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Kommentar fiir Lehrpersonen

Was ist das Energygame?

Das Energygame ist ein sogenanntes «Serious Game». Der Spieler /die Spielerin Gbernimmt die Verantwortung
fir ein Haus. Wahrend 25 Jahren kann das Gebdude stetig modernisiert werden.

In der vereinfachten Simulation sollen 6kologisch und ékonomisch sinnvolle Entscheidungen getroffen werden,
um Treibhausgase zu reduzieren. Ziel des Spiel ist es, das «Gelato Grande» vor dem Schmelzen zu bewahren.

Fiir wen wurde das Energygame gemacht?
Das Energy Game richtet sich primdr an Kinder und Jugendliche zwischen 12 und 16 Jahren.
Auch Erwachsene kdnnen Neues Uber 6kologische Sanierungsmassnahmen erfahren.

Wofiir kann das Energygame in der Schule eingesetzt werden?

Das Energygame vermittelt 6kologische und dkonomische Zusammenhange. Es zeigt auf, wo jede Person etwas
beitragen kann, um den Ausstoss von Treibhausgasen zu reduzieren. Die Gebdudetechniker/-innen fihren die
Arbeiten am Haus durch.

Damit kann das Game in unterschiedliche Facher/Themenbereiche des Lehrplans integriert werden.

Lehrplanbeziige
lehrplan21.ch

Bildung fiir nachhaltige Entwicklung (BNE)
Natdrliche Umwelt und Ressourcen

Natur, Mensch und Gesellschaft (RZG / NuT)

NT 4.1 Die Schiilerinnen und Schiler kénnen Energieformen und -umwandlungen analysieren.

Die Schulerinnen und Schiler kdnnen Herausforderungen zu Speicherung, Bereitstellung und
Transport von Energie beschreiben und reflektieren.

NT 4.2

Die Schiilerinnen und Schiiler kénnen Einfliisse des Menschen auf regionale Okosysteme
erkennen und einschétzen.

NT 9.3

RZG1.2 Die Schulerinnen und Schiiler konnen Wetter und Klima analysieren.

RZG14 Die Schulerinnen und Schiiler kdnnen nattrliche Ressourcen und Energietrdger untersuchen.

Berufliche Orientierung

Die Schiilerinnen und Schiler kdnnen einen persdnlichen Bezug zur Arbeitswelt herstellen
und Schlisse fiir ihre Bildungs- und Berufswahl ziehen.

BO 2.2




Welches Vorwissen ist erforderlich, um das Energygame spielen zu konnen?

Das Energygame kann ohne Vorwissen gespielt oder thematisch in den Unterricht integriert werden (siehe
«Lehrplanbeziige»).

Der Treibhauseffekt dient als Ausgangslage fur das Szenario des Spiels. Im Lektionsentwurf zum Energygame
werden Vorschldge gemacht, um den Begriff «Treibhauseffekt» zu klaren.

Welche weiteren Ankniipfungspunkte gibt es nach dem Game?
Nebst der bereits erwadhnten Lehrplanbezige sind weitere Vertiefungen moglich. Hier zwei Vorschlage:

- Sammeln, lesen und interpretieren der Energieflussdiagramme (Screenshots aus dem Spiel vergleichen)
- Im Eisbarenspiel kann die «Tragik der Allmende» thematisiert werden: Wenn jede/r nur zum eigenen Vorteil
schaut, verlieren am Ende alle. (siehe Dokument «Eisbérenspiel»)

Wie lange dauert ein Spieldurchlauf?

Je nach Lese- / Entscheidungsgeschwindigkeit der Spielenden dauert ein kompletter Spieldurchlauf 30-45 min.
Einzelne Lernende haben bis 60 Minuten bendtigt.
Das Spiel kann automatisch beendet werden, nachdem das «Gelato Grande» gerettet ist.

Vor dem Spiel kdnnen von der Lehrperson Vorgaben gemacht werden:

- Zeitbudget (z.B. 30 min) vorgeben, danach Punkte zahlen
- Nach der Rettung des «Gelato Grande» automatisch beenden lassen

« Alle spielen bis zu Ende (25 Jahre) -> Mindestens 40 min einrechnen

 Nach der Bearbeitung der Aufgaben 1-6 kann man wahlen lassen: Soll ein zweiter Durchgang gestartet oder
mit den Gruppenauftragen 7-8 begonnen werden?
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Lektionsentwurf
Sie kdnnen eine der drei unten vorgestellten Varianten wahlen oder eigene Kombinationen kreieren.

Die Zeitangaben sind ungefahre Richtwerte. Eine Lektion ist sehr knapp. Es empfiehlt sich, fiir den Block zwei Lektionen
einzuplanen. Dann ist Zeit fir Besprechungen, einen zweiten Durchlauf oder Gruppenarbeiten.

