarbeiten

Eintrag im Forschungsheft

Viel Karton R4

Klebeband ZE EF
Forschungshefte

Visionsentwicklung | Utopia: Prototyp 1 & 2 | | 4 Lektionen | | Workshop-Woche Tag 3 Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft
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UTOPIA: PROTOTYP2 & 3

LERNEINHEIT IN KURZE

Die Utopia wird mit dem zweiten und dritten Projekt-Lo-
op weiterentwickelt.

KOMMENTAR ZUR LERNEINHEIT

Die Utopia-Gruppen bauen weitere Ideen sowie wie-
derum das Feedback der anderen Schiiler:innen in ihren
Prototypen ein. Ideen generieren die Schiler:innen
aus der Vernetzung von ihrem Wissen, den Projekten,
welche sie im Wissensausbau kennengelernt haben
und aus ihrer eigenen Fantasie. Mit erneuten Inputs
durch Bilder und Videos von nachhaltigen Projekten
oder auch konkreten Auftrdgen (z.B. eine Idee fir das
Abwasser erfinden) kann der Ideenentwicklungsprozess
angestossen werden.

In der Lernbegleitung ist es weiterhin wichtig anzure-
gen, dass die Schiler:innen ihre Ideen an den Kiriterien
zur Utopia ausrichten. Der Fokus liegt auf dem Einbezug
der Dimensionen einer NE, den Siedlungsfunktionen
und neuen Erfindungen. Der Perspektivenwechsel kann
angeregt werden, indem der Bezug zur Persona herge-
stellt wird: Gefallt eine Idee der Persona? Profitiert sie
davon? Oder gefallt sie ihr nicht? Widerspricht sie den
Interessen der Persona?

VORBEREITUNG

Festlegen, welches zuséatzliche Material nebst Karton
und Klebeband fiur die Prototypen eingesetzt werden
soll und dies organisieren.

MATERIAL

Viel Karton

Klebeband

Post-Its in zwei Farben
Evtl. weitere Materialien
Forschungshefte

Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft
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ABLAUF
Tagliches Ritual durchfiihren Ausstellung mit Feedback-Basar: q Prototyp 3 bauen: “
- Arbeitsphase: Feedback einbauen
Pitch vorbereiten: und Prototyp weiterentwickeln
- Welche neuen Ideen wurden umgesetzt? - Anregen: wilde und bisher ungedachte Ideen,
- Wo kommen die Siedlungsfunktionen vor? alle Siedlungsfunktionen einbeziehen,
Prototyp 2 bauen - Wie werden aus Sicht der Persona nachhaltige Ideen (Interessen aus den
Arbeitsphase: Prototyp weiterentwickeln, die Interessen der Dimensionen einer Dimensionen einer NE) einbeziehen
Interessen aus allen Dimensionen NE bertcksichtigt? - Optional: Materialienauswahl erweitern z.B.
einer NE beriicksichtigen. Dabei nicht mit Farbe, verschiedene Papiere, Playmobil o0.3.
nur die eigenen Interessen, sondern auch Utopia-Marktplatz mit Feedback-Basar: - Wichtig: Prototyp-Charakter soll erhalten
die der Persona einbeziehen. - Utopia-Gruppe in zwei Teilgruppen aufteilen bleiben!
Ein Teil der Gruppe bleibt bei der Utopia,
o stellt diese dem Publikum vor und o
Viel Karton R notiert die Feedbacks. R
Klebeband ZES - Der andere Teil der Gruppe zirkuliert - Weiteres Material nach Bedarf ZES
in der Ausstellung, hoért Pitches, stellt Fragen
und gibt Feedback.
Feedback wiederum in Form von «Likes»
und «Raketenwiinsche» festhalten q
auf zwei unterschiedlich farbigen Post-Its Eintrag im Forschungsheft
Aufgaben wechseln
(o)
(o) R4
D 7 - Forschungshefte ZEEF
Post-Its in zwei Farben ZES

Visionsentwicklung | Utopia: Prototyp 2 & 3 | | 4 Lektionen | | Workshop-Woche Tag 4 Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft




UTOPIA: PROTOTYP PRASENTIEREN

LERNEINHEIT IN KURZE

Die letzten Ideen fur die Utopia werden umgesetzt
und der Prototyp finalisiert. Zum Abschluss der Work-
shop-Woche werden die Utopias gegenseitig prasen-
tiert und die Prasentationen auf Video aufgezeichnet.

KOMMENTAR ZUR LERNEINHEIT

Der letzte Projekt-Loop wird abgeschlossen, indem
die Utopias fertiggestellt und prasentiert werden. Im
Abschluss-Pitch stellen die Utopia-Gruppen ihre Ideen
vor. Wichtig ist hier das Darstellen von Uberlegungen
und Begriinden von Entscheidungen in Bezug auf eine
NE. Ebenso wichtig ist ein Blick auf die Zusammenar-
beit in der Gruppe, welche einen grossen Anteil der
Workshop-Woche ausmacht, sowie das Einbringen
einer personlichen Perspektive.

Die Schiler.iinnen erhalten mit dem Abschluss-Pitch
die Moglichkeit, ihr neues Wissen, ihre Ideen sowie
ihre neuen Erfahrungen als Expert:innen dem Publikum
vorzutragen. Nach Mdoglichkeit kénnen zu diesen Pra-
sentationen auch weitere Personen eingeladen werden,
dann bietet sich auch die Form eines Marktplatzes an.

Fur die Schuler:innen gilt: «Verlieb dich nicht in deinen
Prototypen». Denn die Utopias werden am Ende der
Workshop-Woche entsorgt, sie haben ihren Zweck er-
fallt. Die Utopia wird mit Fotos und der Abschluss-Pitch
auf Video festgehalten. Diese Dokumentation dient
als Ausgangslage fiir die Weiterarbeit nach der Work-
shop-Woche. Die personlichen Erfahrungen werden mit
einem Eintrag im Forschungsheft festgehalten.

VORBEREITUNG
Nach Wunsch Publikum zu den Abschlussprasenta-

tionen einladen (Angehérige, andere Klassen, Gemein-
derat etc.).

MATERIAL

Kamera (Foto und Video)
Forschungshefte

Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft
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ABLAUF

Tagliches Ritual durchfiihren

Prototyp 3 finalisieren:
Arbeitsphase: Prototyp 3 fertig stellen
Anregen: wilde und bisher ungedachte Ideen,
alle Siedlungsfunktionen einbeziehen,
nachhaltige Ideen (Interessen aus den
Dimensionen einer NE) einbeziehen

Aufraumen und Utopia fur den Abschluss-Pitch
vorbereiten

Abschluss-Pitch vorbereiten und tben: q

Pitch von max. 5 Minuten,

alle Teammitglieder sprechen einmal
Teamname und Teammitglieder vorstellen

Kernidee resp. wichtigste Ideen der Utopia
Wo kommen die Siedlungsfunktionen vor?
Wie werden die Interessen der

Dimensionen einer NE berlicksichtigt?

Wie haben wir als Team zusammengearbeitet?
Persénlicher Wunsch fir die Gemeinde 2050

Abschluss-Pitch:
Prasentation der Utopia
Aufzeichnung auf Video (fir die
Weiterarbeit nach der Workshop-Woche)
Fotos der Utopias machen (Dokumentation)

o
R4

Kamera (Foto und Video) ZEEF

Visionsentwicklung | Utopia: Prototyp prasentieren | | 4 Lektionen | | Workshop-Woche Tag 5

Aufrdumen und Utopias entsorgen

Eintrag im Forschungsheft:
Reflexion Workshop-Woche

Abschluss Workshop-Woche

Forschungshefte
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KERNELEMENTE

Begriindete Antwort auf die
Leitfrage formulieren

Mit kiinstlerisch inspirierten Mitteln
das vorlaufige Urteil weiter befragen
Leistungsbeurteilung

LERNEINHEITEN

Utopia: Reflexion, 3 L.

Eigene Position zur Leitfrage

KOMPETENZBEREICHE

Natur, Mensch, Gesellschaft

Tiere, Pflanzen und Lebensraume erkunden
und erhalten
NMG.2.6
Technische Entwicklungen und Umsetzungen
erschliessen, einschatzen und anwenden
NMG.5.3
Arbeit, Produktion und Konsum —
Situationen erschliessen
NMG.6.5
Lebensweisen und Lebensraume von
Menschen erschliessen und vergleichen
NMG.7.4
Menschen nutzen Raume — sich orientieren
und mitgestalten
NMG.8.3
Zeit, Dauer und Wandel verstehen —
Geschichte und Geschichten unterscheiden
NMG.9.2

Gemeinschaft und Gesellschaft —
Zusammenleben gestalten und sich engagieren

NMG.10.5

Grunderfahrungen, Werte und

Normen erkunden und reflektieren
NMG.11.3
NMG.11.4

EIGENE POSITION ZUR LEITFRAGE

38

Deutsch
Sprechen
D.3.B
Schreiben
D.4.D

Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft
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LERNEINHEIT IN KURZE

Die entwickelten Utopias werden gezielt in den Blick
genommen. Eine eigene Antwort auf die Leitfrage wird
formuliert.

UTOPIA: REFLEXION

N

KOMMENTAR ZUR LERNEINHEIT

Anhand des Videos des Abschluss-Pitches und Fotos
von der Utopia nehmen die Schiler:innen eine fremde
Utopia in den Blick. Anhand des Arbeitsblattes «Peer-
Feedback» geben sie sich gegenseitig Feedback
dazu. Die Schiler:iinnen lben damit, Gegebenheiten
hinsichtlich des Ziels einer NE und den Interessen aus
den Dimensionen einer NE zu prifen und begriindete
Urteile zu fallen. Fur die mindlichen Rickmeldungen
sollen die Feedbackregeln angewendet werden und
Feedback konstruktiv und positiv formuliert werden.

Im Austausch im Plenum werden das Analysieren und
Beurteilen hinsichtlich einer NE nochmals vertieft. Die
Schiler:iinnen erhalten durch den Austausch Anre-
gungen, welche sie in die individuelle Antwort auf die
Leitfrage einfliessen lassen kénnen. Hier geht es darum,
dass die Schiler:innen basierend auf dem neuen Wissen
und den gemachten Erfahrungen ihre eigene Meinung
formulieren und begriinden.

Wird im Plenum auch die Machbarkeit bestimmter Ideen
angesprochen, ist es wichtig, sich am didaktischen
Prinzip der Visionsorientierung zu orientieren. Ideen
kénnen nach dem heutigen Stand des Wissens bewer-
tet werden, Chancen und Herausforderungen sollen

Eigene Position zur Leitfrage | Utopia: Reflexion | | 3 Lektionen

gleichermassen thematisiert werden. Gleichzeitig ist es
zentral zu vermitteln, dass zuklnftige Entwicklungen
nicht vorhergesehen oder ausgeschlossen werden
kénnen. Zukunft wird dabei als optimistischer Moglich-
keitsraum verstanden. Was muss erfunden werden,
dass der Zukunftsentwurf moglich wird?

Im Anschluss an diese Lerneinheit kann ein Beurteilungs-
anlass durchgefihrt werden.

MATERIAL

Fotos der Utopias
Videos Abschluss-Pitch
Vorlage «Peer-Feedback»

pilin)
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ABLAUF

Peer-Feedback zu den Utopias:
Feedbackregeln repetieren und
das Arbeitsblatt erklaren
In Partnerarbeit gegenseitig:

Arbeitsblatt ausfillen
Feedback miindlich geben und
Arbeitsblatt abgeben

Vorlage «Peer-Feedback»
Videos Abschluss-Pitch
Fotos Utopia

Video des Abschluss-Pitches schauen
Anhand Fotos der Utopia und Fragen
vom Arbeitsblatt die Utopia untersuchen

0

7

o
/

T

Austausch im Plenum:
Verschiedene Ildeen sammeln,
die die Schiler:innen gut finden
Gemeinsam besprechen, ob und inwiefern
diese Ideen zum Ziel einer NE beitragen,
Interessen anhand der Dimensionen einer
NE analysieren
Einordnung der Machbarkeit aus heutiger
Sicht: Was muss noch erfunden werden?

Eigene Position zur Leitfrage | Utopia: Reflexion | | 3 Lektionen
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Eigene Position zur Leitfrage formulieren: q
Eintrag im Forschungsheft
Begriindungen sind zentral

R4

jilin)

Forschungshefte
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TRANSFER

KERNELEMENTE

Erworbenes Wissen und gewonnene
Einsichten auf ahnliche
Gegebenheiten anwenden

LERNEINHEITEN

Schule der Zukunft, 4 L.

Transfer

KOMPETENZBEREICHE

Natur, Mensch, Gesellschaft

Tiere, Pflanzen und Lebensraume erkunden
und erhalten
NMG.2.6
Technische Entwicklungen und Umsetzungen
erschliessen, einschatzen und anwenden
NMG.5.3
Arbeit, Produktion und Konsum —
Situationen erschliessen
NMG.6.5
Lebensweisen und Lebensraume von
Menschen erschliessen und vergleichen
NMG.7.4
Menschen nutzen Raume — sich orientieren
und mitgestalten
NMG.8.3
Zeit, Dauer und Wandel verstehen —
Geschichte und Geschichten unterscheiden
NMG.9.2
Gemeinschaft und Gesellschaft —

Zusammenleben gestalten und sich engagieren

NMG.10.5
Grunderfahrungen, Werte und
Normen erkunden und reflektieren
NMG.11.3
NMG.11.4

a1

Deutsch
Sprechen
D.3.B
D.3.C

Bildnerisches Gestalten
Prozesse und Produkte
BG.2.C.2

Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft
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SCHULE DER ZUKUNFT

7 @

LERNEINHEIT IN KURZE KOMMENTAR ZUR LERNEINHEIT VORBEREITUNG
Als Klasse wird gemeinsam der Frage nachgegangen,  Ziel der Transferaufgabe ist es, die neu gelernten Grossen, einfachen Plan des Schulhausareals zeichnen
wie eine «gute» Schule der Zukunft aussieht. Konzepte und Kompetenzen auf andere Gegeben- (oder von den Schiiler:innen erstellen lassen).

heiten anzuwenden. In einem ersten Schritt wird die
Perspektiviibernahme getibt: Welche Interessen haben
verschiedene Akteur:innen rund um die Schule? Was
ist fir sie eine «gute» Schule?

Weiter werden Ideen entwickelt, welche die Interessen
verschiedener Akteur:innen beriicksichtigen und so
eine «gute» Schule der Zukunft fiir alle ausmachen. Die
Ideen werden im Sinne von Prototypen grob dargestellt
und missen nicht jedes Detail bertcksichtigen. Es
sollen dabei allgemeine Interessen wie auch Interessen
in den Dimensionen einer NE einbezogen werden.

