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Einführung in die Fortbildung von Solution Not Pollution  
 
Dieses berufsbegleitende Fortbildungsprogramm für lokale Fachkräfte der Jugendarbeit 

wurde von einer Partnerschaft von Jugendorganisationen und TrainerInnen entwickelt, die 

im Rahmen des Projekts „Solution Not Pollution“ die kontinuierliche berufliche Weiterbildung 

(CPD, „continuous professional development“) von Fachkräften der Jugendarbeit vor Ort 

unterstützen. Das Projekt hat den vollen Titel: „Solution Not Pollution - Aufbau von 

Fähigkeiten zur Problemlösung bei Jugendlichen, um Umweltprobleme und den Klimawandel 

anzugehen“. Die Fortbildung zielt darauf ab, Fachkräfte der Jugendarbeit in ihrem Prozess der 

Weiterqualifizierung zu unterstützen, so dass sie eine Reihe neuer Themen und Techniken in 

ihre Praxis der Jugendarbeit einführen können. Außerdem sollen sie innovative pädagogische 

Methoden und Ansätze mit jungen Menschen in ihrer Gruppe oder ihrem Jugendzentrum 

erproben können.  

 

Struktur des Fortbildungsprogramm 

Das Ziel dieses Fortbildungsprogramms ist es, JugendarbeiterInnen und PädagogInnen vor 

Ort, d.h. jene Fachkräfte, die derzeit mit marginalisierten und schwer erreichbaren jungen 

Menschen arbeiten, dabei zu unterstützen, Bildung zum Klimawandel in ihre Arbeitspraxis zu 

integrieren. Außerdem soll hiermit ihr Verständnis für Digitales und Soziales 

Unternehmertum und für den Einsatz von aufgabenorientierten Lernaktivitäten geschärft 

werden. Darüber hinaus soll dieses Training sicherstellen, dass JugendarbeiterInnen die 

„Solution Not Pollution Klimawandelherausforderungen“ (IO2) in ihre Praxis der Jugendarbeit 

integrieren können.  Ein weiteres Ziel dieses Trainings ist es, innovative Lernmöglichkeiten für 

JugendarbeiterInnen und Fachkräfte in ganz Europa anzubieten, die sie dann an die jungen 

Menschen weitergeben können, mit denen sie arbeiten. 

 

Das Fortbildungsprogramm umfasst 21 Stunden Präsenztraining, in denen 

JugendarbeiterInnen zu den folgenden Themen geschult werden: 

 

• 7 Stunden zur Einführung in die Theorie des aufgabenorientierten Lernens  

• 7 Stunden für die Entwicklung von WebQuest-Herausforderungen 

• 7 Stunden für die Auswertung von WebQuest-Herausforderungen und die 

Unterrichtsplanung zur Anwendung von WebQuests im Kontext der Jugendarbeit. 

Die Aktivitätenblätter, Handouts und zusätzlichen Materialien und Vorlagen, die du für dieses 
21-stündige Präsenzlernen mitbringen musst, sind weiter unten in diesem Handbuch für 
Lernende aufgeführt. 



 

 

 

Das praktische Präsenztraining wird durch ein 14-stündiges selbstgesteuertes Online-

Lernprogramm ergänzt, in dem die folgenden Themen behandelt werden: 

• 7 Stunden selbstgesteuertes Online-Lernprogramm zum Thema Klimawandel 

• 7 Stunden selbstgesteuerte Lerninhalte zum Thema Digitales und Soziales 

Unternehmertum 

 

Der nächste Abschnitt dieses Lernhandbuchs enthält die Inhalte, die du benötigst, um die 14 

Stunden selbstgesteuertes Lernmaterial zu absolvieren. 

Materialien zum selbstgesteuerten Lernen für JugendarbeiterInnen 
 

Im folgenden Abschnitt findest du Inhalte für das selbstgesteuerte Lernen, die du benötigst 

um 14 Lernstunden zu den folgenden Themen abzudecken: 

 

• Klimawandel und jugendgeführte Klimaschutzaktionen 

• Digitales und Soziales Unternehmertum 

Modul 1 - Klimawandel und jugendgeführte Klimaschutzaktionen 

Das Modul „Klimawandel und jugendgeführte Klimaschutzaktionen“ umfasst 7 Stunden 

selbstgesteuertes Lernen (SDL, self-directed learning), das es JugendarbeiterInnen 

ermöglicht, ihre Kernkompetenzen auszubauen, und sie dabei unterstützt, Bildung zum 

Klimawandel in ihre täglichen Aktivitäten der Jugendentwicklung zu integrieren. Dieses Modul 

befasst sich mit den wichtigsten Herausforderungen des Klimawandels und stellt sicher, dass 

JugendarbeiterInnen darin geschult werden, Best-Practice-Ansätze zu verfolgen, wenn sie mit 

ihren Zielgruppen zusammenarbeiten, um ein Bewusstsein für den Klimawandel zu schaffen 

und Lösungen zu finden, die sich positiv auf die Herausforderung des Klimawandels auswirken 

könnten. 

 

Das Modul „Klimawandel und jugendgeführte Klimaschutzaktionen“ besteht aus 2 Sessions 

(mit einer Dauer von jeweils 3,5 Stunden), die sich mit zwei verschiedenen Dimensionen der 

Herausforderungen durch den Klimawandel befassen. Beide sind erforderlich, um 

JugendarbeiterInnen in der Umweltbildungsarbeit mit Jugendlichen zu schulen: 

 

● Klimawandel: Diese Session befasst sich mit den folgenden Themen: 

Herausforderungen des Klimawandels für Europa und die Welt; Gewohnheiten und 



 

 

Verhaltensweisen, die zum Klimawandel beitragen; und Gesetzgebung in der 

Europäischen Union (EU) 

● Jugendgeführte Klimaschutzaktionen: Diese Session informiert über von 

Jugendlichen geführte Klimaproteste und darüber, wie wichtig es ist,  dem 

Klimawandel aktiv entgegenzutreten statt nur zu protestieren.  

 

Die „Klimawandel-Session“ wird JugendarbeiterInnen in die wichtigsten Herausforderungen 

des Klimawandels einführen, um ihnen eine solide Grundlage  für dieses zentrale Thema von 

Solution Not Pollution zu verschaffen. In diesem Abschnitt werden verschiedene Aspekte des 

Klimawandels untersucht und theoretische Inhalte und bewährte Praktiken vorgestellt, die 

das Bewusstsein der Lernenden für den Klimawandel schärfen sollen.  Die Lernressourcen 

vormitteln vor allem Schlüsselbegriffe, die im Zusammenhang mit dem Klimawandel stehen, 

und führen in die wichtigsten Herausforderungen ein, vor denen Europa und die ganze Welt 

stehen. Es geht ferner um die Frage, wie unsere Gewohnheiten und Verhaltensweisen zum 

Klimawandel beitragen. Ebenso wird Wissen über die Auswirkungen des Klimawandels in 

ihrem eigenen Land und über die Klimaschutzgesetzgebung in der Europäischen Union 

vermittelt. 

 

Die Session „Jugendgeführte Klimaschutzaktionen“ wird sich auf das Engagement 

Jugendlicher für den Klimawandel konzentrieren. Dieser Abschnitt umfasst theoretisches 

Wissen über wichtige Fallstudien im Zusammenhang mit dem Klimawandel undWissen über 

von Jugendlichen geführte Klimaproteste. Ebenso enthalten sind Inhalte, die sich auf die 

Bedeutung von Maßnahmen gegen den Klimawandel beziehen. Auch wird auf den 

grundlegenden Unterschied zwischen einem positiven und aktiven Verhalten zur Bekämpfung 

des Klimawandels einerseits und dem bloßen Protestieren andererseits eingegangen. 

 

Durch die zwei Einheiten zum selbstgesteuerten Lernen des Moduls „Klimawandel und 

jugendgeführte Klimaschutzaktionen“ erwerben die Lernenden folgende Fähigkeiten: 

 

● Den Klimawandel beschreiben können. 

● Schlüsselbegriffe im Zusammenhang mit dem Klimawandel definieren können. 

● Erörtern können, warum der Klimawandel eine ernsthafte Bedrohung für Menschen, 

Tiere, Pflanzen und Meereslebewesen darstellt. 

● Die wichtigsten Herausforderungen des Klimawandels, vor denen Europa steht, 

erörtern können. 

● Die Frage erörtern können, wie unsere Gewohnheiten zum Klimawandel beitragen. 

● Forschungskompetenzen anwenden können, um die Herausforderungen des 

Klimawandels im eigenen Land zu verstehen. 



 

 

● Europäische Klimamaßnahmen untersuchen können. 

● Beschreiben, was junge Menschen tun können, um den Klimawandel anzugehen. 

● Informierte Entscheidungen über Fragen des Klimawandels treffen können. 

● Fallstudien in der Praxis der Jugendarbeit anwenden können, um das Bewusstsein 

junger Menschen zu schärfen. 

 

Die „Klimawandel“ Session dieses Moduls dauert 3,5 Stunden und ist wie folgt in 

verschiedene Aktivitäten unterteilt: 

 

● Theoretisches Kapitel: Dieser Abschnitt vermittelt dir Grundwissen über den 

Klimawandel und die Herausforderungen, denen sich die EU-Länder in Bezug auf den 

Klimawandel gegenübersehen.  

● Fallstudie: In diesem Abschnitt findest du ein Beispiel für eine „Best Practice“ mit dem 

Titel: „Hip-Hop Environmental Activism: Xiuhtezcatl Martinez“. 

● Selbstgesteuerte Lernaktivität: Diese Aktivität wird dir helfen, die  genannte „Best 

Practice“ mit einer Gruppe junger Menschen umzusetzen. 

● Zusätzliche Lernressourcen: In diesem Abschnitt findest du zusätzliches Lese- und 

Lernmaterial, wenn du in deiner Freizeit mehr über das Thema erfahren möchtest. 

 

Die Session „Jugendgeführte Klimaschutzaktionen“ dauert 3,5 Stunden und ist wie folgt in 

mehrere Aktivitäten unterteilt: 

 

• Theoretisches Kapitel: Dieser Abschnitt gibt einen allgemeinen Überblick über die 

Formen des Engagements und der Aktionen Jugendlicher für den Planeten.  

• Fallstudie: Dieser Abschnitt bietet dir ein „Best Practice“-Beispiel mit dem Titel: „Wie 

junge Klimakrisen-Aktivisten die Welt verändert haben“. 

• Selbstgesteuerte Lernaktivität: Diese Aktivität wird dir helfen, die genannte „Best 

Practice“ mit einer Gruppe junger Menschen umzusetzen. 

• Zusätzliche Lernressourcen: In diesem Abschnitt findest du nützliche Quellen, die dir 

weitere Informationen und Ressourcen über jugendgeführte Umweltaktionen bieten. 

 

 

Um dir diese Themen vorzustellen, haben wir zunächst die folgenden kurzen 

Lehrvideos vorbereitet. Du kannst sie unter diesen Links abrufen und ansehen: 

 

- Einführung in den Klimawandel:  

https://www.dropbox.com/s/dr60vsavaz0003d/Climate%20Change%20FINAL.mp4?

dl=0 

https://www.dropbox.com/s/dr60vsavaz0003d/Climate%20Change%20FINAL.mp4?dl=0
https://www.dropbox.com/s/dr60vsavaz0003d/Climate%20Change%20FINAL.mp4?dl=0


 

 

- Klimawandel und jugendgeführte Klimaschutzaktionen: 

https://www.dropbox.com/s/etxgyrmts1sov9d/Youth%20Led%20Climate%20Chang

e%20FINAL.mp4?dl=0  

 

Theoretischer Inhalt 
Der Klimawandel 

Die globale Erwärmung ist die Beobachtung eines Anstiegs der Durchschnittstemperatur der 

Erde über lange Zeiträume. Sie wird auch als „Klimawandel“ oder „Klimastörung“ bezeichnet, 

weil es signifikante Veränderungen der Klimaphänomene gibt: mehr Hitzewellen, oder 

umgekehrt, mehr Niederschläge, häufigere Stürme oder Hurrikane usw. Es geht darum, 

Temperaturschwankungen für den gesamten Erdball und über lange Zeiträume zu 

untersuchen und vorauszusehen (groß angelegte Klimastudie) und nicht um 

Temperaturschwankungen an einigen Tagen oder über eine Jahreszeit hinweg 

(Wettervorhersage). 

Der Klimawandel ist ein globales Phänomen, das eine globale Antwort erfordert. 

Wissenschaftler warnen davor, dass die globale Erwärmung bis 2060 um mehr als 2°C über 

dem vorindustriellen Niveau liegen wird, oder sogar um 5°C bis zum Ende des Jahrhunderts, 

wenn nicht dringend Maßnahmen ergriffen werden. Die Europäische Union (EU) trägt als 

globaler Akteur ihren Teil der Verantwortung und muss eine wichtige Rolle spielen. In 

Artikel 191 des Vertrags über die Arbeitsweise der Europäischen Union ist die Bekämpfung 

des Klimawandels ausdrücklich als politisches Ziel der Union im Umweltbereich verankert. 

Aus diesem Grund ist die EU als Rechtspersönlichkeit auch Unterzeichnerin des Pariser 

Übereinkommens, welches darauf abzielt, den globalen Temperaturanstieg deutlich unter 

2°C zu halten und die Bemühungen um eine Begrenzung des Anstiegs auf 1,5°C fortzusetzen. 

Die EU-Mitgliedstaaten haben sich im Einklang mit dem Pariser Übereinkommen auf das Ziel 

geeinigt, bis 2050 Klimaneutralität zu erreichen. 

 

https://www.dropbox.com/s/etxgyrmts1sov9d/Youth%20Led%20Climate%20Change%20FINAL.mp4?dl=0
https://www.dropbox.com/s/etxgyrmts1sov9d/Youth%20Led%20Climate%20Change%20FINAL.mp4?dl=0


 

 

Werfen wir einen genaueren Blick auf das Übereinkommen von Paris1, um zu sehen, welche 

Maßnahmen auf internationaler Ebene zur Bekämpfung des Klimawandels vorgeschlagen 

werden. Das Pariser Abkommen ist das erste universelle Abkommen über Klima und globale 

Erwärmung.  Es schließt sich an die Verhandlungen an, die auf der Pariser Klimakonferenz 

2015 (COP21) des Rahmenübereinkommens der Vereinten Nationen über Klimaänderungen 

(UNFCCC) geführt werden. Bis Februar 2020 haben 194 Staaten und die Europäische Union 

das Abkommen unterzeichnet. 188 Staaten und die EU, auf die fast 97% der weltweiten 

Treibhausgasemissionen entfallen, haben das Abkommen ratifiziert oder sind ihm 

beigetreten, darunter China, die Vereinigten Staaten (die der UNO ihre Entscheidung 

mitgeteilt haben, aus dem Abkommen auszutreten) und Indien; die Länder mit drei der vier 

größten Treibhausgas-

emissionen der UNFCCC-

Mitglieder insgesamt 

(zusammen etwa 42%). 

Alle 197 UNFCCC-

Mitglieder haben das 

Pariser Abkommen 

entweder unterzeichnet 

oder sind ihm beigetreten.  

 

Das Abkommen ist für die 

Staaten nur teilweise 

„rechtsverbindlich“. Die 

großen CO2-Emittenten, 

die Vereinigten Staaten, 

China, Indien, Brasilien, Kanada und Russland, die allein für mehr als die Hälfte der Emissionen 

verantwortlich sind, sollen ihre Kohlenstoffbelastung aus eigener Kraft bewusst reduzieren, 

ohne dass ein wirksamer Messmechanismus eingerichtet wird und ohne finanzielle Anreize. 

Es ist daher die Umsetzung des Abkommens in die innerstaatliche Gesetzgebung jedes Staates 

ab 2016, die den Umfang der Begrenzung wirklich bestimmen wird. Daher wird der Umfang 

der Begrenzung in Wirklichkeit dadurch bestimmt, wie die jeweiligen Staaten das Abkommen 

in ihren innerstaatlichen Gesetzgebungen seit 2016 umsetzen. 

 

Die EU will eine treibende Kraft im Kampf gegen den Klimawandel sein. Im Jahr 2014 wurde 

der Rahmen für Klima- und Energiemaßnahmen bis 2030 vereinbart und damit ein ehrgeiziges 

Paket von Zielen für den Zeitraum 2021-2030 umrissen. Mit der Festlegung dieser Ziele hat 

sich die EU verpflichtet, ihre Treibhausgasemissionen bis 2030 um mindestens 40% 

gegenüber dem Niveau von 1990 zu reduzieren. 

 

 
Das gesamte Übereinkommen findest du hier: 
https://www.bmu.de/fileadmin/Daten_BMU/Download_PDF/Klimaschutz/paris_abkommen_bf.pdf  



 

 

Nach der Verabschiedung der Ziele führte die EU Aktionen und Maßnahmen ein, um deren 

Erreichung zu gewährleisten. Hier sind einige der jüngsten Rechtsakte aufgeführt: 

 

• Im Mai 2018 verabschiedete die EU neue Vorschriften für die Abfallwirtschaft und 

legte rechtsverbindliche Recyclingziele fest. 

• Im April 2019 wurden strengere CO2-Emissionsgrenzwerte für Pkw und 

Kleintransporter eingeführt. 

• Im Mai 2019 verabschiedete die EU ein Verbot von Einweg-Kunststoffprodukten. 

• Im Juni 2019 wurden Grenzwerte für Lastkraftwagen und andere schwere 

Nutzfahrzeuge verabschiedet. 

• Im Dezember 2019 bekräftigten die Staats- und Regierungschefs der EU das Ziel, bis 

2050 eine klimaneutrale EU zu erreichen. Polen konnte sich zu diesem Zeitpunkt noch 

nicht zur Umsetzung dieses Ziels verpflichten, und der Europäische Rat wird die Frage 

im Juni 2020 erneut prüfen. 

 

Die von der EU getroffenen Entscheidungen im Kampf gegen den Klimawandel sind ein guter 

Anfang, stellen die AktivistInnen aber nicht zufrieden. Viele BürgerInnen sind besorgt über 

diese große Herausforderung, und junge Menschen haben gezeigt, dass sie in diesem Kampf 

an vorderster Front mitwirken. 

 

Jugendgeführte Klimaschutzaktionen 

„Life in plastic is not fantastic“ („Das Leben in Plastik ist nicht fantastisch“)  steht auf einem 

Pappschild, das ein Teenager in Tirana während der weltweiten Proteste gegen den 

Klimawandel im September 2019 hochgehalten hat. In den vergangenen Jahren haben wir 

beobachtet, dass immer mehr junge Menschen auf die Straße gehen, um zu demonstrieren 

und gegen die in Abschnitt 1 dieses Moduls „Klimawandel“ beschriebenen Umweltprobleme 

zu protestieren; sie sind besorgt um ihre Zukunft und verärgert über die führenden 

PolitikerInnen der Welt, weil sie es versäumt haben, den Klimawandel angemessen zu 

bekämpfen. Junge Menschen, die normalerweise vom Entscheidungsprozess der Länder 

ausgeschlossen sind, nahmen die Frage des Klimawandels selbst in die Hand und beschlossen, 

eine aktive Rolle im weltweiten Kampf gegen den Klimawandel zu spielen. Sie begannen, die 

Debatte mit den Instrumenten voranzutreiben, die sie am besten kennen: Facebook, 

Instagram, Snapchat, YouTube und andere soziale Medien. 

2019 war das Jahr der globalen Klimaproteste, in dem Greta Thunberg die Mobilisierung von 

Millionen junger Menschen auf der ganzen Welt vorantrieb. Greta hat jedoch einer ganzen 

Generation junger KlimaprotestiererInnen eine Stimme gegeben, die in den vergangenen 



 

 

Jahren den Kampf gegen den Klimawandel aufgenommen hat, als Reaktion auf einen 

offensichtlichen Mangel an Bemühungen der führenden PolitikerInnen der Welt. Wenn die 

Politiker untätig bleiben, können wir erwarten, dass junge Menschen aktiv werden und die 

Arbeit vor Ort leisten, um neue Führungspersönlichkeiten zu unterstützen, die sich stärker im 

Umweltbereich engagieren. Auch wenn sie noch nicht wählen können, gibt es viele 

Möglichkeiten, wie sie die Weltpolitik und die Zukunft der Welt gestalten können. Es ist 

sicherlich kein Zufall, dass die globalen Klimademonstrationen im September 2019 vor dem 

UN-Klimagipfel stattfanden, und darauf abzielten, den Regierungsmaßnahmen zur 

Begrenzung des Anstiegs der globalen Temperaturen auf 1,5 Grad Celsius, wie im Pariser 

Abkommen von 2015 vereinbart, Dringlichkeit zu verleihen. Wir hatten noch nie zuvor eine 

so große Versammlung junger Demonstrantinnen und Demonstranten gesehen.  Der New 

York Times zufolge in Berlin laut Schätzungen der Polizei 100.000 Teilnehmende auf der 

Straße. Ähnliche Zahle gab es in Melbourne und London. An einigen Orten demonstrierten 

Dutzende, an anderen zehntausende junge Menschen in Städten wie Manila, Kampala und 

Rio de Janeiro. Eine Gruppe von WissenschaftlerInnen versammelte sich in der Antarktis. 

 

Solche massiven Mobilisierungen und Proteste bedeuten den Beginn wichtiger 

Veränderungen im globalen Bewusstsein und in der Haltung gegenüber dem Klimawandel. 

Wenn man jedoch nur protestiert und dem Protest keine konstruktiveren und gezielteren 

Initiativen folgen, läuft das Engagement junger Menschen in Klimaschutzbewegungen Gefahr, 

steril, wirkungslos und sogar kontraproduktiv zu  werden,. Proteste können zwar für eine 

Sache Aufsehen erregen, aber sie führen nicht zu rechtlichen Kämpfen, die Veränderungen 

ermöglichen. Martin Luther Kings Rede „Ich habe einen Traum“ motivierte die Menschen, in 

einem gewaltigen Marsch auf die Straße zu gehen. Doch diese Demonstrationen waren nur 

ein kleiner Teil der Strategie der Bürgerrechtsbewegung in den USA  der 1960er Jahre, deren 

Aktionen letztlich zur Abschaffung der Rassentrennung in Amerika führten.  

In ähnlicher Weise müssen junge KlimaprotestantInnen mehr tun als nur demonstrieren, 

wenn sie einen wirklichen Wandel herbeiführen und den Klimawandel aufhalten wollen. 

Ohne die Straßenproteste und Demonstrationen aufzugeben, müssen junge Menschen dabei 

unterstützt werden, diesen Aktivismus weiterzuverfolgen und ihr Engagement durch 

spezifische durchdachte Aktionen zu stärken. 

 

Die Europäische Union bietet verschiedene Instrumente an, um den Menschen die 

Möglichkeit zu geben, ihre Stimme zu erheben und Ideen und Lösungen vorzuschlagen, um 

politische Maßnahmen im Zusammenhang mit dem Klimawandel zu beeinflussen. Einige 

davon sind: 

 



 

 

• Öffentliche Konsultationen ermöglichen es den BürgerInnen, ihre Meinung über 

den Umfang, die Prioritäten und den Mehrwert von EU-Maßnahmen für neue 

Initiativen zu äußern oder die bestehende Politik und Gesetzeslage zu bewerten 

Hier geht es darum, unserer Stimme bei den Staats- und Regierungschefs der EU 

Gehör zu verschaffen, um ihnen zu helfen, die richtigen Prioritäten zu wählen, 

beruhend auf dem Willen der Menschen für die kommenden Jahre. Gegenwärtig 

gibt es eine Vielzahl von Konsultationen, um das Feedback der BürgerInnen zum 

Klimawandel einzuholen. So lädt beispielsweise eine öffentliche Online-

Konsultation2 zur Anpassungsstrategie, die vom European Green Deal 

vorgeschlagen wurde, Interessengruppen und BürgerInnen zu eigenen Beiträgen 

ein. Diese sollen in die Gestaltung der neuen Strategien einfließen. 

• Europäische Bürgerinitiativen stellen eine einzigartige und innovative Möglichkeit 

für BürgerInnen dar, Europa zu gestalten, indem sie die Europäische Kommission 

auffordern, einen Gesetzesvorschlag zu unterbreiten. Sobald eine Initiative 

1 Million Unterschriften gesammelt hat, entscheidet die Kommission, welche 

Folgemaßnahmen ergriffen werden sollen. Eine Initiative ermöglicht es 

Bürgerinnen und Bürgern aus verschiedenen Mitgliedstaaten, sich zu einem 

Thema zusammenzuschließen, das ihnen am Herzen liegt, um Einfluss auf die 

Politikgestaltung der EU zu nehmen. Es wurden mehrere Initiativen im 

Zusammenhang mit Umweltfragen eingeleitet3. 

• Bürgerdialoge sind öffentliche Debatten mit EU-KommissarInnen und anderen EU-

EntscheidungsträgerInnen, wie Mitgliedern des Europäischen Parlaments, 

nationalen, regionalen und lokalen PolitikerInnen4. Diese Veranstaltungen haben 

die Form einer Frage- und Antwortsitzung. Die Lösung des Klimawandels erfordert, 

dass wir alle zusammenarbeiten. Es ist unsere Chance, uns zusammenzuschließen 

und EU-PolitikerInnen Fragen zu stellen, Kommentare abzugeben und ihnen zu 

sagen, wie sich die EU-Politik auf uns auswirkt. Man kann auch eigene Ideen über 

die Zukunft Europas im Allgemeinen und über die Zukunft der Umwelt im 

Besonderen austauschen. Solche Dialoge über den Klimawandel und andere 

Themen finden in Städten in der ganzen EU statt, die Teilnahme an den Sitzungen 

ist kostenlos, und viele werden live online übertragen. Diese Dialoge sind ein 

wirksames Mittel, um Uneinigkeit zu verringern und dabei zu helfen, Empathie zu 

kultivieren und eine gemeinsame Basis zwischen den europäischen BürgerInnen 

und den PolitikernInnen, die ihnen dienen, zu finden.  

• Petitionen sind ebenfalls ein nützliches Instrument, um sicherzustellen, dass alle 

EU-BürgerInnen die Möglichkeit haben, mit dem Parlament zu kommunizieren 

und ihr Petitionsrecht5 zum Ausdruck zu bringen. Dieses Grundrecht aller 

 
2 https://ec.europa.eu/clima/news/commission-launches-online-public-consultation-new-eu-strategy-adaptation-climate-change_en 
3  https://europa.eu/citizens-initiative/_de 
4 https://ec.europa.eu/info/events/citizens-dialogues_de 
5 https://ec.europa.eu/info/about-european-commission/get-involved/petition-eu_de 

https://ec.europa.eu/clima/news/commission-launches-online-public-consultation-new-eu-strategy-adaptation-climate-change_en
https://europa.eu/citizens-initiative/home_en


 

 

europäischen BürgerInnen und EinwohnerInnen ist sowohl im Vertrag als auch in 

der Charta der der Grundrechte verankert. Hunderte von Petitionen zu 

Umweltthemen werden jedes Jahr von europäischen BürgerInnen vorbereitet6. 

 

Neben diesen Instrumenten, die speziell von der Europäischen Kommission geschaffen 

wurden, um allen die Möglichkeit zu geben, sich aktiv an den Debatten und Aktionen zum 

Klimawandel zu beteiligen, haben junge Menschen auch andere Möglichkeiten, an 

Umweltinitiativen teilzuhaben. 

 

Eine solche Möglichkeit ist das Engagement in Jugendgruppen. In jedem EU-Mitgliedstaat gibt 

es verschiedene lokale und nationale Jugendorganisationen, die Aktionen für die Umwelt 

planen und durchführen. Überall auf der Welt nehmen Kinder, Jugendliche und junge 

Erwachsene die Dinge auf inspirierende Weise selbst in die Hand. Junge Menschen können 

diesen Gruppen beitreten und ihnen helfen, ihre Bewegung auszubauen, indem sie sie nach 

Kräften unterstützen und helfen, ihre Mitgliederzahl zu erhöhen. Junge Menschen müssen 

nur eine Gruppe in ihrer örtlichen Gemeinde finden und fragen, wie sie helfen können. 

Die Stimmabgabe ist auch ein wirkungsvolles Instrument zur Veränderung der Klimasituation. 

Auch wenn die Mehrheit der jungen Menschen noch zu jung ist, um wählen zu gehen, können 

sie sich über den demokratischen Wahlprozess in ihrem Land informieren.  Sie können ihre 

Eltern, LehrerInnen und JugendarbeiterInnen um Informationen darüber bitten, wie sie sich 

am besten darauf vorbereiten können, wenn sie die Möglichkeit haben, wählen zu gehen. 

 

Glossar 
 

- Bürgerdialoge: Es handelt sich um öffentliche Debatten mit EU-KommissarInnen und 

anderen EU-EntscheidungsträgerInnen, wie Mitgliedern des Europäischen 

Parlaments, nationalen, regionalen und lokalen PolitikerInnen. 

- Engagement der Jugend: Das Gefühl, das junge Menschen gegenüber einer 

bestimmten Person, Aktivität, einem Ort oder einem Ergebnis empfinden. 

Jugendengagement ist seit mindestens vierzig Jahren ein Schwerpunkt der 

Bewegungen für Jugendentwicklung, öffentliche Politik und sozialen Wandel (Pittman, 

2005). 

- Europäische Bürgerinitiativen: Ein von der Europäischen Kommission geschaffenes 

Instrument, mit dem Bürgerinnen und Bürger aus verschiedenen Mitgliedstaaten die 

Europäische Kommission auffordern können, einen Gesetzesvorschlag zu einem 

bestimmten Thema zu unterbreiten.  

- Globale Erwärmung: Der allmähliche Anstieg der Gesamttemperatur der 

Erdatmosphäre aufgrund des Treibhauseffekts, der durch erhöhte Konzentrationen 

 
6https://www.europarl.europa.eu/petitions/de/home 



 

 

von Kohlendioxid, FCKW und anderen Schadstoffen verursacht wird (Oxford 

Reference). 

- Klimawandel: Der Klimawandel bezieht sich auf die langfristige Veränderung der 

globalen oder regionalen Klimamuster. Häufig bezieht sich der Klimawandel speziell 

auf den Anstieg der globalen Temperaturen von der Mitte des 20. Jahrhunderts bis 

heute (National Geographic). 

- Öffentliche Debatten: Die formelle Präsentation eines erklärten Vorschlags und die 

Ablehnung desselben (vocabulary.com). 

- Öffentliche Konsultationen: Ein von der Europäischen Union geschaffenes 

Instrument, das es allen Bürgerinnen und Bürgern ermöglicht, ihre Meinung über den 

Umfang, die Prioritäten und den Mehrwert von EU-Maßnahmen für neue Initiativen 

zu äußern  oder die bestehende Politik und Gesetzeslage zu bewerten. 

- Petition: Ein Dokument, das von einer großen Zahl von Menschen unterzeichnet ist, 

die von der Regierung oder einer anderen Behörde Maßnahmen verlangen oder 

fordern (Cambridge English Dictionary). 

- Rahmenübereinkommen der Vereinten Nationen über Klimaänderungen (UNFCCC): 

Ein internationales Umweltabkommen, das am 9. Mai 1992 verabschiedet und auf 

dem sog. Erdgipfel in Rio de Janeiro, Brasilien, zur Unterzeichnung aufgelegt wurde. 

Der Rahmenvertrag legt unverbindliche Grenzwerte für Treibhausgasemissionen für 

einzelne Länder fest und enthält keine Durchsetzungsmechanismen. Stattdessen legt 

der Rahmenplan fest, wie spezifische internationale Verträge (sogenannte 

„Protokolle“ oder „Abkommen“) ausgehandelt werden können, um das weitere 

Vorgehen im Hinblick auf das Ziel der UNFCCC festzulegen. 

- Treibhausgasemissionen: Die Emission einer Vielzahl von Gasen in die 

Erdatmosphäre, insbesondere von Kohlendioxid, die zum Treibhauseffekt beitragen 

(Collins Dictionary). 

- Übereinkommen von Paris: Ein internationales Übereinkommen, das einen globalen 

Rahmen zur Vermeidung gefährlicher Klimaänderungen festlegt, indem die globale 

Erwärmung auf deutlich unter 2°C begrenzt wird und die Bemühungen um eine 

Begrenzung auf 1,5°C fortgesetzt werden. Das Übereinkommen zielt auch darauf ab, 

die Fähigkeit der Länder zur Bewältigung der Auswirkungen des Klimawandels zu 

stärken und sie in ihren Bemühungen zu unterstützen. 

 

 

Fallstudie für Modul 1 
 



 

 

Fallstudie 1 - Klimawandel und jugendgeführte Klimaschutzaktionen 
 

Titel des Moduls Klimawandel und jugendgeführte Klimaschutzaktionen 

Titel der 
Fallstudie 

Hip-Hop 
Environmental 

Activism: 
Xiuhtezcatl 
Martinez 

Code der 
Fallstudie 

Case Study CS1.1 

Art der 
Ressource 

Fallstudie  

(Case study, CS) 

Art des 
Lernens  

Selbstgesteuertes Lernen 

Dauer der  
Aktivität 

(in Minuten) 

30 Lern-
ergebnis  

Wenn du dieses Video angesehen hast, 
wirst du: 

- Inspiriert sein von dieser jungen 
Führungspersönlichkeit 

- Verstehen können, dass es 
mehrere Möglichkeiten gibt, 
junge Menschen zu involvieren 
(z.B. durch Musik) 

- Den jungen Menschen erklären 
können, was  welche 
Möglichkeiten sie haben, um 
sich zu engagieren 

- Erklären können, dass es 
mehrere Möglichkeiten gibt, 
aktiv zu werden. 

 

Ziel der Aktivität Dieses Videos soll angesehen werden, um das ungewöhnliche Profil eines 
jungen Klimaaktivisten zu beleuchten. Tatsächlich ist Xiuhtezcatl ein 
Umweltaktivist und Hip-Hop-Künstler. In seiner Musik setzt er sich mit 
dem Klimawandel auseinander und betont die Notwendigkeit zum 
Handeln. Seine Aktionen richten sich direkt an junge Menschen, und 



 

 

seine Art, das Thema direkt an ein junges Publikum zu richten, ist wirklich 
inspirierend.   

Einführung Der Klimawandel ist kein Mythos mehr, er ist unsere Realität. Junge 
Menschen, wie die bekannte Aktivistin Greta Thunberg, sprechen das 
Thema an und fordern die Regierungen direkt auf, jetzt zu handeln.  

In diesem Video wird dir ein anderer junger Aktivist namens Xiuhtezcatl 
Martinez vorgestellt. Er ist der Jugenddirektor von Earth Guardians, einer 
weltweiten Naturschutzorganisation; aber er ist auch ein Hip-Hop-
Künstler, der seine Musik benutzt, um jungen Menschen seine Botschaft 
zu vermitteln. 

Heraus-
forderung 

Dieses Video wird dir dabei helfen, die Vielfalt der Möglichkeiten zu 
sehen, junge Menschen in Bezug auf den Klimawandel zu involvieren, 
sowie die Vielfalt der Profile von jungen Führungspersönlichkeiten, die 
ihre Ressourcen in den Kampf gegen den Klimawandel investieren. 

Aufgabe 
Schau das Video „Hip-Hop Environmental Activism: Xiuhtezcatl 
Martinez” von TEDxYouth@MileHigh an:  
https://www.youtube.com/watch?v=o2V2yVkedtM 

Denke anschließend über den Inhalt des Videos nach und versuche, 
folgende Fragen zu beantworten:  

- Welche Art von Fähigkeiten sollten eingesetzt werden, wenn man 
sich an ein Publikum von jungen Menschen wendet? 

- Was macht die Rede von Xiuhtezcatl so inspirierend? 
- Welche Lehren kannst du aus dieser Fallstudie ziehen, um sie mit 

jungen Leuten in deiner Gruppe zu teilen?  
- Entwirf nach der Reflexion über dieses Video eine Aktivität, die 

du mit den jungen Leuten in deiner Gruppe durchführen kannst. 

 
 

Fallstudie 2 – Klimawandel und jugendgeführte Klimaschutzaktionen 
 

Titel des Moduls Klimawandel und jugendgeführte Klimaschutzaktionen 

file:///C:/Users/JKPEV-3/Documents/Stefan%20May/Solution%20not%20pollution/Translations/Solution%20Not%20Pollution_Files/Solution%20Not%20Pollution/
https://www.youtube.com/watch?v=o2V2yVkedtM


 

 

Titel der 
Fallstudie 

How Young Climate 
Crisis Activists 

Changed the World 

Code der 
Fallstudie 

Case Study CS1.2 

Art der 
Ressource 

Fallstudie  

(Case study, CS) 

Art des 
Lernens 

Selbstgesteuertes Lernen 

Dauer der 
Aktivität 

(in Minuten) 

30 Lern-
ergebnis 

Nachdem du dir dieses Video 
angesehen hast, wirst du dazu in 
der Lage sein: 

- Zu beschreiben, was junge 
Menschen tun können, 
um den Klimawandel 
anzugehen. 

- An einer Diskussion über 
von Jugendlichen geführte 
Klimaproteste 
teilzunehmen 

- Zu erklären, warum es 
wichtig ist, Maßnahmen 
gegen den Klimawandel 
zu ergreifen und über das 
bloße Protestieren 
hinauszugehen 

Ziel der Aktivität Das Ziel dieser Aktivität ist es, dir eine Fallstudie vorzustellen, die das 
aktive und konstruktive Engagement junger Menschen angesichts der 
Herausforderung des Klimawandels zeigt. In dieser Aktivität zeigen wir 
dir ein Video, in dem du mehr über diese jungen AktivistInnen  und ihre 
Strategien, um sich Gehör zu verschaffen, erfährst. Wenn du dir dieses 
Video ansiehst, hast du eine Fallstudie, die du mit den jungen Leuten in 
deiner Gruppe teilen kannst; sie zeigt ein Beispiel für alle jungen Leute, 
die sich für den Planeten einsetzen wollen. 



 

 

Einführung Auf der ganzen Welt sind die Klimabewegungen der Jugend auf dem 
Vormarsch! Sie gewinnen an Unterstützung, und mit dieser 
Unterstützung fangen sie an, von globalen Führungspersönlichkeiten und 
politischen EntscheidungsträgerInnen gehört zu werden. Ihr Ziel ist es, 
das Bewusstsein für den Klimawandel zu schärfen. „Ihr hattet eine 
Zukunft! So sollten auch wir!“ 2019 wird als das Jahr in Erinnerung 
bleiben, in dem die Jugend die Herausforderung des Klimawandels 
annahm. 

Das für diese Fallstudie vorgeschlagene Video zeigt die größten 
Momente des Jahres 2019, als junge Menschen Hunderte von Streiks und 
Aktionen organisierten, um den Kampf gegen die Klimakrise anzuführen. 
Von Schulstreiks und der Bewegung „Fridays for Future“ bis hin zu 
öffentlichen und TV-Dialogen oder Demonstrationen sind junge 
AktivistInnen die Protagonisten im Kampf für die Umwelt.  

Wir alle kennen den Namen Greta Thunberg, und vielleicht haben wir 
sogar ihre Rede vor den Vereinten Nationen gehört. Aber die von 
Jugendlichen geführte Klimabewegung ist grösser als Greta. Es gibt 
mehrere junge KlimaaktivistInnen, die innovative Initiativen planen, 
vorbereiten, entwickeln und durchführen, um sicherzustellen, dass ihre 
Stimmen von ihren Regierungen und politischen 
EntscheidungsträgerInnen gehört werden. Auf diese Weise beschließen 
sie, den Klimawandel zu bekämpfen. 

Heraus-
forderung 

Das Video „How Young Climate Crisis Activists Changed the World“ zeigt 
die großen Anstrengungen, die junge AktivistInnen unternommen 
haben, um die Herausforderung des Klimawandels in den Mittelpunkt 
der politischen Debatte zu rücken, um eine Veränderung für ihre Zukunft 
herbeizuführen. 

Das Video bietet viele Informationen und Ideen darüber, wie wir uns im 
Kampf gegen den Klimawandel engagieren und wie wir andere 
mobilisieren können, uns dabei zu unterstützen, effektiv für die Umwelt 
zu handeln. 

In dieser Fallstudie wirst du sehen, wie junge Menschen den Wandel 
beeinflussen. Sie teilen nicht einfach Beiträge auf Facebook, 
unterzeichnen Online-Petitionen und gehen ihrem Tag wie gewohnt 
nach; sie schaffen das Bewusstsein dafür und ergreifen Maßnahmen, 
damit unser Planet eine Zukunft hat. 



 

 

Aufgabe Schau dir das Video „How Young Climate Crisis Activists Changed the 
World” von NowThis News an: 
https://www.youtube.com/watch?v=XU0PnoCOXpU 

Nachdem du dir dieses Video angesehen hast, denke über den Inhalt des 
Videos nach und beantworte die folgenden Fragen:  

● Was hat die jungen Menschen in diesem Video zum Handeln 
motiviert? 

● Sind die von Jugendlichen geführten Bewegungen, die in diesem 
Video vorgestellt werden, friedlich? Sind sie proaktiv oder 
reaktionär? 

● Ist es möglich, durch pazifistische Klimaschutzaktionen Einfluss 
auf die Politik zu nehmen? Wie ist das möglich? 

● Was hat Jamie Margolin erreicht und wie? 
● Welche Mittel haben junge Menschen, um das Bewusstsein für 

den Klimawandel zu schärfen? 
● Welche Lehren kannst du aus dieser Fallstudie ziehen, um sie mit 

jungen Menschen in deiner Gruppe zu teilen?  
● Kann man ein lokales Projekt mit einem globalen Hashtag 

beginnen? 
● Gestalte auf der Grundlage dieses Videos eine Aktivität, die du 

mit jungen Leuten in deiner Gruppe durchführen kannst. 

 

Aktivität zum selbstgesteuerten Lernen – Modul Klimawandel 
 

Titel des Moduls Klimawandel und jugendgeführte Klimaschutzaktionen 

Titel der 
Aktivität 

Virtuelles Leben: reale 
ökologische 

Auswirkungen! 

Code der 
Aktivität 

A1.1 

Art der 
Ressource 

Aktivitätenblätter  

(Activity sheets, AS) 

Art des 
Lernens 

Selbstgesteuertes Lernen 

https://www.youtube.com/watch?v=XU0PnoCOXpU
https://www.youtube.com/watch?v=XU0PnoCOXpU
https://www.youtube.com/watch?v=XU0PnoCOXpU


 

 

Dauer der 
Aktivität 

(in Minuten) 

120  Lern-
ergebnis 

Zum Abschluss dieser 
Aktivität solltest du in der 
Lage sein: 

- den Kohlenstoff-
kreislauf besser zu 
verstehen, 

- deinen CO2-
Fußabdruck auf der 
Erde besser zu 
verstehen, 

- zu begreifen, wie 
sich Online-
Aktivitäten auf die 
Ökologie auswirken, 

- und die 
ökologischen Folgen 
von 5G zu kennen. 

Ziel der Aktivität Die Aktivität wird dich dabei unterstützen, dein Wissen über die 
ökologischen Auswirkungen unseres menschlichen Handelns zu 
vertiefen.  Sie konzentriert sich auf Online-Aktivitäten. Sie wird dir 
helfen, diese Themen besser zu verstehen, damit du eine qualitativ 
hochwertige Aktivität für die Durchführung mit jungen Menschen 
entwerfen kannst.  

Für die Aktivität 
benötigte 

Materialien 

- Computer 

- Internetverbindung 

- Papier & Stift 

Schritt-für-
Schritt-Anleitung 

Schritt 1: Vorausgehende Recherchen 

- Den Kohlenstoffkreislauf verstehen 
Dieses Thema kommt dir vielleicht bekannt vor, aber wahrscheinlich 
muss dein Gedächtnis aufgefrischt werden! Nutze eine Suchmaschine 
wie Ecosia, um etwas mehr über den Kohlenstoffkreislauf und seine 



 

 

Funktionsweise zu erfahren. Zögere nicht, dir Notizen zu machen,  auch 
als Gedächtnisstütze für den Moment, in dem du eine Aktivität mit einer 
Gruppe junger Menschen betreust. Es gibt einige Videos auf YouTube, 
die nützliche und lehrreiche Inhalte bieten, die du verwenden kannst, 
um dieses Thema jungen Menschen vorzustellen. 

- Mein Wissen über die ökologischen Auswirkungen von Online-
Aktivitäten vertiefen 

Verschiedene Quellen im Internet befassen sich mit den ökologischen 
Auswirkungen unserer Online-Aktivitäten. Wusstest du zum Beispiel, 
dass die durchschnittliche Spam-E-Mail einen Fußabdruck hat, der 0,3 g 
Kohlendioxidemissionen (CO2e) entspricht, so der Experte für den CO2-
Fußabdruck, Mike Berners-Lee, in seinem 2010 erschienenen Buch „Wie 
schlimm sind Bananen? Der CO2-Abdruck von allem“. Eine normale E-
Mail hat laut diesem Buch einen CO2-Fußabdruck von 4 g, was für die 
Energie verantwortlich ist, die Rechenzentren und Computer für das 
Senden, Filtern und Lesen von Nachrichten aufwenden. Eine E-Mail mit 
einem „langen und lästigen Anhang“ kann einen CO2-Fußabdruck von 
50g CO2e haben. Berners-Lee schätzt, dass ein typisches Jahr mit 
eingehender Post 136 kg Emissionen zum CO2-Fußabdruck einer Person 
hinzufügt, was dem Äquivalent einer Autofahrt von 200 Meilen [etwa 
322 km, Anm. d. Ü.] mit einem durchschnittlichen Auto entspricht. 
 

- Lerne über die ökologischen Auswirkungen des 5G-Netzes 
Mobilfunknetze haben Umweltkosten. Laut einer Studie der Columbia 
University (USA) verbraucht der Datenaustausch mit diesen 
hochentwickelten Mobilprotokollen im Vergleich zu einer Wi-Fi-
Verbindung bei identischem Bandbreitenverbrauch: 

3G: 15-mal mehr Energie als Wi-Fi; 

4G: 23-mal mehr Leistung als Wi-Fi 
 

Führe noch einige Recherchen durch, um mehr über das kommende 
5G-Netz und seine Auswirkungen auf unseren zukünftigen Verbrauch 
zu erfahren. 

 
- Finde Anwendungen im Internet, mit denen du deinen 

ökologischen Fußabdruck berechnen kannst 
Einige Websites bieten Tools an, mit denen wir unseren  ökologischen 
Fußabdruck berechnen können. Sieh dir einige davon an und denke 



 

 

darüber nach, sie in eine von dir entworfene Aktivität mit den jungen 
Menschen, mit denen du arbeitest, zu integrieren. 

Beispiele: https://www.footprintcalculator.org/ 

https://www.myclimate.org/carbon-offset/?gclid=Cj0KCQjww_f2BRC-
ARIsAP3zarElx7M2HHuCUsKvkAn96dV2F1leGqyeN7VA3xeUOGQ2R01oi
CFo0a0aAp0uEALw_wcB 

Schritt 2: Entwirf eine Aktivität, die du mit den Jugendlichen in deiner 
Gruppe durchführen kannst. 

Um deine Aktivität zu gestalten, musst du dir bestimmte Fragen stellen, 
wie zum Beispiel: 

- Gib deine Zielgruppe an: Alter, Anzahl der Teilnehmenden, Profil. 
- Definiere die Lernergebnisse der Aktivität: Welche 

Fähigkeiten/Kenntnisse werden deine jungen Lernenden durch 
diese Aktivität erwerben? 

- Definiere die Dauer und den Ort der Aktivität: Wie viel Zeit 
benötigst du für die Durchführung der Aktivität? Muss der 
Veranstaltungsort speziell eingerichtet werden? 

- Liste das Material auf, das du zur Durchführung deiner Aktivität 
benötigst. 

- Fülle die nachstehende Tabelle aus, in der die zu 
berücksichtigenden Elemente dargestellt sind: 
 

Name deiner Aktivität:  
 

Gesamtdauer: 
 

Lernergebnisse Am Ende dieser Session werden die jungen 
Leute dazu in der Lage sein: 

- Xxx 
- Xxx 
- Xxx  

Dauer Benötigtes 
Material  

Vorgeschlagene Aktivität Zusätzliche von 
dir benötigte 
Ressourcen 

    

    
 

 
 

https://www.footprintcalculator.org/
https://www.myclimate.org/carbon-offset/?gclid=Cj0KCQjww_f2BRC-ARIsAP3zarElx7M2HHuCUsKvkAn96dV2F1leGqyeN7VA3xeUOGQ2R01oiCFo0a0aAp0uEALw_wcB
https://www.myclimate.org/carbon-offset/?gclid=Cj0KCQjww_f2BRC-ARIsAP3zarElx7M2HHuCUsKvkAn96dV2F1leGqyeN7VA3xeUOGQ2R01oiCFo0a0aAp0uEALw_wcB
https://www.myclimate.org/carbon-offset/?gclid=Cj0KCQjww_f2BRC-ARIsAP3zarElx7M2HHuCUsKvkAn96dV2F1leGqyeN7VA3xeUOGQ2R01oiCFo0a0aAp0uEALw_wcB


 

 

Modul 2 - Digitales und Soziales Unternehmertum 

„Digitales und Soziales Unternehmertum“ ist das zweite Modul des Materials zum 

selbstgesteuerten Lernen, das im Rahmen des Fortbildungsprogramms für 

JugendarbeiterInnen und PädagogInnen vor Ort (IO1) entwickelt wurde. Ziel dieses Moduls 

ist es, lokale JugendarbeiterInnen und PädagogInnen mit den entsprechenden Kenntnissen 

und Fähigkeiten auszustatten, damit sie junge Menschen dabei unterstützen können, 

innovative Lösungen für die Herausforderungen des Klimawandels zu entwickeln und dabei 

ihre Möglichkeiten zur Entwicklung ihrer eigenen digitalen oder sozialen Unternehmen zu 

erkunden. 

Dieses Modul behandelt im theoretischen Kapitel die folgenden Themen: 

1. Unternehmertum, soziales Unternehmertum und digitales Unternehmertum 

2. Ökologisches Unternehmertum 

3. Möglichkeiten innerhalb des digitalen und sozialen Unternehmertums zur 

Bewältigung des Klimawandels 

4. Geschäftsplanung für digitale und soziale Unternehmen 

5. Geschäftsmodelle für digitales und soziales Unternehmertum 

6. Crowdfunding und alternative Finanzierungsmöglichkeiten für Digital- und 

Sozialunternehmen 

 

Darüber hinaus umfasst es: 

1. Zwei Fallstudien, die Best-Practice-Beispiele von digitalem und sozialem 

Unternehmertum vorstellen, welches sich mit dem Klimawandel befasst  

2. Zwei kurze Videoressourcen über digitales und soziales Unternehmertum 

3. Zwei Aktivitäten, die den Lernenden helfen sollen, die in diesem Modul behandelten 

theoretischen Konzepte anzuwenden. 

4. Fünf zusätzliche Lernressourcen 

 

Die folgenden Lernergebnisse werden von den lokalen JugendarbeiterInnen nach Abschluss 

dieses Moduls für das selbstgesteuerte Lernen erreicht: 

• soziales Unternehmertum definieren können. 



 

 

• die Vorteile von Online- und sozialen Unternehmen bei der Bekämpfung des 

Klimawandels beschreiben können. 

• die Möglichkeiten für junge Menschen erkennen können, digitale und/oder soziale 

Unternehmen zur Bekämpfung des Klimawandels zu gründen.  

• die Schritte zur Gründung eines Online- und/oder Sozialunternehmens diskutieren 

können. 

• die verschiedenen Geschäftsmodelle für Online- und Sozialunternehmen diskutieren 

können. 

• den Prozess der Geschäftsplanung beschreiben können. 

• Crowdfunding und andere Finanzierungsmöglichkeiten beschreiben können. 

• Fallstudien von erfolgreichen Online- und Sozialunternehmen, die sich mit dem 

Klimawandel befassen, diskutieren können. 

• die Fallstudien der eigenen Jugendarbeitspraxis anwenden können, um junge 

Menschen zu inspirieren. 

 

Um dir diese Themen vorzustellen, haben wir zunächst die folgenden kurzen 

Anleitungsvideos vorbereitet. Du kannst auf diese Links zugreifen und sehen, 

was sie beinhalten: 

 

- Einführung in das digitale Unternehmertum: 

https://www.dropbox.com/s/foab52qf6jlb0im/Online%20Entrepreneurship%20F

INAL.mp4?dl=0  

- Einführung in das soziale Unternehmertum: 

https://www.dropbox.com/s/hgzhni4xunqv8gg/Social%20Entrepreneurship%20F

INAL.mp4?dl=0  

 
Theoretischer Inhalt 

Unternehmertum, digitales Unternehmertum und soziales Unternehmertum 

Definition von Unternehmertum und Unternehmer 

Laut Professor Howard Stevenson, dem Paten der Entrepreneurship-Studien an der Harvard 

Business School, ist Unternehmertum das Streben nach Chancen jenseits der kontrollierten 

Ressourcen (Eisenmann, 2013). Unternehmertum bedeutete früher: „die Tätigkeit, ein 

Unternehmen oder mehrere Unternehmen zu gründen und dabei in der Hoffnung auf Gewinn 

https://www.dropbox.com/s/foab52qf6jlb0im/Online%20Entrepreneurship%20FINAL.mp4?dl=0
https://www.dropbox.com/s/foab52qf6jlb0im/Online%20Entrepreneurship%20FINAL.mp4?dl=0
https://www.dropbox.com/s/hgzhni4xunqv8gg/Social%20Entrepreneurship%20FINAL.mp4?dl=0
https://www.dropbox.com/s/hgzhni4xunqv8gg/Social%20Entrepreneurship%20FINAL.mp4?dl=0


 

 

finanzielle Risiken einzugehen“ (Eisenmann, 2013). Aber in der heutigen, sich ständig 

verändernden Welt bedeutet Unternehmertum: „die Welt zu verändern, indem man große 

Probleme löst“, wie die Initiierung sozialer Veränderungen, die Schaffung eines innovativen 

Produkts oder die Präsentation einer neuen, das Leben verändernden Lösung.  

Investopedia (2020) definiert einen Unternehmer als ein Individuum, das ein neues 

Unternehmen gründet, die meisten Risiken trägt und den größten Teil der Belohnungen 

erhält. Ein Unternehmer wird gemeinhin als InnovatorIn, als Quelle neuer Ideen, Güter, 

Dienstleistungen und Geschäfte oder Verfahren angesehen. 

Ganz gleich, ob UnternehmerInnen ein Problem lösen, mit dem viele täglich zu kämpfen 

haben, ob sie Menschen auf eine Weise zusammenbringen, wie es noch niemand zuvor getan 

hat, oder ob sie etwas Revolutionäres aufbauen, das die Gesellschaft voranbringt. Eines 

haben sie alle gemeinsam: sie handeln, um die Welt zu verändern.  

Das digitale Unternehmertum ist gekommen, um zu bleiben 

Wir leben im digitalen Zeitalter! Das Wachstum der digitalen Wirtschaft hat die Menschen 

mit digitalen Produkten und Dienstleistungen vertrauter gemacht und ihre Bereitschaft 

erhöht, online zu kaufen. Diese Realität hat Unternehmen dazu veranlasst, neue 

Wettbewerbsvorteile im digitalen Raum zu suchen. Mit diesen technologischen Fortschritten 

wurde ein neuer Unternehmertyp geboren, der „Digitalunternehmer“ oder „Web-

Unternehmer“ oder „Internet-Unternehmer“ genannt wird. Diese „neuen“ 

UnternehmerInnen sind kreative Individuen, die das Internet nutzen, um ihre Produkte und 

Dienstleistungen zu verkaufen und eine große Zahl von Menschen zu erreichen. Diese 

Menschen arbeiten in Bereichen wie den digitalen Medien oder online in einer digitalen 

Umgebung (Hankervisionary, 2019).  

 

Die genaue Definition von Online-/digitalem Unternehmertum wird immer noch diskutiert, 

zum Teil, weil es noch in den Kinderschuhen steckt, und zum Teil, weil es sich ständig 

verändert und weiterentwickelt. Online-/digitales Unternehmertum umfasst alles, was neu 

und anders am Unternehmertum in einer digitalen Welt ist, einschließlich (Allen, 2019): 

• Neue Wege, um KundInnen für unternehmerische Projekte zu finden,  

• Neue Wege, um Produkte und Dienstleistungen zu entwerfen und anzubieten,  

• Neue Wege, um Einnahmen zu generieren und Kosten zu senken,  

• Neue Möglichkeiten der Zusammenarbeit mit Plattformen und PartnerInnen,  

• Neue Quellen für Chancen, Risiken und Wettbewerbsvorteile. 

 



 

 

Es gibt viele Vorteile des digitalen Unternehmertums, darunter: 

• Es bietet unglaubliche Skalierbarkeit 

• Es bietet grenzenlose Freiheit 

• Niedriger Aufwand und hohe Gewinnspannen 

• Zugang zu einem weltweiten Markt 

• Nachhaltigkeit: Umweltschutz 

 

Soziales Unternehmertum:  Was ist das und warum reden alle darüber? 

Soziales Unternehmertum hat sich in den letzten Jahrzehnten als eine Möglichkeit 

herausgebildet, potenziell transformative gesellschaftliche Veränderungen zu erkennen und 

herbeizuführen. Als eine Mischung aus staatlicher Intervention und reinem 

unternehmerischen Handeln können soziale Unternehmungen Probleme angehen, die zu eng 

gefasst sind, um gesetzgeberischen Aktivismus zu entfachen oder um privates Kapital 

anzuziehen (Osberg und Martin, 2015). 

Bei sozialem Unternehmertum geht es darum, die sozialen Probleme zu erkennen und einen 

sozialen Wandel durch den Einsatz unternehmerischer Prinzipien, Prozesse und Abläufe zu 

erreichen (MSG, k.A.). SozialunternehmerInnen sind daran interessiert, ein Unternehmen für 

die Stärkung des Gemeinwohls zu gründen und nicht nur, um nach Profit zu streben. Im 

Gegensatz zu Non-Profit-Organisationen erwirtschaftet soziales Unternehmertum immer 

noch einen Gewinn, aber der Schwerpunkt liegt auf dem sozialen oder/und ökologischen 

Wandel, der bei der Erzielung dieses Gewinns erreicht wird.  

Der strategische Schwerpunkt eines sozialen Unternehmens liegt auf der Lösung von sozialem 

Marktversagen, wobei systematisch neue Ressourcen und Organisationsformen eingesetzt 

werden, um neue Möglichkeiten zu schaffen, soziale Werte zu steigern, die soziale Wirkung 

zu maximieren und nachhaltige Veränderungen zu erreichen. SozialunternehmerInnen 

können versuchen, umweltfreundliche Produkte herzustellen, einer unterversorgten 

Gemeinschaft zu dienen oder sich auf philanthropische Aktivitäten zu konzentrieren 

(Investopedia, 2019). 

Die Vorteile des sozialen Unternehmertums, sowohl unternehmensspezifisch als auch 

umwelt- und gesellschaftsspezifisch, sind folgende (MSG, k.A.): 

• SozialunternehmerInnen haben es leichter, Kapital zu beschaffen.  

• Marketing und Werbung ist für diese Organisationen sehr einfach.  



 

 

• Es ist einfacher, Unterstützung von Gleichgesinnten zu erhalten, da das Unternehmen 

soziale Interessen vertritt.  

• Es ist auch leichter, Menschen dazu zu bewegen, für ein soziales Unternehmen zu 

einem niedrigeren Gehalt zu arbeiten, als in anderen Branchen und 

Geschäftsbereichen. 

• Die Dienstleistungen, in welchem Bereich sie auch immer angeboten werden, sind 

besser auf die Bedürfnisse des Einzelnen oder das Problem zugeschnitten. 

• Kosteneffektivität 

• Nachhaltigkeit: Umweltschutz 

 

Ökologisches Unternehmertum 

Wir leben im Anthropozän! Das Anthropozän ist eine inoffizielle Einheit der geologischen Zeit, 

mit der die jüngste Periode der Erdgeschichte beschrieben wird, in der menschliche 

Aktivitäten begannen, das Klima und die Ökosysteme des Planeten erheblich zu beeinflussen 

(National Geographic, 2020). Heutzutage gibt es viele globale Umweltherausforderungen, mit 

denen die Menschheit fertig werden muss. 

Im Jahr 2009 leitete der ehemalige Direktor des Stockholm Resilience Centre an der 

Universität Stockholm, Johan Rockström, eine Gruppe von 28 international renommierten 

WissenschaftlerInnen, um die neun Prozesse zu identifizieren, die die Stabilität und 

Widerstandsfähigkeit des Erdsystems regulieren. Die WissenschaftlerInnen schlugen 

quantitative Grenzen unseres planetaren Ökosystems vor, innerhalb derer sich die 

Menschheit für die kommenden Generationen weiterentwickeln und gedeihen kann. Das 

Überschreiten dieser Grenzen erhöht das Risiko, abrupte oder irreversible 

Umweltveränderungen in großem Maßstab zu verursachen (Stockholm Resilience Centre, 

2020). Weitere Informationen zu den neun planetarischen Grenzen findest du unter Nine 

Planetary Boundaries („Neun planetarische Grenzen“). 

Die Wirtschaft spielt eine entscheidende Rolle bei der nachhaltigen Bewältigung dieser 

Herausforderungen. Um echte Fortschritte auf dem Weg zur Nachhaltigkeit messen zu 

können, müssen Unternehmen ihre kollektive Leistung an den physischen und ökologischen 

Grenzen des Planeten messen. Dies kann nach dem so genannten Modell des „Environmental 

Entrepreneurship“ erfolgen.  

Bell und Stellingwerf (2017) stellten fest, dass eine Vielzahl von Begriffen verwendet wurde, 

um „unternehmerisches Verhalten, das aus ökologischer Perspektive betrachtet wird“ zu 

beschreiben, darunter „Öko-Unternehmertum“, „Umweltunternehmertum“, 

https://www.stockholmresilience.org/research/planetary-boundaries/planetary-boundaries/about-the-research/the-nine-planetary-boundaries.html
https://www.stockholmresilience.org/research/planetary-boundaries/planetary-boundaries/about-the-research/the-nine-planetary-boundaries.html


 

 

„Enviropreneurship“, „grünes Unternehmertum“ und „green–green businesses“. Ein 

Umweltunternehmer ist eine Person, die versucht, einen Wirtschaftssektor in Richtung 

Nachhaltigkeit umzuwandeln, indem sie ein Unternehmen in diesem Sektor mit einem grünen 

Design, mit ökologischen Prozessen und mit einer lebenslangen Verpflichtung zur 

Nachhaltigkeit gründet (ebd.). 

Möglichkeiten des digitalen und sozialen Unternehmertums zur Bewältigung des 

Klimawandels 

Soziale Innovation kann Umweltprobleme angehen und erweist sich in diesem Bereich als 

beliebt. Es gibt mehrere umweltpolitische Triebkräfte, die bereits soziale Innovationen in 

Gang setzen, wie z.B. Fragen der Abfallwirtschaft, des Verkehrs und der 

Umweltverschmutzung sowie der Verlust der biologischen Vielfalt und die Schädigung der 

Ökosysteme. Dies zeigt bereits, dass gesellschaftliche und ökologische Fragen häufig 

miteinander verknüpft und gemeinsame Lösungen erforderlich sind. 

Es gibt viele Beispiele - soziale und digitale Unternehmen, die Lösungen vor Ort entwickeln: 

Sie schaffen Bewusstsein, ändern Einstellungen, ändern Verhaltens- und Konsummuster und 

entwickeln innovative Technologien und Lösungen. Dadurch tragen sie dazu bei, den Weg zu 

politischen Entscheidungen zu ebnen, die hoffentlich zu ökologisch und sozial nachhaltigeren 

Gemeinschaften und Gesellschaften führen. . 

Beispiele hierfür sind: 

• Jyoti entwirft Produkte wie Kleidung und Accessoires aus recycelten, ökologisch und 

nachhaltig produzierten Materialien. Die Einnahmen ermöglichen die Finanzierung 

von Alphabetisierungs- und Bildungsprogrammen mit Schwerpunkt auf Arbeits- und 

Frauenrechten sowie die Bereitstellung von Krankenversicherungen. Weitere 

Informationen findest du unter diesem Link: https://jyoti-fairworks.org/. 

• Polarstern liefert ausschließlich grüne Energie an Kunden in Deutschland und 

ermöglicht es Haushalten in Kambodscha, eigene Biogasanlagen zu bauen, die aus 

tierischen und menschlichem Ausscheidungen Biogas erzeugen. Weitere 

Informationen findest du unter diesem Link: https://www.polarstern-energie.de/. 

• CO2 online hilft privaten Haushalten, ihren Energieverbrauch zu senken und damit 

ihre CO2-Emissionen zu reduzieren. Gleichzeitig profitieren die Verbraucher von 

niedrigeren Energierechnungen. Weitere Informationen findest du unter diesem Link: 

https://www.co2online.de/. 

• Boodla baut ökologische Hausgärten und Schulgärten und gibt damit die Möglichkeit, 

eine nachhaltige Zukunft zu schaffen, sowohl sozial als auch ökologisch. Ihre Gärten  

bieten eine Mischung aus Gemüsegarten und Spielplatz. Ziel ist es, den Menschen 



 

 

dabei zu helfen, ihre Umgebung mitzugestalten und sich gegenseitig kennen zu lernen, 

während sie ihr eigenes Gemüse anbauen und so einen ökologischen und sozialen 

Mehrwert schaffen. Lies dazu mehr unter diesem Link: http://boodla.se.  

• Kindness Food möchte mit ihrer Website und ihren Dienstleistungsangeboten einen 

gesunden, grünen Lebensstil fördern. Kindness Food entwickelt Wissen über die 

Gesundheit von Bio-Lebensmitteln. Das Unternehmen definiert KindnessFood als 

„faires Essen, das gut für Körper, Geist, Umwelt und alle Tieren ist“. Lies mehr über 

dieses Unternehmen unter diesem Link: http://kindnessfood.com. 

• Olio: Beschrieben als „Tinder für Lebensmittel“, ist Olio eine App zum Austausch von 

Lebensmitteln, die Menschen mit ihrer Nachbarschaft, lokalen Geschäften und Cafés 

verbindet, sodass überschüssige Lebensmittel geteilt und nicht weggeworfen werden 

müssen. Olio wurde 2015 in London gegründet und bekämpft die weltweite Epidemie 

der Lebensmittelverschwendung, indem es mobile Technologie mit der Kraft der 

teilhabenden Wirtschaft und einer engagierten lokalen Gemeinschaft kombiniert und 

mit über 8,2 Millionen Dollar finanziert wird. 

• MaaS Global ist das Unternehmen, das hinter der Whim-App steht, einer 

revolutionären mobilen App, die den Menschen Zugang zu einer Vielzahl von 

Transportmöglichkeiten bietet, ohne dass sie ein Auto besitzen müssen. Die App hat 

alle Mobilitätsoptionen der Stadt in einer einzigen App zusammengefasst, um das 

Reisen in der Stadt so nahtlos wie möglich zu gestalten und das Konzept von Mobility 

as a Service (MaaS) zum Leben zu erwecken. Das Start-up wurde außerdem gerade als 

Gewinner des Europäischen Start-up-Preises für Mobilität 2018 ausgezeichnet. 

Geschäftsplanung für Online- und soziale Unternehmen 

Unter Geschäftsplanung versteht man den Prozess der Festlegung von Zielen, Strategien und 

geplanten Aktionen eines kommerziellen Unternehmens, um sein Überleben und seine 

Entwicklung innerhalb eines bestimmten Zeitrahmens zu fördern. Die Geschäftsplanung hat 

typischerweise zwei wesentliche Aspekte, von denen sich der eine auf die Erzielung von 

Gewinnen und der andere auf den Umgang mit Risiken konzentriert, die sich negativ auf das 

Geschäft auswirken könnten (Businessdictionary, k.A.). 

Die wichtigsten Schritte, die befolgt werden müssen, um ein erfolgreiches Online- und/oder 

soziales Unternehmen zu gründen, sind die folgenden: 

• Definiere, wofür du dich begeistern kannst; 

• Bestimme die Marktlücken bei bestehenden Produkten/Dienstleistungen und 

bestimme, wie du diese Lücken füllen kannst; 

• Überprüfe deine Geschäftsidee;  



 

 

• Triff eine Entscheidung über die Vision, Mission, Werte und Ziele des Unternehmens; 

• Entwickle ein überzeugendes Wertversprechen und einen einprägsamen Slogan; 

• Entwickle eine Markenstrategie; 

• Entscheide dich für ein Geschäftsmodell; 

• Identifiziere deine Stärken und Fähigkeiten - liste deine Stärken und Fähigkeiten auf 

und definiere, wie diese deiner Mission dienen können. Dies ist auch ein 

hervorragender Zeitpunkt, um deine Schwächen zu identifizieren, damit du weißt, 

wen du um Hilfe bitten kannst; 

• Stelle ein schlagkräftiges Team aus Mitarbeitenden zusammen; 

• Entscheide dich für ein Geschäftsmodell – überlege dir, wie du deine Idee finanzieren 

willst, und wähle ein Geschäftsmodell; 

• Entwickle deinen Marketingplan; 

• Entwickle einen Finanzplan für die nächsten 3 Jahre; 

• Erkunde potenzielle finanzielle Ressourcen, um den Einstieg zu erleichtern. 

 

Da jedes Unternehmen in der heutigen Welt auch online sein sollte, sind die folgenden 

Schritte sowohl für soziale als auch für Online-Unternehmen wichtig: 

• Schreibe Texte, die sich verkaufen - stelle sicher, dass du den richtigen Ton in Anzeigen 

und Online-Beiträgen triffst, damit du deine Zielgruppe ansprichst. 

• Entwirf und erstelle eine benutzerfreundliche Website. 

• Verwende Suchmaschinen,  damit viele Interessenten deine Webseite nutzen. 

• Setze die Kooperation mit deinen KundInnen und AbonnentInnen per E-Mail fort. 

 

Geschäftsmodelle für digitales und soziales Unternehmertum 

Ein Geschäftsmodell beschreibt, wie ein Unternehmen strukturiert ist und widmet sich den 

Methoden zur Umsatz- und Gewinnmaximierung. Es ist eine Momentaufnahme der Art und 

Weise, wie ein Unternehmen konfiguriert ist, um einen Mehrwert zu schaffen, zu liefern und 

zu erfassen (Ask Leanstack, 2020). 

 



 

 

Geschäftsmodelle für soziales Unternehmertum 

Laut einer Studie von Wolfgang Grassl (2012) gibt es 9 Arten von Geschäftsmodellen sozialer 
Unternehmen: 

1. Das Modell der Unternehmensunterstützung, das Unterstützungsdienste für 

Unternehmen direkt an die UnternehmerInnen in seiner Zielgruppe verkauft   

2. Das Marktvermittlermodell, das seinen KundInnen hilft, indem es die Produkte oder 

Dienstleistungen dieser KundInnen für sie vermarktet oder verkauft  

3. Das Beschäftigungsmodell, bei dem ein soziales Unternehmen seinen KundInnen 

Beschäftigungsmöglichkeiten und Berufsausbildung bietet 

4. Das Modell der Dienstleistungsgebühr, bei dem ein soziales Unternehmen seinen 

KundInnen die erbrachten, sozial nützlichen Dienstleistungen direkt in Rechnung stellt  

5. Das Modell der KlientInnen mit niedrigem Einkommen, bei dem ein soziales 

Unternehmen soziale Dienstleistungen im Allgemeinen direkt anbietet (wie beim 

Modell Dienstleistungsgebühr), während es sich auf KlientInnen mit niedrigem 

Einkommen konzentriert. 

6. Das Genossenschaftsmodell, eine gebührenpflichtige Mitgliederorganisation, die 

Dienstleistungen für die Gruppe dieser Mitglieder erbringt, wobei die Gruppe  ein 

gemeinsames Bedürfnis oder Ziel hat  

7. Das Marktverknüpfungsmodell, das sich darauf konzentriert, Beziehungen 

aufzubauen und andererseits seine KundInnen mit den Märkten zu verbinden, die sie 

für ihre Produkte und Dienstleistungen brauchen  

8. Das Modell der Dienstleistungssubventionierung, das soziale Programme durch den 

Verkauf von Produkten oder Dienstleistungen auf dem Markt finanziert.  

9. Das Modell der Organisationsunterstützung verkauft auch Produkte oder 

Dienstleistungen zur Finanzierung von Sozialprogrammen (als 

Dienstleistungssubventionierungsmodell). Die von ihnen finanzierten 

Sozialprogramme sind jedoch Teil einer separaten, übergeordneten Organisation. 

 

Geschäftsmodelle für das digitale Unternehmertum 

Es gibt zahlreiche Online-Geschäftsmodelle. Die beliebtesten und effektivsten sind (Hack the 

Entrepreneur, k.A.): 

1. Freemium - Dieses Modell ist eine Kombination aus Premium und kostenlos.  Online-

Startups nutzen dieses Modell in einer Vielzahl von Branchen. Es ist nicht 

ungewöhnlich, dass Spiele-Apps eine kostenlose Version haben und man als 



 

 

UnternehmerIn dann versucht, den VerbraucherInnen eine teurere Option mit 

zusätzlichen Funktionen zu verkaufen. Spotify ist ein Beispiel für einen Musik-

Streaming-Dienst, der zwei Versionen hat.   

2. Abonnement - Netflix, Spotify und sogar einige Zeitungen wie die New York Times sind 

Beispiele für Unternehmen, die eine monatliche Gebühr oder ein Abonnementmodell 

verlangen.  Dieses Modell ist für VerbraucherInnen bequem, da es automatisch vom 

eigenen Konto abgebucht wird.   

3. On-demand - Eine Vielzahl von Unternehmen nutzen diese Art von Geschäftsmodell, 

darunter Uber, Lyft, Airbnb und viele andere.  Dieses Modell konzentriert sich auf die 

spezifischen Bedürfnisse der KundInnen und stellt es für sie bereit, wenn sie das 

Produkt/die Dienstleistung wünschen. RisikokapitalgeberInnen haben viel Geld in 

diese Firmen investiert, die meisten von ihnen verlieren jedoch Geld. Das Ziel für die 

InvestorInnen ist es, den größten Teil des Marktanteils zu erobern. 

4. Affiliate-Marketing - Affiliate-Marketing ist eine Partnerschaft zwischen einem 

Online-Unternehmer, der Inhalte veröffentlicht, und einem Einzelhändler, der das 

Affiliate-Programm hat.  Zu Beginn muss man sich als UnternehmerIn beim Affiliate-

Programm bewerben.  Nach der Genehmigung erhalten die UnternehmerInnen 

Produkt-Tracking-Links oder Affiliate-Links.  Es gibt über 31 Möglichkeiten, mit 

Affiliate-Links zu experimentieren und von ihnen zu profitieren, wie z. B. sie in 

schriftlichen Inhalten zu platzieren, sie zur Erstellung von Produktlisten zu verwenden, 

sie mündlich in Podcasts zu erwähnen oder sie in Bannerwerbung einzubetten.  

5. Coaching/Beratung - Bei der Beratung ging es darum, ein Unternehmen oder 

potenzielle UnternehmerInnen in einem oder mehreren Fachgebieten zu 

unterstützen.  Einige Beispiele sind die Unterstützung von Unternehmern im 

Gründungsprozess oder die Bereitstellung von Fachwissen im Online-Marketing. Beim 

Coaching geht es darum, Fachwissen in einem oder mehreren Bereichen zu haben und 

KundInnen mit Mentorschaft, Führung und Karriereberatung zu unterstützen. Ein 

weiteres Beispiel könnten Unternehmen sein, die Online-UnternehmerInnen eine Art 

Expertise zur Verfügung stellen. So macht es bspw. die Website Upwork, die frisch 

gestarteten EinzelunternehmerInnen Zugang zu ExpertInnen bietet. 

6. Blogging - Blogging ist ein Online-Geschäftsmodell, das Inhalte zur Ausbildung und 

Vermarktung von Produkten und/oder Dienstleistungen nutzt.  Blogs bestehen in der 

Regel aus zwei Teilen: Sie erstellen Inhalte und aktualisieren diese ständig.  Der Inhalt 

kann in Form von Text, einem Video (vlogging) oder einem Podcast präsentiert 

werden. Sie bieten ihren Followern auch die Möglichkeit, sich mit ihnen 

auseinanderzusetzen, indem sie z.B. Kommentare in ihren Blogs oder auf dem 



 

 

YouTube-Kanal veröffentlichen.  Blogs werden häufig in sozialen Medien verwendet, 

weil sie es den BenutzerInnen ermöglichen, Kommentare abzugeben, und weil sie es 

Online-Unternehmen erlauben, Vertrauen und Beziehungen zu ihren potenziellen 

KundInnen aufzubauen. Das Blogging ermöglicht es Online-UnternehmerInnen auch, 

topaktuelle Inhalte zu erstellen, um potenzielle Kundschaft anzuziehen. 

7. Soziale Medien - UnternehmerInnen können Video-Inhalte in sozialen Medien nutzen, 

um ihr Publikum zu binden und wachsen zu lassen und um das Markenbewusstsein zu 

stärken, indem sie gezielt InfluencerInnen in sozialen Medien einsetzen, um ihre 

Produkte für sie zu vermarkten. Bei der Nutzung sozialer Medien im Geschäftsleben 

liegt der Schwerpunkt darauf, einen signifikanten Mehrwert zu bieten, bevor eine 

Gegenleistung verlangt wird. UnternehmerInnen nutzen soziale Medien auch, um ihre 

Markengeschichte zu erzählen und ihr Unternehmen erfolgreich von der Konkurrenz 

abzuheben. 

Crowdfunding und alternative Finanzierungsmöglichkeiten 

Unter Crowdfunding versteht man die Verwendung kleiner Kapitalbeträge von vielen 

Einzelpersonen zur Finanzierung eines neuen Geschäftsvorhabens. Crowdfunding nutzt die 

leichte Zugänglichkeit riesiger Netzwerke von Menschen über soziale Medien und 

Crowdfunding-Websites, um InvestorInnen und UnternehmerInnen zusammenzubringen, mit 

dem Potenzial, das Unternehmertum zu fördern, indem der Pool von InvestorInnen über den 

traditionellen Kreis von EigentümerInnen, Verwandten und RisikokapitalgeberInnen usw. 

hinaus erweitert wird. (Investopedia, 2019). 

 

Beim Crowdfunding werden die Gelder im Voraus aufgebracht, ohne dass eine definitive 

rechtliche Verpflichtung der ProjektinitiatorInnen oder der Mittelsuchenden besteht, die 

versprochenen Belohnungen zu liefern. Crowdfunding hat die Möglichkeit für 

UnternehmerInnen geschaffen, Hunderttausende oder Millionen von Euro von jedem zu 

beschaffen, der Geld zum Investieren hat. Crowdfunding bietet allen, die eine Idee haben, ein 

Forum, sie vor wartenden InvestorInnen vorzustellen (ebd.). 

Crowdfunding könnte die beste Option für die Finanzierung eines grünen digitalen und/oder 

sozialen Unternehmens sein, wenn der Unternehmer oder die Unternehmerin: 

• eine faszinierende und klare Story hat 

• den Menschen sagen kann, warum sie Geld für sein oder ihr grünes Unternehmen 

geben sollten 

• erklären kann, was er oder sie für die Gesellschaft und die Umwelt zu erreichen 

versucht und wie viel Finanzierung notwendig ist. 



 

 

Es gibt viele Crowdfunding-Plattformen, die es den Mittelsuchenden erfolgreich ermöglicht 

haben, Geld zur Unterstützung ihrer Geschäftsvorhaben zu sammeln. Zu den beliebtesten 

Plattformen gehören Indiegogo (www.indiegogo.com) und Kickstarter 

(www.kickstarter.com). 

Weitere Informationen über die verfügbaren Crowdfunding-Plattformen kannst du hier 

nachlesen: 

• Top 20 crowdfunding platforms of 2020 

• Crowdfunding Websites and Best Practices for Green Businesses 

 

Weitere alternative Finanzierungsmöglichkeiten sind (Workspace, 2020): 

• Bootstrapping: Bootstrapping ist ein Begriff aus der Geschäftswelt, der sich auf den 

Prozess bezieht, bei dem ausschließlich schon vorhandene Ressourcen wie 

persönliche Ersparnisse, persönliche Computerausrüstung und Garagenplatz für die 

Gründung und das Wachstum eines Unternehmens genutzt werden. Dieser Ansatz 

steht im Gegensatz zur Heranziehung von InvestorInnen zur Bereitstellung von Kapital 

oder zur Aufnahme von Schulden zur Finanzierung eines wachsenden Unternehmens. 

Es geht darum, die vorhandenen Ressourcen - was auch immer das sein mag - zu 

strecken, um die Arbeit zu erledigen. 

• Eigenkapital: Hier sind mehrere InvestorInnen erforderlich, um die Gründung eines 

Unternehmens zu finanzieren, und im Gegenzug werden ihnen Stammaktien des neu 

gegründeten Unternehmens versprochen. Das bedeutet, dass die BeitragszahlerInnen 

Eigenkapital in einem Unternehmen kaufen. Diese Stammaktien gewähren dem 

Geldgeber oder der Geldgeberin die gleichen Rechte im Unternehmen, wie sie jeder 

Stammaktionär hätte. 

• Mikrokredite: Start-ups und Kleinunternehmen können Mikrokredite und 

gemeinnützige Organisationen in Anspruch nehmen, die kurzfristige Mikrokredite 

anbieten, die über einen maximalen Zeitraum von etwa fünf Jahren zurückzuzahlen 

sind. Der Begriff Kleinstkredite schreibt vor, dass auch die Höhe der Kredite in der 

Regel nicht mehr als 1.000-15.000 € beträgt. 

• Angel-Investors: Ein Angel-Investor („Engel-InvestorInnen“, auch bekannt als 

PrivatinvestorInnen, Seed-Investor oder Angel-Funder) ist eine Einzelperson, in der 

Regel mit einem hohen Eigenkapital, die kleine Start-ups oder Unternehmer finanziell 

unterstützt, in der Regel im Austausch gegen Beteiligungskapital am Unternehmen. 

Häufig findet man Angel-Investors in der Familie und im Freundeskreis eines 

Unternehmers oder einer Unternehmerin.  

https://www.godaddy.com/garage/top-20-crowdfunding-platforms/
https://www.thebalancesmb.com/green-business-crowdfunding-guide-4135794


 

 

• InvestorInnen können eine einmalige Investition bereitstellen, um dem Unternehmen 

beim Start zu helfen, oder eine laufende Kapitalspritze geben, um das Unternehmen 

in seiner schwierigen Anfangsphase zu unterstützen und zu tragen. 

• Risikokapital: ist eine Form des privaten Beteiligungskapitals und eine Art der 

Finanzierung, die InvestorInnen für Start-up-Unternehmen und kleine Unternehmen 

zur Verfügung stellen, denen ein langfristiges Wachstumspotential zugeschrieben 

wird. Risikokapital kommt im Allgemeinen von wohlhabenden InvestorInnen, 

Investmentbanken und anderen Finanzinstitutionen. 

• EU-Finanzierungsmöglichkeiten: Das EU-Programm für Beschäftigung und soziale 

Innovation (EaSI), das Eigenkapitalinstrument des Europäischen Fonds für strategische 

Investitionen (EFSI) und der Europäische Sozialfonds bieten ebenfalls 

Finanzierungsmöglichkeiten für Unternehmen in diesem Sektor. 

 

Jetzt, da du den theoretischen Inhalt dieses Kapitels abgeschlossen hast, bist du besser in der 

Lage, junge Menschen in deiner Gruppe über die potenziellen Möglichkeiten zu beraten, die 

das digitale und das soziale Unternehmertum für sie birgt. Falls sie sich dafür entscheiden, ein 

soziales oder ökologisches Unternehmen zu entwickeln, werden sie aufgrund der 

Herausforderungen, denen sie sich stellen werden, und der Lösungen, die sie als Teil des 

Projekts „Solution Not Pollution“ finden werden, dazu besser in der Lage sein. 

Fallstudie für Modul 2 
 

Fallstudie 1 – Digitales und Soziales Unternehmertum 
 

Titel des Moduls Digitales und Soziales Unternehmertum 

Titel der 

Fallstudie 

Soziale Innovation in 

Österreich: das Reparatur- 

und Service-Zentrum (RUSZ) 

Code der 

Fallstudie 
Case Study CS2.1  

Art der 

Ressource 

Fallstudie 

(Case study, CS) 

Art des 

Lernens 
Selbstgesteuertes Lernen 

Dauer der 

Aktivität 
60  

Lern-

ergebnis  
Diese Fallstudie wird dir helfen, 

das Wesen des sozialen 



 

 

(in Minuten) Unternehmertums zu 

verstehen und junge Menschen 

dazu inspirieren, diese Art des 

Unternehmertums zur 

Bekämpfung des Klimawandels 

zu praktizieren. 

Ziel der Aktivität Nach Abschluss dieser Aktivität wirst du verstehen, was soziales 

Unternehmertum ist, welche Schritte junge Menschen tun sollten, um ein 

dem Umweltschutz dienendes, lebensfähiges soziales Unternehmen zu 

schaffen. Außerdem wirst du in der Lage sein, passende und für ein soziales 

Unternehmen umsetzbare Geschäftsmodelle sowie mögliche 

Finanzierungsmöglichkeiten zu identifizieren.  

Einführung Das RUSZ (Abkürzung für Reparatur- und Servicezentrum) ist ein soziales 

Unternehmen, welches darauf abzielt, Ressourcen zu sparen und Abfall 

von Elektro- und Elektronikgeräten (Elektroschrott) zu vermeiden. Das 

RUSZ bietet unabhängige und zuverlässige Reparaturdienste für 

elektrische und elektronische Haushaltsprodukte aller Größen, von Radios 

bis zu Waschmaschinen. Das RUSZ verfolgt auch soziale Ziele, indem es 

Arbeitsplätze für marginalisierte Personen schafft. Darüber hinaus ist das 

RUSZ am Markt tätig und will finanziell stabil bleiben (ohne auf Gewinn 

ausgerichtet zu sein), Arbeitsplätze schaffen und zur regionalen 

Wertschöpfung beitragen (wirtschaftliche Ziele). 

Heraus-

forderung 

Der Gründer des RUSZ war bei der Umweltberatung Wien beschäftigt. Dies 

ist eine Organisation, die unabhängige und maßgeschneiderte praktische 

Informationen über die vielen Dimensionen eines nachhaltigen Lebensstils 

für Privathaushalte, Unternehmen und Gemeinden bereitstellt. Aus seiner 

Tätigkeit bei der Umweltberatung Wien wusste er, dass die am schnellsten 

wachsende Abfallart der Abfall aus elektrischen und elektronischen 

Geräten (Elektroschrott) ist. Die Idee, Elektro- und Elektronikgeräte zu 

reparieren, hat er schließlich an einen sozialen Auftrag geknüpft, nämlich 

Langzeitarbeitslose wieder einzustellen. So dient der Auftrag seines 

gemeinnützigen Unternehmens sowohl ökologischen als auch sozialen 

Zielen. Dieses Konzept war für das AMS (Arbeitsmarktservice in Österreich) 



 

 

attraktiv und entsprach den Anforderungen des Finanzierungsschemas der 

sozialwirtschaftlichen Betriebe (SÖB).  

Das RUSZ gewann im Laufe der Jahre immer mehr an Bedeutung - weitere 

Organisationen wurden gegründet und Netzwerke auf lokaler 

(Reparaturnetzwerk Wien) und nationaler (REPAnet) Ebene aufgebaut. 

Darüber hinaus ist der RUSZ-Gründer Mitglied einiger Netzwerke auf 

europäischer Ebene (RREUSE). Innerhalb von 10 Jahren wuchs RUSZ von 15 

Mitarbeitenden auf 140 Mitarbeitende. Ende 2007 lief der AMS-Vertrag 

aus, was schwerwiegende Folgen hatte, nämlich den Verlust von 

MitarbeiterInnen. Der Betrieb musste für ein halbes Jahr schließen und 

verlor in der Folge Kundschaft.  

Mit Stand Mai 2016 hat RUSZ jedoch 23 Angestellte, die im Zeitraum 

zwischen 2015 und 2016 9.000 Geräte repariert haben. Im Jahr 2016 

etablierte sich das RUSZ als soziales Unternehmen mit 23 

MitarbeiterInnen, das noch immer in seinen Netzwerken aktiv ist und sich 

für die Institutionalisierung technischer Standards und Labels für die 

Langlebigkeit von Produkten auf nationaler, aber auch auf europäischer 

Ebene einsetzt.  

Abgerufen von: 

Social Innovation in Environment and Climate Change: Case Study Results. 
Policy Field Environment and Climate Change. D6.3. January 2017. 
http://www.si-drive.eu/wp-content/uploads/2017/03/SI-DRIVE-
Deliverable-D6_3-Environment-final.pdf  

Aufgabe Fragen zur Reflexion 

• Frage 1 - Welche Lücke erkannte der Gründer des RUSZ, für deren 

Schließung er sein soziales Unternehmen gründete? 

• Frage 2 - Hat das RUSZ bei seiner Gründung alle notwendigen 

Schritte zur Planung eines lebensfähigen Unternehmens verfolgt? 

• Frage 3 - Wie hat das RUSZ das soziale Gut mit dem Umweltschutz 

verbunden?  

• Frage 4 - Welches Geschäftsmodell könnte das RUSZ verwenden, 

um seinen Zweck und seine Ziele zu erreichen? 

• Frage 5 - Welche alternativen Finanzierungsmöglichkeiten könnte 

das RUSZ nutzen? 

http://www.si-drive.eu/wp-content/uploads/2017/03/SI-DRIVE-Deliverable-D6_3-Environment-final.pdf
http://www.si-drive.eu/wp-content/uploads/2017/03/SI-DRIVE-Deliverable-D6_3-Environment-final.pdf


 

 

 

Fallstudie 2 – Digitales und Soziales Unternehmertum 
 

Titel des Moduls Digitales und Soziales Unternehmertum 

Titel der 

Fallstudie 

OLIO: Ein Online-

Unternehmen im Kampf 

gegen den Klimawandel 

Code der 

Fallstudie 
Case Study CS2.2 

Art der 

Ressource 

Fallstudie 

(Case study, CS) 

Art des 

Lernens 
Selbstgesteuertes Lernen 

Dauer der 

Aktivität 

(in Minuten) 

60 
Lern-

ergebnis 

Diese Fallstudie wird dir 

helfen, die Schritte zu 

verstehen, die befolgt 

werden sollten, um ein 

erfolgreiches Online-

Unternehmen aufzubauen, 

das den Klimawandel 

bekämpft. 

Ziel der Aktivität Nach Durchführung dieser Aktivität wirst du in der Lage sein, die 

grundlegenden Schritte zu verstehen, die befolgt werden sollten, um ein 

erfolgreiches Online-Geschäft zu etablieren, das den Klimawandel 

bekämpft, und zwar buchstäblich ohne jegliches Budget. Darüber hinaus 

kannst du diese Fallstudie nutzen, um junge Menschen zu inspirieren, den 

gleichen Weg einzuschlagen. 

Einführung Tessa Clarke wuchs auf dem Milchviehbetrieb ihrer Eltern in North 

Yorkshire, England, auf. Sie sagt, dass es in vielerlei Hinsicht eine 

wunderbare Kindheit war. Aber eine Sache zog sich wie ein roter Faden 

durch ihre gesamte Kindheit: es musste immer gearbeitet werden. Kühe 

füttern, ausmisten, Vieh transportieren; es war unerbittlich und dauerte 

bis spät in den Abend, an jedem Tag des Jahres. Infolgedessen lernte sie 

ziemlich schnell, sobald sie laufen konnte, wie viel harte Arbeit in der 

Produktion der Nahrung steckt, die wir alle essen. Und so wuchs sie mit 



 

 

dem festen Glauben auf, dass Lebensmittel dazu bestimmt sind, gegessen 

und nicht weggeworfen zu werden. 

Sasha Celestial ist die Tochter von Hippie-Unternehmern aus Iowa, und sie 

wuchs in einer großen, relativ armen Familie auf. Sie verbrachte einen 

Großteil ihrer Kindheit damit, ihre Mutter auf verschiedenen Missionen zu 

begleiten, um Dinge zu retten, die andere weggeworfen hatten - 

Holzeinbauten aus zwangsvollstreckten Häusern, Pflanzen aus dem 

Gewächshausmüllcontainer, Aluminiumgetränkedosen (im Wert von 5 

Cent pro Stück), die beiläufig am Strand weggeworfen wurden, usw. Mit 

der Bergung und dem Wiederverkauf dieser Gegenstände verdiente sie 

nicht nur ihr Taschengeld, sondern sie lernte buchstäblich, dass der Müll 

des einen der Schatz des anderen ist. Als Kind gründete sie über ein 

Dutzend improvisierte Kleinstunternehmen, und sie träumte immer davon, 

eines Tages ihr eigenes Unternehmen zu gründen, und zwar speziell im 

Lebensmittelbereich, der eine Leidenschaft von ihr ist. 

Heraus-

forderung 

Im Jahr 2014 packte Tessa ihre Wohnung in der Schweiz zusammen und 

bereitete sich darauf vor, mit ihrer Familie zurück nach Großbritannien zu 

ziehen. Trotz ihrer Bemühungen, alles zu essen, was sie hatte, blieben ihr 

immer noch 6 Süßkartoffeln, ein ganzer Weißkohl und einige Becher 

Joghurt. Sie versuchte, einige Nachbarn zu finden, denen sie dieses Essen 

geben konnte, aber es gelang ihr nicht. Sie fühlte sich völlig 

niedergeschlagen und dachte sich: „Das ist absolut verrückt.... dieses Essen 

ist köstlich. Warum gibt es keine App, wo ich es mit jemandem in der Nähe 

teilen kann, der es haben will? Und so wurde die Idee für OLIO geboren...“ 

Tessa teilte ihre Idee mit Sasha, und sie begannen gemeinsam ihre Reise 

als Online-UnternehmerInnen, um diese App zum Leben zu erwecken! 

Sie gründeten das Unternehmen am 9. Februar 2015 und beschlossen, dass 

sie dieses eine Jahr Zeit hatten, um es zu verwirklichen. Wenn es nicht 

klappt, müssten sie umkehren und sich „richtige Jobs“ suchen. Das erste, 

was sie taten, waren Recherchen am Schreibtisch, um zu verstehen, wie 

groß das Problem der Lebensmittelabfälle war und was sie entdeckten, 

schockierte und erschreckte sie. Dann führten sie eine Marktforschung mit 

SurveyMonkey durch und stellten fest, dass einer von drei Menschen 

„körperliche Schmerzen“ empfindet, wenn er gutes Essen wegwirft. Aber 

nur weil es ein großes Problem ist und weil die Menschen es hassen, Essen 

https://olioex.com/


 

 

wegzuwerfen, heißt das noch lange nicht, dass sie den nächsten Schritt tun 

werden, nämlich das Essen zu teilen. Verständlicherweise zögerten sie, ihre 

Ersparnisse in den Aufbau einer App zu investieren, die die Menschen nicht 

nutzen würden, und so brauchten sie einen schnellen und kostengünstigen 

Weg, um ihre Idee des gemeinsamen Essens zu testen. Sie einigten sich auf 

einen etwas bizarren Machbarkeitsnachweis mit WhatsApp! Sie luden 12 

Personen ein, die an ihrer Marktforschungsumfrage teilgenommen hatten 

und die angaben, dass sie beim Wegwerfen von gutem Essen körperliche 

Schmerzen hätten, und stellten sie alle in einer geschlossenen WhatsApp-

Gruppe zusammen. Alle Gruppenmitglieder wohnten nahe beieinander 

und wurden gebeten, alles überschüssige Essen der kommenden zwei 

Wochen der Gruppe hinzuzufügen. Dann warteten sie ab, ob das Teilen von 

Nahrungsmitteln begann. Die beiden Mädchen warteten mit 

angehaltenem Atem eine halbe Ewigkeit lang, und dann fügte schließlich 

jemand einen Gegenstand hinzu - eine halbe Tüte Schalotten! Sie hüpften 

vor Freude und sahen gespannt zu, wie viel mehr Essen in diesen zwei 

Wochen geteilt wurde. Nach Abschluss der Studie trafen sie sich von 

Angesicht zu Angesicht mit allen, die daran teilnahmen, und baten um 

Rückmeldung. Die Schlussfolgerungen waren einstimmig... „es ist 

erstaunlich“, „ihr müsst das machen“ und, vielleicht am wichtigsten... „es 

muss einfach ein bisschen besser sein als eine WhatsApp-Gruppe!“ 

Und so bauten sie mit der Unterstützung ihres ersten Investors, der 

Entwicklungsagentur Simpleweb, die MVP-Version (minimal viable 

product) der App. Genau fünf Monate nach der Gründung des 

Unternehmens wurde die App am 9. Juli 2015 im Apple App Store und drei 

Wochen später im Google Play Store veröffentlicht. Die allererste Version 

der App war extrem einfach und konnte nur in 5 Postleitzahlen im Norden 

Londons verwendet werden. Aber das spielte keine Rolle, sie waren online 

und bereit, Food Sharing in die Welt zu bringen! 

Die beiden Mitbegründerinnen entwickelten eine Website: OLIO und auch 

ein Video: Share Food, Fight Climate Change. Schau rein!  

Aufgabe • Frage 1 - Glaubst du, dass die beiden Mitbegründerinnen von ihrer 

Idee begeistert waren, und wenn ja, wie hat diese Tatsache zu 

ihrem Erfolg beigetragen? 

https://olioex.com/
https://www.youtube.com/watch?v=80CFkR30Kxg


 

 

• Frage 2 - Wie haben es die beiden Mitbegründerinnen geschafft, 

ihre Idee bezüglich der Finanzierung zu verwirklichen? 

• Frage 3 - Besuche ihre Website! Hast du sie als benutzerfreundlich 

und informativ empfunden?  

• Frage 4 - Sind die beiden Mitbegründerinnen allen notwendigen 

Schritten gefolgt, um ihre Online-Firma zu gründen? 

 

Aktivitäten für das selbstgesteuerte Lernen – Modul Digitales und 
Soziales Unternehmertum 
 

Titel des Moduls  Digitales und Soziales Unternehmertum 

Titel der 

Aktivität 

Erstellen des 

Geschäftsmodells eines 

sozialen Unternehmens 

Code der 

Aktivität 
A2.1 

Art der 

Ressource 

Aktivitätenblätter 

(Activity sheets, AS) 

Art des 

Lernens 
Selbstgesteuertes Lernen 

Dauer der 

Aktivität 

(in Minuten) 

120  
Lern-

ergebnis 

 

Die Teilnehmenden lernen, wie 

sie mit Hilfe des Social Lean 

Canvas-Tools das 

Geschäftsmodell eines sozialen 

Unternehmens erstellen 

können. 

 

Ziel der Aktivität Ziel dieser Aktivität ist es, JugendarbeiterInnen und PädagogInnen vor Ort 

dabei zu unterstützen, das Geschäftsmodell eines sozialen Unternehmens 

zu erstellen, indem sie den Social Lean Canvas verwenden, eine Adaption 

des Lean Canvas, der wiederum auf dem Business Model Canvas basiert, 

Dieses Modell ist insbesondere für soziale Unternehmen geeignet und 



 

 

beinhaltet Werte wie Zweck und Wirkung. Diese Aktivität ermöglicht es 

den Teilnehmenden, ihre praktischen Fähigkeiten im Hinblick auf die 

Entwicklung von Geschäftsmodellen zu verbessern und ihre eigenen 

Zielgruppen, die jungen Lernenden, dabei zu unterstützen. 

Für die Aktivität 

benötigte 

Materialien 

Du brauchst: 

Notizmaterial, Stift oder Bleistift.  

Ein digitales Gerät wie Computer, Laptop, Tablet oder Smartphone mit 

einem Texteditor. 

Den Link zum Online Social Lean Canvas: 

https://next.canvanizer.com/demo/social-lean-

canvas?utm_source=newcanvas&utm_medium=link_page&utm_campaig

n=next  

Schritt-für-

Schritt-

Anleitung 

Der Social Lean Canvas ist ein Instrument, das sozialen UnternehmerInnen 

helfen soll, die Strenge von Lean Start-Up auf Unternehmen anzuwenden, 

die soziale oder ökologische Ziele verfolgen, unabhängig von ihrem 

Profitmotiv. 

Um den Social Lean Canvas erfolgreich auszufüllen und um das 

Geschäftsmodell eines Sozialunternehmens zu schaffen, folge bitte den 

Schritten: 

  

https://next.canvanizer.com/demo/social-lean-canvas?utm_source=newcanvas&utm_medium=link_page&utm_campaign=next
https://next.canvanizer.com/demo/social-lean-canvas?utm_source=newcanvas&utm_medium=link_page&utm_campaign=next
https://next.canvanizer.com/demo/social-lean-canvas?utm_source=newcanvas&utm_medium=link_page&utm_campaign=next


 

 

• Schritt 1 - Denke über ein Sozialunternehmen nach, das du gründen 

möchtest. Schreibe einige deiner Ideen auf und entscheide, welche 

davon für dich besser funktionieren würde, basierend auf deinen 

Zielen im Leben und dem sozialen/umweltpolitischen Gutem, das 

du tun möchtest.  

Fülle dann den Abschnitt „Purpose“ (Zweck) aus. Definiere klar und 

deutlich, welche sozialen/ökologischen Auswirkungen und welche 

finanziellen Ziele du verfolgst, sowie alle anderen wichtigen 

Aspekte deiner Vision. Dazu gehört auch das Problem, oder die 

übergreifenden Probleme, welche das Unternehmen lösen soll. 

Dieser Abschnitt ist nicht wirklich Teil des Canvas, da er nicht Teil 

des Geschäftsmodells ist, das validiert werden muss. Er muss aber 

vorhanden sein, bevor mit dem Rest der Arbeit begonnen wird, da 

er als eine Reihe von Leitprinzipien für die Entwicklung des 

Geschäftsmodells dienen wird.  

• Schritt 2 – „Customer Segments“ (Kundensegmente): Hier werden 

alle wichtigen Personen aufgeführt, die wir bewegen müssen, 

damit unser Unternehmen funktioniert. Nicht alle KundInnen 

müssen uns bezahlen, aber zumindest ein Segment muss es tun. Zu 

den Gruppen, die in diesem Abschnitt landen könnten, gehören 

KundInnen, GeldgeberInnen und EndnutzerInnen. Was kannst du 

über ihre sozioökonomische Situation herausfinden? Ihr 

Einkommen? Ihre Präferenzen, Bedürfnisse, Verhaltensweisen, 

Einstellungen? 

• Schritt 3 – „Problem“: Springe als nächstes auf die 

gegenüberliegende Seite des Canvas und sieh dir das Feld 

„Problem“ an. KundInnen und Probleme treten immer gemeinsam 

auf. Wenn ein Kunde oder eine Kundin ein Problem, das wir zu lösen 

glauben, gar nicht besitzt, dann müssen wir seine Rolle in unserem 

Geschäftsmodell neu überdenken. Wir formulieren die Probleme 

unserer KundInnen in ihren eigenen Worten. Das hilft uns, ihre 

Einstellung zu verstehen. Ein weiterer Grund für diese 

Vorgehensweise ist herauszufinden, ob es sich tatsächlich um ein 

Problem handelt, mit dem der Kunde konfrontiert ist. Wenn unser 

Kunde nicht glaubt, dass er oder sie ein Problem hat, dann wird es 



 

 

eine große Herausforderung sein, ihn oder sie davon zu 

überzeugen, dass es dieses Problem gibt. 

• Schritt 4 – „Unique Value Proposition“ (UVP, einzigartiges 

Leistungsversprechen): Nachdem wir uns die Probleme unserer 

KundInnen angesehen haben, müssen wir darüber nachdenken, 

wie wir sie dazu bewegen können, sich mit uns zu befassen. Wir tun 

dies, indem wir ein einzigartiges Leistungsversprechen erstellen. 

Dieses bezeichnet den Nutzen, den du deinen KundInnen bietest, 

nicht die Funktionen. Zum Beispiel könnte ein Kino die größten 

Lautsprecher der Stadt haben. Aber du gehst ja nicht in dieses Kino, 

weil die Lautsprecher genau die richtige Größe haben. Du gehst 

dorthin, weil du zum Beispiel spüren willst, wenn das außerirdische 

Raumschiff auf die Erde stürzt. Jeder Kunde und jede Kundin will 

ein passendes Leistungsangebot haben, weil jeder und jede von 

ihnen individuelle Probleme hat, die du für ihn oder sie löst. Häufig 

stellt das UVP eine Umformulierung des von der Kundschaft 

geäußerten Problems dar. 

• Schritt 5 – „Solution“ (Lösung): Sobald du das einzigartige 

Leistungsversprechen entwickelt hast, kannst du eine Lösung 

vorschlagen. Diese Lösung bezeichnet das Unternehmen, von dem 

du glaubst, dass du es erfolgreich gründen wirst. Du musst deine 

Lösung auf einem hohen Niveau und klar verständlich halten. 

Denke auch daran, mit deiner Lösung flexibel zu sein. Während du 

den Canvas durcharbeitest, wirst du vielleicht feststellen, dass du 

deine Lösung auf der Grundlage dessen, was du gelernt hast, 

ändern musst. 

• Schritt 6 – „Unfair Advantage“ (Unfairer Vorteil): Jedes soziale 

Unternehmen braucht einen unfairen Vorteil. Dieser Vorteil ist das, 

was dich dort erfolgreich machen wird, wo andere gescheitert sind. 

Dein einzigartiger Vorteil könnte darin bestehen, dass du ein 

Weltexperte auf deinem Gebiet bist, eine Berühmtheit, oder dass 

du ein Patent hast. Die Kenntnis deines einzigartigen Vorteils ist von 

entscheidender Bedeutung, denn sie wird ein Schlüsselfaktor dafür 

sein, andere Menschen mithilfe deiner Vision ins Boot zu holen. 

Dein einzigartiger Vorteil wird dich von allen anderen 

Unternehmen da draußen unterscheiden. 



 

 

• Schritt 7 – „Key Metrics“ (Schlüsselkennzahlen): Wenn du dein 

Unternehmen auf- und ausbaust, wirst du einige Schlüsselfaktoren 

messen müssen. Wenn du weißt, wie du bei diesen 

Schlüsselfaktoren vorankommst, kannst du besser beurteilen, ob 

du dich in die richtige Richtung bewegst. Achte bei der Auswahl der 

Schlüsselkennzahlen darauf, dass du Kennzahlen wählst, die dir 

tatsächlich etwas sagen, und nicht nur solche, die dir ein gutes 

Gefühl geben. Du solltest nicht nur neue KundInnen messen, 

sondern auch, wieviel Kundschaft du im Laufe der Zeit an dich 

bindest. Du wirst auch einige Messgrößen haben wollen, die 

anzeigen, wie gut du deine angestrebte Wirkung erreichst. Du 

könntest z.B. zählen wollen, wie viele Personen du trainierst , wie 

vielen Menschen du hilfst oder welche Veränderungen im Leben 

deiner EndnutzerInnen stattfinden. 

• Schritt 8 – „Channels“ (Kanäle): Im Feld Channels wirst du die Wege 

auflisten, die du zur Vermarktung und zum Verkauf an deine 

Kundschaft einschlagen wirst. Dies kann online, von Angesicht zu 

Angesicht oder über VertriebspartnerInnen geschehen. 

Verschiedene Kanäle haben unterschiedliche Auswirkungen auf 

dein Geschäftsmodell. Zum Beispiel wird ein Unternehmen, das nur 

über seine eigene Website verkauft, ganz andere Kostenstrukturen 

und Personalanforderungen haben als ein Unternehmen, das von 

Tür zu Tür geht. 

• Schritt 9 – „Financials“ (Finanzen): Wenn du eine klare Vorstellung 

davon hast, wie deine Lösung aussieht, kannst du damit beginnen, 

zu untersuchen, wie das Unternehmen finanziell funktioniert. Es 

gibt zwei Schlüsselbereiche, die sich auf die Finanzierung eines 

Unternehmens auswirken: Wie viel Geld kommt rein und wie viel 

Geld geht raus. Wir unterteilen deshalb zwei verschiedene 

Bereiche, „Costs“ (Kosten) und  „Revenues“ (Einnahmen bzw. 

finanzielle Nachhaltigkeit). Bei den Kosten musst du darüber 

nachdenken, wie hoch die Gründungskosten und wie hoch die 

laufenden Kosten sein werden. Im Feld zur finanziellen 

Nachhaltigkeit trägt man alle Einnahmequellen ein, die man haben 

wird. Am besten ist es, wenn du die tatsächlichen Zahlen in diese 

Kästchen eintragen kannst. Die Zahlen müssen nicht genau richtig 

sein, aber wenn du eine grobe Schätzung angibst, kannst du damit 



 

 

beginnen, herauszufinden, wie rentabel dein Unternehmen 

aussieht. Sei  vorsichtig und gehe davon aus, dass deine Kosten 

höher sein werden, als du denkst, und dass dein Einkommen 

niedriger sein wird, als du denkst. 

• Schritt 10 – „Impact“ (Auswirkungen): Schau dir schließlich deine 

Auswirkungen an. In diesem Feld musst du eine Zusammenfassung 

darüber schreiben, welche Veränderungen aufgrund des von dir 

geschaffenen sozialen Unternehmens umgesetzt werden. 

Du kannst diese Aktivität nutzen, um junge Menschen, die ein soziales 

Unternehmen gründen wollen, darin zu schulen, wie man ein 

Geschäftsmodell gestaltet. 

Quelle: http://whare-aki.org/blog/resource/intro-to-lean-canvases/#1476688360156-

3e9465ce-ee32. 

 

Aktivität zum selbstgesteuerten Lernen 2 – Digitales und Soziales Unternehmertum 

 

Titel des Moduls  Digitales und Soziales Unternehmertum 

Titel der 

Aktivität 

Eine Single-Page-Website 

erstellen 

Code der 

Aktivität 
A2.2 

Art der 

Ressource 

Aktivitätenblätter  

(Activity sheets, AS) 

Art des 

Lernens 
Selbstgesteuertes Lernen 

Dauer der 

Aktivität 

(in Minuten) 

90 
Lern-

ergebnis 

Die Teilnehmenden werden 

verstehen, was eine gute 

Single-Page-Website ausmacht 

und welche Schritte zur 

Erstellung einer solchen 

Website zu befolgen sind. 

Ziel der Aktivität Das Ziel dieser Aktivität ist es, JugendarbeiterInnen und PädagogInnen vor 

Ort Informationen und Unterstützung zur Erstellung einer Single-Page 

Website zu geben. Dies ist für jedes Online-Geschäft, aber auch für jedes 

http://whare-aki.org/blog/resource/intro-to-lean-canvases/#1476688360156-3e9465ce-ee32
http://whare-aki.org/blog/resource/intro-to-lean-canvases/#1476688360156-3e9465ce-ee32


 

 

soziale Unternehmen sehr wichtig. Diese Aktivität wird es ihnen 

ermöglichen, ihre praktischen Fertigkeiten zu verbessern, wie man eine 

Single-Page-Website strukturiert, wie man den geeigneten Inhalt erstellt, 

um ein digitales oder soziales Unternehmen zu präsentieren und zu 

bewerben. Außerdem soll die Aktivität ihnen helfen, ihre eigenen 

Zielgruppen, die jungen Lernenden, bei den genannten Dingen zu 

unterstützen.  

Für die Aktivität 

benötigte 

Materialien  

Du brauchst: 

Notizmaterial, Kugelschreiber oder Bleistift und einen Notizblock 

Fakultativ: Ein digitales Gerät wie ein Computer, Laptop, Tablet oder 

Smartphone mit einem Texteditor 

Schritt-für-

Schritt-

Anleitung 

Neil Patel, Guru im Online-Marketing, schrieb in einem Artikel: „Eine 

Website sagt viel über ein Unternehmen aus. Sie zeigt, wie viele Gedanken 

das Unternehmen in seine Marke steckt und ob es Wert darauf legt, eine 

Website zu haben. Leider schätzen viel zu viele Unternehmen ihre Websites 

nicht wirklich und holen nicht den vollen Nutzen aus ihnen heraus. Sie 

vernachlässigen Design, Websitentext und andere wichtige Dinge. Sie legen 

den Schwerpunkt nur auf den Verkauf. Dies führt zu einer wirklich 

schlechten Website und lässt die BesucherInenn zweifeln, ob das 

Unternehmen das Beste ist, mit dem sie Geschäfte machen können. Eine 

Website muss den BesucherInnen in ein paar Sätzen oder weniger erklären, 

warum ihr Unternehmen die beste Wahl für sie ist, anstatt einen Haufen 

verschiedener Botschaften zu senden, die nicht ankommen.“  

Ein One-Pager ist eine Single-Page-Website, ohne zusätzliche Seiten wie  

„Über uns“, „Team“ oder „Services“. Der gesamte Inhalt befindet sich auf 

ein und derselben Website, traditionell in einem Layout mit langem 

Bildlauf. Sie hat ein starkes Design, das sowohl minimalistisch als auch 

organisiert wirkt und typischerweise eher bildorientiert ist und nur eine 

kleine Menge an Text enthält. 

Nimm viele leere Zettel und einen Bleistift und fange an, die Schritte zu 

befolgen, um eine Single-Page-Website für dein soziales oder digitales 

Unternehmen zu erstellen: 



 

 

• Schritt 1 - Lege deine Ziele fest: Was willst du mit der Website 

erreichen? Was ist der Hauptzweck der Website?  

• Schritt 2 - Identifiziere deine Zielgruppe: Hier gibt es viele 

demografische Faktoren, die das Design der Website beeinflussen 

können, darunter: allgemeine Ästhetik, Schriftart und -größen, 

Farben usw. - wie Alter, Geschlecht, Beruf und technische 

Kompetenz. 

• Schritt 3 - Bestimme dein Markenimage: Hier gilt es vor allem zu 

bedenken, welche Art von Image die Website vermitteln soll. 

Überlege dir, welche Art von Eindruck sie vermitteln soll. Die Farbe, 

das Gefühl, das du erreichen möchtest, und die Emotionen, die du 

auslösen möchtest. Dein Design sollte die Persönlichkeit und den 

Charakter deiner Marke verkörpern. Halte ein Logo bereit, um es in 

den oberen Teil der Website einzufügen. 

• Schritt 4 - Erstelle einen Plan für deine Inhalte: Welche Inhalte sie 

enthalten und wo sie platziert werden sollen, sind sehr wichtige 

Überlegungen für den Erfolg deiner Website. Die erste Botschaft 

sollte immer das beinhalten, was du dem Besucher vermitteln 

willst, d.h. dein Leistungsverspechen. Fahre mit deinem Angebot 

fort, einem CTA-Button (Call-to-Action), einem Treffen mit dem 

Team, mit Dienstleistungen und Produkten, Testimonials, einem 

FAQ-Abschnitt und einer Fotogalerie - je nachdem, welche 

Informationen du bereitstellen willst und musst. 

• Schritt 5 - Wähle deine Website-Designvorlage: Es gibt Hunderte 

von vollständig anpassbaren Vorlagen, aus denen du wählen 

kannst, um deinen Bedürfnissen am besten gerecht zu werdenSie 

enthalten spezifische Anweisungen, wie du alle notwendigen 

Informationen einbauen kannst. 

• Schritt 6 - Entwickle einen „Über uns“-Abschnitt: Erkläre, wer du, 

dein Unternehmen oder deine Organisation sind.  

• Schritt 7 - Entwickle eine Liste von Produkten/Dienstleistungen: 

Eine Liste von Produkten oder Dienstleistungen ist sehr wichtig, 

damit die BesucherInnen verstehen, was genau sie bei deinem 

Unternehmen kaufen können. 



 

 

• Schritt 8 - Baue einen starken CTA (call-to-action) ein: CTA ist ein 

kurzer Satz, der dein Online-Publikum zum sofortigen Handeln 

auffordert. Er sollte für die BesucherInnen deiner Website auf den 

ersten Blick sichtbar sein, ohne scrollen zu müssen. Nutze ihn als 

großartige Gelegenheit, um sie zu einem weiteren wichtigen 

Abschnitt zu leiten.  

• Schritt 9 - Füge eine umfangreiche Fußzeile ein: Da die meisten 

Menschen dorthin scrollen, wenn sie wichtige Informationen 

suchen, z.B. wie man ein Unternehmen kontaktiert, ist es von 

entscheidender Bedeutung, dass deine Fußzeile aktuelle 

Kontaktdaten, Links zu deinen Social-Media-Accounts, deine 

Betriebszeiten, Datenschutzrichtlinien und Geschäftsbedingungen 

enthält. 

• Schritt 10 - Integriere deine Social-Media-Accounts: Es ist wichtig, 

jeden Aspekt deiner Online-Präsenz nahtlos einzubinden. 

• Schritt 11 - Behalte immer den Überblick über deine SEO: 

Suchmaschinenoptimierung (SEO) ist ein wichtiges Element jeder 

Website. Die Optimierung deiner Website führt dich zu höheren 

Seitenplatzierungen bei bestimmten Suchbegriffen in den 

Suchergebnissen. Wähle für deine Website also Schlüsselwörter 

aus, die für dein Geschäft wichtig sind, und füge sie in den Text ein, 

den du entwickeln wirst.  

• Schritt 12 - Sei Smartphone-freundlich: Gestalte die Kundenreise so 

gut wie auf der Desktop-Version, da heute viele Menschen über 

ihre mobilen Geräte auf Websites zugreifen. 

Jetzt, da du alle erforderlichen Informationen und eine fertige Skizze der 
einseitigen Website für dein digitales/soziales Unternehmen hast, solltest 
du folgendes tun: 

• Schritt 13 - Wähle das Unternehmen aus, das die Website hosten 

wird, und kaufe die Domain: eine kleine Randbemerkung - probiere 

grüne Hosting-Unternehmen aus! Diese Unternehmen versuchen, 

das Problem anzugehen, indem sie in eine Form von CO2-

Emissionsausgleichsprogramm investieren, so dass sie für jede 

Energieeinheit, die sie verbrauchen, die gleiche Energiemenge 

(oder manchmal mehr) aus erneuerbaren Energien erzeugen und 

diese Energie in das Netz einspeisen. Das gleicht ihre 



 

 

Umweltauswirkungen nicht vollständig aus, aber es bedeutet, dass 

deine individuelle Website nicht zu diesem Problem beiträgt! 

• Schritt 14 - Bestimme, welche Plattform verwendet werden soll. 

Wordpress ist eine großartige Option! 

• Schritt 15 - Entscheide, wer die Website erstellen wird: du oder 

ein/e EntwicklerIn? Warum nimmst du dir nicht etwas Zeit und 

probierst es zuerst selbst aus! 

 

Du kannst diese Aktivität mit jungen Leuten in deiner Gruppe nutzen, um 
sie zu ermutigen, eine Single-Page-Website für ein Unternehmen oder eine 
Sache zu erstellen, die sie motiviert - oder eine Sache, für die sie das 
öffentliche Bewusstsein schärfen wollen, auch wenn sie noch nicht bereit 
sind, den ersten Schritt in Richtung Unternehmertum zu machen. 

(Adaptiert von WixBlog) 

 

Aufgabenorientiertes Lernen – Inhalt für den Präsenzunterricht 
 

Handouts und Arbeitsblätter 
 

Aktivitätenblätter zur Einführung in die Theorie des aufgabenorientierten Lernens 
 

Titel des Moduls Einführung in die Theorie des aufgabenorientierten Lernens 

Titel der 
Aktivität 

Ein nachhaltiges deutsches 
Drei-Gänge-Menü 

entwickeln - WebQuest 

Code der 
Aktivität  

A1.1 

Art der 
Ressource 

Aktivitätenblätter 
(Activity sheets, AS) 

Art des 
Lernens  

Präsenzunterricht 

Dauer der 
Aktivität 

(in Minuten) 
100 Minuten 

Lern-
ergebnis  

 
Nach Abschluss dieser Aktivität 

verfügen die Teilnehmenden 
aus erster Hand über Wissen 

und Erfahrung, wie sie 
gemeinsam die 

https://www.wix.com/blog/2018/08/how-to-create-one-page-website/


 

 

Herausforderung durch einen 
WebQuest meistern können. 

 

Ziel der Aktivität Ziel dieser Aktivität ist es, den Teilnehmenden die Möglichkeit zu geben, 
eine längere, detailliertere aufgabenorientierte Lernaktivität zu 
absolvieren und aus erster Hand zu erfahren, wie man durch das Format 
eines WebQuest eine herausfordernde Aufgabe löst. Im Rahmen dieser 
Aktivität arbeiten die Teilnehmenden in kleinen Teams zusammen, um 
eine innovative Idee zu einem bestimmten Problem zu entwickeln, und 
beenden dann die Herausforderung, indem sie ihre Innovation der 
gesamten Gruppe vorstellen. Diese Aktivität gibt den Teilnehmenden 
einen unmittelbaren Einblick in die Möglichkeiten und Grenzen des 
WebQuest-Formats. JugendarbeiterInnen werden auch in der Lage sein, 
diese Aktivität mit jungen Menschen in ihren Gruppen 
wiederzuverwenden. 
 

Materialien 
benötigt für die 

Aktivität  

Zur Durchführung dieses WebQuest benötigt der/die TrainerIn: 

• Eine Kopie des Handouts für alle Teilnehmenden,  

• Einen Trainingsort mit einem Raum für alle Teams, in dem sie ihr 

Brainstorming umsetzen können,  

• Tablets, Smartphones oder Laptops mit Internetzugang für alle 

Teams. 

Schritt-für-
Schritt-

Anleitung  

Zur Umsetzung dieser Aktivität sollte der/die TrainerIn den folgenden 
Schritten folgen: 
 

• Schritt 1 - Teile die Gruppe in kleinere Teams von 2 

Teilnehmenden auf, je nach Gruppengröße.   

• Schritt 2 - Versorge jedes Team mit einer Kopie des 

untenstehenden Handouts.  

• Schritt 3 - Gib allen Teams 7 Stunden Zeit, um die Aufgaben dieser 

Herausforderung zu erledigen.   

• Schritt 4 - Führe nach Abschluss des WebQuest eine mündliche 

Evaluation durch. 

Handout WebQuest Thema: Nachhaltige Ernährung 
Titel des WebQuest: Ein nachhaltiges deutsches Drei-Gänge-Menü 

entwickeln 
Einführung 
Willkommen bei  Solution Not Pollutions Klimawandel WebQuests! „Ein 
nachhaltiges deutsches Drei-Gänge-Menü entwickeln“ ist einer der 4 



 

 

WebQuests, die das Thema „Mehr Nachhaltigkeit auf den Teller“ 
abdecken. 
Jeden Tag legen wir auf unseren Frühstücks-, Mittags- und 
Abendessentellern ein „Stück“ Klima, Biodiversität und einen kleinen Teil 
eines Ökosystems. Jeder Apfel, jedes Steak oder Käsebrot verursacht 
folglich Treibhausgasemissionen. Fast die Hälfte unserer 
Lebensmittelemissionen stammt aus der Produktion von Lebensmitteln, 
aber auch aus Handel und Transport, ebenso wie aus dem Einkaufen, 
Kühlen und Kochen. In Deutschland emittiert jeder Mensch insgesamt 11 
Tonnen CO2-Emissionen pro Jahr, während die Lebensmittelanteile etwa 
14% der Treibhausgasemissionen verursachen. 
Was bedeutet Nachhaltigkeit und was bedeutet „mehr Nachhaltigkeit auf 
dem Teller“? Was hat unsere Ernährung mit dem Klimawandel und der 
globalen Erwärmung zu tun? Können wir das Klima schützen, indem wir 
unseren Tagesablauf ändern und einer nachhaltigen Ernährung folgen? 
Jeder Schritt zur Änderung unserer Gewohnheiten und unseres Lebensstils 
könnte einen wertvollen Beitrag zur Bekämpfung des Klimawandels 
leisten. Wenn wir anfangen, bei unserem täglichen Lebensmittelkonsum 
kluge Entscheidungen zu treffen, können wir den Weg für bessere 
Umweltergebnisse ebnen. 
Wenn diese Kraft in die richtigen Bahnen geleitet wird, könnte allein schon 
der Verzehr unserer Mahlzeiten oder die Befolgung nachhaltiger und 
gesunder Rezepte dazu führen, dass der Kohlenstoffgehalt sinkt, das Leben 
der Landwirte in Stadtrandgebieten verbessert und Abfall vermieden wird. 
In diesem WebQuest erlebst du eine ausgesprochen sinnliche, spielerische 
und kognitive Reise zum Thema nachhaltige Ernährung und ihre 
letztendlichen Auswirkungen auf den Klimawandel und unsere Umwelt. 
 
Herzlichen Glückwunsch! Du hast diese kurze Einführung abgeschlossen, 
die dir wertvolle Informationen rund um nachhaltige 
Lebensmittelproduktion und nachhaltigen Konsum liefert.  
 
Für weitere WebQuests besuche bitte die Projekt-Website unter: 
http://www.solutionnotpollution.eu/Ger/index.html . 
  
Aufgabe 
Du und ein Freund/eine Freundin haben eine Einladung zur Teilnahme an 
einem jährlichen Internationalen Bootcamp zum Klimawandel erhalten, 
das Tausende von jungen und leidenschaftlichen AktivistInnen und 
Weltveränderern aus der ganzen Welt versammelt.  Nach sorgfältiger 
Lektüre des Bootcamp-Programms hast du dich entschieden, deine Stimme 
zu erheben und einen wertvollen Beitrag zu leisten, indem du das 
Bewusstsein für bewusste und achtsame Ernährungsentscheidungen 

http://www.solutionnotpollution.eu/Ger/index.html


 

 

und -gewohnheiten schärfst, um die schädlichen Auswirkungen der 
Lebensmittelproduktionssysteme und des Lebensmittelkonsums auf 
unseren ökologischen Fußabdruck zu verringern. In der 
Vorbereitungsphase beginnen du und dein Freund/deine Freundin mit 
einem Brainstorming möglicher Ideen, wie ihr die Aufmerksamkeit der 
anderen Teilnehmenden dieses Bootcamps für dieses wirklich komplexe 
und wichtige Thema wecken könnt. Ihr beide überlegt, wie ihr die 
Auswirkungen verschiedener Ernährungsgewohnheiten auf den 
Klimawandel potenziell darstellen könntet, um ein klares und 
umfassenderes Bild zu erhalten, das positive systematische Auswirkungen 
auf globaler Ebene haben könnte.  
Der vorläufige Gedanke, dass Nahrung uns in vielerlei Hinsicht verbindet, 
ist von entscheidender Bedeutung; jedoch ist es euer größtes Ziel, 
köstliches Essen nachhaltig zu konzipieren und sorgfältig zuzubereiten, um 
einen größeren Einfluss auf das Leben der kommenden Generationen 
haben zu können. Damit dieses Konzept funktioniert und so viele 
BesucherInnen wie möglich anzieht, beschließt ihr, ein traditionelles, aber 
experimentelles und innovatives Drei-Gänge-Menü zu entwerfen, das neue 
nachhaltige Kochideen aus bestehenden traditionellen deutschen 
Rezepten enthält. Ihr glaubt, dass dieses Bootcamp eine großartige 
Gelegenheit ist, die Teilnehmenden nicht nur über die nachhaltige Art und 
Weise der Herstellung täglicher Mahlzeiten zu informieren, sondern auch 
über die traditionelle und zeitgenössische deutsche Esskultur, die Politik, 
die sich mit nachhaltigen Zielen befasst, und Maßnahmen gegen den 
Klimawandel.       
Um dieses Drei-Gänge-Menü visuell angenehm und attraktiv zu gestalten, 
beschließen du und dein Teamkollege/deine Teamkollegin, eine Infografik 
zu entwickeln, die eure innovativen Kochideen bunt illustriert, jüngere 
Generationen zu einem nachhaltigen Lebensstil inspiriert und schließlich 
beweist, dass der Verzehr eines köstlichen, gesunden und dennoch 
traditionellen Essens positive Auswirkungen auf Wirtschaft, Gesellschaft 
und Umwelt haben kann. 
 
Prozess 
 
Schritt 1: Essen wir nachhaltig? 
Der erste Schritt bei der Entwicklung des endgültigen Drei-Gänge-Menüs 
in Form einer Infografik besteht darin, tief in die Forschung einzutauchen 
und mehr über nachhaltigen Lebensmittelkonsum und dessen 
Zusammenhang mit den eigenen Essgewohnheiten und Vorlieben zu 
erfahren. 
 



 

 

Du und dein Partner/deine Partnerin beginnen damit, die 
Essgewohnheiten des anderen zu erforschen, indem ihr die folgenden 
Fragen beantwortet und euch Notizen dazu macht: 

• Hältst du dich täglich an eine gesunde Ernährung oder neigst du 
eher dazu, „Junk Food“ zu essen?  

• Welche typischen Produkte ist du tendenziell am liebsten? 

• Planst du deine Mahlzeiten im Voraus, oder wird deine Wahl des 
Essens durch einen Impuls beeinflusst, oder durch den Ort, an dem 
du dich befindest, wenn du hungrig wirst? 

 
Jetzt, da du dir deiner Essgewohnheiten bewusster bist, tausche dich mit 
deinem Kollegen/deiner Kollegin über die Essgewohnheiten der Menschen 
aus, die du kennst - Freunde und Familie - und stelle eine Einkaufsliste 
zusammen, die für euch, aber auch für die Menschen, die du kennst, und 
die Menschen, die an diesem Bootcamp teilnehmen, üblich ist. 
 
Dank der Notizen über deine täglichen Ernährungsvorlieben und die deiner 
Bekannten und der Teilnehmenden des Bootcamps hast du vielleicht schon 
eine Vermutung aufgestellt, ob ihr alle eine nahrhafte Diät einhaltet oder 
ob ihr unbewusste, nicht nachhaltige Entscheidungen trefft. Deshalb wirst 
du in den nächsten Abschnitten erfahren, wie du intelligente 
Einkaufsentscheidungen treffen kannst und welche Eigenschaften für 
einen nachhaltigen Lebensstil entscheidend sind.  
 
Wirf einen Blick auf einige Artikel, die eine tiefgründige Analyse von 
Lebensmittelproduktionssystemen und Ernährungsgewohnheiten bieten 
sowie deren Nutzen für die Verbesserung unserer Gesundheit und die 
potentielle Verringerung erheblicher Schäden für den Planeten erläutern: 

• http://www.healthyplate.eu/  

• https://www.hsph.harvard.edu/nutritionsource/sustainability/ 

• https://www.stockholmresilience.org/research/research-
news/2019-01-17-the-planetary-health-diet.html 

 
Nachdem ihr die oben genannten Artikel gelesen habt, geht zurück zu eurer 
Einkaufsliste und denkt darüber nach, wie und was getan werden könnte, 
um die Einstellung der normalen Menschen zu gesunder Ernährung und 
nachhaltigen Essgewohnheiten zu ändern. 
 
Schritt 2: Was bedeutet „mehr Nachhaltigkeit auf dem Teller“? 
Es ist klar, dass das, was wir auf unseren Teller legen, nicht nur für die 
menschliche Gesundheit, sondern auch für die Gesundheit unseres 
Planeten eine große Bedeutung hat. Es ist allgemein bekannt, dass die 
Produktion von Lebensmitteln auf tierischer Basis tendenziell höhere 
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Treibhausgasemissionen verursacht als die Produktion von Lebensmitteln 
auf pflanzlicher Basis. Wenn du eine pflanzliche Ernährung befolgst, kannst 
du deine Kohlenstoff-Treibhausgasemissionen um 64% reduzieren.  
Darüber hinaus zeichnen sich Milchprodukte und rotes Fleisch 
(insbesondere Rindfleisch) durch ihre unverhältnismäßig hohe 
Umweltbelastung aus.  
 
Der Übergang zu einer „planetarischen Gesundheitsdiät“, mehr 
Nachhaltigkeit auf dem Teller, ist notwendiger denn je. Die folgenden Links 
können dir weitere Informationen darüber geben, was „mehr 
Nachhaltigkeit auf dem Teller“ heisst: 

• https://www.hsph.harvard.edu/nutritionsource/sustainability/
plate-and-planet/#planetary-health-diet 

• https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC6792143/ 
 
Abgesehen von den schädlichen Auswirkungen der 
Treibhausgasemissionen ist es auch wichtig zu erwähnen, dass die 
Nahrungsmittel produzierenden Industrien einen enormen Druck auf die 
natürlichen Ressourcen und die Landwirtschaft ausüben, was langfristig 
zur Entwaldung, zum Artensterben und zur Verschmutzung des 
Süßwassers führt. Schau dir bitte dieses Video an, das die Reiseroute einer 
Avocado vom Feld direkt auf unseren Teller veranschaulicht, und versuche, 
ihre Auswirkungen im planetarischen Maßstab kritisch zu beurteilen: 
https://www.youtube.com/watch?v=g0DPZjdHORg 
 
Wenn es darum geht, zu entscheiden, welche Zutaten wir für unsere 
täglichen Mahlzeiten verwenden, ist es wichtig, den Begriff 
„Rückverfolgbarkeit von Lebensmitteln“ (eng.: „food traceability“) zu 
verstehen, da er in engem Zusammenhang mit der Nachhaltigkeit und 
insbesondere mit unserem ökologischen Fußabdruck steht: 

• https://www.nextecgroup.com/why-food-traceability/ 

• https://ecdpm.org/great-insights/sustainable-value-
chains/tracing-sustainability-in-global-food-chains/ 

 
Um die Ziele der nachhaltigen Entwicklung zu erreichen und zu einem 
nachhaltigen und gesunden Ernährungssystem überzugehen, muss jeder 
Teilnehmende mitmachen, und das beginnt ganz am Anfang mit deiner 
persönlichen Wahl. Die Definition gesunder und nachhaltiger 
Ernährungsmuster ist komplex. Um dir zu helfen, deine Reise zu mehr 
Nachhaltigkeit auf dem Teller zu verstehen und zu beginnen, findest du 
hier einen Link, der dir 12 erstaunliche Tipps gibt, die das Gesamtbild einer 
gesunden und nachhaltigen Ernährung erfassen:   
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https://www.barillacfn.com/en/magazine/food-and-sustainability/12-
recommendations-for-a-healthy-and-sustainable-diet/ 
 
Wenn ihr eure Forschungen über nachhaltige 
Lebensmittelproduktionssysteme, gesunde Ernährung auf dem Planeten 
und persönliche Entscheidungen abgeschlossen habt, geht zurück zu eurer 
ursprünglich erstellten Einkaufsliste und beurteilt, inwieweit sie gesund ist 
und ob sie entscheidende Aspekte des nachhaltigen Ansatzes für unseren 
Planten berücksichtigt. Nehmt die notwendigen Anpassungen vor und 
fahrt mit Schritt 3 fort! 
 
Schritt 3: Kann dein traditionelles Lieblingsgericht auch nachhaltig sein? 
Jetzt hast du eine nachhaltigere Einkaufsliste in der Hand, die ihr für die 
Entwicklung eures Drei-Gänge-Menüs verwenden könnt! In diesem Schritt 
eurer Vorbereitung auf das Internationale Bootcamp zum Klimawandel 
werdet ihr herausfinden, welche Besonderheiten der traditionellen Küche 
in Deutschland existieren und inwieweit sie nachhaltig sind. 
 
Du und dein Partner müssen eine kleine Schatzsuche nach den 
traditionellen „Oma-Rezepten“ durchführen und durch einige Websites 
surfen, um interessante, ungewöhnliche Kochideen für euer endgültiges, 
verwandelndes Menü zu finden. Hier ist eine Online-Sammlung 
verschiedener traditioneller Rezepte, die euch als Leitfaden und Inspiration 
dienen können: 

• https://www.tasteofhome.com/collection/german-recipes/ 

• https://germanfoods.org/recipes/ 

• https://www.tafelstern.de/blog/en/traditional-german-
dishes/ 

 
Nachdem ihr mehrere inspirierende Ideen für euer endgültiges Drei-
Gänge-Menü entdeckt habt, könntet ihr darüber nachdenken, wie ihr diese 
in neue, nachhaltige Rezepte umsetzen und gleichzeitig die kulturelle 
Authentizität und ihre Traditionen bewahren könnt.  
Hier sind einige Links, die euch helfen werden, euch mit den neuen 
inspirierenden Kochtrends vertraut zu machen, die sich in Deutschland 
rasch entwickeln. Berlin - ein Schmelztiegel der Kulturen und Geschmäcker 
- nimmt eine führende Rolle in der innovativen Küche ein: 

• https://expansion.eco/the-most-relevant-food-trends-in-
germany-2019-sustainability-health-and-time-management/ 

• https://www.dw.com/en/berlins-food-trends-take-over-
germany/a-41318781 
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Ein kurzer Blick in die staubigen Regale von Omas absolut köstlichen 
traditionellen Rezepten und in inspirierende neue Lebensmitteltrends, die 
sich in Deutschland durchsetzen, und ihr habt wahrscheinlich schon ein 
vollständiges Drei-Gänge-Menü im Kopf skizziert. Habt ihr euch ein paar 
Ideen zu „mehr Nachhaltigkeit auf dem Teller“ einfallen lassen? Schreibt 
sie auf! 
Bevor ihr mit eurem Drei-Gänge-Menü experimentiert und es fertig stellt, 
solltet ihr zunächst andere wesentliche Aspekte der 
Lebensmittelproduktions- und Konsumsysteme untersuchen. Dies kann 
euch helfen, kluge Entscheidungen zu treffen, während ihr die Zutaten für 
die Gänge eures Menüs auswählt. 
 
Schritt 4: „Farm-to-Fork“ sollte eure erste Wahl sein! 
In dieser Phase der Erstellung eures experimentellen Drei-Gänge-Menüs 
habt ihr wahrscheinlich schon viele Ideen  für die innovativen Mahlzeiten, 
die ihr präsentieren wollt. Aber es gibt noch einige Aspekte, die ihr 
beachten müsst. 
 
Beim Kauf von Obst und Gemüse ist die Jahreszeit besonders wichtig. 
Frisch geerntetes Obst ist viel schmackhafter. Zudem ist die Energiebilanz 
saisonaler Produkte besser, weil die energieintensive Lagerung in einem 
Lagerhaus entfällt, ebenso wie lange Transportwege. Darüber hinaus 
bieten viele Landwirte Gemüsekisten an, die lokal angebaute und saisonal 
angepasste Produkte enthalten. 
 
„Farm-to-Fork“ (etwa „Vom Hof auf den Tisch“) ist eine soziale Bewegung 
im Zusammenhang mit frischen, lokal beschafften Lebensmitteln, die an 
lokale VerbraucherInnen und/oder Restaurants verkauft werden. Erfahre 
mehr über die „Farm-to-Fork“-Strategie der EU unter: 

• https://ec.europa.eu/info/strategy/priorities-2019-
2024/european-green-deal/actions-being-taken-eu/farm-fork_de  

• https://www.youtube.com/watch?v=jKKztahx8aI 
 
Schaut euch auch einige Artikel an, die die zahlreichen potentiellen 
Vorteile des „Locavore“-Seins hervorheben, sowie Gemüse und Früchte, 
die zu verschiedenen Jahreszeiten auf den lokalen Märkten erhältlich sind: 

• https://www.5amtag.de/genuss/das-hat-saison/sommer/ 

• https://www.bzfe.de/_data/files/3488_2017_saisonkalender_post
erseite_online.pdf 

• https://www.deutschland.de/en/topic/life/eating-christmas-
three-traditional-german-dishes-for-december 

 
Was verstehen wir unter „Locavore“? Findet es hier heraus: 
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https://www.dictionary.com/browse/locavore 
 
Wenn ihr über die neuesten saisonalen Ernährungstrends auf dem 
Laufenden gehalten werden wollt, folgt einigen sozialen Netzwerken, die 
Lebensmittel direkt für VerbraucherInnen beschaffen und verkaufen. 
Außerdem könnt ihr unter diesen Links Apps herunterladen, die im Apple 
AppStore und im Google Play Store kostenlos zur Verfügung stehen: 

• https://www.bzfe.de/_data/files/3488_2017_saisonkalender_post
erseite_online.pdf 

• https://sustainablefoodtrust.org/articles/top-5-food-apps-
sustainable-eating/ 

•  https://sustainablefoodtrust.org/articles/local-food-assembly/ 
 
Erfahrt mehr über die lokalen ProduzentInnen in eurer Region; welche 
saisonalen Produkte bieten sie an? Habt ihr bei der Entwicklung eurer 
Einkaufsliste die „farm-to-fork“-Idee in Betracht gezogen? 
 
Schritt 5: Bist du ein ethischer Verbraucher? 
Lasst uns über Lebensmittelethik und fair gehandelte Waren sprechen, als 
unbestreitbarer Bestandteil von mehr Nachhaltigkeit auf dem Teller. 
 
Wenn du in einen Supermarkt gehst, triffst du typischerweise auf Produkte, 
die als „organisch“ und „ökologisch“ gekennzeichnet sind. Im Prinzip 
unterscheiden sie sich nicht. Beides sind rechtlich geschützte Begriffe, und 
diese Kennzeichnungen bedeuten, dass die Herstellung und Verarbeitung 
der Waren in Übereinstimmung mit der EU-Gesetzgebung zum 
ökologischen Landbau erfolgt ist. Lies mehr über diese Labels unter: 

• https://ec.europa.eu/info/food-farming-
fisheries/farming/organic-farming/organic-logo_de  

• https://www.oekolandbau.de/index.php?id=14519 

• https://www.eierhof-hennes.de/eierkennzeichnung/  
 
Aber auch fair gehandelte Produkte sind bei vielen KonsumentInnen sehr 
beliebt. Wie oft überprüfst du, ob das Produkt fair gehandelt wurde?  
Indem du fair gehandelte Bananen, Kaffee, Tee, Schokolade und Zucker 
kaufst, unterstützt du ProduzentInnen in Entwicklungsländern. Der Zweck 
der Förderung des fairen Handels besteht darin, die Lebens- und 
Arbeitsbedingungen der Menschen in den Ländern der südlichen 
Hemisphäre zu verbessern. Der faire Handel kommt kleinen 
Familienbetrieben und ihren Selbsthilfeinitiativen zugute. Erfahre hier 
mehr über die Initiativen: 

• https://www.nachhaltiger-warenkorb.de/themenbereiche/essen-
und-trinken/ 
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• https://www.ethicaltrade.org/issues/ethical-trade-and-fairtrade 

• https://www.euronews.com/living/2019/05/12/what-s-the-
difference-between-fairtrade-ethical-and-handmade 

 
Nach einer sehr detaillierten Untersuchung nachhaltiger Kriterien für eure 
täglichen Einkaufsvorlieben, dem Kennenlernen der Auswirkungen der 
globalen Nahrungsmittelproduktion und des globalen 
Nahrungsmittelkonsums auf den wirtschaftlichen, sozialen und 
ökologischen Bereich seid ihr bereit, das Gelernte anzuwenden und euer 
Verhalten zu ändern.  
 
Trefft während des Einkaufs kluge Entscheidungen um ein innovatives 
Drei-Gänge-Menü für das Bootcamp vorzubereiten. 
Denkt daran, dass euer nachhaltiger Einkaufskorb folgendes enthalten 
sollte: 

• gesunde Produkte, 

• ökologische Produkte,  

• Obst und Gemüse der Saison, das lokal angebaut wird, 

• weniger Fleisch und Fisch, 

• Produkte aus fairem Handel sowie Getränke in wiederver-
wertbaren Verpackungseinheiten. 

 
Jetzt ist es an der Zeit, zu eurer Einkaufsliste zurückzugehen und alle 
Zutaten zu entfernen, die nicht den oben genannten Kriterien 
entsprechen! 
 
Schritt 6: Erstellet ein nachhaltiges Drei-Gänge-Menü! 
Ihr habt eine interessante und doch komplexe Reise durch die Erforschung 
des Begriffs und des Wesens der Nachhaltigkeit in Bezug auf 
Lebensmittelproduktion und -konsum hinter euch.  
 
Der Lernprozessrund um den Begriff der „Nachhaltigkeit“, seine 
verschiedenen Aspekte und seine Auswirkungen auf den wirtschaftlichen, 
sozialen und ökologischen Bereich deckte bestehende Realitäten sowie 
eure persönliche Einstellung zu den Systemen der Lebensmittelproduktion 
und des Lebensmittelkonsums auf. Oft kaufen wir die Dinge des täglichen 
Bedarfs, wie Essen und Trinken, ohne viel darüber nachzudenken. Als 
menschliche Wesen neigen wir dazu, intuitive und emotionale 
Entscheidungen zu treffen, und wenn wir etwas Günstiges sehen, machen 
wir oft einen unvorhergesehenen und ungeplanten Kauf. Jeder Mensch 
entwickelt persönliche Routinen und Vorlieben. Das bedeutet auch, dass 
wir, wenn wir in diese Routine verfallen, generell nur zu fette, süße, teure 
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und nicht nachhaltige Produkte kaufen. Deshalb ist es äußerst wichtig, dass 
wir versuchen, jeden Tag „neue nachhaltige Routinen“ zu praktizieren. 
 
Was war neu für euch? Was ist herausfordernd an dem Konzept der 
Entwicklung von mehr Nachhaltigkeit auf dem Teller? Denk zusammen mit 
deinem Partner über diese Aspekte nach und entscheide, welche drei 
Gerichte ihr in eurem endgültigen Menü präsentieren werdet. Denkt 
daran, dass sie in Form einer Infografik dargestellt sein sollen.   
 
Vervollständigt die Einkaufsliste auf der Grundlage der ausgewählten 
Gerichte und entscheidet, woher ihr die Zutaten beziehen wollt. Kocht und 
experimentiert, so viel ihr könnt. So werdet ihr eure endgültige 
Entscheidung über das Drei-Gänge-Menü treffen, das in Form einer 
Infografik präsentiert und während des Bootcamps serviert wird. 
 
Schritt 7: Bereitet euer Infografik-Menü vor! 
Es ist an der Zeit, ein köstliches traditionelles, aber dennoch innovatives 
und nachhaltiges Drei-Gänge-Menü in Form einer Infografik 
zusammenzustellen. Denkt daran, dass euer endgültiges Menü einen 
experimentellen Charakter haben muss, und vergesst auch nicht, die 
Empfehlungen zur Nachhaltigkeit der Zutaten umzusetzen und Produkte 
und Zutaten zu verwenden, die allen oben genannten Erkenntnissen 
entsprechen.  
 
Um den Blick des Publikums zu fesseln und die Farbenpracht der Zutaten 
und die extravagante Geschmacksverschmelzung zu visualisieren, wird 
euer Menü in Form einer Infografik präsentiert. Das wird euer potenzielles 
Publikum durch farbenfrohe Bilder und Muster dazu verleiten, den 
gesamten Prozess der Essenszubereitung zu sehen, zu vergleichen und 
selbst zu erleben.  
 
Wie ihr eure Infografik Schritt für Schritt entwickeln könnt, zeigen euch die 
folgenden Links: 

• https://blog.adioma.com/what-is-an-infographic/ 

• https://www.poweredbysearch.com/blog/how-to-create-great-
infographic-design-skills/ 

 
Einige kostenlose Tools zur effizienten und effektiven Erstellung einer 
ansprechenden Infografik findet ihr unter: 
https://buffer.com/library/infographic-makers/ 
 
Vergesst bei der Entwicklung eurer Infografik nicht kreativ zu sein und Spaß 
zu haben! 
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Druckt das endgültige Material aus, teilt es mit euren Familienmitgliedern, 
Freunden und Bekannten und holt euch deren Feedback ein. Nehmt alle 
notwendigen Anpassungen vor und stellt euer Infografik-Menü fertig! 
 
Evaluation 
Als Selbsteinschätzungsübung für diese WebQuest beantworte bitte die 
folgenden Fragen und teile deine Gedanken und Erkenntnisse mit deinem 
Teamkollegen/deiner Teamkollegin: 

• Was waren einige der interessantesten Entdeckungen, die ich bei 
der Arbeit an diesem Projekt gemacht habe? Über das Problem? 
Über mich selbst? Über andere? 

• Was waren einige meiner schwierigsten Momente und wie schaffe 
ich es, sie zu überwinden? 

• Was waren einige meiner stärksten Lernmomente und warum? 

• Welche Fähigkeiten habe ich durch diese Aktivität erworben? 

• Wie gut haben ich und mein Team insgesamt kommuniziert? 

• Wurden meine Meilensteine und Ziele meistens erreicht, und wie 
sehr bin ich davon abgewichen, wenn überhaupt? 

• Was würde ich anders machen, wenn ich dasselbe Problem erneut 
angehen würde? 

 
Fazit 
Herzlichen Glückwunsch! Du hast es geschafft, alle deine Aufgaben 
erfolgreich zu erledigen und ein beeindruckendes experimentelles Menü 
für das Internationale Klimawandel-Bootcamp vorzubereiten! 
Durch diese Lernreise konntest du die verborgenen Aspekte der 
„Nachhaltigkeit“ freilegen und ihre globalen, nationalen und lokalen 
Auswirkungen auf Wirtschaft, Gesellschaft und Umwelt verstehen. Du 
warst in der Lage, über die menschliche Natur nachzudenken; darüber, wie 
wir emotional befangen sind, wenn wir unsere täglichen 
Ernährungsentscheidungen treffen. Diese verschiedenen Perspektiven 
haben dir eine Idee und einen Ausgangspunkt gegeben, wie du deine 
tägliche Routine ändern kannst, indem du ökologische, ethische, fair 
gehandelte, gesundheitliche, regionale/saisonale Faktoren anerkennst, 
während du dein tägliches Frühstück, Mittag- oder Abendessen genießt.  
 
Jetzt bist du bereit, deine Freunde zu unterstützen und die gleiche Reise zu 
unternehmen, so dass ihr alle zusammen den Klimawandel durch 
bewusstere und besser informierte Entscheidungen und Aktionen im 
Bereich des Lebensmittelkonsums bekämpfen könnt! 
 
„Essen ist ein Bedürfnis, Genießen ist eine Kunst“. 



 

 

François de La Rochefoucauld 
 

 
 

 

Aktivitätenblätter für die Entwicklung einer WebQuest – Das WebQuest „Wie 
entwickelt man ein WebQuest?“ 
 

VORGESEHENE ZEIT: 6 Stunden 

TITEL DES WEBQUEST: Der „Wie entwickelt man ein 

WebQuest“ WebQuest 

 

GRUPPENGRÖSSE: Dieser WebQuest sollte von einer Gruppe von 

2-3 Teilnehmenden durchgeführt werden. 

EINFÜHRUNG 

In den letzten Jahrzehnten haben PädagogInnen mit neuen Wegen experimentiert, um 

digitale Technologien und Plattformen in ihre Lehrpraxis einzuführen. Das Ziel besteht 

darin, ein Gleichgewicht zu finden zwischen der Gewährleistung, dass die Inhalte 

pädagogisch wertvoll sind und gleichzeitig den Lernenden Spaß machen, während sie vor 

ungeeigneten Online-Inhalten geschützt werden und sichergestellt wird, dass ihre Augen 

nicht unablässig an einem Bildschirm kleben. Das ist ein ziemlicher Balanceakt!  Diese 

Forschung hat zur Entwicklung vieler verschiedener und neuartiger Bildungsinnovationen 

geführt, von denen ein WebQuest (ein Abenteuer im Internet) nur ein Beispiel ist.  



 

 

Diese Methodik - ein WebQuest - wurde 1995 von Dodge und March entwickelt. Sie 

gewann schnell AnhängerInnen aufgrund ihres flexiblen Formats, der Tatsache, dass sie 

angepasst werden kann, um viele verschiedene Fächer auf verschiedenen Ebenen zu 

unterrichten, und auch, weil sie die heute verfügbaren digitalen Werkzeuge und Online-

Umgebungen für einen pädagogischen Zweck optimal nutzen kann. Ein WebQuest ist ein 

auf den konstruktivistischen Theorien basierender Ansatz, der sich auf die Entwicklung von 

transversalen Kompetenzen konzentriert. Der Konstruktivismus ist eine Bildungstheorie, 

die das Verständnis und das Wissen der Lernenden auf der Grundlage ihrer eigenen 

Erfahrungen vor dem Eintritt in die Bildung anerkennt. Als solches ermöglicht ein 

WebQuest den Lernenden, über ihre eigenen Lebenserfahrungen nachzudenken und diese 

bei der Lösung eines Problems aus der realen Welt einzubringen - all dies wird durch das 

WebQuest präsentiert. Webquests bieten also authentische Lernerfahrungen für die 

Lernenden, da die in diesem Format dargestellten Herausforderungen ermöglichen, dass 

das Lernen für die Lernenden sinnvoll erscheint.  

Laut Bernie Dodge, dem Erfinder des WebQuest, „ist ein WebQuest eine 

forschungsorientierte Aktivität, bei der die meisten oder alle von den Lernenden 

verwendeten Informationen aus dem Internet bezogen werden. WebQuests sind so 

konzipiert,  dass die Lernenden ihre Zeit für die Verwendung der Informationen nutzen 

können, statt nach ihnen zu suchen. Außerdem unterstützen sie das Denken der Lernenden 

auf den Ebenen der Analyse, Synthese und Bewertung“. 

Die WebQuest-Methodik bietet PädagogInnen und JugendarbeiterInnen eine Möglichkeit, 

aktives, gemeinschaftliches und kollegiales Lernen unter jungen Lernenden zu fördern, was 

auch ein Mittel zur Integration des sicheren Einsatzes von IKT in den Unterricht und die 

Praxis der Jugendarbeit darstellt. Als solche sollten WebQuests als komplementär zu 

anderen Methoden und Strategien betrachtet werden, die bereits im formalen Bildungs- 

und Ausbildungsangebot vorhanden sind. 

 

AUFGABE 

Du bist ein/eine JugendarbeiterIn, und daran interessiert, die Methode des 

aufgabenorientierten Lernens mit jungen Menschen in deiner Gruppe anzuwenden, um ihr 

Bewusstsein für einige der dringendsten Probleme zu schärfen, mit denen sie heute 

konfrontiert sind, und um sie in die Suche nach Lösungen für die Herausforderungen 

einzubinden, mit denen ihre Generation konfrontiert ist. Du weißt aus der Arbeit mit 

jungen Menschen, dass sie neben den gesellschaftlichen Herausforderungen, mit denen sie 



 

 

konfrontiert sind, wie wirtschaftliche Ungleichheit, Lohnungleichheit, Diskriminierung, 

Rassismus, globale Verschuldung, Klimawandel, Jugendarbeitslosigkeit und Mangel an 

erschwinglichem Wohnraum, auch mit generationsbedingten Herausforderungen wie 

Technologie- und Social-Media-Sucht, psychischer Gesundheit und Drogenabhängigkeit 

konfrontiert sind. Du möchtest junge Menschen in die Untersuchung und 

Auseinandersetzung mit diesen Themen einbeziehen und Lösungen dafür finden, was 

junge Menschen selbst tun können, um die Auswirkungen dieser Faktoren auf ihr eigenes 

Leben und ihr Wohlbefinden zu begrenzen; aber auch um Hypothesen aufzustellen, wie sie 

Lösungen finden könnten, um einen positiven Wandel auf gesellschaftlicher Ebene zu 

erreichen. Nachdem du einige Recherche zum Thema aufgabenorientiertes Lernen 

durchgeführt hast, bist du zu dem Schluss gekommen, dass du für die Art von 

Herausforderung, die du jungen Menschen stellen willst, ein WebQuest für das am besten 

geeignete Format hältst, da es junge Menschen dazu ermutigt, in Teams 

zusammenzuarbeiten, um das von dir gewählte Thema zu erforschen und mögliche 

Lösungen für die Probleme und Herausforderungen, denen sie in der heutigen Welt 

gegenüberstehen, zu erforschen und ein Brainstorming durchzuführen. Du wirst in einem 

kleinen Team mit (2-3) Kolleginnen und Kollegen an der Erstellung einer WebQuest 

arbeiten, die sich mit dem Thema befasst, das eurer Meinung nach für die jungen Leute in 

euren Gruppen wirklich relevant ist. Um diesen WebQuest abzuschließen, werdet ihr jeden 

der unten aufgeführten Schritte des Prozesses befolgen. Am Ende dieser Aufgabe stellt ihr 

den abgeschlossenen WebQuest den jungen Leuten in eurer Gruppe vor und ermutigt sie, 

den WebQuest zu absolvieren und ihre Lösungen der gesamten Gruppe vorzustellen. Dies 

wird es den Jugendlichen in eurer Gruppe ermöglichen, ihre Ideen auszutauschen und 

zusammenzuarbeiten, um innovative Lösungen für die Herausforderungen zu finden, 

denen ihre Generation gegenübersteht. Lasst uns anfangen! 

ABLAUF 

 

Schritt 1: Verfasse eine Einführung 

 

Deine Einführung ist der erste Teil deiner WebQuest-Herausforderung, den ein junger 

Mensch in deiner Gruppe sehen wird. Sie muss daher seine Aufmerksamkeit fesseln, auf 

seine Interessen eingehen und ihn ansprechen, damit er sich weiter in die Aktivität einliest 

und dazu verleitet wird, sich der Herausforderung vollständig zu stellen. Deshalb muss sie 

zackig und einnehmend sein! Was nicht immer einfach ist. Die Einführung muss nicht nur 

eingängig und interessant sein, sondern auch einige Hintergrundinformationen zum Thema 

liefern und häufig Schlüsselvokabeln und -konzepte vorstellen, die die Lernenden 

verstehen müssen, um die Aufgaben zu bewältigen.  In diesem Stadium stellst du nur das 



 

 

Thema vor, mit dem sich dein WebQuest befassen wird - du brauchst die Aufgabe noch 

nicht zu erklären, dies kommt als nächstes, in Schritt 2! Im Moment möchtest du also das 

Thema oder die „Herausforderung“ erforschen, die du den jungen Leuten in deiner Gruppe 

präsentieren wirst, und dazu musst du zunächst einige Nachforschungen über die 

Probleme anstellen, mit denen junge Leute heute konfrontiert sind und die sie belasten. 

Vielleicht weißt du aufgrund deiner Erfahrung in der Arbeit mit jungen Menschen bereits, 

welches Thema du in deinem WebQuest behandeln möchtest, aber wenn du eine 

Inspiration brauchst, könnten dir die folgenden Links nützlich sein: 

 

• Top 10 Social Issues Teens Struggle With Today: 
https://www.verywellfamily.com/startling-facts-about-todays-teenagers-2608914     

• Both Gen Z & Millennials Believe This Is The Biggest Problem Their Generations 
Face Now: https://www.ypulse.com/article/2019/06/25/both-gen-z-millennials-
believe-this-is-the-biggest-problem-their-generation/  

• Being young in Europe today - executive summary: 
https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-
explained/index.php/Being_young_in_Europe_today_-_executive_summary  

• Adolescents and the new challenges of the 21st century: 
https://www.uu.nl/en/news/adolescents-and-the-new-challenges-of-the-21st-
century  

• World Youth Skills Day highlights problems and solutions facing young people: 
https://medium.com/the-challenges-group/world-youth-skills-day-highlights-
problems-and-solutions-facing-young-people-b62027139f8d  

 

Wenn du einige Nachforschungen angestellt und dich entschieden hast, welches Thema du 

in deinem WebQuest behandeln möchtest, schreib deine Einführung! Da du für diese 

Aktivität junge Leute ansprechen willst, versuche die Wortzahl deiner Einführung auf 200-

250 Wörter zu beschränken! 

 
Schritt 2: Identifiziere, was die Aufgabe sein wird 

 

Gut gemacht, du hast dich für das Thema deines WebQuests entschieden und eine 

großartige Einführung geschrieben - was kommt als nächstes? Jetzt musst du den jungen 

Leuten eine Aufgabe stellen! Die Aufgabe ist sehr wichtig, denn durch das Lösen der 

Aufgabe werden die jungen Leute lernen, das Thema, das dein WebQuest behandelt, zu 

erforschen und ihre eigenen Lösungen für die vorliegende Herausforderung zu entwickeln. 

Die Aufgabe sollte ein Szenario bieten, das die zu durchlaufenden Aktivitäten des 

WebQuest in einen Kontext einbettet.Außerdem sollte sie Spaß machen, ansprechend und 

kreativ sein, um die jungen Leute anzuziehen. Deine Aufgabe kann etwas völlig 

Ausgedachtes sein - zum Beispiel:  

https://www.verywellfamily.com/startling-facts-about-todays-teenagers-2608914
https://www.ypulse.com/article/2019/06/25/both-gen-z-millennials-believe-this-is-the-biggest-problem-their-generation/
https://www.ypulse.com/article/2019/06/25/both-gen-z-millennials-believe-this-is-the-biggest-problem-their-generation/
https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-explained/index.php/Being_young_in_Europe_today_-_executive_summary
https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-explained/index.php/Being_young_in_Europe_today_-_executive_summary
https://www.uu.nl/en/news/adolescents-and-the-new-challenges-of-the-21st-century
https://www.uu.nl/en/news/adolescents-and-the-new-challenges-of-the-21st-century
https://medium.com/the-challenges-group/world-youth-skills-day-highlights-problems-and-solutions-facing-young-people-b62027139f8d
https://medium.com/the-challenges-group/world-youth-skills-day-highlights-problems-and-solutions-facing-young-people-b62027139f8d


 

 

 

„Du wurdest in ein Team berufen, das bis 2030 eine Rakete zum Mars bringen will, aber du 

musst eine nachhaltige Quelle für Biotreibstoff finden, bevor du mit dem Entwurf 

vorankommen kannst. Du und dein Team werden gemeinsam potenzielle Quellen für 

Biotreibstoff erforschen und eure Forschungsergebnisse dem Rest des Forschungsteams in 

einer Infografik vorstellen.“  

 

Alternativ dazu kann es auch eher eine Situation aus der realen Welt sein, wie zum Beispiel:  

 

„Du und deine FreundInnen haben bemerkt, dass in eurer Schule jeden Tag eine Menge 

Lebensmittelabfälle anfallen; gleichzeitig gibt es aber auch ein Obdachlosenheim in eurer 

Gemeinde und ihr wisst, dass Familien und Kinder dort hungern. Gemeinsam werdet ihr 

eine Kampagne entwerfen, in der ihr euren LehrerInnen und dem Schuldirektor vorstellt, 

wie ihr die Menge der Lebensmittelabfälle in eurer Schule begrenzen und helfen könnt, 

übrig gebliebene Lebensmittel an das Obdachlosenheim zu spenden. Ihr werdet eine Reihe 

von Präsentationsfolien entwickeln, um eure Idee der Schulleitung vorzustellen.“  

 

Bei der Arbeit mit jungen Menschen, insbesondere bei der Bewältigung sozialer und 

ökologischer Probleme, mit denen ihre Generation konfrontiert ist, haben wir die 

Erfahrung gemacht, dass junge Menschen nach authentischen Lernerfahrungen suchen. 

Aus diesem Grund werden oft die besten Ergebnisse erzielt, wenn jungen Menschen ein 

Szenario aus der realen Welt präsentiert wird, zu dessen Lösung sie herausgefordert 

werden. Je nach Alter der jungen Menschen in deiner Gruppe können jedoch einige der 

Probleme in einem abstrakten oder phantastischen Szenario leichter zu lösen sein, so dass 

wir es dir und deinem Team überlassen, den besten Weg zur Entwicklung eurer Aufgabe zu 

bestimmen.  

 

Der erste Schritt bei der Entwicklung einer kreativen und ansprechenden Aufgabe ist die 

Teilnahme an einem kleinen Brainstorming. Wir empfehlen, dass du und dein Team an 

einer Brainstorming-Sitzung teilnehmen, um zu planen, wie eure Aufgabe aussehen soll, 

und um zu diskutieren, ob diese Aufgabe jungen Menschen helfen wird, ihr Wissen über 

das Thema dieses WebQuest zu erweitern.  

 

Wenn du zum ersten Mal an einem Gruppen-Brainstorming teilnimmst, könnten dir diese 

Links nützlich sein: 

 

• Brainstorming - Generating Many Radical, Creative Ideas: 

https://www.mindtools.com/brainstm.html 

https://www.mindtools.com/brainstm.html


 

 

• 10 effective team brainstorming techniques: 

https://www.wework.com/ideas/worklife/effective-brainstorming-techniques  

• Your Team Is Brainstorming All Wrong: https://hbr.org/2017/05/your-team-is-

brainstorming-all-wrong  

 

Schritt 3: Schreibe die Aufgabe nieder: 

 

Nachdem du nun festgelegt hast, worum es in der Aufgabe gehen soll, ist der nächste 

Schritt das Niederschreiben der Aufgabe! Es ist wichtig, sich bei der Aufgabe daran zu 

erinnern, dass du in der Lage sein solltest, den Lernenden klar und präzise zu erklären, was 

sie tun müssen, damit sie diese herausfordernde Lernaktivität abschließen können. Sie 

sollte motivierend und interessant sein, und wenn möglich sollte sie Aktivitäten beinhalten, 

die zur Entwicklung von Fähigkeiten beitragen, die sie in ihrem täglichen Leben anwenden 

werden. Dazu könnte gehören, dass sie gebeten werden, eine GoogleSlides- oder 

PowerPoint-Präsentation zu entwickeln, um ihre Ergebnisse zu präsentieren; dass man sie 

auffordert, ein Poster oder eine Infografik unter Verwendung einer Online-Plattform zu 

entwerfen (Canva.com ist dafür eine gute Allround-Plattform); dass sie ermutigt werden, 

eine Social-Media-Kampagne zu planen oder eine GoFundMe-Seite für eine Sache 

einzurichten, die ihnen am Herzen liegt; dass man ihnen aufträgt, eine Business Model 

Canvas oder ein anderes Tool fertigzustellen, eine Idee für ein soziales Unternehmen zu 

entwickeln usw. Dies sind nur einige Vorschläge, wie du junge Menschen dazu ermutigen 

kannst, durch das Ausfüllen deines WebQuest praktische und marktfähige Fähigkeiten zu 

entwickeln und gleichzeitig ihre Kommunikations-, Kooperations- und 

Teamarbeitsfähigkeiten zu fördern. Wenn du deine Aufgabe niederschreibst, solltest du 

auch Anleitungen zur Präsentation der Ergebnisse mit einbeziehen, z.B. durch Karten, 

Grafiken, Aufsätze, Wanddisplays und Diagramme, kurze Videos, die auf Smartphones 

aufgenommen wurden, Präsentationsfolien, Flyer, Broschüren, Seiten der sozialen Medien 

usw.  

 

Wenn du die Aufgabe niederschreibst, sagst du den Jugendlichen typischerweise am Ende 

der Aufgabe, dass sie „ihre Lösungen z.B. dem Schulvorstand“ oder „dem Vorstand eines 

multinationalen Unternehmens“ oder „einer Bank“ präsentieren müssen. In diesen Fällen 

sind sie als Rollenspielszenarien geplant, damit die Jugendlichen ihre 

Präsentationsfähigkeiten üben können. Bei diesen Präsentationen können die 

JugendarbeiterInnen die Rolle des „Vorstandes“ übernehmen , vor dem die Jugendlichen 

vorsprechen. Wenn du ein Wettbewerbselement in die Aufgabe einbauen möchtest, 

kannst du auch einen Gewinner aus allen präsentierten Gruppen auswählen. Dies kann als 

zusätzliche Motivation für die jungen Leute dienen! 

https://www.wework.com/ideas/worklife/effective-brainstorming-techniques
https://hbr.org/2017/05/your-team-is-brainstorming-all-wrong
https://hbr.org/2017/05/your-team-is-brainstorming-all-wrong


 

 

 

Weitere Informationen zu den verschiedenen Präsentationsmöglichkeiten, und wie du 

diese in deine Aufgabe einbauen kannst, findest du unter den folgenden Links: 

 

• Teaching Strategies: Alternatives to Traditional Homework: 

https://www.teachhub.com/teaching-strategies-alternatives-traditional-

homework  

• WebQuest Taskonomy: A Taxonomy of Tasks: 

http://webquest.org/sdsu/taskonomy.html  

• Eight Successful Youth Engagement Approaches: https://youth.gov/youth-

topics/tag/game-plan/approaches  

 

Schritt 4: Den Prozess planen: 

 

Großartig, jetzt weißt du, worum du die jungen Leute bitten wirst. Der nächste Schritt ist, 

sie bei der Erfüllung der Aufgabe zu unterstützen, dazu brauchen wir einen guten und gut 

durchdachten Prozess! Es ist wichtig, sich an dieser Stelle daran zu erinnern, dass ein 

WebQuest ein Format des forschenden Lernens und des Scaffolding ist. Damit meinen wir, 

dass die Lernenden ermutigt werden, ihre eigenen Nachforschungen anzustellen und 

online zu recherchieren, um ihr eigenes Verständnis und Wissen über das in dem 

WebQuest behandelte Thema zu vertiefen. Mit „Scaffolding“ meinen wir, dass die 

Lernenden schrittweise - oder nach und nach - lernen und ihr Wissen über ein Thema 

weiter vertiefen, je mehr sie sich mit dem Thema beschäftigen. Die Rolle des Prozesses 

besteht daher darin, einen Fahrplan für diese Art des Lernens zu erstellen. 

 

Dabei kannst du nicht nur die Verfahrensschritte angeben, die junge Menschen zur 

Erfüllung ihrer Aufgabe befolgen sollten, sondern auch entscheiden, ob du in dieser Phase 

Rollen für die Gruppenarbeit zuweisen möchtest.  

 

Wenn du z.B. Führung und Teamarbeit lehrst und du möchtest, dass eine Gruppe von 3-4 

Jugendlichen eine Kampagne entwickelt, weil sie für einen lokalen Jugendrat kandidieren, 

kannst du in dieser Phase entscheiden, dass eine Person innerhalb der Gruppe der Kandidat 

sein wird, eine Person die Öffentlichkeitsarbeit leitet, eine Person die Kampagne leitet und 

eine Person die Rede verfasst. Auf diese Weise wird jedem Jugendlichen in der Gruppe eine 

spezifische Verantwortung zugewiesen, und er oder sie muss sich seine Rolle zu eigen 

machen, um den Erfolg der Gruppe zu gewährleisten.  Es ist nicht notwendig, Rollen wie 

diese in einem WebQuest zuzuweisen, es ist jedoch eine Option, wenn du denkst, dass sie 

deiner Aufgabe angemessen ist.  

https://www.teachhub.com/teaching-strategies-alternatives-traditional-homework
https://www.teachhub.com/teaching-strategies-alternatives-traditional-homework
http://webquest.org/sdsu/taskonomy.html
https://youth.gov/youth-topics/tag/game-plan/approaches
https://youth.gov/youth-topics/tag/game-plan/approaches


 

 

 

Bei der Entwicklung deines Prozesses besteht der erste Schritt darin, die logischen Schritte 

aufzuzeigen, die die Jugendlichen unternehmen sollten, um die ihnen zugewiesene 

Aufgabe zu erfüllen.  Für junge Menschen würden wir empfehlen, 4-6 Schritte in den 

Prozess einzubeziehen. Diese Anzahl von Schritten ist schwierig genug, um für junge 

Menschen interessant und herausfordernd zu sein, aber auch kurz genug, damit die 

WebQuests in einem bestimmten Zeitrahmen abgeschlossen werden können. 

 

Bei der Festlegung der Schritte im Prozess ist es auch wichtig, die Zeitdauer zu 

berücksichtigen, die du den jungen Menschen für das Abschließen der WebQuests 

einräumst. WebQuests können in 2-3 Stunden abgeschlossen werden, oder sie können sich 

über einmonatige Projekte erstrecken - insbesondere, wenn der WebQuest darauf abzielt, 

junge Menschen zu ermutigen, eine Social-Media-Kampagne oder eine Spendeninitiative 

zu entwickeln und zu starten und ihre Leistung nach einem Monat zu bewerten. Wenn du 

jedoch beabsichtigst, ein WebQuest in einer Gruppenarbeitssitzung zu absolvieren, stelle 

sicher, dass die Anzahl der Schritte und der Schwierigkeitsgrad des Prozesses realistisch 

sind, um in dem vorgesehenen Zeitrahmen abgeschlossen zu werden.  

 

Weitere Informationen zur Planung deines Prozesses findest du unter den folgenden Links, 

die dir einen guten Ausgangspunkt bieten können: 

 

• [VIDEO] WebQuest 101 Part 4 – Process: https://youtu.be/lHZOh-KoEF4  

• The WebQuest WebQuest – Developing a Process: 
http://questgarden.com/11/99/7/051206172945/process.htm  

• Web-Based Learning: How Task Scaffolding and Web Site Design Support 
Knowledge Acquisition: https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ690967.pdf  

 
Schritt 5: Einen Prozess entwickeln und geeignete Ressourcen finden: 

 

Du hast nun die Schritte festgelegt, die die Grundlage deines Prozesses bilden werden. Der 

nächste Schritt besteht darin, zu jedem Schritt einen Text zu schreiben, der die Lernenden 

durch das führt, was sie in diesem Schritt abschließen sollen, damit sie zum nächsten Schritt 

im Prozess fortschreiten können. 

In diesem Schritt, in diesem Prozess, werden wir mit dir darüber sprechen, „Links“ oder 

„Ressourcen“ in den Prozess aufzunehmen. In vielen der formalen Leitfäden, die die 

Struktur eines WebQuest umreißen, wird empfohlen, die „Ressourcen“ vom 

„Prozess“ getrennt zu halten. Der Prozess wird also nur eine Liste von Schritten enthalten, 

und im nächsten Abschnitt wird eine Liste von Hyperlinks zu Webseiten und Online-

Ressourcen aufgeführt. Aus unserer Erfahrung in der Arbeit mit jungen Menschen haben 

https://youtu.be/lHZOh-KoEF4
http://questgarden.com/11/99/7/051206172945/process.htm
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ690967.pdf


 

 

wir jedoch festgestellt, dass es in diesen Fällen für die jungen Lernenden besser ist, die 

„Ressourcen“ unmittelbar nach dem Schritt im „Prozess“ zu haben, wie sie bisher in diesem 

WebQuest vorgestellt wurden.  

 

Sei vorsichtig bei der Auswahl der Links, die in die Ressourcen aufgenommen werden 

sollen. Das Ziel der Bereitstellung von Links in einem WebQuest besteht nicht darin, es den 

Lernenden leicht zu machen. Die Idee besteht darin, den Lernenden einen guten 

Ausgangspunkt für ihre Forschung zu bieten. Auf diese Weise nehmen sie sich nicht allzu 

viel Zeit, um mit ihrer Forschung zu beginnen, und ihre Aufgabe besteht auch nicht nur 

darin, Informationen zu finden. Denke daran, dass wir möchten, dass die Lernenden in der 

Lage sind, die ihnen präsentierten Informationen auszuwerten, zu analysieren, 

zusammenzufassen und ihre eigenen Schlussfolgerungen daraus zu ziehen. Auf diese Weise 

ermutigen wir sie zu kreativem, kritischem und unabhängigem Denken. Stelle deshalb 

sicher, dass die von dir aufgenommenen Links für sie ein guter Ausgangspunkt für ihre 

Forschung sind.  

 

Da wir mit jungen Menschen arbeiten, empfehlen wir einige Links zu Videos von YouTube 

und kurzen Blogs, Artikeln, Top-Tipps usw. aufzunehmen, die du online findest. Alle in den 

Ressourcen enthaltenen Links sollten online gefunden werden, und angesichts der 

Zielgruppe der jungen Lernenden empfehlen wir, nur kurze und sachdienliche Links 

aufzunehmen.  

 

Für die Anzahl der Ressourcen würden wir empfehlen, 3-5 qualitativ hochwertige 

Ressourcen oder Links für jeden Schritt im Prozess einzufügen. Nach Durchsicht dieser Links 

werden die Lernenden ermutigt, eigene unabhängige Recherchen zum Thema 

durchzuführen. 

 

Führe jeden Link, den du bereitstellst, als Aufzählungspunkt auf, füge eine kurze 

Beschreibung des Links hinzu und denke daran, einen funktionierenden Hyperlink 

einzufügen. Wir empfehlen, alle Hyperlinks zu testen, bevor du den WebQuest zur Lösung 

an die Lernenden schickst. 

 

Für weitere Informationen über die Arten von Ressourcen, die einbezogen werden sollen, 

und darüber, wie du maßgeschneiderte Google-Suchen durchführen kannst, damit du die 

passenden Links für deinen WebQuest finden kannst, könnten die folgenden Links für dich 

und deine Gruppe nützlich sein: 

 

• Creating a WebQuest - It's Easier Than You Think: 



 

 

https://www.educationworld.com/a_tech/tech/tech011.shtml  

• 23 Google Search Tips You'll Want to Learn: 

https://uk.pcmag.com/features/34673/23-google-search-tips-youll-want-to-learn  

• [VIDEO] How To Google Like A Pro! Top 10 Google Search Tips & Tricks 2020: 

https://youtu.be/R0DQfwc72PM  

 

Schritt 6: Deinen WebQuest evaluieren - die erreichten Lernergebnisse bestimmen: 

  

Gut gemacht, jetzt nimmt dein WebQuest wirklich Gestalt an. Du hast ein Thema gewählt, 

die Aufgabe umrissen, einen fesselnden Prozess geplant und geeignete Ressourcen für 

jeden Schritt gefunden. Aber woher weißt du, ob der von dir gewünschte Lernerfolg 

erreicht wird? Dazu brauchst du Lernergebnisse! 

 

Lernergebnisse sind einfache Aussagen, die das Wissen, die Fähigkeiten und die 

Einstellungen beschreiben, die ein Lernender bis zum Ende eines bestimmten Kurses, 

Workshops, einer Übung oder einer anderen Lernaktivität erwerben sollte. In diesem Fall 

bestimmen deine Lernergebnisse, welche Kenntnisse, Fähigkeiten und Einstellungen ein 

junger Lernender bis zum Abschluss dieses WebQuest entwickelt haben sollte. Warum 

Wissen, Fähigkeiten und Einstellungen? Dies basiert auf einem kompetenzbasierten 

Bildungsmodell, das heute in ganz Europa weithin akzeptiert und verwendet wird. 

Kompetenzbasierte Bildung setzt voraus, dass die Lernenden beim Lernen nicht nur neues 

Wissen behalten, sondern auch die Fähigkeit besitzen, ihr Wissen in einem bestimmten 

Kontext oder einer bestimmten Situation anzuwendenZudem brauchen sie die richtige 

Einstellung oder das richtige Bewusstsein, um zu wissen, wann sie ihr Wissen und ihre 

Fähigkeiten in einem bestimmten Kontext anwenden sollten. Nur wenn sie alle drei 

Fähigkeiten beherrschen, gelten sie in einem Fachgebiet als kompetent. Wir empfehlen, 

diesen Ansatz für Lernergebnisse in einem WebQuest zu verwenden, da WebQuests auf 

der Entwicklung von lebensnahen Fertigkeiten und Kompetenzen basieren. Daher sind sie 

ein geeignetes Bildungsinstrument für die Anwendung eines kompetenzbasierten Modells.  

 

Um mehr über Lernergebnisse zu erfahren, sind die folgenden Links ein guter 

Ausgangspunkt: 

 

• What are Learning Outcomes?: http://www.nuigalway.ie/centre-excellence-

learning-teaching/teachinglearning/learningoutcomes/  

• Writing Student Learning Outcomes: 

https://www.atlantatech.edu/docs/about/WritingLearningandProgramOutcomes.

pdf  

https://www.educationworld.com/a_tech/tech/tech011.shtml
https://uk.pcmag.com/features/34673/23-google-search-tips-youll-want-to-learn
https://youtu.be/R0DQfwc72PM
http://www.nuigalway.ie/centre-excellence-learning-teaching/teachinglearning/learningoutcomes/
http://www.nuigalway.ie/centre-excellence-learning-teaching/teachinglearning/learningoutcomes/
https://www.atlantatech.edu/docs/about/WritingLearningandProgramOutcomes.pdf
https://www.atlantatech.edu/docs/about/WritingLearningandProgramOutcomes.pdf


 

 

• Learning outcomes – CEDEFOP: European Centre for the Development of 

Vocational Training:  https://www.cedefop.europa.eu/en/events-and-

projects/projects/learning-outcomes.  

 

Um dich beim Schreiben deiner eigenen Lernergebnisse für dein WebQuest zu 

unterstützen, empfehlen wir, der Bloom'schen Taxonomie der Verben zu folgen, um das zu 

erreichende Lernen zu beschreiben. Wenn du mehr über diese Taxonomie erfahren 

möchtest, besuche die folgenden Links: 

 

• Bloom’s Taxonomy of Measurable Verbs: 
https://www.utica.edu/academic/Assessment/new/Blooms%20Taxonomy%20-%2
0Best.pdf  

• Using Bloom’s Taxonomy to Write Learning Outcomes: 
https://www.pearsoned.com/using-blooms-taxonomy-to-write-learning-
outcomes/  

• Using Bloom’s Taxonomy to Write Effective Learning Objectives: 
https://tips.uark.edu/using-blooms-taxonomy/  

 

Für ein Beispiel, wie abgeschlossene Lernergebnisse aussehen, kannst du unten den 

Abschnitt „Evaluation“ dieses WebQuest ansehen. 

 
Schritt 7: Zeit für Selbsteinschätzung? 

 

Wir werden das Thema, wie dein WebQuest zu evaluieren ist, im nächsten Modul 

ausführlicher behandeln; vorerst schlagen wir jedoch vor, eine einfache 

Selbstbewertungsübung als Teil des Bewertungsrahmens für ein WebQuest zu verwenden. 

Wir schlagen diese Form der Bewertung vor, weil ein WebQuest ein lernerzentriertes 

Bildungsmodell ist und es daher ratsam ist, eine lernerzentrierte Bewertungsmethode, wie 

z.B. eine Selbstbewertung, vorzusehen. Um mehr darüber zu erfahren, wie eine 

Selbsteinschätzungsübung für junge Lernende entwickelt werden kann, sind die folgenden 

Links ein guter Ausgangspunkt: 

 

• Tools and Tips for Self-assessment and Describing Competences: 

https://www.youthpass.eu/downloads/13-62-389/ValuedByYouValuedByOthers-

chap4.pdf  

• Student Self-Assessment – Stanford University: 

https://teachingcommons.stanford.edu/resources/teaching/evaluating-

students/assessing-student-learning/student-self-assessment  

• Guide to Self-Assessment – Trinity College Dublin: 

https://www.cedefop.europa.eu/en/events-and-projects/projects/learning-outcomes
https://www.cedefop.europa.eu/en/events-and-projects/projects/learning-outcomes
https://www.utica.edu/academic/Assessment/new/Blooms%20Taxonomy%20-%20Best.pdf
https://www.utica.edu/academic/Assessment/new/Blooms%20Taxonomy%20-%20Best.pdf
https://www.pearsoned.com/using-blooms-taxonomy-to-write-learning-outcomes/
https://www.pearsoned.com/using-blooms-taxonomy-to-write-learning-outcomes/
https://tips.uark.edu/using-blooms-taxonomy/
https://www.youthpass.eu/downloads/13-62-389/ValuedByYouValuedByOthers-chap4.pdf
https://www.youthpass.eu/downloads/13-62-389/ValuedByYouValuedByOthers-chap4.pdf
https://teachingcommons.stanford.edu/resources/teaching/evaluating-students/assessing-student-learning/student-self-assessment
https://teachingcommons.stanford.edu/resources/teaching/evaluating-students/assessing-student-learning/student-self-assessment


 

 

https://www.tcd.ie/CAPSL/assets/pdf/Academic%20Practice%20Resources/Guide

%20to%20Student%20Self%20Assessment.pdf  

 

Darüber hinaus kannst du auch in Erwägung ziehen, ein kurzes Quiz einzufügen, das den 

Lernenden hilft, ihr Wissen zu einem Aspekt der Herausforderung, an deren Lösung sie 

arbeiten, zu „testen“. Die folgenden Links bieten dir eine Anleitung, wie du einige Online-

Quiz-Builder verwenden kannst: 

 

• [VIDEO] How to create a Kahoot – tutorial: https://youtu.be/KJgZZQcsSPk  

• Unleash your imagination! How to create Kahoots in our app: 

https://kahoot.com/blog/2018/06/14/how-to-create-quizzes-in-kahoot-app/  

• The Beginner’s Guide to Google Forms: https://www.howtogeek.com/434570/the-

beginners-guide-to-google-forms/  

• [VIDEO] LearningApps Demo: https://youtu.be/m59n21UZU64  

• LearningApps – Create an App: https://learningapps.org/createApp.php  

 

Als kurze Fortsetzung dieses Evaluationsabschnitts könntest du auch beschließen, einige 

vorgeschlagene Fragen aufzunehmen, die ein/e TrainerIn oder JugendarbeiterIn in einer 

Gruppendiskussion zur Nachbesprechung des von dir entwickelten WebQuest verwenden 

könnte. Du wirst ein Beispiel dafür im Abschnitt „Evaluation“ weiter unten in diesem 

WebQuest sehen. 

 

Schritt 8: Schreibe dein Fazit 

 

Herzlichen Glückwunsch, du näherst dich dem Ende deines ersten WebQuest und leistest 

eine wunderbare Arbeit. Der vorletzte Schritt in diesem Prozess besteht darin, eine 

Schlussfolgerung zu deinem Quest zu schreiben. Das Schreiben dieses Abschnitts bietet dir 

die Gelegenheit, die Erfahrungen für die Lernenden zusammenzufassen und sie zu 

ermutigen, über den gesamten Prozess des WebQuest nachzudenken und das darin 

Gelernte zu verarbeiten. Du kannst diesen Abschnitt auch dazu verwenden, zusätzliche 

Lese- oder Lernmaterialien oder eine Folgeaktivität zu empfehlen, die die jungen Leute in 

deiner Gruppe absolvieren sollten. Du hast die Wahl! Aber denke daran, dass WebQuests 

langwierige Lernübungen sein können. Unabhängig davon, was du in die Schlussfolgerung 

aufnimmst, solltest du den Lernenden, die dein WebQuest abgeschlossen haben, 

Glückwünsche aussprechen und sie ermutigen, das Gelernte zu übernehmen und auf die 

Welt um sie herum anzuwenden, damit sie dazu beitragen können, die Welt zu einem 

besseren Ort zu machen! 

 

https://www.tcd.ie/CAPSL/assets/pdf/Academic%20Practice%20Resources/Guide%20to%20Student%20Self%20Assessment.pdf
https://www.tcd.ie/CAPSL/assets/pdf/Academic%20Practice%20Resources/Guide%20to%20Student%20Self%20Assessment.pdf
https://youtu.be/KJgZZQcsSPk
https://kahoot.com/blog/2018/06/14/how-to-create-quizzes-in-kahoot-app/
https://www.howtogeek.com/434570/the-beginners-guide-to-google-forms/
https://www.howtogeek.com/434570/the-beginners-guide-to-google-forms/
https://youtu.be/m59n21UZU64
https://learningapps.org/createApp.php


 

 

• Writing a Conclusion for a WebQuest: 

https://www.internet4classrooms.com/conclusion.htm  

• How to Make Educational Writing Stronger: 

https://supercopyeditors.com/blog/write-better/how-to-make-educational-

writing-stronger/  

• 8 Tips for Writing More Powerful Conclusions: 

https://blog.hubspot.com/marketing/writing-powerful-conclusions  

 

Schritt 9: Denke daran, mit einem Bild und einem motivierenden Zitat zu enden:   

 

Obwohl dies in keinem spezifischen Modell zur Entwicklung eines WebQuest enthalten ist, 

empfehlen wir, jeden WebQuest mit einem schönen Bild und einem motivierenden Zitat 

zu beenden. Dies ist eine nette Art, einen ansprechenden und interaktiven Lernprozess zu 

beenden, und es gibt deinen Lernenden ein kurzes Mantra, nach dem sie leben können! 

 

Du kannst die Quelle des Motivationszitats selbst bestimmen, aber um sicherzustellen, dass 

du nur lizenzfreie und urheberrechtsfreie Bilder verwendest, empfehlen wir dir, deine 

Bilder von den folgenden Seiten zu beziehen: 

 

• Unsplash: The internet’s source of freely usable images: https://unsplash.com/  

• Pixabay: Stunning free images & royalty free stock: https://pixabay.com/  

• Pexels: Online Pictures: https://www.pexels.com/search/online/  

 

EVALUATION 

Nach Abschluss dieses WebQuest werden die JugendarbeiterInnen die folgenden 

Lernergebnisse erzielt haben: 

Wissen Fähigkeiten Einstellungen 

• Theoretisches 
Wissen über die 
methodologischen 
Grundlagen von 
WebQuests 

• Faktenwissen 
über eine 
WebQuest-
Struktur 

• Ein Webquest entwerfen 
können, das mit der gegebenen 
Struktur übereinstimmt  

• Forschungsfähigkeiten 
anwenden können, um Themen 
und Herausforderungen zu 
identifizieren, die mit jungen 
Menschen durch WebQuests 
erforscht werden können 

• Bewusstsein für das 
Potenzial von 
WebQuests 
entwickeln, die es 
Lernenden 
ermöglichen, ihr 
eigenes Lernen zu 
steuern 

• Das Potenzial von 
WebQuests zur 

https://www.internet4classrooms.com/conclusion.htm
https://supercopyeditors.com/blog/write-better/how-to-make-educational-writing-stronger/
https://supercopyeditors.com/blog/write-better/how-to-make-educational-writing-stronger/
https://blog.hubspot.com/marketing/writing-powerful-conclusions
https://unsplash.com/
https://www.pexels.com/search/online/


 

 

• Faktenwissen, wie 
man ein 
WebQuest 
entwirft und 
erstellt 

• Faktenwissen, wie 
man ein 
WebQuest 
auswertet 

• Faktenwissen, wie 
man eine 
Selbstbewertung 
entwickelt 

• Faktenwissen 
über das 
Formulieren von 
Lernergebnissen 
für ein WebQuest 

 

 

• Ein Webquest entwickeln 
können, welches das 
Erfahrungslernen rund um ein 
Thema fördert, das junge 
Menschen heute betrifft 

• Als Teil eines Teams 
zusammenarbeiten können, um 
ein WebQuest zu entwickeln 

• WebQuest ihrer Alters- und 
Jugendgruppe präsentieren 
können 

• Eine Bewertungs- und 
Beurteilungsstrategie für das 
WebQuest entwickeln können. 

• Eine Reihe von Lernergebnissen 
für ihre WebQuest entwickeln 
können 

• Das Potenzial und die Grenzen 
der Verwendung von 
WebQuests als 
Bildungsressource erkennen 
können 

• Lernsituationen und -kontexte 
identifizieren können, in denen 
diese Methodik einen effektiven 
und engagierten Ansatz in der 
Jugendbildung sein kann 

Entwicklung 
kritischer und 
kreativer 
Denkfähigkeiten bei 
jungen Lernenden zu 
schätzen wissen 

• Bewusstsein 
entwickeln für das 
Potenzial von 
WebQuests zur 
Entwicklung einer 
Generation 
unabhängiger 
DenkerInnen und 
InnovatorInnen  

• Bereitschaft zur 
Teilnahme an 
gemeinschaftlichen 
und kollegialen 
Lernerfahrungen 

• Die Bereitschaft, 
herausforderndes 
Lernen in die Praxis 
der Jugendarbeit zu 
integrieren. 

 
 

 

Als Teil der Bewertung des WebQuest wird von JugendarbeiterInnen erwartet, dass sie 

einen vollständigen WebQuest erstellen, welcher mit jungen Menschen in ihren Gruppen 

getestet werden kann. Alle JugendarbeiterInnen stellen ihren WebQuest zunächst ihrer 

Bezugsgruppe vor, d.h. den anderen JugendarbeiterInnen, die dieses Training absolvieren. 

Danach bringen sie das WebQuest zurück zu den jungen Menschen ihrer Gruppe und 

bewerten die Durchführbarkeit der Anwendung der WebQuest-Methodik mit jungen 

Menschen. Dies soll deren Bewusstsein für die ihre Generation betreffenden sozialen, 

wirtschaftlichen, kulturellen und ökologischen Fragen schärfen.  

 

Als Selbsteinschätzungsübung zu dem WebQuest werden JugendarbeiterInnen dann 

gebeten, eine kurze Selbstreflexionsübung zu absolvieren und 300-350 Wörter darüber zu 

schreiben, wie sie die Erfahrung der Arbeit in einem kleinen Team bei der Entwicklung 



 

 

dieses WebQuest von Anfang bis Ende empfunden haben. Die folgenden Fragen werden 

diese Selbstreflexionsübung leiten: 

• Wie fand ich die Übung, einen WebQuest in einem kleinen Team zu entwickeln? 

• Ist dies etwas, das ich in Zukunft gerne selbst entwickeln würde? 

• Sind WebQuests ein geeignetes Format für die Durchführung von 

Bildungsaktivitäten für junge Menschen? 

• Glaube ich, dass WebQuests auf andere Themen angewendet werden können, 

um das Bewusstsein junger Menschen für andere Herausforderungen, denen 

sie sich stellen müssen, zu schärfen?  

• Werde ich in Zukunft WebQuests in meiner Arbeit mit jungen Menschen 

einsetzen? Warum? 

 

Fragen, die der/die TrainerIn JugendarbeiterInnen, die am Fortbildungsprogramm 

teilnehmen, als Teil einer Gruppendiskussion zur Nachbesprechung dieser WebQuest 

stellen kann: 

• Wie würdet ihr die Gesamterfahrung bewerten? Hat euch das Lernen durch die 

Lösung einer WebQuest-Herausforderung Spaß gemacht? 

• Hat es euch Spaß gemacht, diese Herausforderung als Teil eines Teams zu meistern? 

Hättet ihr es vorgezogen, die Herausforderung allein zu lösen? Warum hättet ihr 

das vorgezogen? 

• Was habt ihr eurer Meinung nach durch diese Herausforderung gelernt?  

• Habt ihr das Gefühl, dass ihr neue Fähigkeiten erworben habt? Wenn ja, welche? 

• Welche Teile haben euch am meisten und welche am wenigsten gefallen? Warum?  

• Gibt es andere Verwendungszwecke für WebQuests? Zum Beispiel die Entwicklung 

eines kreativen Projekts oder die Erstellung eines Karriereplanes? Wie können 

WebQuests sonst noch in der Praxis der Jugendarbeit eingesetzt werden?  

• Wie fandet ihr die Erfahrung, über die Lösung eines Webquests selbst zu lernen, 

wie man einen Webquest entwickelt? 

• Ist dies ein geeignetes Format für die Ausbildung von JugendarbeiterInnen?   

FAZIT 

Herzlichen Glückwunsch an dich und dein Team. Ihr habt das Ende dieser Herausforderung 

erreicht und versteht nun aus erster Hand, was es braucht, um einen WebQuest zu 

entwickeln. Gut gemacht! Durch das Absolvieren dieser Herausforderung haben ihr die 

Grundlagen gelernt, wie man eine WebQuest entwickelt, und jetzt könnt ihr diese 

Methodik auf eine Reihe verschiedener Themen und Kontexte anwenden.  



 

 

Gute WebQuests regen Forschung und kritisches Denken an. Es handelt sich um ein Modell, 

das recht einfach und unkompliziert in der Anwendung ist, aber jedes Mal, wenn du einen 

WebQuest in einer Jugendgruppe einsetzt, bekommst du ein anderes Ergebnis, eine neue 

Perspektive, ein neues Ergebnis. Der Grund dafür ist, dass WebQuests, obwohl sie ein 

einfach zu entwickelndes und zu verwendendes Werkzeug sind, gemeinschaftliches 

Lernen, Peer-Education und Austausch, unabhängiges und freies Denken fördern und einen 

offenen Raum für die Zusammenarbeit bieten, in dem die Lernenden zusammenkommen, 

kreativ sein und etwas Neues entwickeln können. 

In der formalen Bildung haben junge Lernende allzu oft das Gefühl, dass sie mit 

Informationen vollgestopft werden, nur um sie dann in einer Prüfung oder für eine Aufgabe 

wiederzukäuen, und zwar aus keinem anderen Grund als dem, eine gute Note zu 

bekommen. WebQuests geben den Lernenden eine Aufgabe, die es ihnen erlaubt, ihre 

Vorstellungskraft und Problemlösungsfähigkeiten einzusetzen. Die Antworten sind in einer 

WebQuest nicht vordefiniert - es gibt keine richtigen und falschen Antworten - und deshalb 

müssen Antworten entdeckt oder erstellt werden. Die Lernenden müssen ihre eigenen 

kreativen Denk- und Problemlösungsfähigkeiten einsetzen, um Lösungen für ein Problem 

zu finden. WebQuests sind eine wunderbare Möglichkeit, die Phantasie der Lernenden 

einzufangen und es ihnen zu ermöglichen, ein Thema oder eine Herausforderung unter 

Anleitung zu erforschen. Kommunikation, Gruppenarbeit, Problemlösung sowie kritisches 

und kreatives Denken werden in der heutigen Welt weitaus wichtiger, als das auswendig 

lernen von vorgegebenen Inhalten durch die Lernenden. 

Wenn eine WebQuest eine offene Frage stellt, müssen die Lernenden mehr tun, als nur 

Fakten „kennen“. Offene Fragen aktivieren das Vorwissen der Lernenden und wecken eine 

persönliche Neugier, die zur Recherche anregt und zu einem solideren Verständnis des 

Themas führt. 

Ein echter WebQuest ist eine Scaffolding-Lernstruktur, die Links zu wichtigen Ressourcen 

im Internet und eine authentische Aufgabe verwendet, um die Lernenden zur 

Untersuchung einer offenen Frage zu motivieren. Durch diese Herausforderung können die 

Lernenden ihr individuelles Fachwissen entwickeln und gleichzeitig an einem 

Gruppenprozess teilnehmen, der neu erworbene Informationen in ein differenzierteres 

Verständnis verwandelt. Bei Aktivitäten, die die Lernenden nur auf enzyklopädische 

Schriften oder Lehrbücher verweisen, werden Internet-Ressourcen, die interaktiv, 

medienreich, zeitgemäß, kontextbezogen oder vielstimmig sind, nicht genutzt. Man sollte 

sich die Frage stellen: „Könnten die Lernenden dieses Lernen ohne das Internet genauso 

effektiv durchführen? Wenn die Antwort ja lautet, sollten wir das verfügbare 

Datenvolumen für etwas Besseres sparen.“ (Tom March, 2004) 



 

 

Bei einer echten WebQuest durchlaufen neu erworbene Informationen eine wichtige 

Transformation innerhalb der Lernenden selbst. Die Informationsbeschaffung - der 

„Lerninput“ - ist der einfache Teil. Schwieriger und interessanter wird die WebQuest im 

nächsten Teil, in dem ein transformativer Lernprozess stattfindet und in dem junge 

Menschen und Lehrer oder JugendarbeiterInnen das Potenzial eines WebQuest erkennen 

– oder eben nicht. Wie können WebQuests die nicht greifbaren „Aha-

Erlebnisse“ hervorrufen, die das Herzstück des authentischen Lernens bilden? Der Einsatz 

leistungsfähiger Lernstrategien unterscheidet echte WebQuests von bloßen webbasierten 

Aktivitäten (Letkeman, 2000). Nun, da du diesen Prozess der Erstellung eines eigenen 

WebQuest durchlaufen hast, sind die Möglichkeiten, WebQuests zu entwickeln und in 

deine Praxis der Jugendarbeit zu integrieren, für dich grenzenlos! 

Wenn du eine Sache aus dieser Lektion mitnimmst, denke daran: 

„Ich höre und vergesse, ich sehe und behalte, ich handle und verstehe.“ 

— Konfuzius 
 

Und nun verstehst du, wie man einen WebQuest erstellt! 

 

Foto von Guille Álvarez, auf Unsplash 

 

 



 

 

Richtlinien zur Entwicklung von WebQuests 
 
Dieser Abschnitt zielt darauf ab, allen Teilnehmenden am „Solution Not Pollution 

Fortbildungsprogramm“ klare Anweisungen und standardisierte Richtlinien für die 

Entwicklung von WebQuest-Ressourcen zur Einbeziehung in ihre Praxis der Jugendarbeit zu 

geben. 

 

Was ist ein WebQuest? 

 
„Ein WebQuest“, so Bernie Dodge, der Urheber des WebQuest-Konzepts, „ist eine 

forschungsorientierte Aktivität, bei der die meisten oder alle von den Lernenden 

verwendeten Informationen aus dem Web bezogen werden. WebQuests sind so konzipiert, 

dass die Lernenden ihre Zeit für die Verwendung der Informationen nutzen können, statt nach 

ihnen zu suchen. Sie wollen das Denken der Lernenden auf den Ebenen der Analyse, Synthese 

und Bewertung unterstützen.“ 

 

WebQuests bieten innovative Lernressourcen, die einprägsam und aufregend, kreativ und 

unterhaltsam sind, da ihr Hauptanliegen darin besteht, beim Lernen Spaß zu haben. 

 

Laut Dodge sind die fünf Bausteine eines WebQuest 

 

 

Bietet Hintergrundinformationen zum Thema und 
bereitet die Lernenden auf die Aktivität vor.  
Bestimmt den Kontext für die Aufgabe und hilft, 
„den Rahmen zu setzen“. 

 

EINFÜHRUNG 

Beschreibt das „Endprodukt“ der Aktivität und gibt 
einen Überblick über die zu absolvierende 
Aktivität. 

 

AUFGABE 

 Erklärt die Schritte und Strategien, die die 
Lernenden zur Erledigung der Aufgabe anwenden 
sollen. Jeder Schritt im Prozess sollte Links zu 
Webseiten, Artikeln, Blogs, Videos usw. enthalten, 
die bei der Erfüllung der Aufgabe helfen können. 

 

PROZESS 

Misst die Ergebnisse der Aktivität und sollte 
veranschaulichen, was die Lernenden erreichen 
sollen. Sollte in Form eines Kahoot präsentiert 
werden. 

EVALUATION 

Sollte die Lernenden dazu ermutigen, über den 
Prozess und die erzielten Ergebnisse nachzudenken 
und das Gelernte selbst zu reflektieren. 

FAZIT 



 

 

 

Nachstehend findest du in diesen Richtlinien eine Vorlage für die Entwicklung der WebQuests 

auf der Grundlage dieser Struktur mit darin enthaltenen ausführlicheren Erklärungen und 

Anweisungen. 

 

WebQuest-Struktur 
Die Struktur eines WebQuest gliedert sich folgendermaßen: 

 

1. Die EINFÜHRUNG, welche den Lernenden Orientierung gibt und ihr Interesse 

weckt.Die Einführung sollte den Leser in die Lektion einführen, indem sie sich auf die 

Interessen oder Ziele des Lernenden bezieht und/oder eine zwingende Frage oder ein 

Problem beschreibt. Sie sollte auf den Vorkenntnissen der Lernenden aufbauen und 

die Lernenden effektiv darauf vorbereiten, indem sie ihnen eine Idee dessen zeigt, 

worum es in der Lektion geht. 

 

2. Die AUFGABE, die das Endprodukt der Aktivität beschreibt. 

Die Aufgabe ist das Endergebnis der Bemühungen des Lernenden ... nicht die Schritte, 
die notwendig sind, um dorthin zu gelangen. 
Die Aufgabe sollte durchführbar und ansprechend sein und zum Nachdenken anregen, 
das über das auswendig gelernte Verständnis hinausgeht. Sie sollte eine Synthese aus 
mehreren Informationsquellen erfordern und/oder eine Position einnehmen 
und/oder über die angegebenen Daten hinausgehen und eine Verallgemeinerung 
vornehmen oder ein kreatives Produkt entwickeln. 
 
Dodge entwickelte eine Aufgaben-Taxonomie, die elf verschiedene Arten von 

Aufgaben umfasst, darunter journalistische, Mystery-, Design- und Konsensaufgaben. 

Mehr darüber kannst du hier erfahren: http://webquest.org/sdsu/taskonomy.html 

 

3. Der PROZESS, in dem die Strategien erläutert werden, die die Lernenden zur 

Erledigung der Aufgabe anwenden sollten, und in dem Schritt für Schritt beschrieben 

wird, wie die Lernenden die Aufgabe erledigen werden. Jeder Schritt sollte klar 

angegeben werden, so dass die meisten Lernenden genau wissen, wo sie sich in jedem 

Schritt des Prozesses befinden und wissen, was sie als Nächstes tun sollen, ohne auf 

die Anleitung von TrainerInnen angewiesen zu sein. 

In diesem Abschnitt können verschiedene Rollen zugewiesen werden, um den 

Lernenden zu helfen, unterschiedliche Perspektiven zu verstehen und/oder die 

Verantwortung für die Erfüllung der Aufgabe zu teilen. Sie können einige Hinweise 

geben, wie sie die gesammelten Informationen organisieren sollen, einschließlich 

Fragen, die als Leitfaden dienen, oder eine Liste von Schritten. 

http://webquest.org/sdsu/taskonomy.html


 

 

 

Die Aktivitäten sollten in einem klaren Zusammenhang stehen und so konzipiert sein, 

dass sie die Lernenden vom Grundwissen zum Denken auf höherer Ebene führen, und 

du solltest versuchen, einige Möglichkeiten zur Verständnisüberprüfung einzufügen, 

um zu beurteilen, ob die Lernenden dies auch verstehen. 

4. RESSOURCEN, bei denen es sich hauptsächlich um Websites, Blogeinträge, Online-

Artikel, Videos und Dokumente handelt, die die Lernenden zur Erledigung der Aufgabe 

nutzen können, die aber auch Vorschläge für Besuche, Aktivitäten, Bücher oder Artikel 

zum Lesen sein können.  

 

Es sollte eine klare und sinnvolle Verbindung zwischen allen Ressourcen und den 

Informationen bestehen, die die Lernenden zur Erfüllung der Aufgabe benötigen. Jede 

Ressource sollte einen eigenen Schwerpunkt haben, d.h. sie sollte immer etwas Neues 

hinzufügen. Links sollten Informationen enthalten, die normalerweise in einem 

Klassenzimmer nicht zu finden sind, wobei die Aktualität und Farbenpracht des 

Internets genutzt werden sollten. 

 

In unserer WebQuest-Struktur empfehlen wir, die Ressourcen als Links unter jedem 

Schritt des Prozesses einzufügen. Damit soll sichergestellt werden, dass die jungen 

Lernenden den logischen Ablauf des WebQuest erkennen können. 

 

5. Die EVALUATION UND LERNERGEBNISSE, die den Lernenden und TrainerInnen als 

Leitfaden dienen sollen, wie die Ergebnisse des WebQuest gemessen werden können. 

Wie Letkeman (2000) hervorhob, „sind traditionelle Evaluationstechniken nicht das 

beste Mittel zur Bewertung der Ergebnisse von WebQuests, da nicht alle Lernenden 

möglicherweise die gleichen Inhalte lernen.“ Die Evaluation der WebQuest sollte von 

der Gruppe und dem/der TrainerIn durchgeführt werden. Selbsteinschätzungen und 

Selbstevaluierungen sind eine weitere geeignete Technik zur Evaluierung von 

WebQuests. 

 

6. Das FAZIT, das die WebQuest-Aktivität zusammenfasst und die Lernenden dazu 

anregt, über den Ablauf und die Ergebnisse der WebQuest nachzudenken. 

 
 

Praktische Tipps für die Planung deiner Ressource 
 

1. Definiere den Themenbereich und das „Endprodukt“ (Einführungs- und 

Aufgabenphase) 



 

 

2. Strukturiere den Prozess - Aufgaben, Ressourcen, etc. Finde Webressourcen, die 

inhaltlich und sprachlich geeignet sind. Gruppiere die Ressourcen nach den Phasen 

der Aufgabe. 

3. Entwirf die Evaluationsstufen und -konzepte 

 

Den neuesten globalen Forschungsstudien zufolge umfassen die Fertigkeiten der 

Arbeitskräfte des 21. Jahrhunderts eine Reihe von Fähigkeiten wie Zusammenarbeit, 

Kooperation (Teamarbeit), Kommunikation (schriftlich und mündlich), Kreativität/Innovation, 

kritisches Denken und Problemlösungsfähigkeiten, Informations- und 

Kommunikationstechnologie (IKT)-Kompetenz, fachbezogene Wissensaneignung und -

beherrschung, Professionalität/Arbeitsethik (Motivation, Erledigung von Aufgaben, 

Einhaltung von Fristen, Anwesenheit, Pünktlichkeit und eine positive Einstellung), 

Anpassungsfähigkeit, Leseverständnis und verantwortungsbewusstes/verantwortliches 

globales Bürgertum.  Bewährte WebQuest-Verfahren sollten versuchen, so viele dieser 

Fähigkeiten wie möglich nachzuahmen. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

8 Best Practices (für die Entwicklung von WebQuests, welche die Entwicklung 
der „Fähigkeiten für das 21. Jahrhundert“ („21st Century skills“) unterstützen) 

1. Erstelle kollaborative und kooperative Aufgaben 

2. Die Aufgabe muss kritisches Denken für kreative Problemlösungen und 

innovative Ideen anregen und fördern 

3. Verlange schriftliche und mündliche Kommunikation innerhalb der Aufgabe 

4. Integriere und fordere IKT-Kompetenz von Anfang bis Ende 

5. Führe Prozess- und Produktbewertung durch, um den Wissenserwerb zu 

beurteilen 

6. Integriere verschiedene Lernstile in die Aufgabe, zur Förderung der Flexibilität 

7. Erstelle authentische, zutreffende, relevante Aufgaben aus der realen Welt 

8. Bette individuelle und globale Verantwortlichkeit und Zuständigkeit in die 

Aufgabe ein 



 

 

• Bei der Entwicklung von Ressourcen denke bitte daran, dass die WebQuests 

erfahrungsorientiert sein müssen, in non-formalen Lernumgebungen 

funktionieren sollen und ansprechend und interessant für Personen sein müssen, 

für die das formale Bildungsangebot gescheitert sein könnte und als „lernunwillig“ 

oder „lernunfähig“ charakterisiert werden könnten; 

• Stelle sicher, dass in jedem WebQuest Elemente zur Unterstützung des Erwerbs 

von Grundfertigkeiten in kreativem Denken, kollaborativem Lernen, digitaler 

Kompetenz usw. sowie andere Elemente zur Erlangung von Fähigkeiten 

aufgenommen werden, die laut den Fertigkeiten des 21. Jahrhunderts benötigt 

werden, um erfolgreich zu sein und ein produktives Mitglied der Gemeinschaft zu 

werden; 

• Es  sollte häufig auf die Story Bezug genommen werden, um das Gefühl einer 

Schatzsuche oder eines Abenteuers zu erhalten. 

• Der Lerninhalt der Ressource sollte nicht zu lang sein bzw. sollte es nicht zu lange 

dauern, den WebQuest zu lösen oder abzuschließen. 

• Halte  vor der Entwicklung deiner Materialien das Template bereit und befolge die 

Anweisungen. 

• Achte sorgfältig auf die logische Abfolge des Textes, halte den Text kurz und 

einfach, „leicht verständlich“. 

• Denke daran: Qualität vor Quantität. 

• Behalte stets die Zielgruppe im Auge - erstelle die Inhalte so, als ob du direkt mit 

Jugendlichen und jungen Erwachsenen (15 bis 25 Jahre) sprechen würdest. 

• Verwende Wikipedia nicht als Informationsquelle. 

  

Template für die WebQuest-Entwicklung 

 

VORGESEHENE ZEIT:  

TITEL DES WEBQUEST:  

EINFÜHRUNG (Diese beinhaltet die Vermittlung von Hintergrundinformationen zum 

Thema und führt oft in Schlüsselbegriffe und -konzepte ein, welche die Lernenden 

verstehen müssen, um die damit verbundenen Aufgaben erledigen zu können.  Die Aufgabe 

sollte ein Szenario bieten, das die zu durchlaufenden Aktivitäten des WebQuest in einen 

Kontext einbettet. Außerdem sollte sie unterhaltsam, einnehmend und kreativ sein, um die 

Lernenden anzusprechen): 



 

 

 

 

 

AUFGABEN (erklärt klar und präzise, was die Lernenden zu tun haben, es sollte motivierend 

und interessant sein, und wenn möglich, sollte es Aktivitäten beinhalten, die zur 

Entwicklung von Fähigkeiten beitragen, die die Lernenden in ihrem täglichen Leben 

anwenden werden.  Es sollten Anleitungen zur Präsentation der Ergebnisse gegeben 

werden, z.B. Karten, Grafiken, Aufsätze, Wandbilder und Diagramme): 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROZESS (eine Reihe von Schritten und Forschungsaufgaben unter Verwendung 

vordefinierter Quellen, die überwiegend webbasiert sind und in der Regel in anklickbarer 

Form vorliegen. Diese Phase umfasst in der Regel ein oder mehrere „Produkte“, die die 

Lernenden am Ende präsentieren sollen. Diese Produkte bilden die Grundlage für die 

Evaluierungsphase. Für jeden Schritt in diesem Prozess sollte auch eine Reihe von Links 

enthalten sein (3-5 pro Schritt).  Diese Links sollten Videos, Artikel, Blogs, Webseiten usw. 

enthalten, die die Lernenden besuchen können, um ihnen bei der Erledigung der Aufgabe 

zu helfen. In die WebQuest sollten Links zu Websites, Seiten, Datenbanken, Suchmaschinen 

usw. eingebettet sein): 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

EVALUATION (Selbsteinschätzung, Vergleich und Gegenüberstellung dessen, was die 

Lernenden gelernt haben, und Rückmeldung an die JugendarbeiterInnen, wie die 

Lernenden sie sich fühlen und was sie gelernt haben. Dazu gehört auch das Ausfüllen eines 

kurzen Quiz oder Spiels auf Kahoot, Google Forms oder einer anderen Plattform, um ihre 

neuen Kenntnisse und Fähigkeiten zu testen. Schlage Fragen vor, die TrainerInnen in einer 

Diskussion mit der Klasse zur Nachbesprechung eines WebQuest verwenden könnte): 

 

 

FAZIT (bietet die Möglichkeit, die Erfahrungen zusammenzufassen, zum Nachdenken über 

den Prozess anzuregen, das Gelernte zu erweitern und zu verallgemeinern oder eine 

Kombination aus beidem): 

 

 



 

 

 

Aktivitätenblätter zur Evaluierung und Verwendung von WebQuests in der 
Jugendarbeit 
 

Titel des Moduls Evaluierung und Verwendung von WebQuests in der Jugendarbeit 

Titel der 
Aktivität 

Bewertungsschema zur 
WebQuest-Evaluation 

Code der 
Aktivität 

A3.1 

Art der 
Ressource 

Aktivitätenblätter 
(Activity sheets, AS) 

Art des 
Lernens 

Präsenzlernen 

Dauer der 
Aktivität 

(in Minuten) 
40 Minuten 

Lern-
ergebnis 

 
Nach Abschluss dieser Aktivität 
werden die Teilnehmenden die 

Qualitätskriterien, die zur 
Bewertung der Qualität, 

Relevanz und Struktur eines 
WebQuest als Lernressource 
verwendet werden, besser 

verstehen. 
 

Ziel der Aktivität Ziel dieser Aktivität ist es, die Teilnehmenden mit dem 
Bewertungsschema für die WebQuest-Evaluation vertraut zu machen, 
welches entwickelt wurde, um die Qualität, Relevanz und Struktur einer 
WebQuest als Lernressource zu evaluieren. Ein solches 
Bewertungsschema zur WebQuest-Evaluation auszufüllen ist sinnvoll, um   
Bereiche oder Aspekte des WebQuest zu ermitteln, die verbessert 
werden könnten, um die Qualität des Lernens zu erhöhen, um den 
Lernenden, die den WebQuest ausfüllen, zusätzliche Unterstützung zu 
bieten oder um die Zusammenarbeit zwischen den Teammitgliedern 
eines WebQuest ausfüllen, zu verbessern. Durch das Ausfüllen dieses 
Bewertungsschemas werden die Teilnehmenden in der Lage sein, Aspekte 
ihres eigenen WebQuest zu identifizieren, die sie verbessern können, 
bevor sie die Aktivität in ihrer Jugendgruppe vorstellen. 

Materialien 
benötigt für die 

Aktivität 

Für die Durchführung dieser Aktivität benötigt der/die TrainerIn: 

• Eine Kopie des Handouts für alle Teilnehmenden,  

• Eine Kopie der von einzelnen Teams entwickelten WebQuests - 

Teilnehmende benötigen nur eine Kopie des WebQuest, welchen 

sie als Teil ihres eigenen Teams entwickelt haben, 



 

 

• Einen Trainingsort mit einem Raum für alle Teams, in dem sie ihr 

Bewertungsschema für die WebQuest-Evaluation selbstständig 

ausfüllen können,  

• Stifte und Notizmaterial für alle Teilnehmenden. 

Schritt-für-
Schritt-

Anleitung 

Der/die TrainerIn sollte folgende Schritte vorstellen, um die Aktivität 
umzusetzen: 
 

• Schritt 1 - Die Teilnehmenden werden diese Aktivität in ihren 

Teams aus Modul 2 durchführen.  

• Schritt 2 - Gib jedem Teilnehmenden ein Exemplar des 

untenstehenden Handouts und stelle sicher, dass jeder 

Teilnehmende ein Exemplar des WebQuest hat, die er oder sie 

während der Gruppenarbeitsaktivität in Modul 2 erstellt hat.  

• Schritt 3 - Gib allen Teams 20-25 Minuten Zeit, um ihr 

Bewertungsschema für die WebQuest-Evaluation für den von 

ihnen entwickelten WebQuest auszufüllen. In diesem Schritt 

sollten die Teams jede Zeile im Bewertungsschema überprüfen 

und die Qualität ihres WebQuest auf der vorgegebenen 

Bewertungsskala ehrlich bewerten.  

• Schritt 4 - Fordere alle Teams nach 25 Minuten auf, wieder im 

Plenum zusammenzukommen und bitte die Teams, die für ihren 

WebQuest vergebene Punktzahl (bis 40 Punkte) vorzustellen und 

zu begründen. 

Handout Bewertungsschema für die WebQuest-Evaluation 

 Anfänger Ausbaufähig Erfolgreich Punkte 

Einführung 

Motivier-
ende 

Wirkung 
der 

Einführung 

0 Punkte 

Die Einführung ist 
rein sachlich, 
ohne Appell an 
Relevanz oder 
gesellschaftliche 
Bedeutung 

ODER 

1 Punkt 

Die Einleitung 
bezieht sich in 
gewisser Weise auf 
die Interessen der 
Lernenden 
und/oder 
beschreibt eine 
zwingende Frage 
oder ein Problem. 

2 Punkte 

Die Einleitung bezieht 
sich auf die Interessen 
oder Ziele der 
Lernenden und/oder 
beschreibt eine 
zwingende Frage oder 
ein zwingendes 
Problem, um die 
LeserInnen in die 
Lektion 
einzubeziehen. 

 



 

 

Das vorgestellte 
Szenario ist ein zu 
offensichtlicher 
Schwindel und 
respektiert die 
Medienkompe-
tenz der heutigen 
Lernenden nicht. 

Kognitive 
Wirkung 

der 
Einführung 

0 Punkte 

Die Einführung 
bereitet die 
LeserInnen nicht 
auf das vor, was 
kommen wird, 
und baut auch 
nicht auf dem 
auf, was die 
Lernenden 
bereits wissen. 

1 Punkt 

Die Einleitung 
nimmt Bezug auf 
das Vorwissen der 
Lernenden und 
gibt eine gewisse 
Vorschau darauf, 
worum es in der 
Lektion geht. 

2 Punkte 

Die Einführung baut 
auf den 
Vorkenntnissen der 
Lernenden auf und 
bereitet die 
Lernenden erfolgreich 
vor, indem sie 
nachvollziehbar 
macht, worum es in 
der Lektion geht. 

 

Aufgabe (Die Aufgabe beschreibt das Endergebnis der Bemühungen der Lernenden... 
nicht die Schritte, die notwendig sind, um dorthin zu gelangen). 

Die 
Verknü-

pfung der 
Aufgabe 

mit 
Standards 

0 Punkte 

Die Aufgabe 
bezieht sich nicht 
auf Standards. 

2 Punkte 

Die Aufgabe 
bezieht sich auf 
Standards, steht 
aber in keinem 
klaren 
Zusammenhang 
mit dem, was die 
Lernenden wissen 
und tun können 
müssen, um diesen 
Standards zu 
entsprechen. 

4 Punkte 

Die Aufgabe bezieht 
sich auf Standards 
und steht in einem 
klaren 
Zusammenhang mit 
dem, was die 
Lernenden wissen 
und können müssen, 
um diesen Standards 
zu genügen. 

 

Kognitive 
Ebene der 

Aufgabe 

0 Punkte 

Die Aufgabe 
besteht lediglich 
darin, die auf 
Webseiten 
gefundenen 
Informationen zu 
verstehen oder 
neu zu erzählen 
und sachliche 

3 Punkte 

Die Aufgabe ist 
machbar, aber für 
das Leben der 
Lernenden nur 
begrenzt 
interessant. Die 
Aufgabe erfordert 
die Analyse von 
Informationen 
und/oder das 

6 Punkte 

Die Aufgabe ist 
machbar und fesselnd 
und regt zu einem 
Denkprozess an, der 
über das auswendig 
Gelernte hinausgeht. 
Die Aufgabe erfordert 
die Synthese von 
Informationen aus 
mehreren Quellen 

 



 

 

Fragen zu 
beantworten. 

Zusammenstellen 
von Informationen 
aus mehreren 
Quellen. 

und/oder das 
Einnehmen einer 
Position und/oder das 
Übertragen der 
gegebenen Daten und 
das Erstellen einer 
Verallgemeinerung 
oder eines kreativen 
Produkts. 

Prozess (Der Prozess beschreibt Schritt für Schritt, wie die Lernenden die Aufgabe 
lösen werden). 

Klarheit 
des 

Prozesses 

0 Punkte 

Der Prozess ist 
nicht klar 
angegeben. Die 
Lernenden 
wissen vom 
einfachen Lesen 
des Textes nicht 
genau, was sie 
tun sollen. 

2 Punkte 

Es werden einige 
Anweisungen 
gegeben, aber es 
fehlen 
Informationen. Die 
Lernenden 
könnten verwirrt 
sein. 

4 Punkte 

Jeder Schritt ist klar 
angegeben. Die 
meisten Lernenden 
wissen genau, wo sie 
bei jedem Schritt des 
Prozesses stehen und 
was sie als nächstes 
tun sollen. 

 

Scaffolding 
des 

Prozesses 

0 Punkte 

Dem Prozess 
fehlen Strategien 
und 
organisatorische 
Hilfsmittel, die 
die Lernenden 
benötigen, um 
sich das für die 
Aufgabe 
erforderliche 
Wissen 
anzueignen. 

Die Aktivitäten 
sind füreinander 
und/oder für die 
Erfüllung der 
Aufgabe von 
geringer 
Bedeutung. 

3 Punkte 

Die in den Prozess 
eingebetteten 
Strategien und 
organisatorischen 
Werkzeuge 
reichen nicht aus, 
um sicherzustellen, 
dass alle 
Lernenden das für 
die Erfüllung der 
Aufgabe 
erforderliche 
Wissen erwerben. 

Einige der 
Aktivitäten 
beziehen sich nicht 
speziell auf die 
Erfüllung der 
Aufgabe. 

6 Punkte 

Der Prozess bietet 
den Lernenden, die 
auf verschiedenen 
Einstiegsebenen 
beginnen, Strategien 
und organisatorische 
Hilfsmittel, um das für 
die Erfüllung der 
Aufgabe erforderliche 
Wissen zu erlangen. 

Die Aktivitäten stehen 
in einem klaren 
Zusammenhang und 
sind so konzipiert, 
dass sie die 
Lernenden vom 
Grundwissen zum 
Denken auf höherer 
Ebene führen. 

Es sind kleine Tests 
eingebaut, um zu 
beurteilen, ob die 
Lernenden auch 

 



 

 

Verständnis 
entwickeln. 

Vielfalt des 
Prozesses 

0 Punkte 

Wenige Schritte, 
keine separaten 
Rollen 
zugewiesen. 

1 Punkt 

Einige separate 
Aufgaben oder 
Rollen zugewiesen. 
Komplexere 
Aktivitäten 
erforderlich. 

2 Punkte 

Es werden 
verschiedene Rollen 
zugewiesen, um den 
Lernenden zu helfen, 
unterschiedliche 
Perspektiven zu 
verstehen und/oder 
die Verantwortung 
bei der Lösung der 
Aufgabe zu teilen. 

 

Ressourcen (Hinweis: Du solltest alle mit der Seite verknüpften Ressourcen evaluieren, 
auch wenn sie sich in anderen Abschnitten als dem Prozessblock befinden. Beachte 
auch, dass gegebenenfalls Bücher, Videos und andere Offline-Ressourcen verwendet 
werden können und sollten.) 

Relevanz & 
Anzahl der 

Ressourcen 

0 Punkte 

Die 
bereitgestellten 
Ressourcen 
reichen nicht aus, 
damit die 
Lernenden die 
Aufgabe 
bewältigen 
können. 

ODER 

Es gibt zu viele 
Ressourcen, als 
dass die 
Lernenden sie 
sich in einer 
angemessenen 
Zeit ansehen 
könnten. 

2 Punkte 

Es besteht ein 
gewisser 
Zusammenhang 
zwischen den 
Ressourcen und 
den 
Informationen, die 
die Lernenden zur 
Erfüllung der 
Aufgabe 
benötigen. Einige 
Ressourcen 
steuern nichts 
Neues bei. 

4 Punkte 

Es besteht ein klarer 
und sinnvoller 
Zusammenhang 
zwischen allen 
Ressourcen und den 
Informationen, die die 
Lernenden zur Lösung 
der Aufgabe 
benötigen. Jede 
Ressource hat ihre 
Bedeutung. 

 

Qualität 
der 

Ressourcen 

0 Punkte 

Die Links sind 
trivial. Sie führen 
zu Informationen, 
die man in einer 
Klassenzimmer-

2 Punkte 

Einige Links 
enthalten 
Informationen, die 
normalerweise 
nicht in einem 

4 Punkte 

Die Links machen sich 
die Aktualität und 
Buntheit des Internets 
hervorragend 
zunutze. 

 



 

 

Enzyklopädie 
finden könnte.  

Klassenzimmer zu 
finden sind. 

Vielfältige Ressourcen 
bieten genügend 
aussagekräftige 
Informationen, die 
den Studierenden ein 
tiefgründiges 
Nachdenken 
ermöglichen. 

Evaluation 

Klarheit der 
Evaluations

kriterien 

0 Punkte 

Erfolgskriterien 
werden nicht 
beschrieben.  

3 Punkte 

Die Erfolgskriterien 
sind zumindest 
teilweise 
beschrieben.  

6 Punkte 

Die Erfolgskriterien 
sind in Form eines 
Bewertungsschemas 
klar formuliert. Zu 
den Kriterien gehören 
sowohl qualitative als 
auch quantitative 
Beschreibungs-
merkmale. 

Das Evaluations-
instrument misst klar, 
was die Lernenden 
wissen und können 
müssen, um die 
Aufgabe zu erledigen. 

 

Gesamtpunktzahl /40 

 

 

 

Titel des Moduls Evaluierung und Verwendung von WebQuests in der Jugendarbeit 

Titel der 
Aktivität 

Einen Unterrichtsplan-
Canvas ausfüllen 

Code der 
Aktivität 

A3.3 

Art der 
Ressource 

Aktivitätenblätter 
(Activity sheets, AS) 

Art des 
Lernens 

Präsenzunterricht 

Dauer der 
Aktivität 

(in Minuten) 
75 Minuten 

Lern-
ergebnis  

 
Nach Abschluss dieser Aktivität 

werden die Teilnehmenden 
einen Einblick erhalten, wie sie 

effektiv einen Plan zur 
Integration von WebQuest-



 

 

Herausforderungen in ihre 
Jugendarbeitspraxis entwickeln 

können. 
 

Ziel der Aktivität Das Ziel dieser Aktivität ist es, den Teilnehmenden ein Template zur 
Verfügung zu stellen, die es ihnen ermöglicht, die Integration von 
WebQuests in ihre Praxis der Jugendarbeit effektiv zu planen. Im Rahmen 
dieser Aktivität werden JugendarbeiterInnen gebeten, ihre Zielgruppen, 
ihre Bedürfnisse, ihre Interessen, ihr akademisches Niveau zu 
berücksichtigen und einen Unterrichtsplan zu erstellen, der ihnen eine 
Reihe von Schlüsselüberlegungen präsentiert, die sie vor der Einführung 
von WebQuest-Herausforderungen in ihre Praxis der Jugendarbeit 
berücksichtigen sollten. 

Materialien 
benötigt für die 

Aktivität 

Für die Durchführung dieser Aktivität benötigt der/die TrainerIn: 

• Ein Exemplar des Handouts für alle Teilnehmenden,  

• Ein Exemplar der von einzelnen Teams entwickelten WebQuests – 

die Teilnehmenden benötigen nur das Exemplar des WebQuest, 

das sie als Teil ihres eigenen Teams entwickelt haben, 

• Einen Schulungsort mit einem Raum für alle Teilnehmenden, in 

dem sie ihren Unterrichtsplan selbstständig ausarbeiten können,  

• Stifte und Notizmaterial für alle Teilnehmenden. 

Schritt-für-
Schritt-

Anleitung 

Zur Durchführung dieser Aktivität sollte der/die TrainerIn den folgenden 
Schritten folgen: 
 

• Schritt 1 - Die Teilnehmenden werden diese Aktivität individuell 

durchführen.   

• Schritt 2 - Gib jedem Teilnehmenden ein Exemplar des 

untenstehenden Handouts und stelle sicher, dass alle 

Teilnehmenden ein Exemplar des WebQuest haben, welches sie 

während ihrer Gruppenarbeitsaktivität in Modul 2 erstellt haben.  

• Schritt 3 - Gib allen Einzelpersonen 60 Minuten Zeit, um ihren 

Unterrichtsplan auszufüllen, der sie dabei unterstützt, ihren 

WebQuest in ihre Praxis der Jugendarbeit zu integrieren.  

• Schritt 4 - Lade nach 60 Minuten alle Teilnehmenden ein, wieder 

in einer Gruppe zusammenzukommen, und bitte alle 

Einzelpersonen, der Gruppe ihr ausgefülltes Canvas zu 

präsentieren. Frage am Ende jeder Präsentation jeden 



 

 

Teilnehmenden: „Ist es nach deiner Einschätzung möglich, 

WebQuests in deine Jugendarbeitspraxis zu integrieren?“   

• Schritt 5 - Nachdem alle Teilnehmenden die Möglichkeit hatten, 

ihren Canvas auszufüllen, solltest du eine kurze mündliche 

Auswertung durchführen, um zu verstehen, wie die 

Teilnehmenden das Hilfsmittel Canvas für den Unterrichtsplan 

empfunden haben. 



A3.2 – Unterrichtsplan-Canvas Template 



Annex I – Lesson Plans for Face-to-Face Modules 
 

Module 1 – Introduction to Challenge-Based Learning Theory 
 

Module Title: Introduction to Challenge-based Learning  

Description of the Learning Activities 

 

Timing 

(minutes) 

Materials/ Equipment 

Required 

Evaluation/ Outcome of this 

Session 

Workshop Opening: 

• The facilitator opens the workshop by welcoming all 

participants, giving a brief overview of the Solution 

Not Pollution project using the standard presentation 

(M1.PPT1) and signing the attendance list for the 

session.  

• The facilitator then invites all participants to 

complete the ice-breaker activity described in A1.1 

 

Activity 1: Introduction to Today’s Challenges 

• The facilitator begins this by delivering slides 1 to 4 of 

the PowerPoint presentation (M1.PPT2), and engaging 

youth workers in a group discussion by asking: 

o What Challenge do we face today? (Globally, 

Nationally, Locally, Personally?) 

30 minutes 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
45 minutes 

Training venue with IT 
equipment for all 

participants; 
 

Flipchart and markers; 
 

Sign-in sheet for the 
workshop; 

 
Pens and note-taking 

materials for participants; 
 

Projector and screen; 
 

Laptop; 
 

Copy of Solution Not 
Pollution Standard 

Presentation – M1.PPT1 

Participants will engage in all 
group activities 

 
Participants will have a 

better understanding of the 
Solution Not Pollution project 
and will be introduced to all 
youth workers completing 

the training.  
 

Participants will engage in a 
group discussion to identify 

the challenges we face today 
on four different levels 

(Globally, Nationally, Locally 
and Personally) and will 

identify how and where we 
are taught to overcome 



 

 

• The facilitator takes note of these challenges on a 

flipchart sheet.  

• For each challenge that is mentioned, the facilitator 

asks: 

o What do we do to overcome this challenge?  

o Where did we learn how to overcome this 

challenge? 

• For each answer offered, the facilitator writes the 

answers beside the challenges, creating a ‘spider-map’ 

diagram.  

• After the group have exhausted all challenges and 

answered the follow-up questions, the facilitator then 

continues with slides 5 to 8 of the presentation 

(M1.PPT2).  

 

 
Copy of the activity sheet 

A1.1 to use with all 
participants. 

 
Copy of Presentation – 

M1.PPT2 
 

challenges like the ones we 
face today.  

 
Participants will better 

understand the central aim 
of Challenge-based Learning. 

Activity 2: What is Challenge-Based Learning? 

• The facilitator begins this session by showing slide 9 

of the presentation, M1.PPT2, and asking all 

participants to answer: 

o What is Challenge-based Learning?  

• The facilitator takes not of the answers on a flipchart, 

to refer to later in the workshop.  

• The facilitator then delivers slides 10 to 16 of 

presentation (M1.PPT2) to participants, pausing 

briefly at the end of each slide to answer any open 

questions that may arise from the group.  

45 minutes 
 
 

Training venue with IT 
equipment for all 

participants, and space to 
break-out into smaller 

groups; 
 

Flipchart and markers; 
 

Projector and screen; 
 

Laptop; 
 

Pens and note-taking 
materials for participants; 

Participants will engage in all 
group work activities and 

discussions. 
 

Participants will gain a better 
understanding of what 

challenge-based learning is, 
how it can be adapted and 

applied to youth work 
practice and the potential for 
challenge-based learning to 
change how young people 

are taught to think.  
 



 

 

• The facilitator then divides all participants into groups 

of 2-3, and asks them to brainstorm for 5 minutes 

each: 

o The potential for challenge-based learning in 

youth work practice.  

o The application of challenge-based learning in 

their daily practice.  

• After 10 minutes, the facilitator brings all groups back 

together and leads a whole group discussion on the 

how challenge-based learning can be best applied 

and used in a youth work context.  

• Following this informal discussion, the facilitator 

delivers slides 17 to 21 of the presentation 

(M1.PPT2). 

 

 
Copy of Presentation – 

M1.PPT2. 
 
 

Additionally, youth workers 
will participant in some peer-

learning and exchange of 
best practice through their 

short group-work tasks.   

Activity 3: The Process of Challenge-based Learning 

• The facilitator begins this session by presenting some 

slides on the 3-stage process of challenge-based 

learning.  

• To introduce this topic, the facilitator presents slides 

1 to 8 of the presentation (M1.PPT3). 

• After this presentation, the facilitator asks all learners 

to work together in pairs, or small groups of 3, and 

take 10 minutes to think of a scenario which poses a 

big idea to young learners and provides them with a 

‘call to action’ to tackle this issue.  

60 minutes 
 
 

Training venue with IT 
equipment for all 

participants, and space to 
break-out into smaller 

groups; 
 

Flipchart and markers; 
 

Pens and note-taking 
materials for participants; 

 
Projector and screen; 

 
Laptop; 

Participants will engage in all 
groupwork activities and 

discussions.  
 

Participants will have the 
opportunity to work 

collaboratively together to 
map out a challenge-based 

learning scenario. 
 

Participants will better 
understand the steps 

involved in developing 



 

 

• After this group-work activity, the facilitator then 

continues with the presentation (M1.PPT3), by 

presenting slides 9 to 12 on the second stage of the 

challenge-based learning process.  

• Following these slides, the facilitator invites 

participants to break-out into their smaller groups 

again and to write some ‘guiding questions’ that will 

help young learners to address the call to action.   

• After 10 minutes, the facilitator brings the whole 

group back together and continues with the 

presentation (M1.PPT3), slides 13 to 16, presenting 

the third stage of the process.  

• Again, after these slides, the participants are invited 

to go back into their smaller groups and to 

brainstorm possible solutions that could emerge from 

the call to action they posed to young people, and 

based on the guiding questions they included in step 

2. 

• After 10 minutes, the facilitator invites all groups to 

come forward and present their big idea, call to 

action, guiding questions and possible solutions to 

the whole group.  

• After each presentation, all participants can give 

feedback on the challenge-based learning scenarios 

and processes presented.  

 
Copy of Presentation – 

M1.PPT3 
 
 
 

challenge-based learning 
resources.   

 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

• When all presentations are concluded, the facilitator 

asks the group to discuss: 

o What would the impact or benefit be for 

young learners to learn about these topics 

through this methodology, compared to more 

traditional forms of education?  

• The facilitator takes a note of the main benefits and 

impacts listed on a flipchart.  

 

Activity 4: Types of Challenges  

• The facilitator introduces the different types of 

challenges that can be integrated into a challenge-

based learning resource.  

• For this, the facilitator delivers slides 1 to 5 of 

presentation (M1.PPT4). 

• After these slides, the facilitator invites all 

participants to join new small groups of 2-3 

participants, and to complete the Nano Challenge 

that is included on slide 5. For this, all participants 

will need access to a laptop, tablet or smartphone 

with Internet access. The facilitator can share the link 

directly with all participants.  

• For this challenge, participants have 90 seconds to 

complete the challenge. The facilitator should time all 

participants.  

180 minutes 
 
 

Training venue with IT 
equipment for all 

participants; 
 

Flipchart and markers; 
 

Pens and note-taking 
materials for participants; 

 
Projector and screen; 

 
Laptop; 

 
Copy of Presentation – 

M1.PPT4; 
 

Tablets, laptops or 
smartphones with access to 

the Internet for all 
participants; 

Participants will engage in all 
groupwork activities and 

discussions  
 

Participants will gain first-
hand experience of solving 

different types of puzzles and 
challenges. This means that 

they will have a more 
accurate understanding of 
the types and formats of 
challenges that they can 
integrate into their own 

WebQuests when they go to 
develop WebQuests in the 

next face-to-face workshop. 
 

Participants will have a 
better understanding of how 

timing can enhance the 



 

 

• After 90 seconds, the facilitator holds a short 

feedback session on the process of completing a 

challenge in such a short time. Here the facilitator 

should assess:  

o If this was enough time to complete both 

puzzles in this challenge.  

o How much participants were able to learn in 

just 90 seconds? 

• The facilitator then continues with the presentation 

by presenting slides 6 to 8 of the presentation 

(M1.PPT4).  

• After these slides, the facilitator invites groups to 

continue working together to complete the Mini 

Challenge included on slide 8 of the presentation.  

• Again, all participants will need to use their own 

device with internet access to complete the Mini 

Challenge.  

• For this challenge, all participants are given 10 

minutes to solve all of the puzzles related to Mental 

Flexibility.  

• After 10 minutes, the facilitator should hold another 

group discussion to assess: 

o If this was enough time to complete all of the 

puzzles for this challenge.  

o What the participants were able to learn in 

this short time. 

 
Copies of A1.2 for all 

participants 
 
 

motivation of a learner to 
complete a challenge. It adds 

a competitive nature to 
learning, as teams are 

working against the clock to 
solve challenges.  

 
Participants will take note of 
what worked best, and what 
changes they would make to 
these challenges, so that they 
have a better understanding 

of how they will develop 
their own challenges in the 

next session.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

• The facilitator then continues with the PowerPoint 

slides, delivering slides 9 to 11. 

• After slide 11, the facilitator then distributes copies of 

a time bound WebQuest Challenge (A1.2) to all 

groups and gives all groups 100 minutes to complete 

the WebQuest in their groups.  

• After 100 minutes, the facilitator invites all groups to 

present their final product to the rest of the group, 

for 5 minutes each.  

• The facilitator then leads a group discussion to 

assess:  

o Did all groups have enough time to complete 

all steps in the process in the allocated time? 

o How much more were they able to learn 

through this challenge, compared to the Nano 

and Mini Challenges?  

o Did they enjoy the WebQuest process?  

• After this discussion, the facilitator finishes the last 

PowerPoint slides from M1.PPT4, slides 12 to 16, and 

answers any open questions.  

Activity 5: The Benefits of Challenge-based Learning  

• After all participants have had the opportunity to 

take part in completing three different types of 

challenge-based learning activities: Nano Challenge, 

Mini Challenge and a Standard Challenge; the 

facilitator begins this session by inviting all 

45 minutes 
 
 

Training venue with IT 
equipment for all 

participants; 
 

Flipchart and markers; 
 

Participants will engage in all 
group discussions 

 
Participants will better 

understand the benefits 
associated with challenge-

based learning 



 

 

participants to list what they think are the benefits of 

challenge based learning.  

• The facilitator opens this discussion by asking:  

o What are the benefits of challenge-based 

learning, based on your experience of 

completing some challenges?  

o Do you think young people in your group 

would benefit from learning through these 

challenges, and why?  

• The facilitator takes not of the answers from 

participants on a flipchart. 

• The facilitator then delivers a short presentation on 

the benefits of challenge-based learning, by 

presenting slides 1 to 10 of presentation M1.PPT5.  

• To wrap up this session, the facilitator reverts to the 

flipchart sheet from the beginning of the session.  

• The facilitator asks participants:  

o How has your understanding of challenge-

based learning developed and changed over 

the course of this workshop?  

o Has your opinion of challenge-based learning 

changed since the beginning of the workshop?  

o Do you think challenge-based learning can be 

adapted and applied to your youth work 

practice?  

Pens and note-taking 
materials for all 

participants;  
 

Projector and screen; 
 

Laptop; 
 

Copy of Presentation 
M1.PPT5 

 
 

 
Participants will be 

supported to reflect on their 
own experience of 

completing challenges, and 
recognising the benefits from 

these learning activities 
 

Participants will complete a 
short self-reflection to 

evaluate how their 
understanding of challenge-
based learning has changed 
through the course of the 

workshop. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

Workshop Closing 

• To bring the workshop to a close, the facilitator 

conducts a short verbal feedback session, and then 

invites everyone to complete their ‘Exit Slips’. 

• For this evaluation activity, the facilitator distributes 

index cards to all participants with the following 

written on each: 

o Three things I learned 

o Two questions I have 

o One thing I didn’t understand 

o What I found most interesting 

• The facilitator then collects all index cards from 

participants and will review the feedback ahead of 

the next session so that any questions can be 

answered at the next workshop. 

• The facilitator then thanks all participants for their 

active participation in the session and closes the 

workshop. 

15 minutes 
 
 

Training venue; 
 

Pens and note-taking 
materials for participants; 

 
Index cards for all 

participants. 
 

Participants will engage in all 
group activities 

 
All participants will 

contribute to the evaluation 
of the first module 

Total duration of the module 7 hours 

 
 
 

 
 



 

 

Module 2 – Developing WebQuest Challenges 
 

Module Title: Developing WebQuest Challenges  

Description of the Learning Activities 

 

Timing 

(minutes) 

Materials/ Equipment 

Required 

Evaluation/ Outcome of this 

Session 

Workshop Opening: 

• The facilitator opens the workshop by welcoming all 

participants, completing a quick informal recap of 

what was covered in the first workshop and signing 

the attendance list for the session.  

• The facilitator then invites all participants to 

complete the ice-breaker activity described in A2.1 

 

Activity 1: What are WebQuests? 

• While all participants from Module 1 will already have 

experience of completing a WebQuest Challenge, the 

facilitator will briefly present some slides to introduce 

the structure and technical components of a 

WebQuest challenge. 

• For this short session, the facilitator will deliver slides 

1 to 14 of the PowerPoint Presentation M2.PPT1.  

 

 

30 minutes 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
15 minutes 

Training venue with IT 
equipment for all 

participants; 
 

Sign-in sheet for the 
workshop; 

 
Pens and note-taking 

materials for participants; 
 

Projector and screen; 
 

Laptop; 
 

Copy of the activity sheet 
A2.1 to use with all 

participants. 
 

Copy of Presentation – 
M2.PPT1 

Participants will engage in all 
group activities 

 
Participants will better 

understand the structure and 
technical components of a 
WebQuest, and will be able 
to relate this knowledge to 

the WebQuest that they 
completed in Module 1 – 

Introduction to Challenge-
based Learning Theory 



 

 

Activity 2: Developing a WebQuest Challenge 

• The facilitator begins this session by dividing all 

participants into groups of 2-3, and providing them 

with a copy of the handouts:  

o The ‘How to Develop a WebQuest’ WebQuest 

(A2.1), and  

o WebQuest Development Guidelines and 

Template (A2.3)  

• The facilitator explains that all participants will 

collaborate in their teams over the next 6-hours to 

research, develop and present their own completed 

WebQuest challenge.  

• During this lengthy session, the facilitator moves from 

group to group, providing guidance and advice where 

required. 

• After 5.5 hours, the facilitator will bring all 

participants together, and will ask each group to 

present their completed WebQuest challenge to the 

whole group.  

• After each presentation, the facilitator can provide 

feedback to the group on the subject, structure and 

format of the WebQuests.  

• This is a competitive process, and the facilitator will 

pick a winning team, depending on which team has 

developed ‘the best WebQuest’, following the 

structure perfectly, while still being pertinent to 

young people and fun and engaging.  

360 minutes 
 
 

Training venue with IT 
equipment for all 

participants, and space to 
break-out into smaller 

groups; 
 

Flipchart and markers; 
 

Laptops, tablets or smart 
devices with internet access 

for all groups; 
 

Pens and note-taking 
materials for participants; 

 
Copy of the handout – The 

‘How to Develop a 
WebQuest’ WebQuest 

(A2.1) for all participants 
 

Copy of the handout – 
WebQuest Development 
Guidelines and Template 
(A2.3) for all participants 

 

Participants will engage in all 
group work activities. 

 
Participants will work 

collaboratively in groups to 
develop their own WebQuest 
on any topic which they think 
is pertinent to young people 

that they work with.   
 

Through completing the 
WebQuest, participants will 

gain the knowledge and skills 
required to develop their 
own WebQuests; a new 

methodology which they can 
apply to a range of different 
subjects, topics and projects 
that they deliver with young 

people in their service.  
 



 

 

Workshop Closing 

• To bring the workshop to a close, the facilitator 

conducts a short verbal feedback session, and then 

invites everyone to complete their ‘Exit Slips’. 

• For this evaluation activity, the facilitator distributes 

index cards to all participants with the following 

written on each: 

o Three things I learned 

o Two questions I have 

o One thing I didn’t understand 

o What I found most interesting 

• The facilitator then collects all index cards from 

participants and will review the feedback ahead of 

the next session so that any questions can be 

answered at the next workshop. 

• The facilitator then thanks all participants for their 

active participation in the session and closes the 

workshop. 

 

15 minutes 
 
 

Training venue; 
 

Pens and note-taking 
materials for participants; 

 
Index cards for all 

participants. 
 

Participants will engage in all 
group activities 

 
All participants will 

contribute to the evaluation 
of the second module 

Total duration of the module 7 hours 

 
 
 
 



 

 

Module 3 - Evaluating and Using WebQuests in Youth Work 
 

Module Title: Evaluating and Using WebQuests in Youth Work 

Description of the Learning Activities 

 

Timing 

(minutes) 

Materials/ Equipment 

Required 

Evaluation/ Outcome of this 

Session 

Workshop Opening: 

• The facilitator opens the workshop by welcoming all 

participants, completing a quick informal recap of 

what was covered in the second workshop and 

signing the attendance list for the session.  

• The facilitator then invites all participants to 

complete the ice-breaker activity described in A3.1 

 

Activity 1: Evaluating Your WebQuests – There is a Rubric for 

That! 

• The facilitator begins this session by explaining that 

when we talk about evaluating WebQuests, this is 

completed on two levels. Firstly, we need to evaluate 

the quality of the WebQuest from a structural and 

content standpoint, and as an educational tool. 

Secondly, we need to evaluate the learners who 

complete the challenge in a WebQuest to ascertain if 

they have achieved the learning outcomes set out in 

the challenge.  

30 minutes 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
60 minutes 

Training venue with break-
out space for all small 

teams; 
 

Flipchart and markers; 
 

Sign-in sheet for the 
workshop; 

 
Pens and note-taking 

materials for participants; 
 

Projector and screen; 
 

Laptop; 
 

Copy of the activity sheet 
A3.1 to use with all 

participants. 
 

Copy of Presentation – 
M3.PPT1 

 

Participants will engage in all 
group activities. 

 
Participants will better 

understand the metrics that 
they can use to evaluate the 

quality of the WebQuest they 
have developed.  

 
Participants will complete the 
WebQuest Evaluation Rubric 

for their own WebQuest. 



 

 

• The facilitator then explains that the evaluation of the 

learner will be covered later in this module. For now, 

the facilitator asks: 

o What are the key considerations to bear in 

mind when evaluating the quality of a 

WebQuest in terms of its structure, content, 

and usefulness as a learning activity? 

• The facilitator can take note of the aspects and 

parameters that are mentioned by the group on a 

flipchart. 

• The facilitator then presents the slides in M3.PPT1 to 

introduce the WebQuest Evaluation Rubric to all 

participants.  

• Following on from this presentation, the facilitator 

gives each participant a copy of the WebQuest 

Evaluation Rubric – A3.2 – and invites participants to 

work in their small teams from Module 2 and complete 

the evaluation rubric for their own WebQuest.  

• After 20-25 minutes, the facilitator brings the whole 

group back together and asks each team to present 

the score that they have awarded their WebQuest and 

to justify this score.  

 

Copies of WebQuests that 
were developed in Module 

2 for all teams 
 

Copy of the activity sheet 
A3.2 to use with all 

participants. 
 
 

Activity 2: Preparing to Integrate WebQuests into Youth 

Work Practice 

• The facilitator begins this session by explaining that 

before youth workers can use WebQuest Challenges 

60 minutes 
 
 

Training venue with IT 
equipment for all 

participants, and space to 
break-out into smaller 

sessions; 

Participants will engage in all 
group discussions. 

 
Participants will be more 

aware of the preparations 



 

 

in their youth work practice, they need to completing 

some preparatory steps to ensure that they can 

implement WebQuests in their youth centre without 

encountering any issues.  

• The facilitator then presents slides 2-5 of the 

PowerPoint Presentation (M3.PPT2). 

• The facilitator then explains that in this session, each 

participant will work on their own. They will visit the 

Solution Not Pollution project website and access 

some of the Climate Change Challenge WebQuests 

that have been developed by the Solution Not 

Pollution project team. These WebQuests are 

accessible at this link: 

http://solutionnotpollution.eu/webquests.html  

• Participant will each choose one WebQuest, will read 

through the WebQuest in its entirety, and will then 

answer the questions presented on slide 6 of the 

PowerPoint slides (M3.PPT2). 

• Participants will spend 30-40 minutes reviewing the 

WebQuest and answering these questions. They will 

then share the results of their assessment with the 

rest of the group. 

 

 
Projector and screen; 

 
Laptop; 

 
Pens and note-taking 

materials for participants; 
 

Copy of Presentation – 
M3.PPT2. 

 
 

and considerations they will 
need to make before they 
introduce WebQuests to 

their youth work practice. 
 

Participants will gain a better 
understanding of the Climate 

Change Challenge 
WebQuests that have been 
developed by the Solution 

Not Pollution team, by 
reviewing the content of the 

WebQuest in depth, and 
completing a short checklist 

of what they will need to 
deliver this WebQuest to 

young people in their group.  
 
 

Activity 3: Lesson Planning with the Lesson Plan Canvas 

• The facilitator begins this session by asking 

participants:  

o Have you ever heard of a Lesson Plan Canvas?  

90 minutes 
 
 

Training venue with IT 
equipment for all 

participants, and space to 
break-out into smaller 

sessions; 

Participants will engage in all 
individual activities and 

group discussions.  
 

http://solutionnotpollution.eu/webquests.html


 

 

o If not, have you any idea what it could be?  

• Following on from this informal discussion, the 

facilitator then presents an overview of what the 

Lesson Plan Canvas is, and how it can be used to help 

youth workers to integrate WebQuests – or any 

alternative learning resources or strategies – into 

their youth work practice. For this presentation, the 

facilitator delivers slides from the PowerPoint 

Presentation (M3.PPT3).  

• The facilitator will then invites all participants to work 

independently for this session, and to complete the 

Lesson Plan Canvas to plan for how they can integrate 

the WebQuest that they developed in Module 2 into 

their youth work practice.  

• For this session, the facilitator will give all participants 

a copy of the handout (A3.3) and will ensure that 

each participant has a copy of the WebQuest that 

they developed in Module 2 so that they can 

complete the Canvas for their own WebQuest.  

• After 60 minutes, the facilitator invites volunteers to 

present their complete Lesson Plan Canvas to the 

whole group.  

• At the end of each presentation, the facilitator asks 

the participants:  

o ‘From your assessment, is it feasible to use 

WebQuests in your youth work practice?’.   

 
Pens and note-taking 

materials for participants; 
 

Projector and screen; 
 

Laptop; 
 

Copy of Presentation – 
M3.PPT3 

 
Copy of the activity sheet 

A3.3 to use with all 
participants. 

 
 
 

Participants will be 
introduced to the Lesson Plan 

Canvas tool. 
 

Participants will working 
independently to review the 

WebQuest that they had 
developed as part of a team 
in Module 2, and to develop 

a Lesson Plan Canvas to 
assess the suitability of 

integrating their WebQuest 
into their youth work 

practice.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

• The facilitator then asks all participants to evaluate 

how useful they found the Lesson Plan Canvas to be 

in helping them to plan their lessons. 

 

Activity 4: Evaluating and Tracking Learner Performance  

• In this session, the facilitator will explain to 

participants that they will now move onto the second 

type of evaluation of a WebQuest – where they 

assess the performance of the young people who will 

complete their WebQuests.  

• For this, the facilitator delivers slides 1 to 20 from the 

PowerPoint presentation (M3.PPT4). 

• As this presentation is quite content-heavy, the 

facilitator is advised to stop regularly to recap, and to 

ask questions of participants to ensure that they are 

following the content that is being covered.  

• After the presentation, the facilitator answers any 

open questions, before inviting all participants to re-

form their small teams from Module 2 and to develop 

an Evaluation Rubric for the WebQuest that they 

have developed. This Evaluation Rubric should set the 

criteria that they will use to measure and track the 

performance of young people who complete their 

WebQuest.  

120 minutes 
 
 

Training venue with IT 
equipment for all 

participants, and break-out 
space for smaller group 

activities; 
 

Pens and note-taking 
materials for participants; 

 
Projector and screen; 

 
Laptop; 

 
Copy of Presentation – 

M1.PPT4. 
 

 

Participants will engage in all 
groupwork activities and 

discussions.  
 

Participants will learn which 
methods of assessment and 
evaluation work best when 

delivering alternative 
educational activities, such as 

WebQuests, to a group of 
young learners.  

 
Participants will gain practical 

experience of developing 
their own evaluation rubric, 

which will allow them to 
track the performance of 

young people, or teams of 
young people, completing 

their WebQuest.  
 
 
 
 
 
 



 

 

• Teams are given 60 minutes to review their 

WebQuest and complete the 4 steps that were 

outlined in M3.PPT4 for their WebQuest.  

• After one-hour, the facilitator brings the whole group 

back together. Rather than presenting their Rubrics 

to the group, teams are asked to swap their Rubrics 

with another team and to assess the relevance of 

each other’s Rubrics in evaluating the performance of 

a young learner or a team of young learners who are 

completing the WebQuest Challenge.  

• After each group have reviewed each other’s Rubrics, 

they can each have 3-5 minutes to present verbal 

feedback to the other group.  

 

 
 
 
 
 

Activity 5: Sharing Best Practices: Using WebQuests in Youth 

Work  

• This activity represents the final activity in the face-

to-face delivery of this In-service Training 

Programme. To capture what youth workers have 

learned through their completion of these modules, 

as a final activity, participants will be invited to reflect 

on their experience of completing these three 

modules, and to come up with ‘one piece of advice 

for using WebQuests in youth work’. This advice can 

be aimed at other youth workers in the group, 

45 minutes 
 
 

Training venue with space 
for all participants to sit in a 

semi-circle, and with two 
desks if the debate format 

is chosen; 
 

Flipchart and markers; 
 

Pens and note-taking 
materials for all 

participants. 
 

 
 

Participants will engage in all 
group discussions. 

 
Participants will be 

supported to reflect on their 
own experience of 

completing this training and 
to offer forward one piece of 

advice based on what they 
have learned through the 

three modules.  
 
 



 

 

external youth workers who have not completed this 

training or even to themselves – as something to 

bring with them when they leave the training room 

today and start using WebQuests in their youth work 

practice.  

• The facilitator ensures that all participants have the 

opportunity to contribute to this activity and takes 

note of the advice that is shared on a flipchart or 

white board.  

• After all participants have offered their ‘one piece of 

advice’, the facilitator introduces two new topics for 

group discussion. These topics can also be addressed 

in a short debate, if the facilitator decides, with the 

participants all split into two teams – one team is for 

the motion and one is against. This is left to the 

discretion of the facilitator and the preferences of the 

learner group.  

• The topics to be discussed are as follows:  

o Suitability of WebQuest Challenges to Youth 

Work Practice. If using the debate model, the 

motion would be: WebQuest Challenges are 

suitable to be used in a youth work setting.  

o Usefulness of the WebQuest model for 

addressing bigger issues in the world, such as 

climate change. If using the debate format, 

the motion would be: WebQuest Challenges 

Participants will take note of 
the collective advice offered 

by all participants in the 
group and will use these 
notes as a reference for 

when they apply what they 
have learned about 

WebQuests to their youth 
work practice.  

 
Participants will engage in an 
active discussion or debate 
about the merits of using 
challenge-based learning 

with young people, especially 
addressed to topics such as 

climate change.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

are the most useful format for engaging young 

people in taking action against climate change 

and other challenges we face today.  

• If the session takes the form of a group discussion, 

the facilitator takes note of the key points raised and 

lists them on a flipchart. In this instance, the 

facilitator also allows for informal networking and 

asks participants to each share examples of best 

practice of how they motivate young people in their 

groups to engage in educational activities and 

projects.  

• If the debate format is used, the facilitator acts as the 

adjudicator – giving each team 5 minutes to present 

their points and 3 minutes to rebut the other team.  

• To wrap up this session, the facilitator refers to the 

flipchart sheet, recaps on all points that were raised 

in the discussion. If the debate format was used, the 

facilitator appoints one team the winner of the 

motion.  

• The facilitator thanks all participants for their active 

participation in this wrap-up activity, before 

introducing the evaluation for the workshop.   

  

Workshop Closing 

• To bring the workshop to a close, the facilitator 

conducts a short verbal feedback session. 

15 minutes 
 
 

Training venue; 
 

Pens and note-taking 
materials for participants; 

Participants will engage in all 
group activities 

 



 

 

• The facilitator then invites participants to take part in 

the ‘Suitcase, Letter Tray and Bin’ evaluation 

technique – described in Annex A3.4 below. 

• The facilitator then explains that, in completing these 

different ice-breaker and evaluation exercises, the 

aim is to show youth workers a range of different ice-

breaker and evaluation techniques so that they can 

gain first-hand experience of what works best in a 

group-work setting, and so that they can apply these 

techniques and exercises to their own group work 

practice.  

• Once the activity is completed, the facilitator then 

thanks all participants for their active participation 

throughout the programme and closes the workshop. 

• The facilitator shares a final evaluation form with all 

participants to complete after the session. The 

evaluation form is available at this link: 

https://forms.gle/nk88xzhXtrCnfs1n7  

 

 
Index cards for all 

participants. 
 

All participants will 
contribute to the evaluation 

of the first module 

Total duration of the module 7 hours 

 
 
 
 
 
 

https://forms.gle/nk88xzhXtrCnfs1n7


Annex I.I – Icebreaker Activities for Lesson Plans 
 

Module Title Introduction to Challenge-based Learning Theory 

Activity Title Where the Wind Blows… 
Activity 

Code 
A1.1 

Type of resource 
Activity sheets 

(AS) 
Type of 
learning 

Face-to-face  

Duration of 
Activity 

(in minutes) 
20 minutes 

Learning 
Outcome  

 
On completion of this activity, 
participants will feel more at 

ease with their group of peers, 
will get to know something 

about one another and youth 
workers will have access to a 

good team building activity that 
they can use with young people 

in their groups.  
 

Aim of activity This is a good team-building activity to complete with a new group of 
learners. The aim of this activity is to put all group members at their ease 
and to encourage them to get to know something personal about one 
another. All participants will have the opportunity to participate and 
share something personal about themselves. Youth workers will also be 
able to re-use this activity with young people in their groups.  
  

Materials 
Required for 

Activity 

To deliver this icebreaker, the facilitator will need a training room big 
enough to accommodate all participants standing in a circle.  
 
All participants will need to take off their shoes for this activity.  

Step-by-step 
instructions 

To implement this activity, the facilitator should introduce the following 
steps:  
 

• Step 1 - Participants form a circle with a decent space in the 

middle.  

• Step 2 – Participants should take off their shoes, as placeholders 

for the activity.  

• Step 3 - A participant is chosen to stand in the middle of the circle 

and say: “the big wind blows for those who__________”. They 

should say something about themselves or something they like.  



 

 

• Step 4 - If participants in the circle share the said experience, trait, 

they have to run to someone else’s spot. Whoever is left without a 

spot must then go to the middle.  

• Step 5 - For this activity, the facilitator asks all participants to 

make their statements relevant to climate change or the 

environment.   

• Step 6 - The facilitator can cater it so that everyone gets a turn to 

run around. For example, when delivering the training in a 

community, the facilitator can be in the middle and say, “the wind 

blows for those that live in X.” Chances are most participants will 

live in the community or region, so they will have the opportunity 

to participate.  

• Step 7 – After 10 to 12 rounds of this activity, all participants 

should have had the opportunity to stand in the middle of the 

circle. The group should also be well warmed up and should have 

learned a thing or two about their peers.  

 
(Source, adapted from: https://www.grownyc.org/files/rcp/IceBreakers.pdf) 

 
 
 

Module Title Developing WebQuest Challenges 

Activity Title Who Am I… 
Activity 

Code 
A2.1 

Type of resource 
Activity sheets 

(AS) 
Type of 
learning 

Face-to-face  

Duration of 
Activity 

(in minutes) 
20 minutes 

Learning 
Outcome  

 
On completion of this activity, 

participants will have 
completed a short icebreaker 

and get re-acquainted with 
their peers from the first 

workshop. Youth workers will 
have access to a good team 

building activity that they can 
use with young people in their 

groups.  

https://www.grownyc.org/files/rcp/IceBreakers.pdf


 

 

 

Aim of activity This is a good ice-breaker activity to use, especially when introducing 
‘environmental’ topics to a group of learners. This ice-breaker will first be 
used with youth workers and participants on the in-service training 
programme, but youth workers can also use this with young people in 
their group, and it can be tailored to include only animals from their 
respective countries, or to highlight aspects of local, regional or national 
biodiversity.  
  

Materials 
Required for 

Activity 

To deliver this icebreaker, the facilitator will need:  
 

• A training room big enough to accommodate all participants 

walking around freely.   

• Paper for all participants with an animal written on it.  

• Tape to stick the sheet to the participants.  

• Pens and note-taking materials for all participants.  

Step-by-step 
instructions 

To implement this activity, the facilitator should introduce the following 
steps:  
 

• Step 1 – The facilitator begins by setting a time limit of 15 minutes 

for this activity, with time at the end for guesses.  

• Step 2 - Tape or pin the name of a wildlife species on the back of 

each participant and make sure everyone has paper and a pencil.  

• Step 3 - Each participant walks around the room and tries to figure 

out what animal he or she is by walking up to other participants 

and getting clues from them. For example, Person A gives clues to 

Person B by briefly describing what Person B is in one to four 

words. Person B writes down this description and then briefly 

describes what Person A is in one to four words. Person A writes 

down this clue and both people move on to other participants for 

new clues.  

• Step 4 – The facilitator wraps up by asking for volunteers to guess 

what they think they are, based on the clues they received. 

(Source, adapted from: https://iowaee.org/2017/08/nature-based-
classroom-icebreakers/) 

 
 

https://iowaee.org/2017/08/nature-based-classroom-icebreakers/
https://iowaee.org/2017/08/nature-based-classroom-icebreakers/


 

 

Module Title Evaluating and Using WebQuests in Youth Work 

Activity Title 20 Waste Questions… 
Activity 

Code 
A3.1 

Type of resource 
Activity sheets 

(AS) 
Type of 
learning 

Face-to-face  

Duration of 
Activity 

(in minutes) 
20 minutes 

Learning 
Outcome  

 
On completion of this activity, 

participants will have 
completed a simple icebreaker 
that will teach them about the 

different forms of waste. 
 

Aim of activity The aim of this activity is to put all group members at their ease and to 
encourage them to get to learn a little more about the different types of 
waste there are. Youth workers will also be able to re-use this activity 
with young people in their groups.  
  

Materials 
Required for 

Activity 

To deliver this icebreaker, the facilitator will need a training room big 
enough to accommodate all participants moving around freely.  
 
The facilitator will also need: 

• Post-its or stickers with different types of waste written on them: 

o Metal 

o Plastic 

o Electronic 

o Hazardous 

o Organic 

o Liquid 

o Food 

o Landfill 

o Recyclable 

o Industrial 

• A flipchart sheet or whiteboard with all forms of waste written on it.  

Step-by-step 
instructions 

To implement this activity, the facilitator should introduce the following 
steps:  
 



 

 

• Step 1 - Participants are each given a sticker or post-it-note with 

one form of waste written on it. Participants are not allowed to 

read what is written on the post-it note.   

• Step 2 – Participants stick the sticker to their forehead, without 

reading it.  

• Step 3 – Participants then walk around the room, asking yes-no 

questions when they meet another participant. For example, a 

participant will ask: ‘Am I easy to recycle?’, ‘Am I difficult to 

dispose of?’, or ‘Do I have a smell?’ and depending on the type of 

waste written on their forehead, the other participant will answer 

yes or no.   

• Step 4 – The rules state that a participant can only ask one yes/no 

question to each participant they meet; and they must answer a 

yes/no question in return for the other participant. 

• Step 5 – After 10 minutes, if participants have not been able to 

identify the type of waste that they are, the facilitator can display 

the 10 different types of waste on a flip chart sheet or 

whiteboard.    

• Step 6 – At this point, participants can complete one last round 

and ask their fellow participants, ‘Am I X type of waste?’, informed 

by what they have learned about themselves in previous rounds.   

• Step 7 – After this final round, the facilitator leads a short group 

discussion to evaluate how participants found this activity and if 

they would complete this short exercise with young people in 

their groups? 
(Source, adapted from: https://static.sustainability.asu.edu/docs/sustainableschools/learn-

more/waste-icebreaker-final.pdf) 

 
 

Annex I.II – Evaluation Activity for Lesson Plans 
 

Module Title Evaluating and Using WebQuests in Youth Work 

Activity Title 
Suitcase, Letter tray, Bin 

Evaluation Game 
Activity 

Code 
A3.4 

Type of resource 
Activity sheets 

(AS) 
Type of 
learning 

Face-to-face  

https://static.sustainability.asu.edu/docs/sustainableschools/learn-more/waste-icebreaker-final.pdf
https://static.sustainability.asu.edu/docs/sustainableschools/learn-more/waste-icebreaker-final.pdf


 

 

Duration of 
Activity 

 
10 minutes 

Learning 
Outcome  

 
Participants will participate in a 

short evaluation exercise that 

they can adapt and apply to 

their own youth work practice.  

 

Aim of activity The aim of this activity is to evaluate the success of the final workshop for 

youth workers and to identify areas in which they would have needed 

additional supports. In addition, youth workers will have an opportunity to 

practice an alternative evaluation technique that they can adapt and apply 

to their own youth work practice.   

Materials 
Required for 

Activity 

The facilitator will require the following items to complete this evaluation 
technique:  

• