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Das Klima retten?!

PHYSIK

Ein spielerischer Ansatz zum Klimawandel und was wir dagegen tun konnen

EIKE WILLE - JULIANE KANT - LARISSA KECK — CHRISTIAN FINGERHUT - KERSTIN OSCHATZ

Der Klimawandel ist ein zentrales Thema des naturwissenschaftlichen Unterrichts. In diesem Artikel wird ein Ansatz vorge-
stellt, sich dem Thema im Unterricht auf spielerische Weise zu nahern. In einem selbst gestalteten Spiel' lernen Schiiler/
innen eine Vielzahl an MaBnahmen gegen und Anpassungsstrategien an den Klimawandel kennen. Der Beitrag enthdlt eine
Beschreibung des Spiels sowie einen Vorschlag zur Einbettung in den Unterricht.

1 Klimawandel - ein zentrales Thema
im Geographieunterricht

Der Begriff »Klimawandel« ist in unserer Gesellschaft zu einem
abstrakten und allgegenwartigen Drohwort geworden. Er be-
zeichnet einen komplexen geographischen Prozess, der umfas-
sende Auswirkungen auf die Menschheit und die ganze Welt hat
(IPCC, 2014). Schiiler/innen sollen durch den Geographieunter-
richt in die Lage versetzt werden, Mensch-Umweltbeziehungen
zu analysieren und eigenstandig zu bewerten (DGfG, 2014). Da-
rum ist es wichtig, Schiiler/innen mit dem Thema Klimawandel
und moglichen klimawirksamen MaBnahmen vertraut zu ma-
chen. Das Spiel zum Thema Klimawandel bringt Lernenden die
Problematik des Klimawandels auf spielerische Art und Weise
naher und sensibilisiert fiir eine differenzierte Betrachtungs-
weise und Bewertung der Thematik.

2 Fachlicher Hintergrund

Den fachlichen Hintergrund des Spiels bildet die von der welt-
weiten Klimaforschung belegte Feststellung, dass aufgrund des
anthropogenen Treibhauseffektes der Klimawandel mafBgeblich
beeinflusst wird. Wegen der Emission von Treibhausgasen wie
Kohlenstoffdioxid und Methan durch die Verbrennung fossiler
Rohstoffe und die industrielle Landwirtschaft ist die Konzentra-
tion dieser Gase in der Atmosphare seit Beginn der Industriali-
sierung in kiirzester Zeit erheblich angestiegen. Dies hat netto
eine Veranderung des atmospharischen Strahlungshaushalts zur
Folge, der unter Beriicksichtigung weiterer Zusammenhange
und Wechselwirkungen im Klimasystem mit der beobachteten
globalen Erwarmung direkt in Verbindung gebracht werden
kann (JACOBEIT, 2007).

Eine Erwarmung der Erdoberflache birgt drastische Auswirkun-
gen auf Landwirtschaft, Ozeane und die Gesundheit von Men-
schen. Daher ist es im Sinne der Generationengerechtigkeit not-
wendig, dem Klimawandel zu begegnen, indem der AusstoR von
Treibhausgasen verringert wird (ENDLICHER, 2007). Dabei stehen

grundsatzlich vier Ansatzpunkte zur Verfligung: Energiesparen,
Verbesserung des Wirkungsgrades technischer Gerate durch
technologische Innovationen, Umstieg auf CO,-arme Brenn- und
Antriebsstoffe und ein umfangreicher Ausbau der erneuerbaren
Energieformen (ENDLICHER, 2007). Es gibt somit eine Vielzahl an
klimawirksamen MaBnahmen, die hinsichtlich des Schwierig-
keitsgrades der Realisierung von einer personlichen zu einer glo-
balen Ebene variieren (ENDLICHER, 2007). Unter MaRnahmen, die
jede einzelne Person kurz- und mittelfristig realisieren kann,
fallt zum Beispiel die Reduktion des Einsatzes elektrischer Ener-
gie im taglichen Leben, indem beim Kauf von Haushaltsgeraten
auf deren Energieeffizienzklasse geachtet wird. Eine weitere
Maglichkeit Energie zu sparen, besteht darin, dass elektronische
Gerate bei Nichtbenutzung ausgeschaltet statt in den Stand-
by-Modus versetzt werden. Wesentlich effektiver sind Anderun-
gen im personlichen Mobilitatsverhalten wie die Nutzung von
Mitfahrgelegenheiten oder des offentlichen Nahverkehrs sowie
die Vermeidung von Flugreisen. Regionale MaBnahmen umfassen
beispielsweise die Warmedammung alter Hauser sowie den Bau
von Passiv- und Plusenergiehdusern. Globale MaBnahmen stellen
der Ausbau erneuerbarer Energieformen, die Einddmmung der
Rodung tropischer Regenwalder, Aufforstung oder die weltweite
Verbreitung nachhaltiger Landwirtschaft dar (ENDLICHER, 2007).

