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Vorwort

Sehr geehrte Lehrerinnen und Lehrer,

sehr geehrte Bildungsakteure fir nachhaltige Entwicklung,

wir freuen uns, dass Sie auf One Planet Game aufmerksam geworden sind und es zu
Bildungszwecken nutzen mdchten. In diesem Leitfaden erhalten Sie alle notwendigen
Informationen, um das Spiel optimal im Unterricht einzusetzen und damit |hre individuellen

Bildungsziele zu erreichen.

Dazu stellen wir eine ausfihrliche Erklarung von Spielidee, Logik und Ablauf des Spiels, Vor- und
Nachbereitung sowie Hintergrundfakten und detaillierte Erlduterungen zum Thema

,Okologischer FuBabdruck” bereit.

Bei One Planet Game handelt es sich jedoch nicht nur um ein Kartenspiel, sondern auch um eine
Plattform, auf der Sie verschiedene Bildungsmethoden anwenden und zu wertvollen
Unterrichtseinheiten kombinieren konnen. Deshalb enthalt dieser Leitfaden aul3erdem
beispielhafte Methoden und Hinweise zur Gestaltung von Unterrichtskonzepten, damit Sie One

Planet Game mit geringem Aufwand in Ihren Unterricht integrieren knnen.

Der 6kologische FuZabdruck ist inzwischen ein bewahrtes Bildungskonzept zur
Auseinandersetzung mit verschiedenen Facetten von Nachhaltigkeit. Wir hoffen, mit One Planet
Game einen neuartigen Beitrag dazu zu leisten, dass Lehrpersonen auf intuitive, interaktive und
alltagsbezogene Weise Umweltwissen und Handlungskompetenz an junge Menschen vermitteln

konnen.

Viel Spaf3 und Bildungserfolg wiinscht

Das One Planet Game Projektteam
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Grundlagen

Der dkologische Fulsabdruck im Unterricht

Bildung flr nachhaltige Entwicklung spielt eine immer grofZere Rolle im Schulunterricht von
weiterfiihrenden Schulen. Die 6kologischen Grenzen unseres Planeten und ihre Uberschreitung
durch die menschliche Wirtschafts- und Lebensweise sind dabei von zentraler Bedeutung. Im
Erdkundeunterricht der Sekundarstufe Il beispielsweise sind nachhaltige Entwicklung, Energie-
und Ressourcenverbrauch feste Bestandteile des Lehrplans. Auch in anderen Fachern wie
Sozialwissenschaften, Politik oder Biologie finden Nachhaltigkeits-Themen regelmafsig

Anwendung.

Um das Konzept 6kologischer Grenzen fur Jugendliche greifbar zu machen, wird haufig der
Okologische FulBabdruck als Mafs fir Umweltbelastung und Nachhaltigkeit verwendet. Es handelt
sich dabei um ein Flachenmal3, dass die 6kologische Tragfahigkeit der Erde und deren
Beanspruchung durch den Menschen gegenUberstellt. Auch wenn seine Berechnung durchaus
komplexe Methodik erfordert, ist der dkologische Fufzabdruck in seiner Ublichen

Prasentationsform sehr simpel und einpragsam.

So kann der Verbrauch an erneuerbaren Ressourcen durch die Weltbevolkerung, durch eine
Nation, einen einzelnen Menschen oder auch durch ein einzelnes Produkt oder eine
Dienstleistung in einer einheitlichen Maf3zahl, dem sogenannten ,globalen Hektar®, angegeben
werden. Darauf basierend lasst sich flr den Lebensstil eines Menschen ermitteln, wie viele
Planeten nétig waren, um ohne die Uberschreitung ékologischer Grenzen allen Menschen auf der

Welt einen solchen Lebensstil zu ermoglichen.

Mit diesem Konzept lasst sich nicht nur beurteilen, wie nachhaltig gesamte Nationen
wirtschaften, sondern auch die personliche Fragen stellen: ,\Wie nachhaltig lebe ich als einzelner

Mensch? Wie viele Planeten wéren nétig, wenn alle so leben wiirden wie ich?*

Diese Frage eignet sich als Ausgangspunkt, um die 6kologischen Auswirkungen des eigenen
Handels zu reflektieren, nach Méglichkeiten der Einflussnahme zu suchen sowie ethische und

gesellschaftliche Streitpunkte aus individueller Sicht zu beleuchten.

Im Unterricht wird der 6kologische Fufsabdruck behandelt, indem Informationstexte, Fakten und
Grafiken eingesetzt werden, beispielhafte Berechnungen prasentiert werden oder Schiilerinnen

und Schiler mithilfe eines FuBabdruckrechners ihren eigenen FuBabdruck berechnen.



One Planet Game soll es Lehrpersonen ermdglichen, Schiilerinnen und Schilern das Thema des
dkologischen FufBabdrucks auf spielerische Weise und besonders alltagsbezogen und greifbar
naherzubringen. Das Spiel soll den Teilnehmenden sowohl Umweltwissen und
Beurteilungskompetenz vermitteln, als auch Fragen aufwerfen, die anschlief3end im Unterricht

mit weiteren Methoden behandelt werden kénnen.

Spielidee und Bildungsziele

Bei One Planet Game Uben sich die Spieler selbst als FuBabdruckrechner. Sie versuchen, die
Umweltbelastung von verschiedenen Alltagsaktivitaten und Konsumgtitern korrekt
einzuschatzen und erhalten im Spielverlauf regelmafsig Feedback, wie gut ihre Einschatzung war.
Das Spiel besteht aus sogenannten FufRabdruck-Karten, die auf der Vorderseite eine bestimmte
Aktivitdt und auf der Riickseite den 6kologischen FufSabdruck dieser Aktivitat in Form einer

Punktzahl enthalten.

Die Spieler legen im Spielverlauf ihre Karten mit der Vorderseite nach oben in die Tischmitte,
sodass die FufRabdrlcke vorerst verdeckt bleiben. Die bereits gelegten Karten reprasentieren den
Lebensstil einer fiktiven Person im Laufe eines Jahres und dieser soll die Grenze der
Nachhaltigkeit, namlich einen 6kologischen Fuabdruck von 1,8 globalen Hektar (also genau
einem Planeten), nicht Uberschreiten. Dazu durfen die gelegten Karten in ihrer Summe nicht mehr

als 20 Punkte ergeben.

Hintergrund ist, dass 20 Punkte dem sogenannten individuellen Spielraum des FulBabdrucks
entsprechen. Das ist dasjenige Budget an erneuerbaren Ressourcen, das nach Abzug eines
Sockelbetrags, der fir jeden Menschen in Deutschland gleich ist, noch zur freien Verwendung
Ubrigbliebe. Der Sockelbetrag setzt sich aus einem unter allen Birgern gleichmafig verteilten
Betrag fUr die 6ffentliche Infrastruktur des Landes sowie einem minimalen Verbrauch durch
Wohnen und Erndahrung zusammen. Genauere Informationen zum Sockelbetrag finden sich im

Kapitel ,Hintergriinde”.

20 Punkte entsprechen also einem Verbrauch von einem Planeten. Mit anderen Worten: Wenn
alle Menschen einen Lebensstil wie den fiktiv durch die Karten dargestellten leben wirden, dann
wlrden die erneuerbaren Ressourcen der Erde gerade noch ausreichen. Wenn eine Karte nun
beispielsweise 10 Punkte zahlt, dann bedeutet dies, dass ihre Aktivitat bereits die Halfte des

jahrlichen individuellen Budgets verbraucht.



Die Spieler mochten ihre eigenen Karten ablegen, denn wenn sie alle Handkarten abgelegt haben,
erhalten sie dafiir Spielpunkte. Gleichzeitig sollen die gelegten Karten zusammengerechnet nicht
20 Punkte Uberschreiten. Bei jedem Zug muss also entschieden werden, ob noch eine weitere
Karte dazugelegt werden kann, oder ob die Entscheidung des vorherigen Spielers angezweifelt
wird. Dazu mUssen die Spieler selbststandig einschatzen, welche FulBabdrlcke sich hinter den
gelegten Karten verbergen, denn sie kennen nur die Punkte ihrer eigenen Karten. Wenn ein
Spieler der Meinung ist, dass 20 Punkte bereits Uberschritten sind, dann werden die Karten
aufgedeckt und alle Spieler konnen sehen, welche FulBabdrlcke sich tatsachlich dahinter

verbergen. Wer falsch lag, muss leider zwei Strafkarten nachziehen.