Variante 45 min
Variante 60 min
Variante 90 min

Beschrankt auf einen schnellen Spieldurchlauf im Game und auf die kurzen Aufgaben (©)
Das Game mit Einzelauftragen (©, © ©) und Nachbesprechung
Das Game mit Einfiihrung, allen Auftrdgen und Gruppenarbeiten (©,© ©,Q © © )

Zeit  Was Material
- Uber eine Einstiegsfrage wird das Vorwissen der Lernenden ) Moqerationgkarten )
aktiviert: Wie erklért ihr den Begriff «Treibhauseffekt»? - Edding- / Flipchartstifte
A
10 -> In 3er Gruppen diskutieren und sich auf einen Erklarungssatz
einigen. Der Satz wird auf eine Moderationskarte notiert.
-> Die Erkldrungen werden vorgelesen und zentral aufgehdngt.
Video [SRF Kids]:
- Die Lehrperson ergdnzt die Definition. Hierfr kdnnen auch https//www.voutube.com/
Youtube-Videos eingesetzt werden. watch?v=8r1uXZaFYtE
10’ - Die Klasse entscheidet, ob sie einzelne Erkldrungen entfernen oder Video [Uni KoIn]:
etwas erganzen mochte. https//www.youtube.com/
watch?v=fZKMAGB903M
Pro Schler/in:
- Einleitung zum Energygame. Austeilen der Arbeitsblatter, . Arbeitsblitter A4 oder auf
Besprechung des Auftrages: ein A3 als Faltblatt
gedruckt.
Im Energygame kannst du erfahren, welchen Einfluss die - Ein Computer / Tablet mit
Gebdudetechnik und dein Verhalten auf den Ausstoss von Internetzugang
5 Treibhausgasen haben.
Q Bearbeite zuerst die Auftrdge «Vor dem Gamen.
Verschaffe dir danach einen Uberblick iiber deine Aufgaben
wdhrend des Spiels. Frage nach, wenn etwas unklar ist.
- Definieren Sie, welche Aufgaben gel&st werden sollen. Die
Aufgaben sind nach Zeitaufwand gekennzeichnet (©... © © ©)
- Definieren Sie mit der Klasse das Zeitbudget fir das Spiel (siehe
30’ oben «Wie lange dauert ein Spieldurchlauf?»)
® - 30min sind eher knapp, je nach Tempo der Lernenden.
- Die Schulerinnen und Schuler spielen das Energygame und
bearbeiten die Fragen «Wahrend des Games»
+5’ - Lernende, die mit dem Spiel fertig sind, bearbeiten die Fragen
10)0) «Nach dem Game».
- Die Gruppen-Aufgabe 7 dient als «Puffer» fir jene, die vor ihren
Mitschilerinnen und Mitschilern fertig sind.
+5'
10]010) Starte nun ein neues Spiel.
Folge den Anweisungen auf den Arbeitsbldttern.
5/
O] - Nachbesprechung und Austausch der Ergebnisse.
+10’ (s. Aufgabenldsungen)
0JO)
+10’ - Falls die Lektion mit dem Moderationskarten begonnen wurde,
10]0)0) dienen diese als Ausgangslage fur das Brainstorming in Aufgabe 8.
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Losungen und Hinweise zu den Aufgaben

Mit dieser Aufgabe soll das Vorwissen der Schiilerinnen und Schiiler aktiviert werden.
Hilfestellungen: Erklarvideos zum Begriff zeigen oder recherchieren lassen.

Losungen:
O Ohne den naturlichen Treibhauseffekt ware es auf der Erde deutlich kdlter. richtig.

Die durchschnittliche Temperatur auf der Erde betriige ohne den nattirlichen Treibhauseffekt ca. -18°
Celsius.

O Auf der Erde wird es warmer, weil die Motoren und Fabriken Warme produzieren. falsch.

Die Abwdrme von menschgemachten Einrichtungen ist im Vergleich zur Sonnenstrahlung

1 vernachldssigbar.
©® O EinTeil der langwelligen Warmestrahlung kann nicht mehr durch die Atmosphére zuriick ins
All gelangen. richtig.