3 Didaktische Ziele des Spiels zum Thema
Klimawandel

Das im Folgenden vorgestellte Spiel zum Klimawandel kniipft
an das beschriebene Problemfeld an, da es sich besonders gut
dafir eignet, Schuler/innen fir das Thema Klimawandel zu
sensibilisieren und darzustellen, dass viele Faktoren zur Erd-
erwarmung beitragen. Ziel des Spiels ist es, ein Bewusstsein
fur die Bedeutung geeigneter MaBnahmen zum Klimaschutz zu
schaffen. Durch das Vorstellen von Beispielen, mit denen sich
im eigenen Umfeld Energie einsparen lasst und somit Treib-
hausgasemissionen vermieden werden konnen, wird insbeson-
dere ein Alltagsbezug hergestellt.

' Bei dem Spiel handelt es sich um eine individuell gestaltbare Version des Spieleklassikers Monopoly (MyMonopoly®©). Alle gestalteten
Materialien konnen in der Online-Beilage heruntergeladen werden. Fiir die Erstellung wurde auf ein MyMonopoly-Spiel zurlickgegriffen,

welches kauflich erworben werden kann.
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Ein Vorteil des Spiels liegt darin, dass keine besonderen Vor-
kenntnisse notig sind, um es spielen zu konnen. So kann das
Spiel in allen Schularten ab der Klassenstufe 8 im Unterricht
eingesetzt werden. Zudem haben die Schiiler/innen die Mog-
lichkeit, eigenstandig zu arbeiten, da der Betreuungsaufwand
der Lehrkraft wahrend der Spielzeit gering ist. Nachdem die
Regeln fur das Spiel erklart wurden, sind keine weiteren In-
struktionen notig. Es kann somit entdeckendes und selbststan-
diges Lernen gezielt gefordert werden.

4 Das Spiel

Bei dem hier vorgestellten Spiel handelt sich um eine individu-
ell gestaltete Version des klassischen Monopolys. Die Vorlage
MyMonopoly kann im Handel kauflich erworben werden. Ko-
piervorlagen fir die von uns entwickelte Version zum Thema
Klimawandel sind online verfligbar.

4.1 Ziel des Spiels
Das Ziel des Spiels besteht darin, MaBnahmen zu ergreifen,
die zum Klimaschutz beitragen. Diese konnen von den Spieler/
inne/n durch die Bezahlung mit MINT-Dollars umgesetzt wer-
den, woflr sie im Gegenzug ein MaBnahmenzertifikat ausge-
handigt bekommen. Es steht eine Vielzahl unterschiedlicher
MaBnahmen zur Verfligung, deren Reichweite iiber die Wertig-
keit der MaBnahmen dargestellt wird. Dabei gilt in der Regel:
Je schwerer zu realisieren, desto teurer
ist eine MaBnahme. Wie in der Realitat
kann sich die Investition in MaBnahmen
fur jeden einzelnen langfristig auch fi-
nanziell lohnen, etwa durch eine gerin-
gere Stromrechnung. Im Spiel wird dies
dadurch ausgedriickt, dass Mitspieler/
innen, die eine entsprechende MaBnah-
me nicht umgesetzt haben (also kein
entsprechendes Zertifikat erworben ha-
ben und auch keins erwerben wollen),
Mehrkosten bzw. eine Umweltabgabe
an die Personen zahlen miissen, die das
entsprechende Zertifikat bereits besit-
zen. Im Spiel muss somit darauf geachtet
werden, selbst gentigend klimaschitzen-
de MaBnahmen zu ergreifen, um durch
die Zahlung von Strafgeblihren nicht
zahlungsunfahig zu werden und aus dem
Spiel auszuscheiden.