Diese Ideen werden auf einem grossen, einfachen,
selbst gezeichneten Plan des Schulhausareals festge-

halten und kénnen im Schulhaus anderen zugénglich MATERIAL

gemacht werden. Werden die konkretisierten Ideen als

Videos oder Audios aufgenommen, kénnen diese als - Leitfrage visualisiert o

QR-Codes auf der Karte platziert und so vom Publikum - Grosses Papier/Plakate D/

abgerufen werden. - Grosse, selbstgezeichnete Karte ZES
des Schulhausareals

| Schule der Zukunft | | 4 Lektionen Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft




ABLAUF

Leitfrage und Vorgehen einfiihren:
Leitfrage «Wie sieht eine «gute» Schule
der Zukunft aus?» einfihren und visualisieren

Ziel ist ein Prototyp in Form einer einfachen,
selbst gezeichneten Karte des Schulhausareals,
auf der alle Ideen der Klasse sichtbar werden.

| Schule der Zukunft | | 4 Lektionen

Akteur:innen als Personas ausarbeiten:
Im Plenum sammeln, welche Akteur:innen
in der Schule vorkommen (z.B. Schiiler:innen,
Kindergartner:innen; Lehrpersonen,
Hauswart:in etc.), erste Interessen besprechen
(z.B. will viel lernen, Freunde treffen, spielen
auf dem Pausenplatz, Velo sicher parkieren,
Ort fur Mittagessen etc.)
In Gruppen fiir eine:n ausgewahlten
Akteur:in eine Persona gestalten
und Interessen konkretisieren
Dazu anhand eines typischen Tagesablaufs
die Interessen des/der Akteur:in festlegen,
was will er/sie vom...
Schul-/Arbeitsweg und Parkplatz
Schulhaus (z.B. Garderobe, Bibliothek,
Sitzungszimmer)
Unterricht/der Arbeit
Pausen
Mittagessen
nach der Schule/Arbeit
Rundgang Personas

Grosses Papier/Plakate

pilin)

Ideen fir eine Schule der Zukunft entwickeln:
Neue Gruppen bilden, in denen Schiler:innen
aus verschiedenen Persona-Gruppen
vertreten sind
Brainstorming-Phase: Ideen zu allen
Stationen im Tagesablauf und zu allen Orten
im und ums Schulhaus aus Sicht aller
Akteur:innen generieren, auf Post-Its festhalten
Auswabhl von Ideen: Zwei bis drei Ideen
aussuchen, die konkretisiert werden,
alle anderen Post-Its auf der Karte am richtigen
Ort aufkleben
Ideen ausarbeiten (im Sinne von Prototypen):

Die Ideen so konkretisieren, dass sie die
Interessen moglichst aller Akteur:innen und
die Dimensionen einer NE berlicksichtigen
Text vorbereiten, der als Video oder Audio
aufgenommen werden soll

Videos oder Audios aufnehmen und Titel
fur Karte erstellen

Ideen darstellen:
QR-Codes der Videos/Audios erstellen und
zusammen mit den Titeln auf der Karte platzieren
Karte im Schulhaus ausstellen

o
R4

pilin)

Post-Its
Grosse, selbstgezeichnete Karte
des Schulhausareals

43
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AUFTRAG UND KRITERIEN UTOPIA

Mit der Einfiihrung des Auftrags und dem Bekanntgeben
der Kriterien wird der Grundstein fur die Arbeit an der
Utopia gelegt.

Der Auftrag fiir die Utopia lautet wie folgt: «Wir wollen
Ideen entwickeln, wie unsere Gemeinde in Zukunft
moglichst nachhaltig sein kann und die Bediirfnisse von
allen Einwohner:innen befriedigt. Es sollen nachhaltige
Loésungen sein, die alle zufrieden machen, auch in Zu-
kunft und auch ausserhalb von unserer Gemeinde.»

Madgliche Kriterien fiir die Utopia:

- mindestens gleich viele Einwohner:innen wie heute
alle zentralen Siedlungsfunktionen missen erfillt
sein oder berlcksichtigt, wie sie an anderen Orten
erreicht werden kénnen (Wohnraum gewéhrleistet,
Arbeitsplatze und Arbeitsweg gewahrleistet,
Bildung/Schule und Weg dorthin gewahrleistet,
Ver- und Entsorgung gewabhrleistet, Erholung
und Freizeitaktivitaten moglich)

Ziel einer NE soll erfiillt sein (dass es allen gut
geht), Interessen aus den Dimensionen einer
NE sollen abgewogen werden (siehe Fragen zu
den Dimensionen einer NE)

BILDUNG FUR EINE
NACHHALTIGE ENTWICKLUNG (BNE)

Bildung fur eine Nachhaltige Entwicklung (BNE) ist als
quer zu den Fachern liegender Bereich im Lehrplan
verankert. BNE orientiert sich am (bergeordneten
Bildungsziel der Urteilsfahigkeit und zielt auf den Aus-

Glossa

bau der eigenen Mitgestaltungskompetenz hinsichtlich
einer Nachhaltigen Entwicklung. Entsprechend sollen in
einer BNE Schiiler:innen dazu befahigt werden, eigene
Meinungen fundiert zu bilden sowie eigene Denk- und
Handlungsmuster kritisch zu reflektieren und so zu
eigenen Positionierungen zu kommen. Entsprechende
Kompetenzen sollen aufgebaut werden.

DESIGN THINKING

Design Thinking ist ein kreativer, benutzer:innenzentrierter
Ansatz zur Problemlésung. Entwickelt von Designer:innen
und Architekt:innen, wird er heute in den unterschied-
lichsten Bereichen zur systematischen Entwicklung und
Innovation genutzt. Er fordert Kreativitat durch iterative
Prozesse, rasche Entwurfsentwicklung respektive Proto-
typing sowie multidisziplindre Teams. Design Thinking
setzt auf Empathie, um in der Lésungsfindung echten
menschlichen Bedirfnissen gerecht zu werden.

DIDAKTISCHE PRINZIPIEN EINER BNE

Die spezifischen didaktischen Prinzipien einer BNE sind
die Visionsorientierung, das vernetzende Lernen und
die Partizipationsorientierung. Diese sind im Lehrplan
verankert. Als grundlegender Orientierungsrahmen
leiten sie die Unterrichtsgestaltung und das Unterrichts-
handeln der Lehrperson und dadurch die Lernsituationen
der Schiler:innen.

Das Prinzip der Visionsorientierung besagt einerseits,
eine positive Sicht auf Themen einer NE einzunehmen
und Zukunft optimistisch und gestaltbar zu vermitteln.

Weiter geht es darum, Entwirfe einer guten und
gerechten Zukunft fur alle zu entwickeln und zu
reflektieren. Ausgangpunkt bilden dabei offene und
gesamtgesellschaftlich relevante Fragen im Kontext
einer NE aus der Lebenswelt der Schiiler:innen. Zur Be-
antwortung solcher Fragen wird im Unterricht Wissen
aus verschiedenen Perspektiven (und Fachbereichen)
aufgebaut, welches zueinander in Beziehung gesetzt
werden muss. Dieses vernetzende Lernen ist wichtiger
Bestandteil einer BNE und hilft den Schiler:innen,
Widerspriche und Gemeinsamkeiten zwischen unter-
schiedlichen Perspektiven und Interessen zu erkennen
und zu verstehen. Ebenso geht es im Hinblick auf das
Prinzip der Partizipationsorientierung darum, sich mit
dem Zusammenleben in der Klasse, der Schule und
auch in der Gesellschaft auseinanderzusetzen und
Kompetenzen zur Beteiligung an gesellschaftlichen
Prozessen aufzubauen.

ENERGIZER UND
‘ KREATIVITATSMETHODEN

Um Kreativitat, Teamwork und das Mindset von Design
Thinking zu trainieren, kdnnen mit den Schiler:innen
immer wieder kurze Ubungen durchgefihrt werden.

Soundball

Im Kreis wird ein imaginarer Ball gepasst. Jede:r Wer-
fer:in macht ein Gerausch, jede:r Fanger:in wiederholt
dieses. Beim erneuten Werfen wird mit dem imaginaren
Ball ein neues Gerausch weitergegeben.

Schere, Stein, Papier Wettkampf
Immer zwei gegeneinander. Wer verliert, wird Fan
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und feuert die Gewinnerin oder den Gewinner an. Am
Schluss hat es zwei Finalist:innen mit zwei grossen
lauten Fanclubs. ACHTUNG LAUT!

Tiger, Oma, Samurai

(Abgewandeltes Schere, Stein, Papier)

Es wird in zwei Gruppen gespielt. Zu jeder Figur (Tiger,
Oma, Samurai) gehért eine Bewegung und ein Gerdusch.
Tiger gewinnt gegen Oma, Samurai gewinnt gegen
Tiger und Oma gewinnt gegen Samurai. In zwei Linien
gegeniiber aufstellen und auf Kommando aufeinander
zu gehen: 1,2,3 und bei 3 zeigen alle simultan ihre Figur
(mit Gerausch!). Wird auf drei Punkte gespielt.

Wisch, Wusch, Poing

Klatschspiel im Kreis. Ein Klatschen (oder auch eine
andere Bewegung) wird im Kreis herumgegeben. Nach
links wird das Klatschen von einem «Wisch» begleitet,
nach rechts von einem «Wusch». Die Richtung kann
beliebig gedndert werden. Mit einem «Poing» kann
das Klatschen zudem an eine beliebige Person im Kreis
weitergegeben werden. Dazu deutlich in Richtung der
Person klatschen und auch Blickkontakt herstellen. Ver-
schiedene Spielformen sind moglich und kénnen Schritt
far Schritt aufgebaut werden.

Oberhit mit Post-It

Alle bekommen drei Post-Its. Aus denen designt sie/er
den neuen Design-Oberhit, den es noch nie gegeben
hat. Sie/er verrat niemandem, was es ist. In Vierergrup-
pen werden die Oberhits prasentiert und die Gruppe
muss erraten, was designt wurde (Leine fir Goldfisch,
neuer Quantencomputer fiir mein Aquarium etc.).

Glossar

Kigelibahn

Mit vier halben Réhren (Haushaltpapierrollen, Regen-
wasserabwasserleitungen 0.4.) und einer Murmel von
A nach B. Immer zwei Schiiler:innen miissen zusammen
ein Rohr halten. Alle missen mindestens einmal ein
Rohr in den Handen gehalten haben.

Crazy Erfinder:in

Jede:rschreibt ein Nomen auf ein Post-It. Immer zu zweit
trifft man sich und diskutiert eine Minute als verriickte
Wissenschaftler:iinnen Uber das zusammengesetzte
Wort. Zum Beispiel Auto + Spanferkel = Wissenschafts-
kongress Uber die neusten Autospanferkel. Diskutiert
als Wissenschaftler:innen eure neusten Erkenntnisse
Uber die gerade eben entwickelten Autospanferkel.

Superpower
Alle erfinden innerhalb von funf Minuten ihre Superpower
des Tages. Jede:r stellt sich mit seiner Superpower vor.

Story Cubes
Anhand der Bilderwiirfel Geschichten erfinden oder von
den Bildern zu neuen, wilden Ideen inspirieren lassen.

FEEDBACK UND FEEDBACKREGELN

Wichtiges Element der Phase «Testen» des Design
Thinkings und des Projekt-Loops ist das Einholen von
Feedback. Rickmeldungen von Nutzer:innen und vom
Publikum helfen, Ideen und Prototypen zu Uberpri-
fen, mogliche Verbesserungen zu identifizieren und
neue Perspektiven und Ideen zu gewinnen. Es férdert
das Verstandnis des Problems und der Anliegen der
Nutzer:innen.

Im Projekt-Loop folgt auf den Pitch der Prototypen
jeweils eine Feedbackrunde. Ausgehend von diesen
neuen Informationen wird der Prototyp weiterentwickelt
und verbessert.

Feedbackregeln
Zum Mindset des Design Thinking gehéren eine kons-
truktive Feedbackkultur und -sprache. Feedbackregeln
koénnen folgende Punkte umfassen:

Ich-Botschaften

Einander zuhoren und einander ausreden lassen

Konstruktive und konkrete Tipps

Positive Formulierungen

Likes: «Mir gefallt ...»

Raketenwiinsche: «Ich wiinsche mir noch ...»

FORSCHUNGSHEFT

Im Forschungsheft halten die Schiler:innen ihre Ideen,
Ergebnisse, Notizen, Skizzen etc. fest. Es ist als Samm-
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lung zu verstehen und begleitet die Schiler:innen durch
die gesamte Unterrichtsumgebung. Sie sollen in der
Gestaltung moglichst frei sein. Es kann aber beispiels-
weise auch ein gemeinsam bearbeitetes Arbeitsblatt
eingeklebt oder andere Spuren und Materialien aus
dem Unterricht darin festgehalten werden.

Das Forschungsheft ist im Idealfall kein klassisches
Schulheft, sondern z.B. ein Ringheft, allenfalls auch mit
einem anderen Format (nicht A4). Dies soll die freie
Nutzung des Forschungsheftes unterstitzen. Fir Bilder
und andere Materialien, welche die Schiler:innen sam-
meln mochten, kann ein grosses Couvert in das Heft
geklebt werden.

In Reflexionsphasen sollen die Schileriinnen immer
wieder angeregt werden, ihre Uberlegungen im For-
schungsheft festzuhalten. Zur Unterstitzung k&énnen
auch Fragen gestellt und Anregungen gegeben werden.

Glossar

Fragen
Was fandest du spannend?
Was hat dich erstaunt?
Was hat dich zum Nachdenken gebracht?

Anregungen
Satzanfange (Mein heutiges Highlight war ...;
Besonders spannend fand ich ...;
Mich hat erstaunt, dass ...)
Bilder, Icons oder Emojis
Instagram-Story erstellen
(Bild, Hashtag, kurzer Text)
Eine Geschichte erzidhlen oder ein Comic zeichnen

LEITFRAGE

Die Ubergeordnete Leitfrage der Unterrichtsumgebung
bildet den Ausgangspunkt und den roten Faden des
Unterrichtsgeschehens. Fur diese Unterrichtsumgebung
lautet sie «Wie sieht ein nachhaltiges Gemeindename
2050 aus?» (Gemeindename durch den Namen der ei-
genen Gemeinde ersetzen). Sie greift ein gesellschaft-
lich relevantes Thema im Kontext einer NE aus der
Lebenswelt der Schiler:innen auf. Ziel ist es, dass die
Schiiler:innen am Ende eine eigene, mehrperspektivi-
sche, begriindete aber nicht zwingend abschliessende
Antwort auf die Fragestellung geben konnen.

Die Leitfrage wird zu Beginn der Unterrichtsumgebung
eingefihrt und visualisiert. So ist sie fir die Schiler:in-
nen immer sichtbar und im Verlauf des Unterrichts kann
jeweils darauf verwiesen werden. Der Zusammenhang

zwischen einzelnen Lerneinheiten oder Inhalten kann
immer wieder aufgezeigt werden. Findet die Work-
shop-Woche ausserhalb des Klassenzimmers statt,
macht es Sinn, die Leitfrage mobil zu visualisieren und
sie an die weiteren Lernorte mitzunehmen.

LEISTUNGSBEURTEILUNG

Der Unterricht der Unterrichtsumgebung «Utopial Wir
gestalten unsere Zukunft» ist generell nicht nur einem
Fach- oder Kompetenzbereich zuzuordnen. Im Zentrum
steht vielmehr der Aufbau von Kompetenzen rund
um das Ubergeordnete Ziel der Urteilsfahigkeit (z.B.
eigene fundierte Meinung bilden, Wissen vernetzen
und aufeinander beziehen). Folgende uberfachlichen
Kompetenzen kdénnen mit dem Unterricht geférdert
werden:

Personale Kompetenzen
Selbstreflexion: Eigene Ressourcen kennen
und nutzen
Selbststandigkeit: Schulalltag und Lernprozesse
zunehmend selbststandig bewaltigen,
Ausdauer entwickeln
Eigenstandigkeit: Eigene Ziele und Werte
reflektieren und verfolgen

Soziale Kompetenzen
Dialog- und Kooperationsfahigkeit: Sich mit
Menschen austauschen, zusammenarbeiten
Konfliktfahigkeit: Konflikte benennen,
Losungsvorschlage suchen, Konflikte I16sen
Umgang mit Vielfalt: Vielfalt als Bereicherung
erfahren, Gleichberechtigung mittragen
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Methodische Kompetenzen
Sprachfahigkeit: Ein breites Repertoire sprachlicher
Ausdrucksformen entwickeln
Informationen nutzen: Informationen suchen,
bewerten, aufbereiten und prasentieren
Aufgaben/Probleme |6sen: Lernstrategien
erwerben, Lern- und Arbeitsprozesse planen,
durchfihren und reflektieren

Neben Uberfachlichen Kompetenzen werden auch Kom-
petenzen aus verschiedenen Fachbereichen geférdert.
Im Planungsteil wird fiir jede Phase eine (nicht abschlies-
sende) Auswahl passender Fachkompetenzen aus dem
Lehrplan aufgefuhrt. Es ist zentral, dass die ausgewahlten

Kompetenzen im Unterricht gezielt aufgebaut werden.

Weiter ist der Unterricht stark prozessorientiert, weshalb
keine Beurteilung von Produkten aus der Erarbeitungs-
phase (Prototypen/Utopia) erfolgen sollte. Entsprechend
bietet sich eine vielfaltige Beurteilung verschiedener
Fachbereiche und die Orientierung an verschiedenen
Kompetenzen an. Es ist zudem zu empfehlen, mehrere
kleinere Beurteilungsanlasse zu kombinieren.

Nachfolgend sind einige mdgliche Beurteilungsanlasse
und mogliche Beurteilungskriterien aufgefihrt. Wichtig:
Je nach ausgewahlten Kompetenzbereichen ist eine
Anpassung notwendig.

Mindmap
Die Schiler:innen gestalten eine Mindmap zum Thema
«Nachhaltiges Gemeindename 2050». Diese Variante kann
binnen- und niveaudifferenziert angewendet werden.
Reproduktion: Die vorgegebene Struktur wird mit
den entsprechenden Begriffen beschriftet
(z.B. Nachhaltige Entwicklung, Siedlungsfunktionen,
Mobilitat, Versorgung etc.).
Rekonstruktion: Mit vorgegebenen Fachbegriffen
wird eine Mindmap erstellt.
Konstruktion: Es wird eine eigene Mindmap
mit allen wichtigen Teilaspekten erstellt.
Bei allen Niveaus kann im Anschluss ein Lerngespréach
erfolgen.

MOGLICHE KRITERIEN MINDMAP (miissen an die Lernziele angepasst werden)

Auf welchem Anforderungsniveau ist die Aufgabe gelést
worden? (Reproduktion, Rekonstruktion, Konstruktion)

nicht erfiillt teilweise erfiillt

verdient besondere
Anerkennung

erfullt

Die wichtigsten Aspekte des Themas sind vorhanden
und miteinander verbunden (Vollstandigkeit).

Oberbegriffe und Unterbegriffe sind korrekt
angeordnet und sinnvoll ausgewahlt.

Alle Oberbegriffe und Unterbegriffe kénnen
korrekt mindlich erklart werden.

Verbindungen und Zusammenhange kénnen
korrekt miindlich dargestellt werden.
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Aufsatz zur eigenen Position zur Leitfrage
Die Schuler:innen schreiben einen Aufsatz zur Leitfrage

«Wie sieht ein moglichst nachhaltiges Gemeindename

2050 aus?».

Selbstbeurteilung

Eine Selbsteinschatzung zur Gruppenarbeit kann im
Anschluss an die Workshop-Woche erfolgen. Mégliche

Kriterien (z.B. das ist mir noch nicht gelungen / das ist
mir gelungen / das ist mir gut gelungen):
Ich konnte mein Wissen und meine Ideen in

der Gruppe einbringen.

Ich konnte meine Meinung zur Entwicklung unserer

Utopia in der Gruppe sagen.

Ideen mitdiskutiert.

Ich habe in der Gruppe meistens liber die Utopia

diskutiert.

Ich konnte Hilfe bei einer Lehrperson holen,

Ich habe den anderen Kindern in der Gruppe
aufmerksam zugehort und habe bei ihren

MOGLICHE KRITERIEN AUFSATZ ZUR LEITFRAGE

wenn wir in der Gruppe nicht weiterkamen.

(miissen an die Lernziele angepasst werden; sprachliche Kriterien kénnen getrennt davon fiir den Fachbereich Deutsch beurteilt werden)

nicht erfiillt

teilweise erfiillt

erfullt

verdient besondere
Anerkennung

Dimensionen NE

Die Dimensionen einer NE
werden nicht oder nur vereinzelt
einbezogen.

Es werden Aspekte mindestens
dreier verschiedener Dimensionen
einer NE angesprochen, wobei
die Informationen in verklrzter
Weise vorkommen kénnen.

Es werden ausreichend

und relevante Aspekte
mindestens dreier verschiedener
Dimensionen einer NE
einbezogen.

Die Dimensionen einer NE
werden umfassend einbezogen
und aufeinander bezogen.

Begriindete Meinung

Die eigene Meinung wird nicht
begriindet.

Die eigene Meinung wird
begriindet, wobei die Begrin-
dungen in verkirzter Weise
vorkommen kdénnen.

Die eigene Meinung wird
ausreichend begriindet und
durch einsichtige Argumente
oder Beispiele unterstiitzt.

Die eigene Meinung wird
umfassend begriindet und durch
durchdachte Argumente oder
Beispiele verdeutlicht.

verwendet.

verwendet.

verwendet.

Wissen Argumente werden falsch oder Argumente werden teilweise Argumente werden sachlich Argumente werden durchwegs
kaum verstandlich dargestellt. korrekt und verstandlich korrekt und verstéandlich klar und genau dargestellt.
dargestellt. dargestellt.
Fachbegriffe Es werden keine Fachbegriffe Es werden kaum Fachbegriffe Fachbegriffe werden korrekt Fachbegriffe werden korrekt

verwendet und meist einsichtig
erlautert.
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Auch das Forschungsheft kann nach Abschluss der
Phase «Eigene Position zur Leitfrage» von den Schi-
leriinnen beurteilt werden. Mégliche Kriterien (z.B. das
ist mir noch nicht gelungen / das ist mir gelungen / das
ist mir gut gelungen):
Ich habe meine eigenen Ideen und Uberlegungen
im Forschungsheft festgehalten (Skizzen, Notizen,
Reflexion etc.).
Ich habe regelmassige Eintrage im Forschungsheft
gemacht. Es gibt einen Einblick in den
Arbeitsprozess.
Ich habe die Unterrichtsmaterialien (Arbeitsblatter,
Fotos etc.) im Forschungsheft gesammelt.

NACHHALTIGE ENTWICKLUNG (NE)
UND DIMENSIONEN EINER NE

Die Leitfrage der vorliegenden Unterrichtsumgebung
fragt nach Ideen fir nachhaltige Siedlungen der Zukunft.
«Nachhaltig» wird dabei nach dem Verstandnis einer
Nachhaltigen Entwicklung (NE) der Vereinten Nationen
definiert. Dabei steht die Frage im Zentrum, wie wir
unsere Gegenwart und Zukunft gestalten wollen und
sollen, damit allen Menschen — den gegenwartig wie
zuklinftig lebenden — ein gutes Leben ermoglicht wird.

Uber Fragen im Kontext einer NE soll unter Beriick-
sichtigung der drei Dimensionen Okologie, Okonomie
und Sozio-Kultur nachgedacht werden. Ebenso zentral
ist dabei der Einbezug gegenwartiger, aber stets auch
kiinftiger Auswirkungen (Zeit Dimension) sowie einer
lokalen wie auch globalen Perspektive (lokal-globale
Dimension).

Glossar

Sozio-kulturelle Dimension
Lebensqualitat, Gesundheit, Bildung,
Arbeitsbedingungen, Sicherheit, Zusammenleben,
Freizeit, Kultur, Chancengleichheit, ...

&
T

Gegenwart

S

Zukunft

> \g
Okonomische Dimension

Einkommen, Kosten, Wachstum,
Aufwand, Produktivitat, Arbeitsplatze,
Markt, Wirtschaftsstandort, ...

Um eine Nachhaltige Entwicklung zu realisieren, sollen
Entwicklungen und Entscheidungen am Ziel einer NE
abgewogen werden und alle Dimensionen einbezogen
werden. Die Dimensionen sind eng miteinanderverbunden
und stehen in einer gegenseitigen Wechselbeziehung.

$

Okologische Dimension
CO, Bilanz, Wasserqualitat, Luftqualitdt,
naturliche Ressourcen, Biodiversitat,
Okosysteme, Boden, Pflanzen, Tiere, ...

(Abbildung: eigene Darstellung, in Anlehnung an Muheim et al., 2018)

Die Begriffe stellen eine nicht abschliessende Auswahl/
an Indikatoren fiir die Interessen in einer Dimension
dar. Zwischen den Interessen und Dimensionen kénnen
sich sowohl! Zielkonflikte als auch positiv verstdrkende
Effekte ergeben.
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PERSONA

Das Erstellen von Personas ist eine gangige Methode
des Design Thinkings. Personas sind fiktive Charaktere,
welche ausgedacht werden. Sie helfen dabei, sich eine
konkrete Vorstellung von den Menschen zu machen, fur
welche eine Losung entwickelt werden soll. Personas
enthalten eine einfache Beschreibung einer Person, wie
eine Art Steckbrief, inklusive ihrer Verhaltensweisen,
Winsche und Bedirfnisse. Sie helfen, Empathie zu
entwickeln und andere Perspektiven auf eine Frage
einzunehmen.

PITCH

Ein Pitch im Design Thinking bezeichnet die Préasentation
einer Idee oder eines Losungsansatzes, also eines Proto-
typen, in kurzer und pragnanter Form. Informationen,
Ideen, deren Mehrwert fur die Nutzer:innen und deren
Besonderheiten oder Einzigartigkeiten werden geteilt.

Grundsitze
Neben dem Vorgeben von Inhalten, helfen ein paar
gemeinsam vereinbarte einfache Grundsatze den
Schiler:innen, ihre Prototypen in einem Pitch zu pra-
sentieren. Mégliche Grundsatze sind:

Langsam, laut und deutlich zum Publikum sprechen

Blickkontakt mit dem Publikum

Das Wichtigste zuerst

Uberlegungen und Begriindungen,

nicht nur Beschreibungen

Mit dem Kreativitatsfinger den Prototypen erklaren

Glossar

Beispiel-Pitch «Fliegende Zitrone»

«Stellt euch vor, ihr kénntet das erfrischende Aroma
von Zitronen immer und Uberall hin mitnehmen, ohne
tatsachlich eine Zitrone tragen zu missen. Unsere
Erfindung, die «Fliegende Zitrone», ist ein tragbarer,
leichtgewichtiger Duftdiffusor, der einen sanften,
erfrischenden Zitronenduft abgibt. Perfekt fir stickige
Busfahrten, stressige Biroumgebungen, oder einfach,
wenn ihr einen kleinen Stimmungsaufheller braucht. Sie
ist so entworfen, dass sie problemlos am Schlisselbund
oder einer Tasche befestigt werden kann. Und es ist
so einfach, die Duftpatronen auszutauschen. Stellt
euch vor, ihr kdnntet eine personliche, belebende und
erfrischende Atmosphiare schaffen, wo immer ihr seid.
Das ist die «Fliegende Zitrone»; euer kleiner, fliegender
Duftbegleiter.» (Verfasst von Chat-GPT)

POST-ITS

In verschiedenen Lerneinheiten, Kreativitatsmethoden
und in Feedback-Phasen arbeiten die Schiler:iinnen
mit Post-Its. Folgende Grundsatze helfen, damit dies
erfolgreich klappt:

Eine Idee, ein Begriff je Post-It

Gross und leserlich schreiben

Geeignete Schreiber benutzen (nicht zu diinn
und nicht zu dick, z.B. «Sharpies»)

PROJEKT-LOOP

Der Design Thinking Prozess besteht aus den Phasen
Verstehen, Definieren, Ideenfinden, Prototyping und
Testen. In der vorliegenden Unterrichtsumgebung wird
der Projekt-Loop auf die drei Phasen Verstehen, Ideen
& Experimente, Testen & Feedback zusammengefasst.
Indem dieser Projekt-Loop mehrmals durchlaufen wird,
werden die Losungsideen immer weiter konkretisiert
und optimiert.

gRPERy
] Mo

(Abbildung: eduLAB, 2023)

Pr‘cﬂekt-Loop
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i
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PROTOTYP UND UTOPIA

Ein Prototyp im Design Thinking ist eine einfache,
schnelle Darstellung einer Losung. Er wird erstellt, um
Ideen und Konzepte greifbar zu machen, sie zu testen
und Feedback von den Benutzer:innen zu erhalten.