Kurzwellige Sonnenstrahlung gelangt durch die Atmosphdre auf die Erde. Dabei werden langwellige
Strahlen erzeugt, welche die Treibhausgase in der Atmosphdire nicht durchdringen kénnen. Es gelangt
nach wie vor langwellige Strahlung zurtick ins All, weshalb es zum Beispiel in klaren Néichten deutlich
abkuhlt.
O Der Mensch hat keinen Einfluss auf die Menge der Treibhausgase in der Atmosphadre. falsch.
Der nattirliche Kohlenstoffkreislauf wird durch den Einfluss des Menschen massgeblich gestért. Durch
die Verbrennung von Fossilen Brennstoffen werden mehr Kohlenstoffteilchen in die Atmosphdire
abgegeben als von den Bdumen wieder aufgenommen werden kénnen.
Hinweis fiir gleiche Voraussetzungen beim Punkte zahlen:
Nach der Rettung des «Gelato Grande» kann man die verbleibenden Jahre weiter spielen und
weitere Investitionen tatigen oder das Spiel automatisch abschliessen. Im zweiten Fall werden

2 alte Gerate automatisch durch gleichwertige ersetzt.

o Vor dem Spiel kdnnen von der Lehrperson Vorgaben gemacht werden:
- Zeitbudget (z.B. 30min) vorgeben, danach Punkte zdhlen
- Nach der Rettung automatisch beenden
- Alle spielen bis zu Ende (25 Jahre) -> 30-45min
Losung:

3 Es ist anzunehmen, dass Heizol bis zum Ende des Spiels am meisten Schadenspunkte verursacht

® hat, auch wenn die Heizung ersetzt wurde.
Erdgas kann je nach Ausstattung des Hauses auch zu den Rekordhaltern gehoren.
Diese Aufgabe lenkt die Aufmerksamkeit auf jene Massnahmen, die von Kindern und
Jugendlichen selbst umgesetzt werden kénnen, unabhéngig davon, ob ihre Eltern ein
Haus besitzen.

4
Verschiedene Massnahmen kénnen in der Klasse im Anschluss recherchiert, experimentiert

@  und/oder diskutiert werden:

® - Weshalb ist Stossliften besser als Fenster kippen?

- Wie macht man ein «Ogji-Ei»?
- Wie viel ldnger dauert es, wenn man Wasser ohne Deckel kocht?
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Wahrend des Spiels mussen immer wieder Kompromisse eingegangen werden.
Die optimale Losung hdngt von vorherigen Entscheidungen und nicht zuletzt vom Kontostand
ab.

Diese Aufgabe ermdglicht es, die eigenen Entscheidungen zu reflektieren.
Im Klassenaustausch kdnnen verschiedene Erfolgsstrategien besprochen werden.

Antwortbeispiele:

TOP Mittelklasse guinstig

- héchste Punktzahl - einiges gunstiger als die - Zu wenig Geld vorhanden

- am besten fir die Umwelt Mittelklasse und dennoch - Wenig Strafpunkte

- genug Geld viele Punkte -
- kein Geld fur ,TOP”

(=)

Individuelle L6sungen
Antworten kdnnen im Partner-/Klassengesprach ausgetauscht werden.

© 00 Y

Magliche Antworten:

- Samtliche Gerate, die etwas verbrennen, erzeugen direkt Treibhausgase. Dazu gehoren Gas-
/Ol-, aber auch Holzheizungen.

- Bei der Herstellung von elektrischen Gerdten kdnnen ebenfalls (indirekt) Treibhausgase
entstanden sein. Dies ist abhdngig vom Herstellungsprozess und/oder von der Art, wie die
Energie zur Herstellung erzeugt wurde (z.B. Kohlekraftwerke).

In diesem Zusammenhang kénnen Begriffe wie «CO--Bilanz» oder «graue Energie» thematisiert
werden.

Holz gilt als CO-neutral, weil der Baum wdhrend seines Wachstums CO; bindet.

Fossile Brennstoffe setzen CO; frei, welches Millionen Jahre in Form von Kohlenstoff gebunden war.
Die zur Herstellung eines Gegenstandes investierte Energie wird «graue Energie» genannt.

Sparmassnahmen: Hier kdnnen samtliche Massnahmen aus dem Energygame aufgelistet
werden. Dazu gehdren das Ersetzen alter Gerdte durch energieeffizientere Alternativen, die
Installation von Energieerzeugern (Solarenergie), aber auch kostenlose Verhaltensanderungen
wie Heizung runterstellen, Stossliiften etc.

© OO o

Ideen zum Brainstorming

Als Hilfestellung kann die Lehrperson vorgéngig oder wahrend des Brainstormings einige
Ankerpunkte notieren und mit konkreten Massnahmen erganzen lassen:

a) \Weniger verbrennen» / b) <Energie sparen» /
) <Erndhrung» / d) «<Konsumverhalten» etc.

Mogliche Unterbegriffe fiir a)-d):

a) Velofahren, laufen, Heizung runterstellen, stossliften, ...

b) Heizung runterstellen, stossliften, ungenutzte Gerdte ganz ausschalten, Topfdeckel
verwenden,...

c) Weniger Fleisch essen (Methangas ist bis zu 80mal schadlicher als CO,), regionale /
saisonale Produkte kaufen,...

d) Neues Handy, Kleider, Gadgets,... -> erst kaufen, wenn defekt -> Stichwort «graue
Energie»
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