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Zusammenfassung

Bienen gehoren zu den wichtigsten Nutztieren
und tragen durch die Bestiubung der Pflanzen
und Biume maBgeblich zum Erhalt der Vielfalt
unserer Flora bei. Neben den Honigbienen hel-
fen insbesondere deren ,,Wilde Schwestern®
entscheidend bei dieser wichtigen Aufgabe —im
Gegensatz zu Honigbienen jedoch ohne den
Schutz eines Bienenstocks und die Pflege durch
Hobby- oder Berufsimkerinnen und -imker.
Wie zahlreiche Berichte zeigen, sind die Le-
bensriume von Wildbienen nachweislich be-
droht, einige Arten bereits ausgestorben und die
entstechenden Konsequenzen fiir den Ernteer-
trag kritisch. Umweltpsychologische Modelle
der Bewusstseinsbildung kénnen eine fundierte
Basis fiir die Entwicklung nachhaltig wirksamer
Interventionen zum Schutz von Wildbienen
bilden. Besonders in einer jungen Altersgruppe
lisst sich ihre Wirkung durch die gezielte Ver-
bindung mit digitalen Medien steigern. So
konnten durch umsichtiges Handeln in einer
mobilen App gute Lebensbedingungen fiir eine
Wildbiene erreicht und die Konsequenzen des
eigenen realen Handelns in Projektwerkstitten
tiber die virtuelle Welt direkt erfahrbar werden.
Eine solche Intervention konnte spitere Land-
wirtinnen und -wirte dazu animieren, einen
achtsamen Umgang mit Pestiziden zu pflegen
oder angehende Hobbygirtnerinnen und -girt-
ner zu einer insektenfreundlichen Blithpflan-
zenwahl bewegen. Auf diese Weise birgt die Ver-
bindung von Umwelt und App ein hohes
Potential zum Anstof3 weitreichender gesell-

schaftlicher Verinderungen.
Schliisselworter: Bildung fiir nachhaltige Ent-

wicklung, Umweltpsychologie, Digitale Medi-

en, Lernen mit mobilen Geriten
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Abstract

Environment meets app: Connecting virtual
and real worlds in education for sustainable
development

Bees are significant contributors to our diverse
flora, as they pollinate plants and trees. In addi-
tion to honeybees, their “wild sisters” provide
further support with this task. Unlike honey-
bees, they lack protective beehives and the care
of beekeepers. According to numerous reports,
habitats of wild bees are increasingly threatened,
and some bee species are already extinct. The
consequences for crops are detrimental. Theo-
retical models from environmental psychology
provide a solid foundation for developing effec-
tive and sustainable interventions for protecting
wild bees. Their impact can be increased by
combining them with digital media to reach a
young target group. Keeping the improvement
of their living conditions in mind, users might
interact with a wild bee in an ecologically con-
siderate manner through a mobile app. In the
safety of a virtual space, they can see the conse-
quences that their actions in real-world project
workshops would have on a wild bee. Through
such an approach, future farmers may be en-
couraged to be more selective in their use of
pesticides, and prospective gardeners may
choose insect-friendly flowering plants. Hence,
combining the environment with an app has a
high potential to initiate lasting societal chang-
es.

Keywords: Education for Sustainable Develop-
ment, Environmental Psychology, Digital Me-
dia, Mobile Learning



1  Theorie und Stand der
Forschung

1.1  Wildbienen - eine bedrohte Spezies
mit hoher Umweltrelevanz

Die Bedrohung der Lebensriume und Nah-
rungsquellen von Insekten stellen wichtige
okologische Probleme dar, beispielsweise sind
60 Prozent aller Vogelarten auf Insekten als
Nahrungsquelle angewiesen (Morse, 1971). In-
sekten sind zudem fiir die Bestiubung eines
Grofiteils aller Wildpflanzen verantwortlich
(Ollerton, Winfree & Tarant, 2011) und auch
landwirtschaftliche Ernteertrige sind trotz Ho-
nigbienen von der Bestiubung durch wilde In-
sekten abhingig (Garibaldi, Steffan-Deweter,
Winfree et al., 2013). Gerade Wildbienen leisten
einen erheblichen Beitrag zur Bestiubung von
Bliitenpflanzen (Michener, 2007) und Obstsor-
ten, wobei einige Arten sogar effizienter sind als

Honigbienen (Vicens & Bosch, 2000).