Ziel des Spiels ist es, insgesamt zehn
MaBnahmen umzusetzen und zusatzlich
durch das Umsetzen aller MaBnahmen
einer Farbgruppe Experte oder Expertin
in mindestens einem Bereich zu wer-
den. Da es in der Regel sehr lange dau-
ert, bis einzelne Personen dieses Ziel
erreicht haben, ist es empfehlenswert
die Spieldauer zeitlich zu begrenzen,
beispielsweise auf 30 Minuten (siehe Ab-

schnitt 5). LSl
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4.2 Spielablauf

Die Spielregeln entsprechen im Wesentlichen den Regeln des
klassischen Monopolys. Zunachst wird eine Person bestimmt,
die die Bank betreut, d. h. allen zu Beginn ein Start-Kapital an
MINT-Dollar verteilt und wahrend des Spiels das Geld hiitet. Die
Ereignis- und Gemeinschaftskarten werden gemischt und auf
die entsprechenden Felder des Spielplans gelegt. Jede Person
nimmt sich eine Spielfigur und stellt sie auf LOS. AnschlieBend
wiirfeln alle reihum die zwei Wirfel. Die Person mit der hochs-
ten Augenzahl beginnt.

Wer am Zug ist, wirfelt und zieht mit der eigenen Spielfigur
entsprechend viele Felder uber den Spielplan. Je nach Spiel-
feld, auf dem die Figur zu stehen kommt, gibt es unterschied-
liche Optionen (siehe Abschnitt 4.3). Bei einem Pasch darf
nochmals gewdrfelt werden und ein weiterer Zug ausgefiihrt
werden. Wer dreimal nacheinander einen Pasch wirfelt, fliegt
sofort in den Urlaub und muss eine Runde aussetzen; dieses
Feld entspricht dem Gefangnis im klassischen Monopoly. An-
schlieBend ist die nachste Person an der Reihe.

4.3 Spielplan

Der Spielplan beinhaltet eine Abfolge verschiedener Spielfel-
der, welche im Laufe des Spiels durchlaufen werden (Abb. 1).
Der Spielplan ist zirkular geschlossen, sodass mehrere Runden
gespielt werden. Die Spielfelder haben unterschiedliche Funk-
tionen.

Abb. 1. Spielplan mit MaBnahmenzertifikaten, Ereigniskarten und Gemeinschafts-
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4.3.1 Klimawirksame Mafnahmen

Es gibt 22 Felder, welche verschiedene MaBnahmen darstellen,
mit denen der Klimawandel beeinflusst werden kann. Diese
MaBnahmen entsprechen den StraBen im klassischen Monopoly.
Die MaBnahmen variieren hinsichtlich des Schwierigkeitsgrades
der Realisierung von einer personlichen zu einer globalen Ebene
sowie der damit verbundenen Wirksamkeit und besitzen dem-
entsprechend eine bestimmte Wertigkeit. Die Felder, die direkt
auf Los folgen, sind einfache MaBnahmen, die jeder selbst zu
Hause realisieren kann (z. B. die Mehrfachsteckdose ausschal-
ten oder LED-Lampen verwenden). Sowohl im klassischen Mo-
nopoly als auch in dieser Variante zum Klimaschutz haben die
Felder nur einen geringen Wert. Die grilnen und dunkelblau-
en StraBen hingegen, die den wertvollsten Bereich im klassi-
schen Monopoly sowie dieser Spielvariante darstellen, sind kli-
mageographisch herausfordernde MaBnahmen wie gesteigerte
Materialeffizienz (Verhaltnis der hergestellten Produkte zu der
Menge der eingesetzten Materialien) oder die Umsetzung eines
weltweiten Klima-Abkommens.

Sobald eine Spielfigur auf einem Feld mit einer klimawirksamen
MaBnahme zu stehen kommt, wird eine Karte mit kurzen Infor-
mationen zu der MaBnahme vorgelesen. Wenn der Spieler die
MaBnahme noch nicht selbst erworben hat, kann er die MaB-
nahme mit der Spielwahrung MINT-Dollar erwerben. Dazu wird
der angegebene Betrag an die Bank gezahlt. Im Gegensatz zum
klassischen Monopoly haben alle Mitspieler die Maglichkeit,
dieselbe MaRnahme zu erwerben, da es jedes MaBnahmenzer-
tifikat viermal gibt. Wenn man eine MaBnahme jedoch nicht er-
werben mochte und das MaBnahmenzertifikat bereits von einer
oder mehreren anderen Personen erworben wurde, muss eine
Gebilhr an diese gezahlt werden. Die Hohe der Gebthr steht
auf dem jeweiligen MaBnahmenzertifikat und wird unter den
Personen, die die MaBnahme bereits erworben haben, gleich-
mafig aufgeteilt. Sobald eine Person alle MaBnahmen einer
Farbgruppe besitzt - sich somit in einem Bereich besonders fiir
den Klimaschutz eingesetzt hat - ist ein Beratungsentgelt an
diese zu entrichten.