Das Spiel kann Uber einen bestimmten Zeitraum gespielt werden — dann gewinnt, wer die meisten
Spielpunkte angesammelt hat, oder bis zu einem Punktestand gespielt werden - dann gewinnt

z.B.,wer als erstes 5 Spielpunkte erreicht hat.

Bildungsziele

One Planet Game kann gleichzeitig zu verschiedenen Bildungszwecken eingesetzt werden. Diese
kénnen in die Bereiche Sachkompetenz, Beurteilungs- und Handlungskompetenz sowie

didaktischer Nutzen unterschieden werden.

Sachkompetenz

Beim Spielen eignen sich die Spieler konkretes Umweltwissen an. Durch den Interaktivitats- und
Unterhaltungsfaktor in Kombination mit einem Zyklus aus selbststéndiger Einschatzung und
Feedback soll ein anhaltender Lerneffekt erzielt werden. Im Fokus stehen hierbei die
Umweltauswirkungen von persdnlichen Konsum- und Lebensstilentscheidungen. Die
Teilnehmenden stellen fest, dass grundséatzlich jegliche Handlung Auswirkungen auf die
Ressourcen unseres Planeten hat, aber dass gleichzeitig enorme Unterschiede darin bestehen,

wie grofs diese Auswirkungen sind.

Die Spieler tiben, die FuBabdricke von Konsumgtitern und Dienstleistungen quantitativ
einzuordnen. Dabei geht es nicht darum, den FuBabdruck eines Produktes in der korrekten
Malfeinheit und H6he anzugeben, sondern um ein Gespur dafir, wie die FulBabdricke einzelner
Aktivitaten zueinander im Verhdltnis stehen. Hierbei handelt es sich um eine Fahigkeit, die
allgemein in der Bevdlkerung in vielen Bereichen noch sehr schwach ausgepragt ist. Ein Mangel an
dieser Fahigkeit kann dazu fiihren, dass trotz umweltschitzender Absicht eher umweltschadliche

Entscheidungen getroffen werden.



Neben dem quantitativen Umweltwissen kann auch das aktive qualitative Umweltwissen
verbessert werden. Hierbei geht es um die Fahigkeit, selbststandig Ursachen fur die
Umweltauswirkungen von Konsumentscheidungen benennen zu kénnen. Diese Fahigkeit wird auf
der einen Seite durch das selbststandige Einschatzen trainiert, andererseits enthalten die
Spielkarten neben den Fuf3abdriicken zusatzliche Informationen tGiber Ursachen und weitere

Umweltaspekte.

Beurteilungs- und Handlungskompetenz
Die Teilnehmenden Uben, auf Basis ihres Umweltwissens den Grad der Nachhaltigkeit von
Handlungen und Lebensstilen zu beurteilen, und zwar in Bezug auf Themen, die ihre personliche

Lebens-und Erfahrungswelt betreffen.

Sie Uben aulBerdem, die Fufzabdricke von Produkten und Dienstleistungen trotz aul3erst
eingeschrankter Hintergrundinformationen mithilfe von Faustregeln abzuschatzen. Es handelt

sich hierbei um eine sehr realistische, alltagliche Situation wie z.B. ein Einkauf im Supermarkt.

Die Teilnehmenden erhalten neue Inspirationen, wie sie ihren persdnlichen 6kologischen
FuBabdruck selbsttatig verringern konnen. Hierbei spielen zum einen die sogenannten
Einsparkarten des Spiels, also Karten, mit denen die Spieler den Fuf3abdruck wieder verringern
kénnen, eine wichtige Rolle. Zum anderen entwickeln die Teilnehmenden ein grobes Verstandnis
daflr, welche Lebensstilveranderungen am effektivsten sind, um die personliche dkologische

Bilanz zu verbessern.

Didaktischer Nutzen
One Planet Game hat Uber seine direkten Wirkungen hinaus einen didaktischen Nutzen, weil es
sich als Grundlage eignet, um sowohl sachbezogene als auch normative Themen im weiteren

Unterricht zu behandeln.

Durch das Spiel werden bei den Teilnehmenden inhaltliche Fragen aufgeworfen. Meistens handelt
es sich dabei um Fragen nach Ursachen von besonders hohen oder niedrigen FulZabdrtcken, die
die Spieler Uberrascht haben. Insgesamt wird das Interesse am dkologischen FuBabdruck als
konkretes Mal3 und an den Umweltauswirkungen des personlichen Lebensstils geweckt. Dieser
Effekt kann gut dazu genutzt werden, einzelne Teilaspekte des Themas weiter zu vertiefen. Die
Teilnehmenden bringen dazu mehr intrinsische Motivation mit, au3erdem kann die Lehrperson
aus den durch das Spiel aufgeworfenen Fragen abschatzen, welche Bereiche die Teilnehmenden

besonders interessieren oder in welchen Aspekten noch die meiste Unsicherheit besteht.

One Planet Game ist jedoch auch ein Ausgangspunkt, um im Anschluss an das Spiel individuelle

und gesellschaftliche Themen zu diskutieren. Hierzu eignen sich Fragen wie



Ist ein nachhaltiges Leben in unserer Gesellschaft moglich und wenn ja, wie?

Wie kann ich personlich etwas verdndern und zu einer nachhaltigen Entwicklung
beitragen?

Welche Verdnderungen in meinem Leben sind fir mich vorstellbar, welche nicht?
Welche Rolle spielen Politik und Gesellschaft fiir Nachhaltigkeit und auch meinen

personlichen Lebensstil?

Auch bietet es sich an, den dkologischen FulBabdruck auf nationaler oder internationaler Ebene zu

betrachten, z.B. Ldndervergleiche und zeitliche Verlaufe.

DarUber hinaus besteht die Moglichkeit, sich mit dem Spiel auf einer Meta-Ebene zu beschaftigen.

Hierzu kdnnen sowohl das Spielkonzept, sein Ablauf und etwaige Spielstrategien analysiert

werden, als auch die Grenzen des 6kologischen Fufsabdrucks und seine Berechnung thematisiert

werden.

Bildungsgrundsatz

One Planet Game orientiert sich in seiner Logik und Beschaffenheit am Beutelsbacher Konsens

fUr politische Bildung.

1)

Das Spiel soll nicht dazu eingesetzt werden, Schilerinnen und Schiiler eine Meinung
darUber aufzuzwingen, welche Lebensstile gefiihrt werden dirfen, und welche nicht
(Uberwaltigungsverbot). Es soll deshalb so im Unterricht eingesetzt werden, dass die
Teilnehmenden sich moglichst selbststandig Umweltwissen aneignen und anschlie3end zu
einer eigenen Meinung dariiber gelangen kdnnen, was ein gutes Leben ausmacht und
welche Rolle Umweltschutz in ihrem eigenen Leben spielen sollte.

Das Spiel soll verschiedene Lebensstile und Handlungsmaoglichkeiten beleuchten und
Schilerinnen und Schiler in die Lage versetzen, diese in Beziehung zu nachhaltiger
Entwicklung zu setzen (Kontroversitatsgebot).

Das Spiel soll durch seinen Alltagsbezug Schilerinnen und Schilern helfen, in Bezug auf
Nachhaltigkeit ihre eigene Rolle in der Gesellschaft zu ergriinden und Uber persénliche

Handlungsmoglichkeiten und Verantwortung nachzudenken (Schilerorientierung).

One Planet Game eignet sich gut, um Nachhaltigkeit aus personlicher Perspektive im Einklang mit

dem Beutelsbacher Konsens im Unterricht zu beleuchten, denn es erméglicht den

Teilnehmenden, sich spielerisch in einem normativen Rahmen zu bewegen. Konkret bedeutet

dies, dass durch das Spiel lediglich der normative Rahmen vorgegeben ist, dass die Grenze der



Nachhaltigkeit nicht Gberschritten werden soll. Abgesehen davon sind die Spielkarten
Uberwiegend normativ neutral gehalten. Vor allem aber handelt das Spiel vom dkologischen
FulBabdruck einer fiktiven Person, sodass keine Teilnehmenden fiir ihre Lebensweise blo3gestellt
werden. Die Ubertragung auf das eigene Leben erfolgt erst in der Reflektion, die entsprechend

achtsam und gewaltfrei durch die Lehrperson gestaltet werden sollte.

Spielkarten
Das Kartenspiel One Planet Game besteht aus 70 verschiedenen FufRabdruck-Karten zuzlglich

Anleitungen und Legende. Jede Ful3abdruckkarte hat denselben Aufbau.