Allerdings ist in den letzten 27 Jahren die Ge-
samtbiomasse der fliegenden Insekten in
Deutschland um mehr als 75 Prozent zuriick-
gegangen (Hallmann, Sorg, Jongejans et al.,
2017). Westrich, Frommer, Mandery und Kolle-
glnnen (2011) berichten, dass von den tiber 550
Wildbienenarten inzwischen mehr als die Hilf-
te auf der Roten Liste stehen und einige Arten
bereits ausgestorben sind. Neben dem Klima-
wandel seien vor allem der Verlust oder die ab-
nehmende Qualitit vorhandener Nistplitze und
Nahrungsquellen fiir den Riickgang der Wild-
bienenpopulation verantwortlich. Laut der Au-
torInnen seien Wildbienen besonders von in-
dustrieller Landwirtschaft betroffen, da einige
Arten oligolektisch sind (d.h. spezialisiert auf
eine oder wenige Pflanzenarten). Dariiber hin-
aus fligt der zunehmend rigorosere Einsatz von
Pestiziden den Insekten nachhaltige Schiden zu
(Hallmann et al., 2017).

Privatgrundstiicke konnen laut Westrich et al.
(2011) die Gefihrdung der Wildbienen beein-
flussen und zu bienenfreundlichen Lebensriu-
men beitragen, indem geeignete Nektar- und
Pollenquellen sowie groBere Toleranz fiir Wild-
pflanzen entstehen. Um fiir die Bedeutung von
Wildbienen und anderen Insekten flir unser
Okosystem zu sensibilisieren und Handlungs-
moglichkeiten aufzuzeigen, ldsst sich aus der
Verkniipfung umweltpsychologischer Modelle
mit Wirkmechanismen multimedialen Lehrens
und Lernens eine zielgruppenorientierte Inter-
vention fir Schulkinder ableiten, die einen
personlichen Bezug zur Thematik aufbaut.
Ankniipfend an die hohe Privalenz und Selbst-
verstindlichkeit der Smartphone-Nutzung bei
Kindern und Jugendlichen (Bitkom Research,
2019) kann diese im Einsatz einer mobilen App
bestehen, die Interaktionen mit einer Wildbiene
in der virtuellen Welt mit umweltbezogenen
Aktionen in der realen Welt verbindet. Auf die-
ser Grundlage soll ein Ansatz, der die rein infor-
mationsvermittelnde Schulbildung um hand-
lungsorientierte Bewusstseinsbildung erweitert,

im Ausblick skizziert werden.

1.2 Theoretische Modelle zur 6kologi-
schen Bewusstseinsbildung

Bereits 1969 postulierte Stapp eine Definition
des Konzepts von okologischer Bewusstseinsbil-
dung, die neben reiner Ver-
breitung von Informationen
drei zentrale Dimensionen
herausstellt: Wissen, Bewusst-
sein und Motivation. Neben
dem Wissen iiber die Belange und Motivation
der biophysikalischen Um-

welt spielen auch die Sensibilisierung fiir Prob-
lemlGsestrategien sowie die Motivation, auf eine
Losung hinzuarbeiten, eine entscheidende Rol-
le. Entsprechende MaBnahmen lassen sich mit-
hilfe umweltpsychologischer Rahmenmodelle

theoretisch einbetten.