4.3.2 Energie- und Versorgungswerke

Neben den Spielfeldern mit klimawirksamen MaBnahmen gibt
es vier Spielfelder, auf denen Energiewerke (Solaranlage, Bio-
gasanlage, Windpark und Geothermiekraftwerk) gebaut wer-
den konnen und zwei Spielfelder, die Versorgungswerke zur
Verteilung von Elektrizitat und Wasser darstellen. Die Energie-
werke entsprechen den Bahnhofen, Elektrizitats- und Wasser-
werk sind daquivalent im klassischen Monopoly vorhanden. Die
Energie- und Versorgungswerke konnen genau wie die MaBnah-
men mit MINT-Dollar erworben werden. Wenn eine Person auf
einem Energie- oder Versorgungswerk zu stehen kommt und
dieses nicht erwerben mochte, wird es sofort versteigert. Das
Anfangsgebot betragt zehn MINT-Dollar und alle diirfen mitbie-
ten. Ist ein Energie- oder Versorgungswerk bereits vergeben,
muss fir die Mitbenutzung des Werks eine Abgabe an die Person
gezahlt werden, welche das Versorgungswerk besitzt.

4.3.3 Aktionsfelder

Analog zum klassischen Monopoly gibt es zudem folgende Akti-
onsfelder, die sich nur beziiglich der Aktivitaten auf den Ereig-
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nis- und Gemeinschaftsfeldern von der klassischen Variante des
Monopolys unterscheiden:

a) LOS: Wer Uber LOS geht oder darauf landet, erhalt von
der Bank 200 MINT-Dollar.

b) Ereignis- und Gemeinschaftsfelder: Um die Tucken der
Realitat in das Spiel einzubauen, gibt es die Gemein-
schafts- und Ereignisfelder. Hinter den Ereignisfeldern
verbergen sich Naturereignisse wie ein Vulkanausbruch
oder ein El-Nifio-Jahr. Solche Ereignisse fiihren im Spiel
zu einer Zahlung von MINT-Dollar. Die Ereignisfelder ver-
deutlichen, dass Naturereignisse das Klima bzw. die Gas-
zusammensetzung der Atmosphare verandern konnen und
die Natur nicht berechenbar ist. Die Gemeinschaftsfelder
beinhalten Aktivitaten, die den Klimawandel hemmen
oder beschleunigen. Fir umweltfreundliche Aktionen wie
das Pflanzen eines Baumes werden MINT-Dollar erwor-
ben, fir umweltschadliche Aktionen, wie mit dem Auto
zum Backer zu fahren, muss eine Strafe gezahlt werden.
Damit werden einfache MaBnahmen fiir ein hoheres Um-
weltbewusstsein aufgezeigt.

c) Olsteuer und Emissionsabgabe (entspricht »Einkommen-
& Zusatzsteuer« im klassischen Monopoly): Hier muss ein
entsprechender Betrag an die Bank gezahlt werden.

d) Klima-Konferenz (entspricht »Frei Parken« im klassischen
Monopoly): Wer auf dieses Feld kommt, setzt die Um-
setzung einer der eigenen MaBnahmen als UN-Resolution
durch: Alle Spieler, die diese MaBnahme noch nicht um-
gesetzt haben, missen das Zertifikat fir diese MaBnahme
sofort erwerben. Sie zahlen das entsprechende Geld
jedoch nicht an die Bank, sondern an den Spieler, der
die Resolution durchgesetzt hat, da dieser sozusagen das
Know-How fiir die MaBnahme exportiert.

e) Urlaub (entspricht »Nur zu Besuch im Gefangnis« im klas-
sischen Monopoly): Wer auf dem Feld landet, iiberlegt
nur in den Urlaub zu fliegen. Es passiert nichts.

f) Fliege in den Urlaub (entspricht »Gehe in das Gefangnis«
im klassischen Monopoly): Wer auf diesem Feld landet,
fliegt sofort in den Urlaub. Die Person darf dabei nicht
uber LOS gehen und erhalt somit keine 200 MINT-Dollar.
Im Urlaub diirfen keine Abgaben von anderen Mitspielern
kassiert werden und es wird eine Runde ausgesetzt. Um
aus dem Urlaub zuriick zu kommen, miissen am Anfang
des nachsten Zuges 25 MINT-Dollar gezahlt werden.