Prozentualer

- Aktivitst —..
Titel —._ " Konsum
g

. P
M,sm;\ . v Grafische Darstellung

E;OﬁSCheSObst Punktzanl - /,/ des Verbrauchs

I
Relevante - I
Umweltaspekte .

Bild —._
™

Kurz-

beschreibung
— Infotext
L

Du Leckermdulchen! Fiir

deinen Smoothie brauchst du
jeden Sonntag exotisches Obst
aus Siidamerika.

Die Kartenvorderseite: Auf der Kartenvorderseite ist eine Aktivitat mit Titel, Bild und Aktionstext
zu sehen. Bei einer Aktivitat kann es sich um eine Kaufentscheidung (wie der Kauf einer neuen
Jeans), eine Alltagshandlung (mit dem Bus fahren), einen Lebensstilaspekt (taglich Fleisch essen)

oder auch eine besondere Aktion (Urlaub machen) handeln.

Wichtig ist hierbei, dass der Text die einzigen Informationen zum Einschatzen des Ful3abdrucks
enthalt. Der Text ist also ein Hinweis auf die wichtigsten Annahmen, die bei der Berechnung des
FuBabdrucks getroffen wurden (mehr dazu im Kapitel Hintergriinde). Es werden jedoch nicht alle
Annahmen explizit genannt, da dies nicht praktikabel flir das Spiel wéare. Aulserdem ist es wichtig
fUr die Spieler, die Hinweise auf die Annahmen durch den Text zu erkennen. Im obigen Beispiel
wird z.B. die Haufigkeit der Aktivitat durch ,jeden Sonntag"” ausgedrUckt. Andere Hinweise sind
z.B.das Transportmittel, um zu einem Ort zu gelangen oder der Ort, an dem ein Produkt

hegestellt wurde.

Die Kartenrickseite: Auf der KartenrUckseite ist zum einen der FulRabdruck als Punktzahl
abgebildet. Diese Punktzahl steht im Zentrum des Spiels. Oben rechts ist aulserdem der
FuBabdruck als Prozentzahl abgebildet. Beide Werte sind dquivalent, die Punktzahl ist der

entsprechende Anteil von 20 Punkten. Wie im obigen Beispiel erkennbar, gilt also:



1 Punkt = 5% von 20 Punkten. Zusatzlich ist die abgebildete Erde zum entsprechenden Anteil

ausgegraut. Die Aktivitat steht oben links noch einmal in klein geschrieben.

Darunter befindet sich eine Reihe von Symbolen. Die Symbole geben Hinweise darauf, welche
Umweltaspekte fUr diese Aktivitat besonders relevant sind. Eine Erklarung der Symbole liegt auch

dem Spiel bei. Es gibt folgende Symbole:

Die Symbole kdnnen helfen, die Hauptursachen fir einen hohen FulBabdruck zu identifizieren.
Nur ein Teil der hier angesprochenen Umweltaspekte flie3t jedoch tatsachlich in die Berechnung
des 6kologischen FufBabdrucks ein, ndmlich nur diejenigen, die zu einer Beanspruchung von
bioproduktiver Flache fihren, Fischgriinde belasten oder CO2-Emissionen beinhalten. Der
Einsatz von Pestiziden oder giftigen Substanzen, Wasserverbrauch, Lirmbelastung und weitere
kommen nicht im FuRabdruck vor. Diese Umweltaspekte werden trotzdem in den Symbolen
thematisiert, um eine mehrdimensionale Betrachtung von Umweltbelastung zu erméglichen und

kénnen als Diskussionsgrundlage bei der Nachbereitung dienen.

Zusatzlich enthalt jede Karte einen kurzen Informationstext. Dabei kann es sich um interessante
Fakten, Vergleiche, Hintergrundinformationen oder Entscheidungsalternativen und Einspartipps
handeln. Die Infotexte kdnnen von den Schilerinnen und Schilern schon wahrend des Spiels bei
Interesse gelesen werden, aber dies sollte nicht erzwungen werden. Vielmehr sind die Infotexte

als ntzlicher Input flr die Nachbereitungsphase des Spiels gedacht.

Spielvorbereitung

Inhaltliche Vorbereitung

One Planet Game kann auf verschiedene Arten in den Unterricht eingebettet und
dementsprechend unterschiedlich vorbereitet werden. Mindestvoraussetzung fir ein wertvolles
Spielerlebnis ist jedoch, dass die Teilnehmenden erstens ein grundsatzliches Verstandnis des
dkologischen FuBabdrucks als Nachhaltigkeitskonzept haben und zweitens das Spielprinzip

verstehen.

Okologischer FuBabdruck: Folgende Fragen sollten mit der Vorbereitungsmethode mindestens

beantwortet werden:

- Was beschreibt der 6kologische FuBabdruck (Verbrauch erneuerbarer Ressourcen,

Okologische Grenzen, Nachhaltigkeitsmaf3)?



- Wassind erneuerbare Ressourcen? Welche werden vom 6kologischen Fuf3abdruck
berlcksichtigt?
- Wiesoist es erstrebenswert, den 6kologischen FuRabdruck der Menschheit auf einen

nachhaltigen Wert zu reduzieren? Was ware ein nachhaltiger Wert?

Genauere Hinweise zur Erklarung des 6kologischen FuBabdrucks finden sich im Kapitel

,Unterrichtskonzepte”.

Spielprinzip: Das Spiel an sich ist simpel und an bekannte Kartenspiele angelehnt, sodass es sehr
leicht von den Teilnehmenden erlernt werden kann. Hierzu kann es entweder vor den
Schilerinnen und Schilern frontal” erklart und demonstriert werden, oder die Teilnehmenden
bringen sich das Spiel selbst in ihren Spielgruppen bei. Dazu enthélt jedes Spiel eine
Anleitungskarte, die den Spielablauf und alle wichtigen Regeln in einfacher Sprache erklart.
Jeweils ein Mitglied jeder Spielgruppe kann dazu auserkoren werden, die Regeln vorzulesen. Falls
Fragen bestehen, konnen sich die Gruppen entweder direkt oder wahrend des Spiels an Sie als

Lehrperson wenden.

Praktische Vorbereitung

Die Schulerinnen und Schuler sollen sich in 8er-Gruppen zusammenfinden und darin
Zweierteams bilden*. Die Gruppen setzen sich jeweils um einen gemeinsamen Spieltisch (z.B. aus
zwei Schultischen) und erhalten ein Kartenspiel. Die oberen Informationskarten werden zur Seite
gelegt, die FulBabdruckkarten kurz gemischt. Zum Spielstart erhalt jedes Team finf Handkarten,
die restlichen Karten werden als Nachziehstapel mit der Vorderseite nach oben in die Tischmitte

gelegt. Und dann kann es losgehen!

*Es ist empfehlenswert, dass immer mindestens sechs Spieler in einer Gruppe sind. Wenn die

Gruppe aus einer ungeraden Anzahl an Spielern besteht, kann besser ein Dreierteam gebildet

werden. Niemand sollte alleine spielen.
e

Um den Spielstand festzuhalten, kdnnen die Gruppen entweder eine Punkteliste auf einem Zettel

anfertigen, sie konnen aber auch die Spielstandskarte (in den neueren Spielversionen enthalten)

verwenden. Dazu werden entweder Kleinteile als Spielfiguren (Mlinzen, Kugelschreiber-Deckel

0.4.) verwendet und auf die Spielstandskarte gesetzt oder mithilfe von nicht-permanentem

Folienstift Felder auf der Spielstandskarte angekreuzt.



Spielregeln und Ablauf
Ziel des Spiels ist es, moglichst viele Punkte zu sammeln, indem man alle seine Handkarten ablegt.
Dazu muss man moglichst gut einschatzen, wie grols die FulSabdricke der durch die anderen

Teams gelegten Karten sind und sich die Punkte seiner eigenen Handkarten gut merken.

Die Handkarten werden von den Teams so in der Hand gehalten, dass sie selbst die Riickseiten
sehen kénnen, die anderen jedoch nicht. Alternativ kénnen sich die Teams auch ihre Karten

einpragen und dann mit der Vorderseite nach oben vor sich auf den Tisch legen.