In mehreren Schritten und zum Teil innerhalb kurzer Zeit,
erstellen die Schiler:innen Prototypen zu ihrer Utopia
aus Karton und Klebeband. Diese Prototypen zeichnen
sich dadurch aus, dass es keine hochglanzpolierten
Objekte sind. Sie sollen die Ideen der Schiiler:innen zu
nachhaltigen Siedlungen 2050 einfach sichtbar machen,
als Gesprachsgegenstand dienen und schnell gedndert
werden kénnen.

Glossar

Wichtig: Bei der Entwicklung der Utopia steht der Prozess
im Vordergrund. Das Vorhaben ist also nicht produkt-
orientiert. Am Ende der Workshop-Woche haben die
Prototypen ihren Zweck erfillt, sie werden entsorgt.
Far die Schiiler:innen gilt deshalb (wie fiir alle Design
Thinker:innen): Verlieb dich nicht in deinen Prototypen.

RITUAL

Wahrend der Workshop-Woche erfolgt der Einstieg in
den Tag —im Sinne eines Rituals — immer gleich. Dadurch
werden die Schiler:innen aktiviert und ein gemeinsamer
Startpunkt wird geschaffen. Das Ritual kann zudem
helfen, Struktur in die Workshop-Woche zu bringen.

5
Folgende Ideen bieten sich an:

Gruppenfoto: An jedem Morgen wird am gleichen
Ort von der ganzen Gruppe ein Foto gemacht.

Die Schiiler:innen stehen an jedem Tag am gleichen
Ort, neben denselben Personen. Am Ende der
Projektwoche kénnen die Fotos gemeinsam
betrachtet werden: Wie habe ich am ersten/letzten

Tag ausgesehen? Wie habe ich mich gefihlt?
Ein aktivierendes Spiel (siehe auch Energizer)
Die Frage vom Tag: Jeden Tag eine andere
Frage mit derselben Person besprechen oder
jeden Tag dieselbe Frage mit einer anderen
Person beantworten.

SIEDLUNGSFUNKTIONEN

ARBEITEN

(Abbildung: Kanton Luzern, 2023)

+«—> Verkehr und Kommunikation

Schematische Darstellung der Zusammenhénge zwi-
schen den Daseinsgrundfunktionen sowie Verkehr und
Kommunikation als verbindende Elemente

Ausgehend von den grundlegenden menschlichen Be-
dirfnissen und unseren alltdglichen Aktivitaten werden
in der Sozialgeographie die raumrelevanten Daseins-
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grundfunktionen Wohnen, Arbeiten, Bildung, Versorgen
und Erholen definiert. Als Modell erméglichen sie eine
systematische Analyse und Beschreibung unserer Sied-
lungen und Lebensrdume. Sie werden deshalb auch
Siedlungsfunktionen genannt.

Unsere taglichen Aktivitaten kénnen einer dieser Funk-
tionen zugeordnet werden. Verkehr und Kommunikation
entstehen durch die Wege zwischen den unterschied-
lichen Funktionen. Je weiter die verschiedenen Funk-
tionen im Raum voneinander entfernt sind, desto mehr
Verkehr entsteht.

SYMBOLE ZU DEN
DIMENSIONEN EINER NE

Aus der BNE-Lehrmittelreihe «Querblicke» stehen fur
den Unterricht u.a. Symbole resp. Symbol-Karten zu den
Dimensionen einer NE zur Verfligung. Diese helfen, die
Begriffe und Interessen in den Dimensionen einzufiihren
und zu vertiefen. Zur Vernetzung der drei Dimensionen
und um Zusammenhénge zwischen den Dimensionen
zu thematisieren, dient eine weitere Symbol-Karte,
welche in einem Dreieck alle Dimensionen vereint.

cC

(::) TIME-BOXING

Time-Boxing ist eine gangige Methode im Design Thin-
king, bei der einem bestimmten Aufgabenteil oder einer
Aktivitat eine feste Zeitdauer zugewiesen wird. Es hilft
sicherzustellen, dass kein Schritt des Projekt-Loops zu
viel Zeit in Anspruch nimmt.

UNORT

Ein «Unort» bezeichnet einen Raum, der keine soziale,
kulturelle oder geschichtliche Bedeutung hat. Das kann
mit der physischen Gestaltung oder der Funktion zusam-
menhangen. Der Begriff kann auch verwendet werden
fir Rdume, welche Ubersehen oder vernachlassigt
werden. In dieser Unterrichtsumgebung wird der Begriff
etwas breiter verstanden und umfasst auch Orte, welche
den Schler:innen aus anderen Griinden nicht gefallen.
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SYMBOLE DIMENSIONEN NE

Dimension einer NE Symbol

Interessen

Okologische Dimension

Natur schitzen und Ressourcen
(wie Luft, Wasser, Artenvielfalt usw.) schonen

Okonomische Dimension

Einkommen sichern, Geld verdienen

Sozio-kulturelle Dimension

» &

Gemeinschaft und Wohlbefinden férdern

Vernetzung

8
>
&

Es sollen immer die Interessen aus allen Dimensionen
berlicksichtigt und abgewogen werden.

Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft



http://www.querblicke.ch
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LINKSAMMLUNG

EINSTIEG

«Zeitreise» swisstopo:
Ubersichtsseite
Karten

Legende Landeskarten:
Ubersichtsseite
PDF

Unterrichtsmaterialien

WISSENSAUSBAU UND VERNETZUNG

Video «NE»:
Video

Video «Nusantara»:
Video
Weiterfuhrende Infos und Audios

Video «The Line» (Neom):
Video
Weiterfihrende Infos zu the Line und Neom

Video «Mobilitat»
Video

56

MATERIALSAMMLUNG

Bilder «Stadt der Zukunft»

Infoblatt «Perspektiven»

Anleitung «Fische fangen»
Symbolkarten «NE»

Lesetext «NE»

Vorlage «Dimensionen NE»
Losungsvorschlag «Nusantara»
Loésungsvorschlag «The Line»
Fact-Sheets «Wohnen & Gemeinschaft»
Losungsvorschlag «ABC Mobilitat»
Vorlagen «Bilddiktate»

Vorlage «Peer-Feedback»

Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft



https://www.swisstopo.admin.ch/de/karten-daten-online/karten-geodaten-online/zeitreise.html
https://map.geo.admin.ch/?topic=swisstopo&X=190000.00&Y=660000.00&zoom=1&lang=de&bgLayer=ch.swisstopo.pixelkarte-farbe&catalogNodes=1392&layers=ch.swisstopo.zeitreihen&time=1864&layers_timestamp=18641231 
https://shop.swisstopo.admin.ch/de/hilfsmittel-und-didaktik/legenden
https://prod-swishop-s3.s3.eu-central-1.amazonaws.com/2023-04/symbols_de.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=0ebGZwBk-J8
https://www.youtube.com/watch?v=wdXvF082mXg
https://www.tagesschau.de/ausland/asien/indonesien-borneo-101.html 
https://youtu.be/_4wuh0Uf0os?feature=shared
https://ch.galileo.tv/life/the-line-saudi-arabien-plant-mega-stadt-in-der-wueste/
https://www.youtube.com/watch?v=JAV5t7zVCGw 
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VOGELPERSPEKTIVE

Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft




Arbeitsmaterialien

Instruktion zum Spiel/Spielanleitung inkl. Reflexionsfragen

Fische fangen: Genug — aber nicht alle

Themenkreise

Okologie — Wirtschaft — Gesellschaft —
Nachhaltige Entwicklung

Facher

Naturlehre — Geografie — Lebenskunde —
Hauswirtschaft

Lernziele
Die Schulerinnen und Schdler ...

1. nahern sich dem Begriff «Nachhaltige Entwick-
lung» schrittweise

2. erleben, wie die Natur es schafft, Uber lange Zeit
ein funktionierendes Okosystem (Fliessgleichge-
wicht) aufrecht zu erhalten, auch unter erschwer-
ten Bedingungen

3. verstehen das Zusammenspiel der drei Bereiche
Okologie, Wirtschaft und Gesellschaft und
dessen Bedeutung fur die Welt und die Zukunft

4. konnen den Begriff «Nachhaltige Entwicklung»
in eigenen Worten umschreiben

Literaturhinweise / Links

www.bfs.admin.ch/bfs/portal/de/index/
themen/21.html

- Schlusselindikatoren fur eine Nachhaltige Entwick-
lung, Bundesamt fur Statistik

INGOLDVerlag

Unterrichtsideen:
Einfiihrung

¢ Mit dem Spiel Fische fangen kann eine Schulklasse
die Mechanismen der Nachhaltigen Entwicklung
selbst erleben und verstehen. Gespielt wird unter der
Regie der Lehrperson in einer bis drei Phasen. Je
mehr Phasen die Schuler spielen, desto umfassender
verstehen sie, was «Nachhaltige Entwicklung» ist.
Folgende vier Varianten stehen zur Auswahl:
a) nur Spielphase 1
b) Spielphasen 1 und 2
¢) Spielphasen 1 und 3
d) Spielphasen 1, 2 und 3

e Wer mindestens drei Lektionen zur Verfligung hat,
kann sich dem Begriff «Nachhaltige Entwicklung»
noch breiter annahern, in drei Schritten wie im Pick
up Magazin beschrieben. Das Spiel Fische fangen ist
dabei der zweite Schritt.

1. Fische fangen, Spielphase 1: Okologisch gewinnt

Facher: Naturlehre — Geografie — Lebenskunde —
Hauswirtschaft

Lernziele: Die Schilerinnen und Schuler erleben, wie
die Natur es schafft, Uber lange Zeit ein funktionierendes
Okosystem (Fliessgleichgewicht) aufrecht zu erhalten.

Vorgehen:

Die Schilerinnen und Schuler werden zu Beginn der
Lektionen nur Uber das organisatorische Vorgehen
informiert, nicht aber, dass das Spiel die Funktionsweise
eines Okosystems simuliere. Die Anndherung erfolgt
konstruktivistisch:

¢ Durchspielen der Spielphase 1 von Fische fangen mit
den versteckten Regeln (= Lehrpersonenblatt 1),
wobei die Schilerinnen und Schiiler nur die offenen
Regeln kennen (= Arbeitsblatt).

¢ Auswerten der Spielphase 1 gemass den versteckten
Regeln (= Lehrpersonenblatt 1).

Querblicke — Projekte in der Gemeinde



Arbeitsmaterialien

2. Fische fangen, Spielphase 2:
Solidarisch gewinnt

Facher: Naturlehre — Geografie — Lebenskunde —
Hauswirtschaft

Lernziele: Die Schilerinnen und Schuler erleben, wie
die Natur es schafft, Uber lange Zeit ein funktionierendes
Okosystem (Fliessgleichgewicht) aufrecht zu erhalten,
das fur eine nachhaltige Entwicklung, aber auch Solidari-
tat unter den beteiligten Menschen gefordert ist.

Vorgehen:

Mit der Spielphase 2 erweitern die Schilerinnen und
Schuler die Erkenntnisse aus der Spielphase 1 von Fische
fangen.

¢ Durchspielen der Spielphase 2 von Fische fangen mit
versteckten Regeln (= Lehrpersonenblatt 2), wobei
die Schilerinnen und Schuler nur die offenen Regeln
kennen (= Arbeitsblatt).

e Auswerten der Spielphase 2 gemass den versteckten
Regeln (= Lehrpersonenblatt 2).

3. Fische fangen, Spielphase 3: Machtig gewinnt

Facher: Naturlehre — Geografie — Lebenskunde —
Hauswirtschaft

Lernziele: Die Schulerinnen und Schuler erleben, was
Nachhaltige Entwicklung sein kdnnte. Sie verstehen das
Zusammenspiel der drei Bereiche Okologie, Wirtschaft
und Gesellschaft und dessen Bedeutung fur die Welt
und die Zukunft.

Vorgehen:

Mit der Spielphase 3 erweitern die Schilerinnen und

Schuler die Erkenntnisse aus der Spielphase 1 (und

eventuell der Spielphase 2) von Fische fangen.

¢ Durchspielen der Spielphase 3 von Fische fangen mit
versteckten Regeln (2 Lehrpersonenblatt 3), wobei
die Schilerinnen und Schiler nur die offenen Regeln
kennen (= Arbeitsblatt).

¢ Auswerten der Spielphase 3 gemass den versteckten
Regeln (= Lehrpersonenblatt 3).

INGOLDVerlag

4. Anndherung an den Begriff «Nachhaltige
Entwicklung» in drei Schritten

Facher: Naturlehre — Geografie — Lebenskunde —
Hauswirtschaft

Lernziele: Die Schulerinnen und Schiler erleben, was
Nachhaltige Entwicklung sein kédnnte. Sie verstehen das
Zusammenspiel der drei Bereiche Okologie, Wirtschaft
und Gesellschaft und dessen Bedeutung fir die Welt
und die Zukunft. Sie kénnen den Begriff «Nachhaltige
Entwicklung» in eigenen Worten umschreiben.

Vorgehen:

Die Schilerinnen und Schiler nahern sich dem Begriff
«Nachhaltige Entwicklung» konstruktivistisch.

Sie werden zu Beginn der Lektionen nur Gber das organi-
satorische Vorgehen informiert. Diese Unterrichtseinheit
bendétigt mindestens 3 Lektionen.

Schritt 1

* Die Lehrperson erhebt in der Klasse die Prakonzepte
der Schulerinnen und Schuler zum Begriff «Nachhal-
tige Entwicklung»: Jede Schulerin und jeder Schuler
schreibt auf Pinkarten auf, was sie bzw. er unter dem
Begriff «Nachhaltige Entwicklung» versteht (vgl. das
im Pick up Magazin beschriebene Vorgehen).

Schritt 2

¢ Durchspielen der Spielphase 1 Fische fangen mit
versteckten Regeln (= Lehrpersonenblatt 1), wobei
die Schilerinnen und Schiler nur die offenen Regeln
kennen (= Arbeitsblatt). Auswerten der Spielphase.

e Durchspielen der Spielphase 2 Fische fangen mit
versteckten Regeln (= Lehrpersonenblatt 2), wobei
die Schdlerinnen und Schuler nur die offenen Regeln
kennen (= Arbeitsblatt). Auswerten der Spielphase.

e Durchspielen der Spielphase 3 Fische fangen mit
versteckten Regeln (= Lehrpersonenblatt 3), wobei
die Schulerinnen und Schuler nur die offenen Regeln
kennen (= Arbeitsblatt). Auswerten der Spielphase.

¢ Jede Spielergruppe diskutiert und schreibt auf, was sie
jetzt — nach den 3 Spielphasen — unter «Nachhaltiger
Entwicklung» versteht. Die Definitionen werden
vorgetragen, besprochen und mit den Pin-Zetteln des
Einstiegs verglichen.

Schritt 3

¢ Die Klasse einigt sich auf eine gemeinsame Definition.
Jede Schulerin, jeder Schiler Gbernimmt diese
Definition ins Heft.