Druckvorlagen fur alle Spielfeldaufkleber und die Aktionsfelder
sind in Online-Material 1 verflgbar, Zertifikate fur die klima-
wirksamen MaBnahmen, die Energie- und Versorgungswerke in
Online-Material 2 und Vorlagen fiir die Gemeinschafts- und Er-
eigniskarten in Online-Material 3.

5 Vorschlag zur Einbettung des Spiels
in den Unterricht

Im Folgenden wird eine mogliche Einbettung des Spiels in den
Unterricht skizziert. Die vorgeschlagene Einbettung beinhaltet
eine Einflhrung in die Relevanz klimaschiitzender MaBnahmen
sowie die Reflexion und Ergebnissicherung der im Spiel kennen-
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gelernten Inhalte, welche sich in einer Doppelstunde realisie-
ren lasst. Das Spiel sowie die Einbettung wurden im Rahmen
des Programms MINT-Studienbotschafter der Universitat Tubin-
gen (siehe Abschnitt 6) bereits mehrmals mit Schiiler/inne/n
der Klassenstufe 9 verschiedener Gymnasien erfolgreich ein-
gesetzt.

5.1 Einstieg (ca. 15 Minuten)

Der Einstieg beinhaltet eine kurze Unterrichtssequenz, in wel-
cher die Relevanz klimaschiitzender MaBnahmen dargestellt
wird. Hierzu eignen sich beispielsweise aktuelle Schlagzeilen.
Im Unterrichtsgesprach kann das Vorwissen der Schiiler/innen
aktiviert werden, indem sie ihnen bekannte MaBnahmen be-
schreiben sollen. Hierbei werden Fragen nach der Reichweite
und Realisierbarkeit unterschiedlicher MaBnahmen aufgewor-
fen. Diese konnen in Form von Leitfragen auf einem Plakat fi-
xiert werden (»1. Was kannst Du gegen den Klimawandel tun?«
»2. Welche Mafinahmen erscheinen Dir besonders wirksam,
welche weniger?« »3. Wie konnen Mafinahmen gegen den Kli-
mawandel umgesetzt werden? Was ist dafiir notwendig?«, sie-
he Online-Material 4).

5.2 Spiel (ca. 30 Minuten)

Die Schiiler/innen spielen das Spiel und lernen dabei verschie-
dene MaBnahmen zum Klimaschutz kennen. Es wird in Klein-
gruppen zu max. vier Personen an Gruppentischen gespielt. Zu
Beginn werden die Spielregeln erklart (Spielanleitung siehe On-
line-Material 5). Hierbei ist besonders eine Regel zu betonen:
Wahrend des Spiels mussen gezogene Karten laut in der Gruppe
vorgelesen werden, damit alle die gleichen Informationen uber
die moglichen MaBnahmen, Naturkatastrophen und Ereignisse
bekommen. Kleine Hinweise und Fragen der Lehrkraft konnen
helfen, wahrend des Spiels das Nachdenken anzuregen. Eine
solche Nachfrage konnte zum Beispiel lauten: »Gut, dass du
dich fiir das Fahrrad entscheidest. Denkst du, das ldsst sich fiir
alle Menschen weltweit durchsetzen?« Solche Aspekte konnen
in der Schlussdiskussion wieder aufgenommen werden.

5.3 Schlussdiskussion und Ergebnissicherung
(ca. 45 Minuten)

AbschlieBend werden mit einer Diskussion die bisher nur beilau-
fig im Spiel gesammelten Informationen gebiindelt und zusam-
mengefasst. Zunachst werden die anfangs gestellten Leitfragen
aufgegriffen und nacheinander abgearbeitet (»1. Was kannst du
gegen den Klimawandel tun?« »2. Welche Mafinahmen erschei-
nen dir besonders wirksam, welche weniger?« »3. Wie kénnen
Mafinahmen gegen den Klimawandel umgesetzt werden?«). Die
Schiiler/innen bleiben hierfiir in ihren Kleingruppen und bear-
beiten die ersten beiden Leitfragen. Hierzu erhalt jede Gruppe
Kartchen, auf denen MaBnahmen zum Klimaschutz gesammelt
werden (pro MaBnahme ein Kartchen, siehe Leitfrage 1). Die
gesammelten MaBnahmen werden in einem zweiten Schritt
hinsichtlich ihrer wahrgenommenen Wirksamkeit sortiert (sie-
he Leitfrage 2). AnschlieRend werden die Ergebnisse im Plenum
besprochen. Die Schiiler/innen prasentieren ihre Manahmen
und kleben ihre MaBnahmen auf das vorbereitete Plakat (siehe
Online-Material 6). Im Gesprach wird anschlieBend Leitfrage 3
besprochen. Hierbei konnen die unterschiedlichen Manahmen
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diskutiert und hinsichtlich ihrer moglichen Umsetzbarkeit be-
wertet werden. Folgende Fragen konnen helfen, die Diskussion
zu strukturieren: Welche MaRnahmen kann jeder einzelne er-
greifen? Welche MaBnahmen konnen nur auf regionaler, natio-
naler oder globaler Ebene ergriffen werden? Was ist notwendig,
damit die MaBnahmen umgesetzt werden? Welche Griinde kon-
nen eine Umsetzung verhindern?