Anfangen darf das Team des Spielers oder der Spielerin mit den grofSten Flizen. Danach geht es
im Uhrzeigersinn weiter. Die Teams legen reihum jeweils eine Handkarte verdeckt (d.h. mit der
Vorderseite nach oben, sodass der FuBabdruck nicht gesehen werden kann) in die Tischmitte. Die
gelegten Karten stehen flr den FulBabdruck einer fiktiven Person und diirfen zusammen nicht
mehr als 20 Punkte ergeben. Ist ein Team an der Reihe, muss es sich fragen, ob es noch eine
weitere Karte dazulegen mochte, oder ob es denkt, dass bereits mehr als 20 Punkte auf dem Tisch
liegen. In letzterem Fall kann es auf den Tisch klopfen, um die Entscheidung des Vorganger-Teams
anzuzweifeln. Dann werden alle Karten aufgedeckt und die Fufzabdruckpunkte addiert. Wurde
zurecht aufgedeckt (mehr als 20 Punkte), dann muss das Vorgdnger-Team zwei Strafkarten vom
Nachziehstapel ziehen und das Team, welches aufgedeckt hat, darf eine neue Runde beginnen.
Sind es nur 20 Punkte oder weniger, so lag das Aufdecker-Team falsch und muss selbst zwei

Strafkarten ziehen. Dann darf das im Uhrzeigersinn nachste Team die neue Runde beginnen.
Vor jeder neuen Runde werden die aufgedeckten Karten zur Seite auf einen Ablagestapel gelegt.

Wenn ein Team seine letzte Handkarte abgelegt hat, ohne dass es Strafkarten ziehen musste (d.h.
20 Punkte wurden tatsachlich noch nicht Uberschritten oder das Nachfolger-Team hat es nicht

bemerkt), dann darf es sich einen Spielpunkt vermerken und zieht finf neue Handkarten nach.

Es dauert eine gewisse Zeit, bis alle 70 Fufzabdruckkarten durchgespielt wurden. Danach kann

der Ablagestapel jedoch einfach gemischt und erneut als Nachziehstapel verwendet werden.

Spielvariante: Einige Karten mit besonders hohen FufZabdrlcken pragen sich sehr schnell ein, die
Spieler wissen dann bereits, dass diese Karten alleine schon 20 Fuf3abdruckpunkte Uberschreiten.
Deshalb kann, nachdem alle Karten einmal durchgespielt wurden, die Regel eingefihrt werden,
dass immer, wenn ein Team eine Karte mit mehr als 20 Punkten zieht, diese beiseitegelegt werden
und eine andere Karte nachgezogen werden kann. So bleibt das Spielerlebnis langer spannend

und die Teilnehmenden kénnen Uben, sich auch weniger extreme Fuf3abdrlcke einzupragen.

Das Spiel hat kein festes Ende. Es kann auf Zeit gespielt werden oder bis zum Erreichen einer

bestimmten Punktzahl (z.B. 5 Spielpunkte). Fir den Einsatz im Unterricht ist es empfehlenswert,



auf Zeit zu spielen, da die einzelnen Gruppen eventuell unterschiedliche Spielgeschwindigkeiten

haben. Es gewinnt dann das Team (oder mehrere Teams) mit den meisten Spielpunkten.
Wichtige Anmerkungen:

Wenn ein Team eine Karte legt, sollte es den Text darauf laut und deutlich vorlesen, sodass die
anderen Teams genau verstehen kénnen, um welche Aktivitat es sich handelt und wie oft diese
ausgeflhrt wird. Es reicht also nicht aus, nur den Titel zu horen, denn im Text finden sich die

Informationen, die notwendig sind, um den Ful3abdruck korrekt einzuschatzen. Als Lehrperson

sollten Sie wahrend des Spiels darauf achten.

Das Spiel soll absichtlich in Zweier-Teams gespielt werden, damit die Teilnehmenden vor jeder
Entscheidung Uber die FuBabdriicke der Karten diskutieren kénnen. Da das Spiel aulserdem
gerade beijingeren Teilnehmenden durchaus Emotionen erwecken kann, kann der
Gerduschpegel mitunter sehr hoch werden. Es sollte darauf geachtet werden, dass die Lautstarke
zwar ausgelassen sein darf, aber nicht zu einem Punkte gelangen sollte, an dem es den

Schilerinnen und Schilern schwerfallt, sich noch zu konzentrieren.

Schon wéahrend des Spiels werden Fragen zu einzelnen Karten entstehen. Die Teilnehmenden
koénnen gebeten werden, sich diese selbst zu notieren oder sie lhnen als Lehrperson mitzuteilen,
damit Sie sich diese notieren. Grundsatzlich ist es empfehlenswert, tiefergehende Fragen in der
Nachbereitung zu besprechen, damit alle Gruppen davon erfahren. AuBerdem wird so der
Spielfluss nicht durch langwierige Erklarungen gestort. Die Integration in den Unterricht wird

auch ausfuhrlicher im Kapitel Unterrichtskonzepte diskutiert.

Spielnachbereitung

Da One Planet Game als Einstieg in die Thematik des 6kologischen Fulsabdrucks oder zu anderen
Nachhaltigkeitsthemen eingesetzt werden kann, sind diverse Arten der Nachbereitung und
nachfolgenden Beschaftigung denkbar. In diesem Abschnitt soll nur auf die grundsatzliche
Reflektion unmittelbar nach dem Spiel eingegangen werden, die unabhangig von der sonstigen

Nachbereitung dringend empfohlen wird.

Das Spiel wirft inhaltliche Fragen auf. Diese konnen direkt im Anschluss, wahrend einer
Spielpause oder auch im Rahmen von nachfolgenden Methoden beantwortet werden. Genauso
kann das Spiel aber auch Emotionen produzieren und polarisieren. Diese Emotionen und
entstandenen Meinungspole sollten in einer kleinen Reflektion wahrgenommen, thematisiert und

eventuell relativiert werden.



Esist sinnvoll, auf einer individuellen Ebene zu beginnen und den Teilnehmenden die Méglichkeit
zu geben, ihre Geflhle und Gedanken wahrend des Spiels mitzuteilen. Zwar ist One Planet Game
kein Planspiel mit Rollen, dennoch kénnen die Teilnehmenden mitunter z.B. ein Geflhl von
Unsicherheit erfahren. Auch ist es mdglich, dass sie bereits das Spiel auf ihr eigenes Leben
Ubertragen und z.B. Schuldgefiihle oder Demotivation empfinden. Genauso sollte auch positiven
Emotionen Raum zur AuBerung gegeben werden. Die Reflektion kann in Partnerarbeit, in

Kleingruppen oder mit der gesamten Klasse erfolgen.

Zum Umgang mit Schuldgeftihlen und Demotivation sei hier eine kleine Hilfestellung gegeben. Ein
sehr wichtiger Gedanke ist, dass es wahrend des Spiels zwar lediglich darum ging, nicht mehr als
einen Planeten zu verbrauchen, dass es in der Realitat aber ebenso einen grof3en Unterschied
ausmachen kann, wie weit der Verbrauch Gber der Grenze der Nachhaltigkeit liegt. Tatsachlich ist
es sehr schwer, in unserer heutigen Gesellschaft einen FuBabdruck von 1,8 gha zu erreichen.
Nichtsdestotrotz ist eine wirkliche Verbesserung, den eigenen FuBabdruck z.B.um 0,5 gha zu
verringern. Deshalb sollte man sich nicht dadurch entmutigen lassen, dass es eher unrealistisch
erscheint, einen FulSabdruck von unter einem Planeten zu erreichen.

Eine andere Erkenntnis des Spiels ist, dass grundsatzlich fast jede Handlung zu einer
Umweltbelastung und zum Verbrauch erneuerbarer Ressourcen fiihren kann. Dies sollte jedoch
nicht zur Schlussfolgerung ,Ist ja egal, wie ich mich verhalte, wenn alles der Umwelt schadet”
fuhren. Denn, wie im Spiel auch gesehen werden kann, gibt es erhebliche Unterschiede, was die
Ausmale der Umweltbelastung angeht. Umweltbewusste Entscheidungen zu treffen kann
deshalb einen grofl3en Unterschied bedeuten. Aber dazu ist es natlrlich notwendig, ein GespUr
daflr zu bekommen, welche Aktivitaten und Produkte einen besonders hohen Fuf3abdruck haben

und welche nicht.

Flr das unmittelbare Feedback nach dem Spiel eignen sich auch inhaltliche Fragen wie: ,Welche
Karten sind euch besonders im Gedachtnis geblieben?” und ,Welche Karten haben euch
Uberrascht, welche nicht?“. AuBerdem kann gefragt werden, welche Strategien und Faustregeln
die Teilnehmenden angewendet haben, um den FulBabdruck einer Karte einzuschatzen und bei

welchen Karten sie Schwierigkeiten hatten.