¢ Die Klasse vergleicht den eigenen Prozess und die
eigene Definition mit jenen im Pick up Magazin. Wie
nahe ist die Klasse bei der Umschreibung des Begriffs
«Nachhaltige Entwicklung» im Pick up Magazin?
Muss die eigene Definition erganzt werden? Dies
sollte nur im Ausnahmefall und nach eingehender
Diskussion in der Klasse geschehen.

Querblicke — Projekte in der Gemeinde



Arbeitsmaterialien

Versteckte Regeln des Spiels Fische fangen

Teil 1: Okologie - Zeit — Wirtschaft
Aufgabenstellung

In mehreren Seen schwimmen Fische. Die Fischerinnen
und Fischer der jeweiligen Seen leben vom Fischfang.
Jede Fanggruppe soll so viel fischen, damit sie moglichst
gut lebt. Nach drei bis fiinf Fangjahren wird abgerech-
net. Es gewinnt, wer am besten gefischt hat.

Material

® Apéro-Fische oder Spielsteine (Kieselsteine, getrock-
nete Bohnen usw.) = die Fische

e Blaue Papierbogen DIN A4 = die Seen

Vorbereitung

Die Klasse wird in Fanggruppen zu je vier Schilerinnen
und Schulern (Fischerinnen und Fischer) eingeteilt. Es
mussen unbedingt 4 Personen pro See fischen. Sollte die
Zahl der Schulerinnen und Schiler der Klasse nicht durch
4 teilbar sein, muUssen virtuelle Fischer bestimmt werden,
z. B. eine Pappfigur. Jede Fanggruppe erhélt einen leeren
See (= einen blauen Papierbogen).

Erstes Fangjahr

Zu Beginn des ersten Fangjahres erhalt jede Gruppe von
der Lehrperson 20 Fische (Apéro-Fische oder Spielsteine)
in ihren See. Dann darf jeder Fischer und jede Fischerin
0 bis 4 Fische herausfischen, das heisst mit den Handen
vom blauen Papier nehmen, aber noch nicht essen!

Zweites Fangjahr

Die Lehrperson geht von Gruppe zu Gruppe und
verdoppelt die Anzahl Fische, die noch im See
schwimmen — aber nur so weit, dass hochstens 20 Fische
im See sind: Wenn im See zum Beispiel noch 7 Fische
schwimmen, verdoppelt die Lehrperson auf 14; schwim-
men noch 11, erganzt die Lehrperson auf die maximal
20 Fische, es kommen folglich nur 9 Fische dazu. Sind
keine Fische mehr im See, werden auch keine Fische
zugegeben. — Jetzt darf wieder jede Schulerin und jeder
Schuler 0 bis 4 Fische herausfischen.

Drittes bis fiinftes Fangjahr

Die weiteren Fangjahre verlaufen wie das zweite. Die
Lehrperson schliesst je nach Spielverlauf friiher oder
spater ab, in der Regel bereits nach vier Fangjahren. Ein
friher Abschluss erfolgt dann, wenn viele Gruppen den
See leer gefischt haben. Ein spater Abschluss erfolgt,
wenn die Gruppen nur wenig fangen. Die Lehrperson
kindigt den letzten Fang im Voraus an.

INGOLDVerlag

Abschluss des Spiels

Die Lehrperson verdoppelt nach dem letzten Fang
nochmals die Fische im See — falls es Uberhaupt noch
etwas zu verdoppeln gibt, denn meistens holen die
Schilerinnen und Schuler nach der Ankindigung der
letzten Phase noch alle im See verbliebenen Fische
heraus.

Erste Zahlung: Jede Gruppe zahlt die Fische zusammen,
die sie herausgefischt hat. Die Lehrperson notiert die
Gruppenfange an der Tafel oder am Hellraumprojektor
und bezeichnet die vorlaufig beste Fanggruppe.

Zweite Zahlung: Jede Gruppe zahlt die Fische, die in
ihrem See verblieben sind und addiert die Zahl zum
Gruppenfang dazu. Jetzt siegt mdglicherweise eine
andere Fanggruppe.

Fragen und - Antworten zum Hintergrund des
Spiels

¢ Nach welchen Regeln vermehren sich die Fische?
- die Regeln stehen oben bei «Zweites Fangjahr».

¢ Weshalb werden die Fische nach jedem Jahr verdop-
pelt?
- Die Fische pflanzen sich fort.

¢ Weshalb werden in leere Seen keine Fische gegeben?
- Ohne Fische gibt es keine Fortpflanzung mehr.

¢ Weshalb wird nur auf héchsten 20 Fische pro See
verdoppelt oder erganzt?
- Der See bietet nur 20 Fischen genug Nahrung.

e Weshalb werden am Schluss, bei der zweiten Zahlung
auch die verbliebenen Fische im See gezahlt?
- Nur wenn es noch Fische im See hat, kann man in
Zukunft weiter fischen. Deshalb lautet die Aufgaben-
stellung an die Schuilerinnen und Schuler auch, dass
sie am besten fischen sollen und nicht am meisten.

¢ Welche Gruppe ware vermutlich in 2 bis 3 weiteren
Phasen Sieger? Wieso?
- Jene Gruppe, die nach Abschluss noch ungefahr
zehn Fische im See hatte. Die optimale Gewinn-
strategie ist, immer 10 Fische im See zu haben. Dann
vermehrt sich die Fischpopulation immer wieder auf
den Hochstbestand von 20 Fischen.

¢ Wer sind die wirklichen Siegerinnen und Sieger des
Spiels?
- Jene Gruppe, die an die Zukunft gedacht hat.

e Bezug zum Alltag: Gibt es dhnliche Situationen in der
Natur?
- Alle durch den Menschen ungestdrten Rauber-
Beute-Beziehungen in der Natur. Die Jager wie z. B.
Fischotter fischen ihren See nicht leer. So haben sie
immer etwas zu essen: Nie zu viel aber auch nie zu
wenig. Die Fische kénnen sich nach dem Fang wieder
vermehren und werden nicht ausgerottet (Okologie).

Querblicke — Projekte in der Gemeinde



Arbeitsmaterialien

Versteckte Regeln des Spiels Fische fangen

Teil 2: Okologie - Zeit — Wirtschaft — Gesellschaft
Aufgabenstellung

In mehreren Seen schwimmen Fische. Die Fischerinnen
und Fischer der jeweiligen Seen leben vom Fischfang.
Jede Fanggruppe soll so viel fischen, damit sie moglichst
gut leben kann. Wer zu wenig Fische hat, wird krank.
Eine durch kranke Fischer geschwachte Fanggruppe
kann aber weniger Fische fangen. Nach zweimal vier
Fangjahren wird abgerechnet. Es gewinnt, wer am
besten gefischt hat.

Voraussetzung: Die Schilerinnen und Schiler haben
die Spielpase 1 (Okologie und Zeit) bereits gespielt und
kennen daher die versteckten Regeln und Lerninhalte
des Spiels.

Material

¢ Apéro-Fische oder Spielsteine (Kieselsteine, getrock-
nete Bohnen usw.) = die Fische

¢ Blaue Papierbogen DIN A4 = die Seen

Vorbereitung

Die Klasse wird in Fanggruppen zu je vier Schiilerinnen
und Schdlern (Fischerinnen und Fischer) eingeteilt. Es
mussen unbedingt 4 Personen pro See fischen. Sollte die
Zahl der Schulerinnen und Schuler der Klasse nicht durch
4 teilbar sein, mussen virtuelle Fischer bestimmt werden,
z. B. eine Pappfigur. Jede Fanggruppe erhalt einen leeren
See, einen blauen Papierbogen.

Vorphase

Das Spiel Fische fangen wird wahrend 4 Fangjahren nach
den Regeln des 1. Teils (Lehrpersonenblatt 1) durch-
gespielt und die vorldufigen Siegerinnen und Sieger
bestimmt. Die Schulerinnen und Schuler achten nun
darauf, dass sie nicht zu viel fischen, wissen aber nicht,
dass es in dieser zweiten Spielphase auch darum geht,
die Fischféange fair auf alle Gruppenmitglieder zu
verteilen. Diejenigen Fischerinnen und Fischer, die in den
vier Fangjahren dieser Vorphase 7 oder weniger Fische
fangen (pro Fangjahr sind das im Durchschnitt weniger
als 2 Fische), werden von der folgenden Hauptphase
ausgeschlossen.

Hauptphase

Die Fanggruppen spielen weiter mit den im See verblie-
benen Fischen der Vorphase. Jetzt verédndern sich aber
die Fangregeln: Wenn noch 3 Personen am See Ubrig
bleiben, durfen pro Fangjahr nur noch O bis 3 Fische
gefangen werden; bei 2 Personen noch 0 bis 2 Fische,
bei 1 Person noch 0 bis 1 Fisch. Sonst gelten die Regeln
der Vorphase. Zu Beginn jedes Fangjahres verdoppelt

INGOLDVerlag

oder erganzt die Lehrperson die Anzahl Fische in den
Seen auf maximal 20 Fische. Nach 3 bis 5 Fangjahren
wird das Spiel beendet. Ein friher Abschluss erfolgt
dann, wenn viele Gruppen den See leer gefischt haben.
Ein spater Abschluss erfolgt, wenn die Gruppen nur
wenig fangen. Die Lehrperson kiindigt den letzten Fang
im Voraus an.

Abschluss des Spiels

Die weiteren Fangjahre verlaufen wie das zweite. Die
Lehrperson schliesst je nach Spielverlauf friiher oder
spater ab, in der Regel bereits nach vier Fangjahren. Ein
friher Abschluss erfolgt dann, wenn viele Gruppen den
See leer gefischt haben. Ein spater Abschluss erfolgt,
wenn die Gruppen nur wenig fangen. Die Lehrperson
kiindigt den letzten Fang im Voraus an.

Nach dem letzten Fang verdoppelt oder ergéanzt die
Lehrperson die Anzahl Fische, die noch im See schwim-
men — aber nur so weit, dass hdochstens 20 Fische im See
sind. Jede Gruppe zahlt ihre gefangenen Fische und
addiert die im See verbliebenen Fische dazu. Sieger ist
die Fanggruppe mit den meisten Fischen.

Fragen und > Antworten zum Hintergrund des
Spiels

¢ Weshalb werden nach der Vorphase einzelne Fische-
rinnen und Fischer ausgeschlossen?
- Wer zu wenig fischt, ernahrt sich nicht gentigend
(ist wirtschaftlich zu wenig leistungsfahig) und hat zu
wenig Kraft, um weiter zu fischen.

e Weshalb durfen die verbleibenden Fischerinnen und
Fischer in der Hauptphase nicht mehr so viel fischen
wie in der Vorphase?

- In einer funktionierenden Gesellschaft braucht es
alle Arbeitskrafte. Wenn ein Teil ausfallt, geht die
Produktionsleistung zurlck.

¢ Welche Gruppe gewinnt?
- jene Gruppe, die das beste Gleichgewicht zwischen
Okologie, Wirtschaft und Gesellschaft gefunden und
gleichzeitig an die Zukunft gedacht hat. Gruppen, bei
denen einzelne Fischerinnen oder Fischer sich auf
Kosten von anderen bereichern, kdnnen nicht
gewinnen. Hier im Spiel heisst es, wenn ein Spieler
mehr Fische aus dem See nimmt, als er optimalerweise
sollte (regelmassig 3 bis 4 Fische), dann muss eine
anderer Spieler weniger nehmen (1 bis 2 Fische),
damit das Okosystem nicht kippt.

e Bezug zum Alltag: Wer kennt dhnliche Situationen?
- z. B. Bergdorfer in der Schweiz, wo die Jungen
wegziehen, weil sie zu wenig Einkommen haben. Den
Zurlckgebliebenen geht es dann schlechter, weil im
Dorf jetzt Arbeitskrafte fehlen.

Querblicke — Projekte in der Gemeinde



Arbeitsmaterialien

Versteckte Regeln des Spiels Fische fangen

Teil 3: Okologie - Wirtschaft — Gesellschaft —
Zeit — Raum

Aufgabenstellung

In mehreren Seen schwimmen Fische. Die Fischerinnen
und Fischer der jeweiligen Seen leben vom Fischfang.
Doch nicht alle Fanggemeinschaften haben die gleichen
Voraussetzungen — einige haben gute Fischgriinde,
andere kénnen besser fischen. Jede Fanggemeinschaft
soll genug fischen, damit sie moglichst gut leben kann.
Nach finf Fangjahren wird abgerechnet. Es gewinnt,
wer am besten gefischt hat.

Voraussetzung: Die Schilerinnen und Schiler haben
die Spielphase 1 (Okologie und Zeit) bereits gespielt, sie
kennen die versteckten Regeln und Lerninhalte des
Spiels. Idealerweise (aber nicht zwingend) haben sie
auch die Spielphase 2 (Wirtschaft und Gesellschaft)
gespielt.

Material

e Apéro-Fische oder Spielsteine (Kieselsteine, getrock-
nete Bohnen usw.) = die Fische
¢ Blaue Papierbogen DIN A4/ DIN A3 = die Seen

Vorbereitung

Die Klasse wird in Fanggruppen zu je vier Schilerinnen und
Schulern eingeteilt. Es missen unbedingt 4 Personen pro
See fischen. Fehlende Fischerinnen werden mit virtuellen
Fischern (Pappfigur) ersetzt. Jede Fanggruppe erhalt einen
leeren See. Mindestens die Halfte der Fanggruppen erhalt
einen kleinen See (DIN A4), die anderen Fanggruppen
erhalten einen grossen See (DIN A3).

Erstes Fangjahr

Zu Beginn des ersten Fangjahres erhalt jede Gruppe mit
dem kleinen Blatt (DIN A4) von der Lehrperson 20 Fische
(z. B. Apéro-Fische oder Spielsteine) in ihren See. Jede
Gruppe mit dem grossen Blatt (DIN A3) erhalt 40 Fische.
Die Fanggruppen der kleinen Seen dirfen pro Person

0 bis 8 Fische fischen, die Fanggruppen der grossen Seen
nur O bis 4 Fische. Die Fanggruppen der grossen Seen
durfen Fischer oder Fischerinnen eines kleinen Sees zur
Hilfe beim Fischen anstellen. Die Gastfischer oder
Gastfischerinnen verfolgen aber ihre eigenen Interessen,
sie wollen maoglichst viele Fische fur sich und ihre
Fanggruppe fangen. Die Fanggruppen der grossen Seen
mussen mit den Gastfischern aushandeln, wie viele
Fische diese ihnen abgeben mussen, von den bis zu

8 Fischen pro Fangjahr, die sie aus dem grossen See
fischen durfen. So kénnen die Fanggruppen der grossen
Seen mit geschicktem Verhandeln ihre niedrigen
Fangquoten erhdhen. Das erste Fangjahr beginnt, wenn
an allen Seen die Verhandlungen abgeschlossen sind.
Sofern sich die Gastfischer mit den Fanggruppen der
grossen Seen nicht einigen, kénnen sie trotzdem am
grossen See fischen, jeder Gastfischer darf dann aber nur
maximal 4 Fische pro Fangjahr herausholen.
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Zweites bis fiinftes Fangjahr

Die Lehrperson geht zu Beginn jedes Fangjahres von
Gruppe zu Gruppe und verdoppelt oder erganzt die
Anzahl Fische in den kleinen Seen auf maximal 20 und in
den grossen Seen auf 40 Fische. Jetzt darf wieder jeder
Fischer O bis 4 Fische oder 0 bis 8 Fische heraus nehmen.
Vor dem flinften Fangjahr kiindigt die Lehrperson den
Abschluss an.