Vor dem Hintergrund der bearbeiteten Leitfragen wird das
Spiel reflektiert, wobei insbesondere der Frage nachgegan-
gen wird, inwiefern das Spiel die Realitat widerspiegelt und
welche Mechanismen das Spiel verdeutlicht. Mogliche Aspekte
hierbei sind: Im Spiel wie in der Realitat gibt es eine Vielzahl
unterschiedlicher MaBnahmen, die zum Klimaschutz ergriffen
werden konnen. Die MaBnahmen sind von unterschiedlicher
Reichweite und Realisierbarkeit, im Spiel ausgedriickt durch
den Wert der MaRnahme. Unvorhergesehene Naturereignisse
konnen dabei die Situation verandern und erschweren. Zudem
»spielt« im Spiel wie in der Realitat jeder zunachst fir sich
selbst. Selbst das Wissen um die Notwendigkeit, MaBnahmen
zum Klimaschutz zu ergreifen, reicht oft nicht fur die Umset-
zung aus. Vielmehr spielt der finanzielle Aspekt hierbei eine
Rolle, d. h. Energie sparen ist leichter, wenn dabei auch noch
Geld gespart wird. Und umgekehrt, wenn anderenfalls eine
Strafgebiihr gezahlt werden muss, kann das zum Ergreifen von
MaBnahmen anregen. Auf der anderen Seite kann das Bezahlen
von Strafgeblihren eine Art »Freikaufen« darstellen. Wie ist das
zu bewerten?

6 MINT-Studienbotschafter Programm

Das Monopoly zum Thema Klimawandel wurde als Hands-on-Ak-
tivitat im Rahmen des MINT-Studienbotschafter Programms der
Universitat Tubingen von der Studienbotschafterin LARISSA KECK
entwickelt. Ziel des MINT-Studienbotschafter Programms ist es,
Jugendlichen einen authentischen Eindruck von den Inhalten,
Reizen und Herausforderungen eines Studiums im MINT-Bereich
zu vermitteln, indem motivierte junge Studierende dieser Fa-
cher Schiiler/innen an ihren Schulen besuchen. In Teams von
vier bis funf Studierenden unterschiedlicher MINT-Fachrichtun-
gen kommen die MINT-Studienbotschafter/innen an Schulen
und informieren Schiiler/innen der Klassenstufe 9 und 10 in ca.
drei Schulstunden uber ihr Studienfach.

Die MINT-Studienbotschafter/innen sind engagierte Studieren-
de der Universitat Tubingen, die Physik, Mathematik, Phar-
mazie, Biologie, Chemie, Biochemie, Informatik, Kognitions-
wissenschaften, Nano-Science, Umweltnaturwissenschaften,
Geookologie oder Geographie studieren. Sie werden in einem
speziell konzipierten Training fiir ihre Aufgabe als Studienbot-
schafter/in ausgebildet und wissen um die Beriihrungsangste
von Jugendlichen mit den MINT-Fachern. Als positive Rollenmo-
delle erzahlen sie von ihren personlichen Studienerfahrungen
und beantworten alle Fragen der Schiiler/innen rund um die
Aufnahme eines Studiums in einem MINT-Fach. AuBerdem brin-
gen die Studienbotschafter/innen kleine Hands-on-Aktivitaten
fur die Jugendlichen mit, um ihnen ihre personliche Faszinati-
on fur ihr Fach begreifbar zu machen.
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Ubersicht iiber das Online-Material:

1 - Spielfeldaufkleber und Aktionsfelder

2 - Zertifikate der klimawirksamen MaBnahmen, Energie- und
Versorgungswerke

3 - Ereignis- und Gemeinschaftskarten
4 - Plakat mit Leitfragen
5 - Spielanleitung

6 - Plakat zur Einordnung von MaBnahmen
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