Inspirationen fr konkrete Nachbereitungsmethoden finden Sie im Kapitel

,Unterrichtskonzepte”.




Hintergrinde

Der dkologische Fulsabdruck

Der dkologische FuZabdruck ist ein bekannter Nachhaltigkeitsindikator, der 1994 von Mathis
Wackernagel und William Rees entwickelt wurde. Das von Wackernagel 2003 gegriindete Global
Footprint Network administriert die Berechnung des FuBabdrucks und veroffentlich regelmafig
globale Daten zur Entwicklung der Fuf3abdricke in den einzelnen Landern der Erde. Es bietet
zudem viele Hintergrundmaterialien und einen Online-Rechner an, mit dem man seinen

personlichen dkologischen FulZabdruck ermitteln kann.

Die Einheit des 6kologischen FuBabdrucks ist der globale Hektar (gha). Er gibt die Flache auf der
Erde an, die ndtigwére, um den Lebensstil eines Menschen dauerhaft zu ermoglichen. Der globale
Hektar entspricht einem Hektar mit global durchschnittlicher Bioproduktivitat - er bertcksichtigt,
dass die Bioproduktivitdt der Flachen der Erde sich teilweise stark unterscheidet (z.B. haben

Wiisten eine aulBergewdhnlich geringere Bioproduktivitat).
In die Berechnung des 6kologischen FulBabdrucks fliel3en ein:

e Ackerland

e Weideland

e Wald (fir Holzprodukte)
e Fischgrinde

e Bebautes Land

e Kohlenstoffdioxid

Dabei ist der FulBabdruck fur Kohlenstoffdioxid-Emissionen ein Fldchenverbrauch in Form von

Waldflache, die nétig ware, um das erzeugte CO; biologisch zu binden.

Der 6kologische Fufsabdruck hat als Nachhaltigkeitsindikator einige Schwéachen. Dazu zahlt, dass
in der aktuellen Berechnung neben Treibhausgasen keine weiteren Abfalle beriicksichtigt werden
- hochstens indirekt durch deren Ressourcenverbrauch. Der Verbrauch von Wasser wird auch
nicht als globaler Ressourcenverbrauch betrachtet, weil er als Teil des Wasserkreislaufs
verstanden und somit als lokal angesehen wird. Einige planetare Grenzen wie Biodiversitat oder
chemische Kreislaufe finden keine BerUcksichtigung. Aulserdem wird kritisiert, dass COo-
Emissionen in vielen Industrienationen eine zu dominante Bedeutung bei der Berechnung des

FuRabdrucks haben.


https://de.wikipedia.org/wiki/Fl%C3%A4chenverbrauch

Insgesamt herrscht Einigkeit, dass der 6kologische Fuflsabdruck durch seinen starken
Reduktionismus und seine Eindimensionalitat nicht als alleiniges Nachhaltigkeitsmal? geeignet ist
und durch andere Indikatoren erganzt werden muss. Nichtsdestotrotz hat der 6kologische
FuBabdruck in Literatur und Offentlichkeit eine wichtige Rolle bei der Auseinandersetzung mit
Nachhaltigkeitsthemen erlangt. Im Bildungskontext ist die Einfachheit des FuSabdrucks eine
besondere Starke. Er wird deshalb gerne eingesetzt, um als Teil der Bildung flir nachhaltige
Entwicklung Aspekte wie Ressourcenverbrauch und Nachhaltigkeitsdefizite zu erklaren und

naherzubringen. Aus diesen Griinden wurde er auch fir das Spiel One Planet Game gewahlt.

Berechnung des 6kologischen FulBabdrucks

In diesem Abschnitt wird darauf eingegangen, wie bei der Berechnung des 6kologischen

FuBabdrucks und der FuBabdruck-Punkte grundsatzlich vorgegangen wurde.

Kartenauswahl

Die flr das Spiel ausgewdhlten Karten lassen sich grob in die Kategorien “Energie & Haushalt”,
,Erndhrung”, ,Freizeit", ,Kleidung"®, ,Konsum“und ,Transport” gliedern. Sie sollen einen moglichst
breit gefacherten Uberblick tiber relevante Produkte, Dienstleistungen und Aktivitdten ergeben.
Im Fokus stehen dabei alltagliche Entscheidungen, aber auch besondere Ereignisse wie Urlaube

oder groBBere Anschaffungen werden thematisiert.

Berechnung der COze-Emissionen

Fur jede Karte wurde die Belastung durch Treibhausgase in der Einheit von CO»-Aquivalenten in
kg berechnet. Dabei wird die langfristige Wirkung (meist ein Zeithorizont von 100 Jahren) von
verschiedenen Treibhausgasen durch einen Proportionalitatsfaktor vergleichbar gemacht. Da die
langfristige Treibhauswirkung von Methan beispielsweise 28 Mal so stark ist wie die von CO»,
entspricht 1 kg Methan 28kg CO»-Aquivalenten (CO2). Der bei der Berechnung verwendete
Emissionswert bertcksichtigt also nicht nur Kohlenstoffdioxid, sondern auch andere

klimarelevante Treibhausgase.

Die den Berechnungen zugrundeliegenden Zahlen stammen aus wissenschaftlichen Studien,
popularwissenschaftlicher Literatur und Online-Datenbanken. Im Folgenden sind Beispiele

aufgelistet:

e Die Probas-Datenbank des Umweltbundesamts: probas.umweltbundesamt.de

e Studienvon Greenpeace, z.B. Wegwerfware Kleidung (2015)



e Eine Studie des Einzelhandel-Konzerns Tesco zu seinen KonsumgUtern
e DasBuch ,How Bad Are Bananas“ von Mike Berners-Lee
e Der CO2-Rechner fur Lebensmittel, ,Klimatarier”, vom Institut fir Energie- und

Umweltforschung Heidelberg: www.klimatarier.com/de/CO2 Rechner

e Der CO,-Rechner ,atmosfair” fir Flugstrecken: www.atmosfair.de

Fir die konkrete Berechnung der einzelnen Karten wurde versucht, moglichst realistische
Annahmen zu treffen. Dabei wurden Uberwiegend die in den Studien getroffenen Annahmen
verwendet und nur dort, wo es angemessen erschien, abgewichen. Bei allen sonstigen Annahmen
wurde das ,Otto-Normalverbraucher-Prinzip“ angewendet, d.h. es wurde versucht, die Annahmen
so zu treffen, dass sie moglichst durchschnittlich sind. Hierbei wurde falls moglich auf

entsprechende Statistiken zurlickgegriffen.

Die Umwandlung der CO2.-Emissionen in globale Hektar erfolgte mit einem festen
Umrechnungsfaktor, der vom Global Footprint Network bezogen wurde. Hinter diesem
Umrechnungsfaktor verbirgt sich eine komplexe Formel, die angibt, wie viel Waldflache (in
globalen Hektar) notwendig waren, um eine Tonne CO;pro Jahr zu kompensieren. Sie
bericksichtigt unter anderem die Aufnahmekapazitit der Meere. Letztendlich ist es damit
moglich, CO2-Emissionen direkt in globale Hektar und somit einen ékologischen Fuf3abdruck

umzurechnen.

Berechnung der anderen Bestandteile des FulRabdrucks

Der gesamte 6kologische FulBabdruckist die Summe aus in globale Hektar umgerechneten CO2e-
Emissionen sowie den in globale Hektar umgerechneten Flachenverbrauchen von Weideland,
Ackerboden, Waldflache, Fischgriinden und bebauter Flache. Leider sind aktuell flr die wenigsten
Produkte detaillierte Flachenverbrauchsangaben 6ffentlich zugdnglich und die Vergleichbarkeit
der verflgbaren Informationen ist nicht gewahrleistet. Aus diesem Grund wurden die jeweiligen
Flachenverbrauche proportional aus den CO,-Emissionen abgeleitet. Dahinter verbirgt sich die
Annahme, dass es einen groben linearen Zusammenhang zwischen den COg.-Emissionen einer
Aktivitdt und ihren sonstigen Flachenverbrauchen gibt. Selbstverstandlich ist dieser lineare
Zusammenhang aber von Bereich zur Bereich unterschiedlich. Um die linearen Zusammenhange
bereichsspezifisch abzuschatzen, wurde eine Consumption-Land-Use-Matrix (CLUM) verwendet,
die fUr verschiedenste Branchen deren CO,-Emissionen und Flachenverbriuche gegentberstellt.
Daraus lassen sich die einzelnen Flachenverbrauche mithilfe der vorher berechneten Emissionen

Uberschlagsmal3ig berechnen.

Hierbeiist anzumerken, dass in vielen Bereichen der CO,-FufZabdruck tatsachlich maf3geblich fur

den gesamten FufZabdruck ist, die Berechnung also sowieso dominiert. Besonders relevant sind


http://www.klimatarier.com/de/CO2_Rechner

Flachenverbrauche wie Weide- oder Ackerland bei Nahrungsmitteln und Waldflache bei

Holzprodukten. In diesen Bereichen wurde versucht, besonders genau zu differenzieren.

Berechnung des gesamten FulRabdrucks

Der gesamte 6kologische FuZabdruck einer Karte wurde in globalen Hektar (gha) berechnet und
ist die Summe aus in globale Hektar umgerechneten COxz-Emissionen sowie den in globale
Hektar berechneten Flachenverbrauchen von Weideland, Ackerboden, Waldflache, Fischgrinden

und bebauter Flache.

Berechnung der FulRabdruckpunkte

Die FulBabdruckpunkte sollen den 6kologischen Fufsabdruck in einer einfacheren Form
reprasentieren und gleichzeitig Auskunft dartiber geben, wie grof3 der Anteil eines FuZabdrucks
am Gesamtbudget einer nachhaltigen Lebensweise ist. Im Spiel geht es jedoch um die
Ausgestaltung des personlichen Handlungsspielraums durch Alltagsentscheidungen. Dieser
Spielraum wurde berechnet, indem vom Gesamtbudget von 1,8 gha an Biokapazitat, die jedem
Menschen zur Verfligung stinde, die Flachenverbrduche subtrahiert wurde, die ohnehin jedem
deutschen Birger zugerechnet werden. Dazu gehort ein Sockelbetrag von 0,8 gha, der sich durch
die Bereitstellung von Infrastruktur und 6ffentlichen Dienstleistungen seitens des Staates ergibt
und auf alle Einwohner gleichmafig verteilt wird. Des Weiteren wird ein Mindestverbrauch durch
Wohnen (0,2 gha) und Erndhrung (0,6 gha) subtrahiert. Die Werte wurden mit dem
FuBabdruckrechner des Global Footprint Networks errechnet. Annahmen waren ein sehr

energieeffizientes Familienhaus sowie eine regionale, saisonale und vegane Erndhrung.

Insgesamt ergibt sich also ein verbleibender Handlungsspielraum von lediglich 0,2 gha, was im
Spiel 20 Punkten entspricht. Insofern kann die Punktzahl einer Karte aus dem FufRabdruck in

globale Hektar umgerechnet werden, indem man einen Punkt als 0,01 gha zahlt.

Eine Karte mit 0,12 gha Fuf3abdruck entspricht somit 12 Punkten. Zusatzlich wird dieser Wert

auch nochin Prozent angegeben, im Beispiel 60 % bzw. 12 von 20 Punkten.

Aussagekraft und Genauigkeit der Berechnungen
Folgende Aspekte haben moglicherweise bei der Berechnung der 6kologischen FufZabdricke und

Punktzahlen zu Verzerrungen gefihrt:

e Eswurde auf eine Vielzahl von Quellen zurlickgegriffen, die teilweise unterschiedliche
Berechnungsmethoden verwenden, was der Vergleichbarkeit von einzelnen Ergebnissen
schadet. Insbesondere betrachten einige Studien nur den Lebenszyklus von Produkten bis

zur Haustir des Kunden, andere bis zur Entsorgung.



e Dieverwendeten Studien beziehen sich teilweise nicht auf Deutschland, sondern auch
andere EU-Lander.

e Auchwenn auf Aktualitiat groBen Wert gelegt wurde, stammen die verwendeten Studien
und Daten teilweise aus unterschiedlichen Jahren und kénnten mit der Zeit veraltet sein.

e Die Berechnungder nicht emissionsbasierten Flachenverbrauche basiert nicht auf
Studien, sondern lediglich einer proportionalen Abschatzung mithilfe einer Consumption-
Land-Use-Matrix.

Dennoch finden sich Argumente, weshalb die berechneten Werte der Zielsetzung des Spiels

genugen:

o Wann immer moglich, wurden mehrere Quellen zur Berechnung einer Karte
herangezogen, um die Ergebnisse zu vergleichen und Unterschiede festzustellen.

e Die Werte von durchschnittlichen Produkten und Dienstleistungen andern sich
langsamer mit der Zeit und weichen geografisch weniger stark voneinander ab als
besondere Guter. Ein Grund dafir ist, dass Effizienzsteigerungen im Produkt und in der
Produktion zuerst bei wenigen Produkten umgesetzt werden, bis sie in den Mainstream
diffundieren.

e Der CO2-Fulsabdruck ist in den meisten Fallen der dominierende Faktor des
dkologischen Fuf3abdrucks von Dienstleistungen und auch vielen Produkten. In den
Bereichen, wo auch die anderen Flachenverbrauche relevant sind, wurde besonders
hohen Wert auf Genauigkeit gelegt.

e Die Berechnungen wurden bis zum letzten Ergebnis mdglichst genau und ohne
Rundungen durchgefthrt.

o Die Verwendungvon mehreren Studien mit unterschiedlichen Berechnungsmethoden ist

zwar nicht optimal, jedoch haufig auch bei Meta-Studien gangige Praxis.

Vor allem aber zahlen flr das Spiel und die Spielkarten lediglich die berechneten Punktzahlen,
die eine sehr grobe Einordnung in 0,01 gha-Schritten darstellen. Eine Abweichung von bis zu
0,01 gha schlagt sich somit noch gar nicht in der Punktzahl nieder. Des Weiteren sind die
Abschatzung der Fulzabdricke im Spiel durch die Spieler und damit auch der Lerneffekt der
Spieler hochstwahrscheinlich auf weitaus groberen Skalen angesiedelt, sodass selbst eine
Abweichung von 0,02 oder 0,03 gha die Aussagekraft der Karten nicht zunichtemachen

wlrde.

Aus diesen genannten Grinden kénnen die berechneten Werte zwar nicht als ausreichend
tragfahig fur Umweltstudien, flr die didaktischen Ziele des Spiels aber als durchaus gentigend

eingeordnet werden.



Unterrichtskonzepte

Das folgende Kapitel soll Hilfestellung und Inspirationen fir die Anwendung von One Planet
Game im Schulunterricht geben. Grundséatzlich handelt es sich dabei um Empfehlungen, die auf
den Erfahrungen von Spieletests und dem Wissen Uber die Spielkonzeption beruhen. Je nach

Klasse und Kontext kénnten aber natirlich auch andere Anwendungsformen und Methoden

angemessen sein.

Integration in den Unterricht

Zur Anwendung von One Planet Game sollte mindestens eine Doppelstunde Unterrichtszeit
eingeplant werden. Innerhalb einer Doppelstunde ist es grundsatzlich méglich, die wichtigsten
Aspekte des 6kologischen FulBabdrucks und das Spiel zu erklaren, zu spielen und kurz

auszuwerten. Fur die einzelnen Schritte konnen folgende Zeiten eingeplant werden:

1) Doppelstunde

e EinfUhrung 6kologischer FuZabdruck & Spielerklarung: 15-20min
e Spiel: 20 min

e Unterbrechung mit kurzer Reflexion™: 5-10min
e Spiel: 20 min

e Reflexion und Nachbereitung: 20-30min

Falls mdglich, wird jedoch empfohlen, drei Unterrichtsstunden in One Planet Game zu investieren,

z.B. eine Doppelstunde und eine Einzelstunde. Der Ablauf kénnte folgendermal3en aussehen:

1) Doppelstunde

e EinfUhrung 6kologischer FulZabdruck & Spielerklarung: 15-20min
e Spiel: 20 min

e Unterbrechung mit kurzer Reflexion™: 5-10min
e Spiel: 20 min

e Reflexion (evtl. zzgl. nachbereitender Hausaufgabe): 20-30 min

2) Einzelstunde
e Evtl erneut spielen: 10 min

e Durchfiihren von Nachbereitungs-/Vertiefungsmethoden: 50 - 60 min



Die Spielunterbrechung mit kurzer Reflexion ist gedacht, um den Teilnehmenden die Moglichkeit
zu geben, Verstandnisfragen oder Probleme im Plenum zu Wort zu bringen. Hierbei sollte der
Fokus eher auf das Spiel an sich und noch nicht zu sehr auf inhaltliche Details gelegt werden.
AuBerdem kann nach Erkenntnissen flr eine gute Spielstrategie gefragt werden - die
Schilerinnen und Schiler werden dann sagen, worauf es sich besonders zu achten lohnt, um die
FulBabdricke zu erraten - dies kann allen helfen, nach der Unterbrechung im weiteren

Spielverlauf die Punktzahlen der Karten besser einzuschatzen.

Zu Beginn und wahrend des Spiels ist es empfehlenswert, dass Sie als Lehrperson sich
abwechselnd von Tisch zu Tisch bewegen und beim Spiel zuschauen, um als Ansprechpartner®in
bei Fragen oder Unsicherheiten direkt vor Ort zu sein. Auserdem erfahren Sie so bereits, welche

Themen und Aspekte die Schilerinnen und Schiiler besonders interessieren.

Wenn Sie lhren Schilerinnen und Schiilern auf gleicher Augenhdhe im Unterricht begegnen

mochten, kdnnen Sie auch erwagen, selbst mitzuspielen.

Methoden
Die folgende Tabelle bietet eine Ubersicht tiber die bisher entworfenen Methoden zur
Nachbereitung von One Planet Game. Die Methodensammlung wird zuklnftig um weitere

Methoden erganzt. Unter www.oneplanetgame.org/game konnen die Methoden eingesehen und

die jeweils aktuellste Fassung dieses Leitfadens heruntergeladen werden.

Methodenname Form Zielbereich
Karten clustern Gruppenarbeit Vertiefung
Nachforschen Einzelarbeit Vertiefung
Gemeinsam reflektieren Klasse / Plenum Reflexion
SMARTe Umweltziele Gruppen-/Einzelarbeit Handeln

FuRabdruck senken mit der

ZWUP-Methode Gruppen-/Einzelarbeit Handeln


http://www.oneplanetgame.org/game

Methodensteckbrief

Methode: ,Karten clustern®
Kurzbeschreibung:

Die Teilnehmenden bilden Cluster von Karten, die sich in bestimmten Kategorien dhneln
und untersuchen diese gebildeten Cluster.

Ziele:

Zusammenhange und Verhaltnismaligkeiten verschiedener Aktivitaten erkunden,
Zusatzinformationen aufnehmen, Handlungsalternativen vergleichen.

Ausfiihrliche Anleitung

Die Spielgruppen und Sitzordnung kdnnen flr diese Methode beibehalten werden. Die
Gruppen sitzen also weiterhin zusammen um einen grof3en Tisch herum und erhalten den
nachfolgenden Arbeitsauftrag:

Welche Karten passen zusammen? Uberlegt euch verschiedene Kategorien aus dem
Alltag, wie zum Beispiel ,Essen und Trinken®, und ordnet jede Karte einer dieser
Kategorien zu. Versucht Kategorien zu finden, zu denen sich die Karten eindeutig
zuordnen lassen.

Wenn ihr alle Karten zugeordnet habt, versucht, die Karten innerhalb der Kategorien
miteinander zu vergleichen:

Bringt die Karten zuerst gemafs ihren Punkten in eine Reihenfolge. Welche sind die
Karten mit dem grof3ten FulRabdruck, welche die mit dem kleinsten?

Die einzelnen Aktivitaten sind nicht immer direkt miteinander vergleichbar. Zum Beispiel
haben manche Karten Wiederholungen (jeden Tag, jede Woche) oder Vielfache (FUnf
Stlick). Indem man durch die Wiederholungen oder Vielfache teilt, kann man Karten
besser vergleichen. Wie verdandert sich eure Reihenfolge dadurch?

Beispiel: Die Mango-Karte hat 3 Punkte. Sie enthalt 2
Mangos pro Woche. Eine Mango pro Woche ware ein
FuBabdruck von 3:2=1,5 Punkten.

Die Coffee-2-Go-Karte hat 1 Punkt. Sie enthalt einen
Coffee-2-Go fur jeden Tag, also 7 pro Woche. Ein
Coffee-2-Go pro Woche waére ein FulBabdruck von
1:7=0,14 Punkte.

Damit ist der Fufsabdruck einer eingeflogenen Mango im Vergleich zu einem Coffe-2-Go
also nicht nur 3-mal so hoch (3 Punkte vs. 1 Punkt) sondern sogar Uber 10-mal so hoch
(1,5 Punkte vs. 0,14 Punkte)!

Sprecht zum Schluss dartiber, welche der Karten mit (nach euren Berechnungen)
besonders hohem FufRabdruck sich durch andere Karten vielleicht ersetzen lassen (zum
Beispiel Autofahren mit Busfahren) und in welchen Situationen das geht. Wenn ihr keine
alternative Karte findet, die passt, dann Gberlegt euch selbst eine gute Alternative, die
man vielleicht nehmen kénnte...



Methodensteckbrief

Methode: ,Nachforschen”

Kurzbeschreibung:

Jeder Schuler/jede Schilerin sucht sich eine oder mehrere Spielkarten aus und wird
durch Nachforschen zum Experten/zur Expertin.

Ziele:

Zusatzinformationen der Spielkarten aufnehmen, Informationen beschaffen,
Hintergrinde verstehen und in Gesamtzusammenhang einordnen

Ausfiihrliche Anleitung

Die Teilnehmenden durfen sich jeweils eine oder mehrere Verbrauchskarten aussuchen
(es sollten maximal drei Karten sein), die sie interessant, (iberraschend, einpragsam, zum
eigenen Leben passend etc. fanden. Sie sollen nun Expertise zu denen von ihnen
gewahlten Karten ansammeln.

Diese Methode kann in der Unterrichtsstunde angewendet oder auch als Hausaufgabe
aufgegeben werden. Falls passend, konnen auch die individuellen Karten mit nach Hause
genommen werden, um dort mit ihnen zu arbeiten.

Es kdnnen verschiedenste Informationsquellen genutzt werden. Ein Startpunkt kénnen
der Infotext auf den Karten sowie die Symbole sein. Genauso gut kann bereits in anderen
Unterrichtsstunden gesammeltes Wissen, Schulblicher oder sonstige durch die
Lehrperson bereitgestellten Materialien oder das Internet verwendet werden.

Das Ziel kann sein, fUr sich Informationen zu sammeln oder diese in der Klasse
vorzustellen. Es konnen kurze Aufsatze, Referate, Plakate etc. erstellt werden.

Folgende Fragestellungen (oder eine Auswahl dieser) kénnen verfolgt werden:

Wie kommt der Ful3abdruck dieser Karte zustande? Aus welchen Elementen setzt er sich
zusammen? Was sind die Ursachen der Umweltbelastung?

Bei Produkten: Wo kommt es her, woraus besteht es?
Bei Dienstleistungen: Was muss dafur geleistet werden? Was wird verbraucht?

Der Wert auf der Karte basierte nur auf einer ,durchschnittlichen® Berechnung. Gibt es
Faktoren, die den FuBabdruck der Karte besonders beeinflussen (z.B. der Transportweg)
und damit zu gréBeren oder kleineren Ergebnissen fihren kénnen?

Welche Annahmen mussten getroffen werden, um den Fuf8abdruck dieser Karten zu
berechnen? Was waren plausible Annahmen aus deiner Sicht?

Welche weiteren Aspekte von Umweltbelastung, die nicht Teil des Fuf3abdrucks sind, gilt
es zu beachten (als Inspiration dazu die Symbole auf der Karte)? Findest du dazu
Hintergrundinformationen und Fakten?

Was fur Einsparmoglichkeiten gibt es in Bezug auf diese Karte (Haufigkeit, Art der
Nutzung, Alternativen)?
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Methodensteckbrief

Methode: ,Gemeinsam reflektieren®

Kurzbeschreibung:

Die Tafel bzw. mehrere Plakate werden zur Sammelstelle fUr Impressionen, Gedanken
und Meinungen der Teilnehmenden und bilden so ein gemeinsames Stimmungsbild nach
dem Spiel.

Ziele:

Stimmung reflektieren, Fragen und Unsicherheiten auffinden, sich mit anderen
abgleichen, Meinungen erkunden.

Ausfihrliche Anleitung

Die Teilnehmenden werden gebeten, gemeinsam das Spielerlebnis zu reflektieren. Dazu
werden Fragestellungen auf der Tafel notiert und die Teilnehmenden kénnen in kleinen
Gruppen nach vorne gehen, um ihre Antworten dort zu notieren. Alternativ konnen die
Fragestellungen auch auf DinA3-Zetteln notiert und auf einzelne Tischer verteilt werden.
Dann kénnen die Teilnehmenden umherziehen und Notizen auf den Zetteln machen.