Abschluss des Spiels

Nach dem letzten Fang verdoppelt die Lehrperson die
Anzahl Fische oder ergdnzt sie in den kleinen Seen auf
maximal 20 und in den grossen Seen auf maximal

40 Fische. Erste Zahlung: Jede Gruppe zahlt die Fische
zusammen, die sie gefangen hat. Die Lehrperson notiert
die Gruppenfange und bezeichnet die vorlaufig beste
Fanggruppe. Zweite Zahlung: Die Gruppen der grossen
Seen zahlen die von den Gastfischern abgegebenen
Fische dazu. Dritte Zahlung: Jede Gruppe zahlt die
Fische, die in ihrem See sind und addiert die Zahl zum
Gruppenfang dazu. Sieger ist die Fanggruppe mit den
meisten Fischen.

Fragen und > Antworten zum Hintergrund des
Spiels

¢ Weshalb dirfen die Fanggruppen der grossen Seen
nur 4 Fische fangen, wahrend jene der kleinen Seen
bis zu 8 Fische fangen kénnen?
- Die Fanggruppen der grossen Seen haben viele
Ressourcen und eine schlechte Fangtechnik; jene der
kleinen Seen haben wenig Ressourcen und eine gute
Technik.

¢ Welche Gruppe gewinnt?
- Jene Gruppe, die am frechsten verhandelt hat und
am meisten Fische hat. Das ist mdglicherweise eine
Gruppe, die eine andere Fanggemeinschaft ausge-
beutet hat.

¢ Wie kann wieder Gerechtigkeit zwischen den Seen
hergestellt werden?
- Allgemein glltige Regeln aufstellen, wie viel die
Gastfischer maximal abfischen durfen und wie viel sie
abgeben mussen. Diese Regeln stellen sicher, dass
keine Gruppe von einer anderen ausgebeutet wird.

¢ Bezug zum Alltag: Gibt es ahnliche Situationen in der
Welt?
- Viele Lander Europas kénnen ihre Bevolkerung
nicht selber ernghren (auch die Schweiz nicht), ihnen
fehlen gewisse Ressourcen. Deshalb sind sie darauf
angewiesen, dass sie von anderen Landern — oft von
Drittweltlandern, die sich selbst nur ungentigend
erndhren kénnen - Landwirtschaftsprodukte einfih-
ren kénnen.

Querblicke — Projekte in der Gemeinde



Arbeitsmaterialien

Fische fangen

Spielregeln fiir die 1. Phase

e Je 4 Fischerinnen und Fischer fischen an einem See.

* Pro Fangjahr darf jede Fischerin und jeder Fischer
0 bis 4 Fische aus dem See fischen.

e Fischerinnen und Fischer sind schweigsam: An keinem
See darf gesprochen werden.

¢ Die gefischten Fische durfen nicht sofort aufgegessen
werden!

¢ Nach 3 bis 6 Phasen wird abgerechnet: Jene Fischer-
gemeinschaft, die am besten gefischt hat, gewinnt
das Spiel.

¢ Am Schluss darf jede Fischer/in die gefangenen Fische
essen.

Hinweis an die Spieler/innen:

Das Spiel hat einige versteckte Regeln, die ihr noch nicht
wissen durft, die ihr aber im Verlaufe des Spiels heraus-
finden werdet.

Spielregeln fiir die 2. Phase

e Je 4 Fischerinnen und Fischer fischen an einem See.

Vorphase

¢ Pro Fangjahr darf jede Fischerin und jeder Fischer
0 bis 4 Fische aus dem See fischen.

¢ Fischerinnen und Fischer sind schweigsam: An keinem
See darf gesprochen werden.

¢ Die gefischten Fische diurfen nicht sofort aufgegessen
werden!

¢ Nach 3 bis 6 Phasen wird abgerechnet: Jene Fischer-
gemeinschaft, die am besten gefischt hat, gewinnt
das Spiel.

¢ Am Schluss darf jede Fischerin und jeder Fischer die
gefangenen Fische essen.

Hauptphase

e Kranke Fischer/innen durfen nicht mehr fischen.
Sie werden vom Spiel ausgeschlossen.

¢ Wenn eine Fanggemeinschaft nur noch zu dritt ist,
darfen die Fischerinnen und Fischer pro Fangjahr
0 bis 3 Fische aus dem See fischen. Wenn sie zu zweit
ist, O bis 2 Fische. Wenn nur ein Fischer Ubrig geblie-
ben ist, O bis 1 Fisch.

e Fischerinnen und Fischer sind schweigsam: An keinem
See darf gesprochen werden.

¢ Die gefischten Fische durfen nicht sofort aufgegessen
werden!

¢ Nach 3 bis 6 Phasen wird abgerechnet: Jene Fischer-
gemeinschaft, die am besten gefischt hat, gewinnt
das Spiel.

® Am Schluss darf jede Fischerin / jeder Fischer die
gefangenen Fische essen.

INGOLDVerlag

Spielregeln fiir die 3. Phase

¢ Je 4 Fischerinnen und Fischer fischen an einem See,
entweder an einem kleinen oder an einem grossen
See. In den kleinen Seen schwimmen zu Beginn
20 Fische, in den grossen 40 Fische.

e Jede Fischerin / jeder Fischer der kleinen Seen darf
pro Fangjahr 0 bis 8 Fische fangen.
Jede Fischerin / jeder Fischer der grossen Seen darf
pro Fangjahr 0 bis 4 Fische fangen.

¢ Die Fischerinnen und Fischer der kleinen Seen diirfen
als Gastfischer an den grossen Seen fischen. Sie
mussen aber anfangs aushandeln, wie viele Fische
sie jedes Jahr abgeben mussen, um dort zu fischen.
Wenn sie sich nicht handelseinig werden, kénnen sie
trotzdem bleiben, die Gastfischerinnen und -fischer
ddrfen dann aber nur héchstens 4 Fische pro Fangjahr
aus dem grossen See fangen.

e Fischerinnen und Fischer sind schweigsam: An keinem
See darf gesprochen werden.

¢ Die gefischten Fische dirfen nicht sofort aufgegessen
werden!

¢ Nach 3 bis 6 Phasen wird abgerechnet: Jene Fischer-
gemeinschaft, die am besten gefischt hat, gewinnt
das Spiel.

e Am Schluss darf jede Fischerin / jeder Fischer die
gefangenen Fische essen.

Querblicke — Projekte in der Gemeinde
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Auseinandersetzung mit Nachhaltiger Entwicklung
Informationsblatt zur Nachhaltigen Entwickling fr die Schulerinnen

Was bedeutet Nachhaltige Entwicklung?

Mit einer Nachhaltigen Entwicklung soll erreicht werden, dass alle Menschen ein gutes Leben fiihren
kénnen. Das heisst, alle sollen ihre (Grund-)Bed(irfnisse befriedigen kénnen. Das ist das bergeord-
nete Ziel der Nachhaltigen Entwicklung.

Damit ist gemeint, dass wir hier (lokal) und auch alle anderen Menschen auf der Welt (global) ein
gutes Leben fihren kénnen. Das gilt aber nicht nur fur die jetzt (Gegenwart) lebenden Generationen,
sondern auch fir die kinftigen Generationen (Zukunft). Damit das gelingen kann, mussen wir
Menschen lernen, dass unsere Lebensgrundlage — z.B. die Tier- und Pflanzenwelt — nicht zerstort
werden darf (Okologie). Auch sollen alle Menschen die Méglichkeit haben, im Rahmen eines fairen
Handels, genliigend Geld zu verdienen. Zudem benétigt der Staat Geld, um Dienstleistungen fir die
Bevolkerung zu erbringen (Okonomie). Weiter haben alle Menschen unter anderem ein Recht auf
Bildung, Gesundheit und faire Lebensbedingungen (Sozio-kulturell).

Damit wir Menschen ein gutes Leben flhren kdnnen, ist es wichtig, dass sich maglichst viele
Menschen an einer Nachhaltigen Entwicklung beteiligen und sich gegenseitig zu einem guten Leben
verhelfen.

Das sind viele Begriffe auf einmal. Schauen wir einige davon etwas genauer an:

Ein gutes Leben fiir alle - (Grund-)Bediirfnisse erfiillen

Was sind die wichtigsten Dinge, die du zum Leben brauchst? Hier ein paar Beispiele: Gesundheit/
medizinische Versorgung, Bildung, Arbeit um Geld zu verdienen, in Frieden zusammenleben, ein
Zuhause haben, genug zum Essen/Trinken haben usw. Diese Dinge nennt man Grundbeddrfnisse.
Wenn man diese erfillen kann, dann geht es einem gut und man kann ein gutes Leben fihren.
Die Grundbedyiirfnisse kdnnen sich Uber die Zeit verandern und je nach Lebensort unterschiedlich
sein. NatUrlich gibt es auch noch andere Bedirfnisse, wie z.B. ein neues Computerspiel haben zu
wollen, aber brauchst du das unbedingt? Kannst du ohne nicht leben? Du merkst, hier geht es vor
allem um Dinge, ohne die man nicht leben kann.

Ubergeordnetes Ziel

Manchmal ist ein Ziel so gross, dass man es nicht auf einmal erreichen kann. Das Ziel der Nach-
haltigen Entwicklung (ein gutes Leben fir alle) ist so ein grosses Ziel, sozusagen das oberste. Es steht
«Uber» vielen kleineren Teilzielen, wie z.B. nicht nur fUr jetzt zu schauen, sondern auch an die Folgen
zu denken.

Okologie

Das Wort Okologie bezeichnet die Natur/Umwelt und damit unsere Lebensgrundlage (Pflanzen, Tiere,
Wasser, Wald, Luft usw.). Wir brauchen sie zum Leben. Stell dir vor, es gabe keine Badume oder Bienen
mehr? Wir mUssen also zum Lebensraum fur Pflanzen, Tiere und Menschen Sorge tragen.

Okonomie

Okonomie meint die Verteilung des Geldes auf der Welt. Alle Menschen sollen die Mdglichkeit
haben, gentigend Geld zu verdienen, um ihre Grundbedurfnisse zu stillen. Sie sollen dabei (fairen)
Handel betreiben, ohne anderen zu schaden. Auch der Staat muss genug Geld haben, um den
Menschen Dienstleistungen erbringen zu kénnen.

Sozio-kulturelles

Sozio-kulturell umfasst das respektvolle Zusammenleben der Menschen miteinander. Das heisst unter
anderem, dass Menschen verschiedener Kulturen und Religionen miteinander auskommen und
friedlich zusammenleben. Um das zu erreichen, spielt insbesondere der uneingeschrankte Zugang zu
Bildung und zur medizinischen Grundversorgung fur alle Menschen eine wichtige Rolle.

INGOLDVerlag
Quelle: Querblicke



Kopiervorlage Dimensionen NE

Okologische Interessen:

Natur schiitzen und Ressourcen

(wie Luft, Wasser, Artenvielfalt usw.)
schonen

Okonomische Interessen:
Einkommen sichern, Geld verdienen

Sozio-kulturelle Interessen:
Gemeinschaft und Wohlbefinden
fordern

INGOLDVerlag
Quelle: Querblicke



LOSUNGSVORSCHLAG «<NUSANTARA»

Welche Indikatoren und Interessen in den Dimensionen
einer NE spielen im Beispiel Nusantara eine Rolle?

OKONOMISCHE DIMENSION

Zusammenfassung der Videoinhalte. Weitere Aspekte
sind in der Diskussion mit den Schiiler:innen zu ergénzen.

OKOLOGISCHE DIMENSION

SOZ|O-KULTURELLE DIMENSION

Die fortschrittlichste Stadt der Welt entsteht:
Gleiche wirtschaftliche Moglichkeiten fir alle
Regierungspalast wird gebaut,

Stadt wird politisches Zentrum
Hohe Kosten von mindestens 35 Milliarden Dollar

Eine umweltfreundliche und nachhaltige Stadt
entsteht:
Versorgung mit 100% erneuerbaren Energien
Stadt wird komplett CO,-frei
80% der Mobilitat mit OV, Fahrrad oder zu Fuss
Fir den Bau der Stadt wird Urwald abgeholzt
(Lebensraum Orang-Utans, CO, Speicher etc.)
Weitere Umweltschaden durch den Bau befiirchtet

Eine sichere Stadt fur alle entsteht:
Sicher fir Menschen aus aller Welt
Chancengleichheit, alle Biirger:innen sollen
ein komfortables und effizientes Leben haben
vollstédndige Inklusion

Die Situation in Jakarta verbessert sich nicht:
Jakarta ist weiter bedroht von
Uberschwemmungen und hohen Temperaturen,
das wird durch den Klimawandel noch
verstarkt (2050 stehen erste Viertel unter
Wasser laut Prognosen)

Jakarta sinkt weiter ab

Die Situation in Jakarta verbessert sich nicht:
Jakarta ist politisches, wirtschaftliches und
kulturelles Zentrum Siidostasiens und wird es
wohl auch bleiben
Auch in Zukunft werden immer mehr Menschen
in Jakarta leben
In Jakarta wird es weiter wenig Platz fur die
Einwohner:innen haben
Krankheiten verbreiten sich in Jakarta schnell

Entlastung fir die ganze Insel Java, wo 145 Mio.
Menschen leben

Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft




LOSUNGSVORSCHLAG «THE LINE»

Welche Indikatoren und Interessen in den Dimensionen Zusammenfassung der Videoinhalte. Weitere Aspekte
einer NE spielen im Beispiel the Line eine Rolle? sind in der Diskussion mit den Schiler:innen zu ergéanzen.