Wirzberger, Bornemeier, Kampel, Alvarez Serrano, Ullmann & Rey

Zentrale Dimensionen
okologischer Bewusst-
seinsbildung sind
Wissen, Bewusstsein
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Eine hiufig im umweltpsychologischen Kon-
text angewandte Theorie stellt das Norm Activa-
tion Model (NAM; Schwartz, 1977) dar. Dieses
Modell beschreibt, wie personliche Normen
zwar als Verpflichtungen wahrgenommen wer-
den, diese sich jedoch nicht zwangsliufig in
Handlungsintentionen widerspiegeln. Das Mo-
dell postuliert zwei Einflusstaktoren, die fiir die
Aktivierung personlicher Normen verantwort-
lich sind: das Bewusstsein der Konsequenzen des
eigenen Verhaltens und die wahrgenommene
Wirksamkeit, die Ergebnisse dieser Handlungen
zu beeinflussen (van der Werff' & Steg, 2015).
Der Einfluss des Bewusstseins der Handlungs-
konsequenzen auf die personlichen Normen
wird dabei von der wahrgenommenen Wirk-
samkeit mediiert (Steg & De Groot, 2010). Das
NAM spielt in der Forschung zu 6kologischem
Verhalten eine wichtige Rolle, um beispielswei-
seVerhalten in Bezug auf Energieverbrauch (van
der Werff & Steg, 2015), Recycling (Matthies,
Selge & Klockner, 2012) und die Nutzung von
Kraftfahrzeugen (Klockner & Matthies, 2009)
zu erkliren. Steg und Vleg (2009) betonen
jedoch, dass das NAM allein wenig Erklirungs-
wert flir Situationen mit hohen Handlungskos-
ten liefere. Interventionen zum umweltbewuss-
ten Handeln kénnen daher von Rahmenmo-
dellen profitieren, die zusitzlich Kosten und
Nutzen des Individuums sowie situative Fakto-
ren einbeziehen. Solche Modelle haben zudem
den Vorteil, dass sie die Ausbildung einer Ver-
haltensweise als einen Prozess abbilden.

Zu diesen Modellen zihlt das Integrated Frame-
work for Encouraging Pro-Environmental Behaviour
(IFEP) von Steg, Bolderdijk, Keizer und Perlavi-
ciute (2014), welches von der Goal Framing
Theory (GEM; Lindenberg & Steg, 2007) aus-
geht. Nach der GFM werden Individuen von
drei Zielen motiviert, wobei eine hedonische
Zielsetzung kurzfristig die Gefiihlslage des Indi-
verbessern  soll,

viduums gewinnorientierte
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Ziele Ressourcen flir das Individuum sichern
und bei normativen Zielen angemessenes Ver-
halten angestrebt wird. Gemal3 der GEM stehen
beim umweltbewussten Handeln diese drei Zie-
le in Konflikt (Steg et al., 2014). Infolgedessen
setzt das am stirksten saliente dieser Ziele den
Fokus und beeinflusst, welche Informationen,
Handlungsalternativen und Gedankenprozesse
dem Individuum zuginglich sind. Steg et al.
(2014) setzen beim IFEP auf die Aktivierung
der normativen Zielsetzung, die durch situati-
onsbezogene Hinweisreize, Stairkung biosphiri-
scher Werte sowie die Beobachtung positiven
Verhaltens anderer erfolgen kann. Normative
Zielsetzung aktiviert entsprechend des NAM
die personlichen Normen und nimmt Einfluss
auf Handlungsentscheidungen sowie die Identi-
titsbildung, welche wiederum als Mediator zwi-
schen Werten und Verhalten dient. Zudem wird
dem Rahmenmodell zufolge eine dem umwelt-
bewussten Handeln forderliche Identitit unmit-
telbar von vorangegangenen umweltbewussten
Handlungen und mittelbar von Erinnerungen

an diese gefordert.