AnschlieSend werden die Ergebnisse auf der Tafel bzw. auf den Plakaten
zusammengetragen und ausgewertet. Dies kann durch die Lehrperson oder durch
einzelne Gruppen fur die Fragestellungen angeleitet werden. Die Auswertung kann auch
in Form einer Klassendiskussion durchgefihrt werden.

Die Spielkarten sollten wahrend dieser Methode noch ausliegen und den Teilnehmenden
zuganglich sein, falls sie beim Reflektieren noch etwas nachschauen mochten.

Mbgliche Fragestellungen:

Was hat mich Uberrascht?

Worlber wlrde ich gerne noch mehr erfahren?

Wie kann man besonders gut seinen Fuf3abdruck senken?

Was mochte ich in Zukunft selbst verandern?

Welche Karten passen besonders zu mir / sind wichtig fiir mein Leben?
Worauf konnte ich verzichten?

Worauf kénnte ich auf keinen Fall verzichten?

Woas kann ich durch etwas Anderes ersetzen?
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Methodensteckbrief

Methode: ,SMARTe Umweltziele“

Kurzbeschreibung:

Die Teilnehmenden lernen die SMART-Methode kennen und Uben, mit ihr Gberprifbare
und prazise Ziele einer Verhaltensanderung im eigenen Leben zu definieren.

Ziele:

Ziele des umweltschitzenden Verhaltens formulieren, Probleme bei guten Vorsatzen
kennenlernen, strukturiertes und methodisches Vorgehen Uben.

Ausfiihrliche Anleitung

Zu Beginn wird in der Klasse das Thema ,gute Vorsatze® diskutiert. Die Schilerinnen und
Schuler sollen Uberlegen, wieso gute Vorsatze oft nicht umgesetzt werden. Das Thema
kann an dieser Stelle ganz allgemein gute Vorsatze betreffen, z.B. ,mehr Sport machen.”
Es soll erkannt werden, dass ein zentrales Problem von guten Vorsatzen ist, dass sie
meisten viel zu unprazise formuliert sind. Als Folge ist weder klar, wie die eigenen Ziele
erreicht werden kénnen, noch ob sie erreicht wurden. Das lindert die Motivation und
Disziplin bei der Umsetzung. Das gleiche gilt auch flr gute Vorsatze im Thema
Umweltschutz.

AnschlieBend wird die Methode ,SMART" der Klasse vorgestellt, mit der Ziele prazise
definiert werden kénnen.

S stehtfiir Spezifisch: Das Ziel soll so eindeutig wie moglich formuliert sein.

M steht fur Messbar: Es muss beurteilt werden kénnen, ob das Ziel erreicht wurde.
A\ steht fur Annehmbar:  Man sollte das Ziel erreichen wollen (z.B.um stolz zu sein).

R steht fir Realistisch: Das Ziel muss trotz Rahmenbedingungen erreichbar sein.

T steht fur Terminiert: Das Ziel gilt fur einen genauen Zeitpunkt oder Zeitrahmen.

Dannsollen die Teilnehmenden in Einzelarbeit oder Gruppenarbeit selbst ein SMARTes
Ziel erarbeiten, mit dem sie ihren Fuf3abdruck senken kénnen. Es sollte sich dabei um ein
Ziel handeln, das auf ihr eigenes Leben zutrifft.

Negativbeispiele:

Jlchwill weniger Fleisch essen”. Es ist nicht klar, was genau ,weniger” bedeutet (wie viel
weniger ist) und in welchem Zeitraum das gelten soll.

,Nachste Woche will ich einen Marathon laufen.” (nicht realistisch ohne Training)

Positivbeispiel:
,Im nachsten Monat werde ich nur noch zwei Mal pro Woche ein Fleischgericht essen,
ansonsten erndhre ich mich vegetarisch oder vegan.”

Als Fortsetzung eignet sich die Methode: ,FufSabdruck senken mit der ZWUP-Methode®.
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Methodensteckbrief

Methode: ,FuRabdruck senken mit der ZWUP-Methode*

Kurzbeschreibung:

Die Teilnehmenden setzen sich mithilfe der ZWUP-Methode strukturiert und konkret
damit auseinander, wie man eine Verhaltensanderung im eigenen Leben bewirken kann.

Ziele:

Eigene Handlungsoptionen erkunden, strukturiertes und methodisches Vorgehen tben.

Ausfiihrliche Anleitung

Diese Methode kann in Einzel- oder Gruppenarbeit durchgefihrt werden.

Jeder Uberlegt sich zu Beginn ein Ziel, das zur Senkung des persénlichen Fufsabdrucks
erreicht werden soll. Dazu kann die Methode ,SMARTe Umweltziele”im Voraus
durchgefthrt werden.

AnschlieSend wird mithilfe der ZWUP-Methode das Vorgehen strukturiert untersucht.
Dazu wird die Methode der Klasse an der Tafel vorgestellt, anschliel3end erproben die
Schilerinnen und Schuler sie fur ihr konkretes Ziel selbst.

Die ZWUP-Methode:

ZWUP steht fur Ziele, Wege, Unterstitzung und Probleme. Diese vier Aspekte sind
besonders wichtig, wenn ein eigener Plan aufgestellt werden soll. Man kann sich an ihnen
entlanghangeln, um das eigene Vorgehen zu strukturieren.

ZWUP kann folgendermafien visualisiert werden:

Ziele _ _ )
_ Zuerst wird das Ziel, das man erreichen

Nachsten - EinReiseziel finden, sollte, eingetragen. Es sollte prazise und
Familienurlaub in das nicht soweit weg . .
den Sommerferien liest. im besten Fall SMART sein.
ohne Flug reise
gestalten.
> v Dannwerden Personen, Institutionen etc.
y eingetragen, die beim Erreichen des Ziels
Unterstutzung ) .
helfen konnen (Unterstitzung).
Meine Geschwister - Ein Reisezielfinden, AuRerdem werden Probleme notiert, die
das meine !
Geschwister richtig einen vom Erreichen des Ziels abhalten
& coal finden wercen. oder entstehen konnten.
> Zum Schluss wird in der rechten Spalte
Probleme jeweils an der passenden Stelle notiert,
" gnen e wie man vorgeht.
Eltern sind nicht EWISSEN reden ist d . ol ichen?
cinverstanden - Siedaran Was ist der Weg, um mein Ziel zu erreichen:
Erinnern, e Was ist der Weg, um Unterstiitzung zu
stressigder Flug ,
> v letztes Malwar. bekommen:

Wie gehe ich mit Problemen um?
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Uber das Projekt

One Planet Game ist ein Projekt der Studierendeninitiative enactus Minster e.V. und wurde von
sozialunternehmerisch engagierten und umweltbewussten Studierenden der Universitat Minster
ins Leben gerufen. Durch Kombination ihrer individuellen Starken wie Kreativitat, Umweltwissen,
Bildungskompetenz, technischem Kénnen und unternehmerischem Geist mochten sie einen
wertvollen Beitrag zur Bildung fir nachhaltige Entwicklung leisten, indem Sie ein unterhaltsames
Kartenspiel erfunden, entwickelt, designt und mit einer lokalen und sozialen Druckerei
professionell produziert haben. Nun versuchen sie, ihr Bildungsmaterial bei Lehrpersonen im
Bereich Nachhaltigkeit bekannt zu machen, den effektiven Einsatz ihres Spiels zu férdern und die

Bildungseffekte ihrer Tatigkeit zu messen und evaluieren.

In seiner Umsetzung ist das Projekt ein Beispiel fir soziales Unternehmertum, das sich an den
bekannten drei Sdulen der Nachhaltigkeit orientiert. Zur wirtschaftlichen Nachhaltigkeit ist das
Projekt non-profit ausgerichtet, es deckt jedoch seine eigenen Kosten, sodass es auch ohne
finanzielle Unterstitzung langfristig fortgefihrt werden kann. Durch die Kooperation mit einer
sozialen Druckerei in MUnster, die Menschen mit kdrperlicher und geistiger Beeintrachtigung in
einer menschlichen und zwischenmenschlichen Arbeitsumgebung beschéftigt, leistet es einen
Beitrag zu sozialer Teilhabe. Die 6kologische Dimension schliefSlich wird nicht nur durch die
Bildungsziele des Projekts verfolgt, sondern auch im Sinne einer langlebigen Produktgestaltung
und moglichst ressourcenschonenden Produktion durch den Einsatz von 100%-Recyclingpapier

und einer simplen Verpackung.
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