OKONOMISCHE DIMENSION

OKOLOGISCHE DIMENSION

SOZ|O-KULTURELLE DIMENSION

Ein technologisches und wirtschaftliches

Zentrum entsteht:
Hoch technologisiert, Innovationen entstehen
Neuer Wirtschaftsstandort und Technikzentrum
Einnahmequellen Abseits von Ol fiir das Land

Eine umweltfreundliche und nachhaltige

Stadt entsteht:
Viele Einwohner:innen auf kleiner Flache:
9 Millionen auf 34 km2 (im Jahr 2045)
Keine Autos dafir High-Speed-Zug
Emissionsfrei
Klimaneutral: Energie aus Wasser, Wind und Solar
Infrastruktur fir Entsorgung
Viele Pflanzen
Der Bau der Stadt produziert geschéatzt 1.8 Mrd.
Tonnen CO, (= 4x Bedarf von England/Jahr)
Hoher Energiebedarf wird geschatzt,
die lokale Versorgung angezweifelt

Eine sichere Stadt fir alle entsteht:

In fusslaufiger Distanz von 5 Minuten ist

alles erreichbar

Grine Stadt, angenehmes Klima

Die Stadt ist nicht organisch gewachsen

und kann aufgrund seiner Bauweise nicht

auf Verénderung reagieren

Wollen die Menschen so leben?
Menschenrechtsverletzungen beim Bau:
indigene Volker wurden vertrieben, Kritiker:innen
werden verfolgt, verhaftet (oder sogar getétet)

Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft




Platz zum Wohnen

In der Schweiz leben immer mehr Menschen. Und viele wohnen im Vergleich
zu vor 50 Jahren in grosseren Wohnungen und Hausern, die Wohnflache
pro Person ist hoher. Deshalb braucht es immer mehr Wohnraum.

Beim Neubau wurden friher oft Naturflichen ausserhalb der Siedlungen Uberbaut, viele
Wiesen und Walder sind deshalb verschwunden. Heute versucht man das zu vermei-
den. Neue Gebaude entstehen innerhalb der Siedlungen, wo noch Platz ist oder alte
Gebaude werden abgerissen. Man nennt das «Verdichtung nach innen».

Auf dieser Flache in der Stadt Zirich
wurde ein Projekt zur «Verdichtung nach
innen» umgesetzt. (Foto: Kalkbreite)

Je nach Bauart kann die Lebens-
qualitat aber in solchen dicht be-
bauten Siedlungen auch sinken.
Gibt es wenig freie Flache fur Na-
tur oder Freizeit und viel Beton
und Strassen, heizen sie sich im
Sommer mehr auf und die Luft-
qualitat kann aufgrund des vielen
Verkehrs schlecht sein.

g Es braucht also Ideen, wie viele Menschen auf kleinem Raum mit hoher
[ ) Lebensqualitit leben konnen.

Beispiel fur Verdichtung nach innen

Verdichtung heisst nicht, mdglichst hoch und eng zu bauen. Es geht darum, die freien
Flachen sowie alte und neue Gebaude ideal zu nutzen. Die Bewohnerinnen und Be-
wohner sollen mdglichst alle ihre Bedurfnisse decken kdnnen.

Im Gebaude «Kalkbreite» gibt es Wohnungen
in verschiedenen Grossen, einen Laden, ein
Café, Hobbyraume, einen Velokeller und vie-
les mehr. Rund um das Gebaude gibt es viele
Naturflachen, Spielplatze und einen Gemein-
schaftsgarten. Beim Bau des Gebaudes
wurde darauf geachtet, dass die Umwelt ge-
schont wird. Das neue Gebaude ist ausser-
dem gut ins Quartier integriert und ein Treff-
punkt fur alle. So profitieren moglichst viele
vom neuen Wohngebaude.

Innenhof des neuen Gebaudes (Foto: Kalkbreite)

Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft |




Zusammen Wohnen

Wenn mehr Menschen den Platz und die
Gebaude gemeinsam nutzen, kdnnen sie
besser ausgenutzt werden und es bleibt
Platz fur Garten oder Naturflachen. Das Ge-
meinschaftswohnen, Mehrgenerationenhau-
ser oder Hallenwohnen sind Beispiele dafur.

Es gibt z.B. Hauser mit zehn kleinen Woh-
nungen fur eine oder zwei Personen, nur
mit Schlaf- und Badezimmer. Die grosse
Klche, das Wohnzimmer und den Garten
teilen sich alle zusammen. In manchen die-
ser Hauser wohnen viele unterschiedlich
alte Menschen. Jingere kénnen den alteren helfen und um-
gekehrt. Sie kdnnen zusammen Zeit verbringen und sind
nicht immer allein.

Gemeinschaftswohnen (Foto: Stichting Vrijburcht)

An anderen Orten wohnen viele Menschen gemeinsam in ei-
ner grossen alten Fabrikhalle. Private Zimmer werden mit
Modulen in die Halle eingebaut. Der Rest der Flache wird ge-
meinsam genutzt. So kdnnen leerstehende Gebaude genutzt
werden und auch die Kosten fur die Miete kann geteilt wer-

n.
de Hallenwohnen (Foto: Annett

Landsmann © zurwolke e.V.)

Wohnen auf kleiner Flache

Man kann zum Beispiel in einem Mini-Haus
oder Mikro-Appartement leben. Die sind nur
so gross wie ein halbes Schulzimmer, haben
aber alles, was man braucht. Eine kleine Ku-
che, ein WC, eine Dusche, eine Heizung, ein
Sofa, ein Bett, einen Tisch und Schranke. So
kann Platz und oft auch Geld gespart werden.

Mini-Haus (Foto: moehong)

Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft




Bauen und Rohstoffe

Expertinnen und Experten haben berechnet, dass der Bau eines Hauses mehr
Treibhausgase verursacht, als das Beheizen, Kihlen und Beleuchten

wahrend der ganzen Lebensdauer zusammen. Dabei entstanden die

Treibhausgase nicht nur auf der Baustelle, sondern vor allem bei der Gewinnung und
Produktion der Baustoffe — wie zum Beispiel von Stahl oder Beton.

Zement ist neben Sand und Wasser ein Hauptbestandteil von Beton. Die

Schweiz gehort zu den Landern mit dem hoéchsten Zementverbrauch pro "R
Kopf. Es werden pro Jahr zirka 40 Millionen Tonnen Beton verbaut z.B. fir O k)
Strassen, Bauwerke und Gebaude. Die weltweite Zementherstellung verur- 40 Mio.
sacht mehr Emissionen als der Flugverkehr.

Treibhausgase
Treibhausgase sind unsichtbare Gase in
der Luft, die die Erde warm halten, indem

sie Sonnenlicht einfangen wie eine Decke.

Emissionen
Emissionen nennt man Abgase, Schmutz
und Treibhausgase, die von Autos, Fabri-
ken und anderen Dingen in die Luft gelas-
sen werden.

Erderwarmung und Klimawandel

Wenn es immer mehr Treibhausgase in
der Luft hat, die wie eine dicke Decke wir-
ken, warmt sich die Erde immer mehr auf.
Das verursacht viele Probleme fiir die Na-
tur und uns Menschen.

Treibhausgase verursacht.

Bauen mit Holz

Holz ist ein Rohstoff, der gute Eigenschaften fur das
Bauen hat. Es ist leicht aber trotzdem stark und belast-
bar. Es ist flexibel und kann in verschiedenen Formen
verwendet werden. Mit Holz kann auch schnell gebaut
werden, was Zeit und Geld spart. Holz hat auch 6kolo-
gische Vorteile. Es ist ein nachwachsender Rohstoff.
Das bedeutet, dass wir immer wieder Baume pflanzen

konnen, um mehr Holz zu bekommen.

Nachwachsender Rohstoff Holz (Foto: Countrypixel)

"‘ )

Kalkst

ﬁ i

einabbau fir Zement (Foto: Reinhard Mederer)

g Es braucht Ideen fiir rohstoffschonendes Bauen, das moglichst wenig

Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft |




Beton dagegen wird aus nicht nachwachsenden Materialien hergestellt. Diese sind auf

der Erde begrenzt vorhanden. Den Betonverbrauch weltweit durch Holz zu ersetzen, ist
aber schwierig. Um 25% des Betons zu ersetzen, brauchte man einen Wald, der andert-
halb Mal so gross ist wie Indien.

Der 18-stockige «Mjgsa Tower» in
Norwegen ist das hochste Holzge-
baude der Welt. Es ist fast nur aus
Holz aus der Nahe gebaut, was
auch Emissionen durch den Trans-
port gespart hat. Das Holzgebaude
ist auch sehr sicher vor Feuer.

Mijgsa Tower (Foto: Frich)
Neue Rohstoffe

Verschiedene Forscherinnen und Forscher arbeiten daran, Beton zu erfinden, der um-
weltfreundlicher ist. Ziel ist es, einen Baustoff anzubieten, der die gleichen Eigenschaf-
ten hat, aber umweltfreundlicher ist. Der Baustoff soll auch billiger als Beton werden,
damit er auf der ganzen Welt gebraucht werden kann.

Cleancrete ist eine solche Erfindung. Der neue Baustoff ist aber noch nicht so stabil wie
normaler Beton, deshalb braucht es noch weitere Forschung. Ein anderer Rohstoff, an
dem geforscht wird, ist Graphen. Es ist leichter als Plastik und zehnmal so hart wie
Stahl. Das Material kann laut Expertinnen und Experten dazu genutzt werden, Beton
stabiler und fast unzerstdrbar zu machen. Mit dem «Super-Material» kénnten beispiels-
weise Brucken oder Hochhauser gebaut werden, die ultra stabil, super leicht und be-
sonders gut gegen Hitze geschutzt sind.

Wiederverwenden statt neu Bauen

| Heute gehen beim Bauen noch zu viele
| Rohstoffe verloren. Rohstoffe und die
Umwelt kdnnen geschont werden,
wenn Materialien wiederverwendet

| werden. Man nennt das auch Recyc-

| ling. Stahl, Beton und Holz werden oft
wiederverwendet. Beton wird z.B. zer-
kleinert und als Ersatz fur Kies in
neuen Beton eingemischt. Auch das
Sanieren von bestehenden Gebauden
braucht weniger Materialien als alles
neu zu bauen. So werden Rohstoffe
und die Umwelt geschont.

Bauschutt wird zerkleinert und sortiert (Foto: Eberhard)

Es gibt auch Bauprojekte, welche nach dem Prinzip der Kreislaufwirtschaft ganze
Wande, Fenster oder andere Bauteile von alten Gebauden wiederverwenden. Fur die-
ses Vorgehen werden die Teile von abgerissenen Gebauden in grossen Hallen gelagert,
bis sie irgendwo gebraucht werden. Das braucht viel Lagerplatz.

Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft




Natur in den Siedlungen

FUr den Bau unserer Siedlungen wurden Naturflachen Uberbaut, Wiesen und Walder
sind verschwunden. Dadurch sind auch Lebensraume von Tieren und Pflanzen verloren
gegangen. Die Artenvielfalt geht immer mehr zurtick. Kleine und grosse Naturflachen im
Siedlungsraum sind wichtig als neuer Lebensraum fur Tiere, Pflanzen und andere Orga-
nismen.

Artenvielfalt

Auf der Erde gibt es unzahlige verschie-
dene Tiere, Pflanzen, Pilze und Insekten.
Die verschiedenen Arten sind voneinander
abhangig, zusammen sind sie die Grund-
lage des Lebens auf unserem Planeten.

Klimawandel

Treibhausgase sind unsichtbare Gase in
der Luft, die die Erde warm halten, indem
sie Sonnenlicht einfangen wie eine Decke.
Wenn es z.B. aus unseren Abgasen immer
mehr Treibhausgase in der Luft hat, warmt
sich die Erde immer mehr auf. Das verur-

sacht viele Probleme fur die Natur und uns Artenvielfalt umfasst die Ebene der Sorten und
Menschen. Gene (unten), der Arten (Mitte) und der Lebens-

raume (oben) (Bild: vip coop).

Menschen leben gern in Siedlungen mit viel Naturflachen, das sieht schon aus, ist gut
fur die Luftqualitat und fur die Erholung. Gibt es in den Siedlungen viel Beton und Stras-
sen, heizen sie sich mehr auf als mit Naturflachen und Baumen. Das ist gefahrlich fur
die Gesundheit. Mit dem Klimawandel wird dieses Phanomen immer starker. Fur die Le-
bensqualitat der Menschen und flr die Artenvielfalt hat es viele Vorteile, wenn es in un-
seren Siedlungen mehr Naturflachen und Pflanzen hat.

R
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Vorher Parkplatze — nachher Blumen, Graser und Baume (Bild: Stadtgrin)

Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft




g Es braucht Ideen, wie neue, mehr und auch vielféltige Naturflachen im
Siedlungsgebiet geschaffen werden kénnen.
(]

Parks und Grunflachen artenreich gestalten

Einheimische Pflanzen nennt man Pflanzen, die seit langer Zeit bei uns wachsen. Sie
sind wichtig fur die Artenvielfalt, da sie Lebensraum und Futter fur Tiere und Insekten
bieten. Auf den Naturflachen sollten deshalb viele verschiedene einheimische Pflanzen
wachsen. Auch Totholz (nicht mehr lebendiges Holz), Steinhaufen oder Biotope bieten
Lebensraume und férdern die Artenvielfalt.

Die Stadtgartnereien und Gemeindearbeiten-
den koénnen die Naturflachen so pflegen,
dass die Artenvielfalt erhalten bleibt und
Mensch und Natur einander nicht storen. Es
diirfen zum Beispiel keine Aste auf Strassen
fallen. Auf Wiesen, die nicht zum Spielen
sind, kdnnen Blumen und Graser blihen, an-
statt gemaht zu werden. Sie dienen als Le-
bensraum und Futter fir Tiere und Insekten.

Mahen oder nicht im Park? (Foto: qwartm)

Begriinte Hauser

Wachsen an den Wanden und auf dem Dach eines Gebaudes Pflanzen, nennt man
diese begrunt. So kdnnen Pflanzen an Orten wachsen, an denen es sonst nicht mdglich
ist. Die Pflanzen sind wie eine Klimaanlage und eine Luftfilteranlage. Sie geben Schat-
ten, kihlen und filtern die Luft und geben Sauerstoff ab. Das ist vor allem in der Stadt
natzlich. Die begrinten Gebaude dienen auch als Lebensraum fur Tiere und Insekten.
Und je nach dem, was wachst, kann man auch davon essen.

Begriintes Hochhaus und Dach (Fotos: pierluigipalazzi | Suplim)

Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft




Freizeit und Gemeinschaft

In unseren Siedlungen wohnen und arbeiten wir nicht nur, wir treffen auch andere
Menschen, finden Freunde, verbringen unsere Freizeit und haben Spass. Parks,
offentliche Platze, Fluss- und Seeufer, Spielplatze und auch Sportplatze sind Orte
draussen, an denen sich Menschen gerne aufhalten. Sie besuchen aber auch gerne
Restaurants, Cafés, Bars und Discos. Oder auch Museen, Theater, Konzerte oder die
Bibliothek. So verschieden die Menschen sind, so unterschiedlich sind ihre Interessen.

Oft kommt es vor, dass es Quartiere ohne
Freizeitmoglichkeiten oder Treffpunkte fur
Menschen gibt. Die Angebote sind dann
weit entfernt und nicht alle haben die
Maglichkeit, dorthin zu gehen. Fur die
Menschen in diesen Quartieren ist das
nicht schon, sie kdnnen sich dadurch
einsam fuhlen.

Offentlicher Platz als Treffpunkt fiir alle § :
(Foto: frankaterhardt)

g Es braucht Ideen, wie Raume fur Freizeit und Gemeinschaft fur alle ge-
o schaffen werden kdonnen.

Wichtig ist, dass es in den Siedlungen Angebote fur moglichst viele verschiedene
Interessen gibt und alle daran teilnehmen konnen. Keine Gruppierung soll, z.B.
aufgrund des Alters, der Herkunft oder der Religion, ausgeschlossen werden.
Siedlungen funktionieren gut und die Menschen flhlen sich wohl, wenn sie sich
begegnen kdnnen und sich sicher flhlen.

Quartiertreff «Stadtbiiro»

Das Stadtburo ist ein Ort und eine
Organisation, die sich fur eine
lebenswerte Stadt einsetzt. Es ist ein
Treffpunkt fur alle. Man kann sich zu
einem gunstigen Kaffee treffen, es gibt
. Veranstaltungen, die oft kostenlos sind
= und wer bei etwas Hilfe braucht, kann

| hier nachfragen. Oft gibt es besondere
_§ Angebote fur Junge wie z.B. einen Ju-
% gendraum, Tanzworkshops oder Partys.
Und auch fur altere Menschen wird spe-
ziell gesorgt. Dem Stadtburo geht es da-
rum, dass sich alle willkommen flhlen.

Der Jugendraum im Stadtburo ist Treffpunkt fur viele
Jugendliche (Bild: LWL)
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Platz fiir Spiel und Sport

Wer Sport treibt und sich viel bewegt, halt sich
fit und gesund. Das kann man auf
Sportplatzen, im Schwimmbad, in Parks und
auf Spielplatzen. Viele Vereine bieten auch
Sportangebote an, dafur braucht es meist
Turnhallen oder andere Sportanlagen. Alle
diese Orte brauchen Platz und missen
gepflegt werden. Viele Menschen joggen gerne
oder fahren gerne Fahrrad. Fir solche
Aktivitaten braucht es sichere und schone
Strassen und Wege, zum Beispiel ohne viel Auch Sportplatze sollen fir alle sein
Verkehr und gut beleuchtet. (Foto: lizer/peopleimages.com)

Orte fiir Ruhe und Erholung

Viele Menschen suchen neben der Arbeit Ruhe
und Erholung. Zum Beispiel ein Spaziergang in
der Natur oder im Wald. Oder auch ein Pick-
Nick auf einer Wiese, auf einer Bank ein Buch
lesen oder einfach in der Sonne sitzen. Dafur
sollen die Menschen nicht weit fahren mussen.
Sind solche Orte in und rund um unsere
Siedlungen zu finden, spart das Zeit und es
gibt weniger Verkehr. Das wiederum ist gut fur

die Umwelt. Spaziergang im Park
(Foto: joh.sch)

Kulturangebote

Kulturangebote wie Theaterauffuhrungen, Museen, Kinos, Konzerte und Kunst-
workshops sind wichtig flr unsere Siedlungen. Sie bieten Spass und lassen uns etwas
Uber verschiedene Menschen und Orte auf der Welt lernen. Auch hier kdnnen wir an-
dere Menschen treffen. Oft gibt es auch Kulturangebote zum Mitmachen. Sie helfen
uns, kreativ zu sein und neue Dinge auszuprobieren.

Ohne Kultur und Kunst waren unsere Siedlun-
gen viel weniger vielfaltig, spannend und bunt.
Dazu gehoren auch verschiedene Religionen,
Glauben und Kulturen.

Strassenkiinstler (Foto: smuki)
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LOSUNGSVORSCHLAG
«ABC MOBILITAT»

A autonom fahrende Busse, Auto, App, Ausleihe, (neue) Antriebe

B Ballungszentren, bezahlen, Brennstoffzellen, Batterien

C Car-Sharing, CO,(-neutral), Containerschiffe

D Dienstleistungsangebot

E Elektroantrieb, E-Scooter, Entsorgung

F Flugtaxis, Fahrradwege, Freizeitaktivitaten, fossile Brennstoffe

G Grunflachen, glinstig, globaler Stiden, Giter, Gasantriebe

H

1J (motorisierter) Individualverkehr, Industrielander

K Klimawandel, Komfort, Konsum

L Luft, lauter Verkehr, Land, Lastenfahrrad

M Menschen, Mobilitat, Massenverkehrsmittel

N Nahverkehr, nachhaltige Entwicklungsziele, Netz, nutzen statt besitzen, nachhaltig
(0] Okologische Grenzen der Erde

P Personenverkehr, Parkplatze, Produktion

Q

R Rohstoffabbau

S Strassen, schnell, sicher, Schadstoffe, soziale Gerechtigkeit, Sharing-Angebote, Schiffe,

Schwerdl, Segel und Drachen, Strom, Schaden

T Taxis mit Elektroantrieb, Taktung, Transport, teuer

U

\"/ (leistungsfahiger) Verkehr, Verbrennungsmotoren, Vereinte Nationen, Verkehrswende
W Wirtschaft, wirtschaftlicher Fortschritt
XY

Y4 Zukunft
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VERSORGUNG MIT LEBENSMITTELN

Da immer mehr Menschen auf der Erde leben, missen
immer mehr Lebensmittel produziert werden. Das
braucht viel Platz. Die Lebensmittel missen ausserdem
oft weit transportiert werden, bis sie bei den Menschen
ankommen.

Beim vertical farming* werden Lebensmittel vertikal,
also vom Boden in die Hohe, angebaut. Die Idee ist, dass
so mehr angebaut werden kann, weil es weniger Boden-
flache braucht. Und man kann es auch in der Stadt
machen. Weil die Pflanzen drinnen angebaut werden,
kann man sie das ganze Jahr ernten. Das braucht aber
Strom fir Warme und Licht. Ideal ist es, wenn der Strom
umweltfreundlich erzeugt wird, also mit sogenannten
erneuerbaren Energien aus Wind- oder Wasserkraft-
werken oder mit Solaranlagen.

Um die Versorgung mit Lebensmitteln nachhaltiger zu
machen, gibt es viele andere Ideen. Hier zwei Beispiele:

Beim urban gardening* wird auf Dachterrassen, Balkonen
oder freien Flachen in der Stadt gegartnert. So werden
leere Flachen besser genutzt und es braucht keine
langen Transportwege.

Bei uns werden sehr viele Lebensmittel ungebraucht
weggeworfen. Man sagt dem food waste*. Damit weniger
Essen verschwendet wird, gibt es Orte, wo man Essen
hinbringen kann, das man nicht mehr braucht. Zum
Beispiel ein Kiihlschrank oder Regal fir alle im Quartier.
Oder es gibt Organisationen, die bei Restaurants und
Laden Lebensmittel einsammeln und dann verteilen.

* vertical farming = englisch fir vertikale Landwirtschaft
* urban gardening = englisch fur gartnern in der Stadt
* food waste = englisch fir Lebensmittelverschwendung

)

)
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VERSORGUNG

Wir brauchen im Alltag sehr viel Energie und Strom fir
Heizungen, Kuhlungen, Fahrzeuge, Maschinen, Gerate
und vieles mehr. Dank neuen Erfindungen brauchen
manche Gerate und Maschinen zwar weniger Energie.
Da aber immer mehr Menschen auf der Erde und in
der Schweiz leben, wird trotzdem immer mehr Energie
bendtigt.

Ein Grossteil des Energiebedarfs wird durch fossile
Brennstoffe* wie Ol, Kohle und Gas oder durch Atom-
strom abgedeckt. Die Verbrennung fossiler Brennstoffe
stdsst viel CO, (ein Treibhausgas) aus. Und auch die
Foérderung wird immer aufwendiger und schadet Um-
welt und Klima. Auch Atomstrom ist umstritten. Der
radioaktive Atommdiill ist sehr gefahrlich und muss fir
mehrere zehntausend Jahre sicher aufbewahrt werden.

MIT ENERGIE

Nachhaltigere Losungen bieten die erneuerbaren
Energietrager Sonne, Wind, Biomasse und Wasserkraft.
Immer mehr Windrader, Solaranlagen oder auch andere
Erfindungen wie Gezeitenkraftwerke* werden gebaut.
Die Speicherung der gewonnenen Energie stellt eine
aktuelle Herausforderung dar, an der viel geforscht
wird. Auch an der Kernfusion* als Stromerzeuger wird
geforscht. Diese Methode wiirde kein CO, ausstossen
und auch das Speicherproblem gébe es nicht.

* Fossile Brennstoffe entstehen tiber Jahrmillionen weit unter
der Erde. |hr heutiger Vorrat ist begrenzt.

* Die Gezeiten sind Ebbe und Flut. Die Kraftwerke nutzen die
Kraft des Wassers, das jeden Tag kommt und geht.

* Bei der Kernfusion werden Atome miteinander verschmolzen
und dabei grosse Energiemengen frei. Vorbild ist die Sonne.

Utopia! Wir gestalten unsere Zukunft




ENTSORGUNG

Alle Waren und Rohstoffe, die in unsere Siedlungen
kommen, missen auch irgendwie wieder entsorgt
werden. Werden die Dinge so entsorgt und aufbereitet,
dass man sie wieder verwenden kann, werden Rohstoffe
gespart und die Umwelt geschont. Das nennt man auch
Recycling. Damit die Dinge und Rohstoffe recycelt*
werden kénnen, missen sie korrekt entsorgt und ge-
trennt werden. Dazu braucht es passende Lésungen.

Hausmdill wird in der Kehrichtverbrennungsanlage ver-
brannt. Dabei entsteht Warme, die fir das Heizen umlie-
gender Gebaude genutzt werden kann. Aus der Asche
der Millverbrennung kénnten auch wertvolle Stoffe wie
z.B. Metalle rausgefiltert werden. Es ist aber aufwandig
und noch eher teuer. Deshalb wird daran geforscht. Bis
im Jahr 2026 mussen alle Kehrichtverbrennungsanlagen
der Schweiz eine solche Technik installieren.

Fur verschiedene Verpackungen und anderen Mdll gibt
es Sammelstellen. Dank der Miilltrennung kdnnen aus
den verschiedenen Materialien neue Dinge gemacht
werden. Die Materialien missen nicht neu abgebaut oder
hergestellt werden. Aus alten PET-Flaschen entstehen
beispielsweise neue Flaschen, Kleidung, Kuscheltiere
oder Chipkarten. Das spart Energie, Zeit und oft auch
Geld. Ausserdem wird die Umwelt geschont.

Alle Gebdude missen an das Wasser- aber auch Ab-
wassersystem angeschlossen sein. Fir das Abwasser
braucht es Reinigungs- und Aufbereitungsanlagen,
sogenannte Klaranlagen. Schmutz und Chemikalien
missen so herausgefiltert werden, damit das Wasser
weder dem Boden, den Pflanzen, den Tieren oder den
Menschen schadet. So kann es wieder in den naturli-
chen Wasserkreislauf gegeben werden. Es gibt auch
Anlagen, die aus dem Abwasser Energie gewinnen
oder aus dem Klarschlamm (Abfall aus dem Abwasser)
Diinger produzieren.

* recycelt = wiederverwendet

X
=
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© siripimon2525, Adobe $
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FLEISCHPRODUKTION

Die weltweite Fleischproduktion hat grosse Auswirk-
ungen auf die Umwelt. Sie braucht viel Land, die Futter-
produktion fir die Tiere verbraucht viel Wasser und die
Tierhaltung verursacht Treibhausgase. Die Tiere und das
Fleisch missen zudem oft weit transportiert werden,
bis es in den Laden ankommt. Und auch auf die Tier-
gesundheit und das Tierwohl hat die Fleischproduktion
Auswirkungen.

Diese Einflisse kénnen verkleinert werden, wenn weni-
ger Fleisch gegessen wird und auf die Produktionsart
und den Herkunftsort geachtet wird. Im Laden ist das
Fleisch z.B. mit Labels wie «Bio» oder «|P-Suisse» ge-
kennzeichnet. Das bedeutet, dass die Umwelt geschont
und auf das Tierwohl geachtet wird. Je nach dem kann
der Preis fir das Fleisch hoher sein als fiir Fleisch ohne
Label. Kauft man Fleisch aus der Nadhe oder sogar
direkt vom Bauernhof, kdnnen Transportwege gespart
werden und der Landwirt oder die Landwirtin verdient
oft mehr daran.

Eine andere Moglichkeit ist, das Fleisch von Rindern
durch Insekten zu ersetzen. Insekten wie Grillen und
Heuschrecken oder auch Mehlwiirmer sind im Vergleich
zu Rindfleisch sehr effiziente Proteinquellen. Sie beno-
tigen viel weniger Platz, Wasser und Futter. Ausserdem
kann die Produktion an jedem Ort geschehen, es braucht
keine Weide und keinen Bauernhof. Auch der Transport
ist viel einfacher. Das ist besser fur die Umwelt. In
einigen Teilen der Welt sind Insekten bereits Teil der
Ernahrung und sie werden als schmackhafte und nahr-
hafte Lebensmittel betrachtet. Ein Insektenburger z.B.
hat auch mehr gesunde Fette als ein Rindfleischburger.
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FEEDBACK ZUR UTOPIA

von fur

Das gefallt mir an der Utopia besonders gut. Schreibe mindestens zwei Sachen auf.

Wo und wie kommen in der Utopia die Interessen der Dimensionen einer Nachhaltigen Entwicklung vor?
1. Schreibe auf, wo die Dimensionen vorkommen. *+
2. Kreuze an, wie die Dimensionen vorkommen. EEE kommt vor ﬁ kommt zum Teil vor qﬁ kommt nicht vor <

Das erkenne ich hier ﬁ l;

6konomische Dimension

$

okologische Dimension

-
J

sozio-kulturelle Dimension

&b

Das hatte ich mir noch gewiinscht. Schreibe eine Idee auf.
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