Eine weitere Perspektive auf Basis des NAM
bringt das Stage Model of Self-Regulated Behavioral
Change (SSBC) von Bamberg (2013) ein. Es
sicht vier Stadien einer umweltbezogenen
Verhaltensanpassung vor, die — mit unterschied-
lichen Arten von Intentionen verkniipft — zu
einer erfolgreichen Anderung von Verhaltens-
routinen fliihren kénnen. Die psychologischen
Variablen im ersten Stadium, der ,,Pra-Entschei-
dung®, basieren auf den personlichen Normen
des NAM und unterstiitzen die Bildung einer
Zielintention. Im zweiten Stadium, der ,,Pri-
Handlung®, wigt das Individuum zwischen
unterschiedlichen Handlungsalternativen ent-
sprechend der eigenen Einstellungen und Fi-
higkeiten ab (vgl. Theory of Planned Behaviour,
Ajzen, 1985) und legt eine Handlungsintention
fest. Im dritten Stadium, der ,,Handlung®, wer-
den im SSBC Intentionen zur Implementie-
rung formuliert, die eine Handlungssequenz in



bestimmten Situationen sowie mogliche Hin-
dernisse antizipieren. Im letzten Stadium, der
,Post-Handlung®, evaluiert und bewertet das
Individuum die eigene Handlung. Nachreiner,
Mack, Matthies und Tampe-Mai (2015) wenden
das SSBC auf energiesparendes Verhalten an und
verfeinern das Modell durch die Einbettung
von Feedbackschleifen nach erfolgreichen Ver-
haltensinderungen innerhalb der unterschiedli-
chen Stadien.

1.3 Verbindung digitaler und realer
Welten in der Bildung fiir
nachhaltige Entwicklung

Die beschriebenen Ansitze aus der Umweltpsy-
chologie lassen sich um Erkenntnisse zu forder-
lichen Mechanismen multimedialen Lehrens
und Lernens sinnvoll erweitern. So wirkte sich
bei Schneider, Nebel, Beege und Rey (2018)
die Zuschreibung menschlicher Eigenschaften,
AuBerlichkeiten oder Verhaltensweisen —auf
nicht-menschliche Entititen (Anthropomor-
phisierung) positiv auf die Lernleistung aus. Da-
neben kann auch eine alterskohirente Gestal-
tung digitaler Lehr-Lernsettings die Lernleistung
erhohen, wenn ein virtueller Charakter ziel-
gruppenangepasste Eigenschaften und Verhal-
tensweisen zeigt (Beege, Schneider, Nebel, Mit-
tangk & Rey, 2017). Denkbar sind beispielsweise
kindliche Gesichtsziige mit groBen Augen, eine
altersangepasste Mimik sowie eine altersgerech-
te Sprache mit Sprechblasen und entsprechen-
den emotionalen Reaktionen. In mehreren
Studien konnten positive Emotionen die wahr-
genommene kognitive Beanspruchung und
Aufgabenkomplexitit reduzieren und die Lern-
leistung erhéhen (Schneider, Dyrna, Meier, Be-
ege & Rey, 2018).

Kontinuierliche Riickmeldungen zu vorab ge-
gebenen Antworten oder gezeigtem Verhalten
koénnen Lernende ebenfalls effektiv beim Errei-
chen von Lernzielen unterstiitzen (Shute, 2008).
Ein solches Feedback kann sich im Detailgrad

und Informationsgehalt unterscheiden: Neben
der schlichten Verifizierung von Antworten,
dem Aufzeigen von Fehlern oder korrekten Lo-
sungen umfassen elaborierte Formen hiufig
strategische Hinweise, Informationen oder Er-
klirungen ohne direkten Verweis auf die kor-
rekte Losung. Wie Mason und Bruning (2001)
zeigen, ist Feedback in Lernsituationen am
wirksamsten, wenn es auf das jeweilige Vorwis-
sen und Leistungsniveau der Lernenden sowie
die Komplexitit der Lernaufgabe abgestimmt
wird. Derartige Interventionsmafinahmen lassen
sich in die zuvor vorgestellten Modelle integrie-
ren (z.B. Nachreiner et al., 2015).

Positive Lernerfahrungen lassen sich ebenfalls
anhand spielbasierter Ansitze — auch als Gamifi-
cation bezeichnet — fordern. Metaanalytisch
wurden positive Effekte solcher Ansitze auf ko-
gnitive, motivationale und VerhaltensmafBle beim
Lernen nachgewiesen (Sailer & Homner, 2020).
Diese werden teilweise verstirkt durch fiktiona-
le Spielelemente wie Geschichten, aber auch
durch soziale Interaktionen, beispielsweise eine
Kombination aus Wettbewerb und Kooperation.
Die Verbindung der Bildung fiir nachhaltige
Entwicklung (BNE) mit Gamification hat sich
als vorteilhaft erwiesen (Ouariachi, Olvera-Lo-
bo, Gutiérrez-Pérez & Maibach, 2019). Diese
Studie liefert Hinweise, dass Spiele mit dem Fo-
kus auf BNE flinf Schliisselmerkmale aufweisen,
die das kognitive, emotionale und verhaltensbe-
zogene Engagement der Spielenden maximie-
ren konnen: Erreichbarkeit (Férderung mogli-
cher Aktionen in individueller Reichweite),
Herausforderung (eine Aufgabe, deren Ausfith-
rung einen gewissen Aufwand erfordert), Glaub-
wiirdigkeit (vertrauenswiirdige Informationen
und Inspirationen), Feedbackorientierung (Be-
wertung der aktuellen Leistung im Verhiltnis zu
einem Ziel) und Sinnhaftigkeit (Hervorrufen
intensiver emotionaler Reaktionen). Dem Octa-
lysis Framework (Chou, 2015) zufolge, dessen
Hauptaugenmerk auf der Motivationsforderung
und der Umsetzung eines zielgruppenorientier-

Wirzberger, Bornemeier, Kampel, Alvarez Serrano, Ullmann & Rey

127



Gezielte Riickmeldun-
gen, spielbasierte
Ansdtze und metakogni-
tive Reflexion kdnnen

wirksam unterstiitzen
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ten Designs liegt, lasst sich intrinsische Motiva-
tion in Spielen durch AnstoBen von Kreativi-
Feedback zu
durchgefiihrten Aktionen induzieren. Konzent-

titsprozessen sowie gezieltes
rieren sich umweltbezogene Lernspiele dagegen
ausschlieBlich auf Wettbewerbselemente, besteht
die Gefahr, dass die Spielenden Handlungsrouti-
nen ohne tiefere Auseinandersetzung mit der
zugrundeliegenden Intention durchftihren. Dies
bezeichnen Ouariachi et al. (2019) als Zombifica-
tion. Weitere Befunde unterstreichen, dass Wett-
bewerb in umweltbezogenen Lernspielen nur
geringfligig und in Kombination mit der Forde-
rung der intrinsischen Motivation vorhanden
sein sollte, um dem altruistischen und prosozia-
len Charakter des Spielgenres nicht zu wider-
sprechen (z.B. Wang & Yao, 2020).

Ein weiteres Werkzeug zur nachhaltigen Be-
wusstseinsbildung sind Hinweise, die gezielte
Anregungen enthalten, tiber verwendete Lern-
strategien nachzudenken und sich damit ablau-
fende Prozesse bewusst zu machen. Solche
Prompts zur metakognitiven
Reflexion von Lernerfahrun-
gen koénnen Lernende dabei
unterstiitzen, schnellere und
nachhaltigere Lernfortschritte
digitales Lernen zu erzielen (z.B. Bannert,
2006), und wirken sich insbe-
sondere in Verbindung mit
Feedback forderlich auf selbstreguliertes Lernen
aus (van den Boom, Paas & van Merrienboér,
2007). Im Kontext umweltbezogener Bildungs-
maBnahmen konnen reflektierende Prompts
besonders dann erfolgreich sein, wenn sie be-
reits auf eine positive Einstellung zum Umwelt-
schutz treffen und als konkrete Hinweise die-
nen, um ein bestimmtes Verhalten gezielt
umzusetzen. Im Zusammenhang mit dem
Schutz von Wildbienen sind hier Fragen denk-
bar wie ,,Warum ist dein Handeln sinnvoll fiir
den Schutz von Wildbienen?* oder ,,Wie lasst

Umwelt trifft App

sich ein solches Handeln in deinem Alltag um-

setzen?”.

Ankniipfend an informationsbasierte Strategien
der umweltbezogenen Verhaltensinderung (Ab-
rahamse & Matthies, 2019; Steg & Vlek, 2009),
die primir Informationen zu Umweltproble-
men bereitstellen, bieten Smartphone-basierte
Losungen eine kontextiibergreifende und hiu-
fig niedrigschwellige Moglichkeit der Informa-
tionssuche und des Wissenserwerbs. Ein Grof3-
teil aktueller Apps mit dem Schwerpunkt
,Umwelt und Nachhaltigkeit™ dient der Infor-
mationsvermittlung und konzentriert sich auf
Themengebiete wie die Herkunft von Lebens-
mitteln, MaBnahmen gegen deren Verschwen-
dung, regionale Kaufioglichkeiten, Inhaltsstof-
fe sowie die Uberwachung des Energie- und
Wasserverbrauchs oder der Produktion von
CO, (z.B. Brauer, Ebermann, Hildebrandt, Re-
mané & Kolbe, 2016). Damit sollen schnell und
unkompliziert Zugriff auf konkrete Informatio-
nen geliefert und Alternativen sowie Tipps vor-
geschlagen werden. Die beabsichtigte Einstel-
lungs- und Verhaltensinderung lisst sich durch
die gezielte Einbettung impliziter persuasiver

Strategien verstarken.

Bei der vergleichenden Marktanalyse (z.B. Oua-
riachi, Li & Elving, 2020; Wu & Lee, 2015) zeigt
sich, dass bestehende Apps in der Regel auf Er-
wachsene auslegt sind. An diese richtet sich die
inhaltliche Ausrichtung informativer und aufga-
benorientierter Apps mit dem Fokus beispiels-
weise auf das Einkaufen nachhaltiger Lebens-
mittel oder das umweltschonende Autofahren.
Solche Schwerpunkte eignen sich jedoch kaum
fiir Kinder und Jugendliche. Da die Basis fiir
eine umweltfreundliche Einstellung bei Er-
wachsenen jedoch vor allem in der Kindheit
entsteht (Horwitz, 1996), erhilt die Ansprache
durch BNE spitestens im Schulalter grof3e Be-
deutung. Die Metaanalyse von Ardoin, Bowers,
Roth und Holthuis (2018) zeigt einen positiven
Einfluss solcher Interventionen auf das Wissen,



die Einstellung und Fihigkeiten von Schulkin-
dern in Bezug auf ihre Umwelt. Nach einer
Langzeitstudie ermdoglicht die in der Natur ver-
brachte Zeit in der Kindheit die Ableitung von
Vorhersagen hinsichtlich der Einstellung zur
Umwelt im Erwachsenenalter (Evans, Otto &
Kaiser, 2018). Collado, Rosa und Corraliza
(2020) bestitigen, dass besonders BNE in der
Natur verglichen mit klassischem Frontalunter-
richt eine stirkere umweltbezogene Einstel-
lungsinderung der Kinder bewirken konnte.
Sellmann und Bogner (2012) betonen, dass auch
kurzzeitige Interventionen mit Fokus auf BNE
Einfluss auf umweltbezogene Einstellungen ha-
ben kénnen. Um fundiertes Wissen bei jungen
Menschen aufzubauen, gibt es bundesweit ein
breitgefichertes Angebot an Mitmach-Aktio-
nen und Projektwerkstitten fiir alle Altersgrup-
pen (z.B.“Abenteuer Regenwald”! oder “NA-
JU-Naturschutzjugend im BANU™?), die viele
Themen rund um die Umwelt hiufig in Form
von Freizeitangeboten abdecken. Existierende
digitale Angebote zum eher unterreprisentier-
ten Thema des Sterbens von Insekten und Er-
halts ihrer Lebensriume nehmen iiberwiegend
einen informationsbasierten Schwerpunkt ein

* sowie

(z.B. ,,Bienen-App“?, ,,Imkerwissen®
Projekte der Citizen Science Plattform ,,Biirger

schaffen Wissen*), verbinden diesen jedoch

kaum mit reflektierenden Methoden, die eigene
Betroffenheit schaffen.

2  Ausblick in die Praxis

Wie sich am Beispiel von ,,Fridays for Future®
zeigt, konnen Kinder und Jugendliche als Mul-
tiplikatorinnen und Multiplikatoren in ihren
Familien und der Gesellschaft effektiv und
sichtbar auf ein umweltsensibles Handeln hin-
wirken. Durch die beinahe tigliche Nutzung
digitaler Medien sollte eine
kombinierte Intervention, die
eine mobile App in Projekt-
werkstitten einbettet, einer
Zielgruppe im Alter zwischen
10 und 13 Jahren eine nied-
Moglichkeit
bieten, umweltgerechtes Han-

rigschwellige recht fordern

deln im Alltag zu verankern. Projektwerkstitten
wiren dabei charakterisiert durch die hand-
lungsbezogene Erarbeitung von Themen in der
realen Umwelt, beispielsweise einem Schulgar-
ten oder einer nahegelegenen Blithwiese. Vor
dem Hintergrund der politischen Bestrebungen
zur Digitalisierung in der Bildung wiirde ein
solches Vorhaben den Zeitgeist treffen. Dabei
konnte die virtuelle Figur einer Wildbiene, die
zu Beginn schliipft und mit der regelmiBig auf

Eine mobile App in
Verbindung mit Projekt-
werkstatten kann
Umweltbewusstsein
spielerisch und kindge-

Pri-Entscheidung Pri-Handlung

Handlung

* Zielsetzung und Zielverbundenheit stirken verbessern

Post-Handlung

+ Soziale und personliche Normen salient « Informationen zu Pro- und Kontra- « Spezi i mationen . gegen Riickfille entwickeln
machen A fir verschiedene Gkologisct berei + Feedback zum Verhalten geben

« Problemt in und Selbstfok ™ Verhaltensweisen bereitstellen ™ + Problemlssestrategien bereitstellen ]
verbessern *W Ver

Umsetzung in App und Projektwerkstiitten
L

Probleme werden in Projektwerkstitten
anhand konkreter Beispiele erldutert und
mogliche Metaziele prisentiert

in Projektwerkstitten erldutert

Bildung einer Zielintention:
., Ich michte dem Riickgang der Wildbienen-
Population entgegenwirken.

Bildung einer Handlungsintention

bieten.

Verhaltensweisen und Auswirkungen werden

. Ich mochte Wildbienen einen Schutzraum

Handlungen werden in Projektwerkstitten
ausgefiihrt und durch Informationen aus der
App unterstiitzt

3 Bildung einer Implementierungsintention:
,,Ich werde ein Wildbienenhotel bauen. "

Wildbienen ein. "

App gibt unmittelbar Verhaltensfeedback
und zeigt Handlungsfolgen auf, die real erst
iiber groBeren Zeitraum sichtbar werden

Bildung einer neuen Verhaltensroutine:
,Ich setze mich fiir Lebensrdume von

wiihrend allen Phasen soziale Unterstiitzung bereitstellen und

an den jeweilig

Kontext schaffen

Abbildung 1: Mdgliche Umsetzung des SSBC (Bamberg, 2013) in App und Projektwerkstédtten (in

Anlehnung an Nachreiner et al., 2015).
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spielerische Weise interagiert wird, das zentrale
Wirkmoment einer solchen Intervention bil-
den. Im Gegensatz zu rein informationsbasier-
ten Ansitzen lieBe sich damit der personliche
Bezug zur Thematik verstirken.

Nach Abbildung 1 wiirden die Projektwerkstit-
ten im Stadium der ,,Pri-Entscheidung® des
SSBC (Bamberg, 2013) an vorhandenen Um-
weltproblemen ansetzen und daraus Ziele ablei-
ten. In den Stadien der ,,Pri-Handlung™ und
,,Handlung" des SSBC koénnte der Fokus kon-
kret auf der Planung und Durchfithrung von
MabBnahmen liegen, um die Lebensraume von
Wildbienen zu schiitzen, beispielsweise dem
Anpflanzen von Wildblumen oder dem Bau von
Wildbienenhotels. Diese lieen sich in unter-
schiedlicher Weise in das (auBer-)schulische Le-
ben der skizzierten Zielgruppe einbetten — im
Rahmen regulirer Schulstunden, schulischer
Projektwochen und Arbeitsgruppen, Jugend-
gruppen im Freizeitkontext oder tibergreifen-
der Initiativen zum Arten- und Umweltschutz.
Eine nachhaltige Sensibilisierung fiir den Schutz
der Umwelt konnte durch die unmittelbare
Sichtbarkeit der Konsequenzen des eigenen
Handelns in der App erreicht werden, womit
sich das Stadium der ,,Post-Handlung®™ des
SSBC abbilden lieBe. Handlungsbezogenes
Feedback wiirde die Moglichkeit bieten, den
eigenen Lernfortschritt gezielt zu reflektieren.

Um die Wirksamkeit einer solchen Intervention
zu evaluieren, konnten im Sinne eines Pra-Post-
Designs eine Reihe von Indikatoren erfasst und
in Bezug auf bestehende Wirkungsketten und
Wechselwirkungen gepriift werden. Neben
dem faktenbezogenen Lernerfolg und der um-
weltbezogenen Selbstidentitit (Nachreiner et
al., 2015; Steg et al., 2014) wiirden sich dazu
besonders die Indikatoren des NAM eignen:
personliche Normen, Bewusstsein flir die Kon-
sequenzen der eigenen Handlung und Wirk-

Umwelt trifft App

samkeit der Ergebnisse. Langfristige Effekte auf
umweltbewusstes Denken und Handeln sowie
den Transfer auf andere Themenfelder des Ar-
tenschutzes (Compatibility Principle, van der Werft
& Steg, 2015) konnten Gegenstand wiederhol-
ter Erhebungen sein.

Neben der begriindeten Erfolgsaussicht (Steg &
Vleg, 2009) wiren allerdings auch Limitationen
und mogliche Hindernisse zu bedenken, die bei
der technischen Umsetzung durch den unzurei-
chenden Netzausbau und fehlende Digitalisie-
rungskonzepte an Schulen entstehen konnten.
Ebenfalls konnte wihrend der Durchfithrung
der Projektwerkstitten vor allem im Freien ein
stabiler und mobiler Internetzugang nicht im-
mer gewahrleistet werden. Lehrpersonal miisste
ferner fiir den Umgang mit einer mobilen App
und der zugehdrigen Administration geschult
werden. Dabei wiren mogliche Hemmschwel-
len abzubauen und die Technologieakzeptanz
zu fordern (vgl. Venkatesh & Bala, 2008). Unter
Beachtung dieser Voraussetzungen lieBen sich
die vorgestellten Wirkmechanismen sehr breit
auf beliebige Handlungskontexte {bertragen,
beispielsweise die Artenvielfalt aquatischer Le-

bensriume und deren Zerstorung.

Fir die ,,Digital Natives* realweltliche Um-
welterfahrungen auf innovative Weise in die vir-
tuelle Welt zu transferieren — dies birgt ein ho-
hes Potenzial, als Motor gesellschaftlichen
Wandels zu wirken und ein umweltbezogenes

Umdenken auf globaler Ebene anzustoBen.
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Jun.-Prof. Dr. Maria Wirzberger

Universitdt Stuttgart

Institut fiir Erziehungswissenschaft
Abteilung Lehren und Lernen mit intelligen-
ten Systemen
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70174 Stuttgart
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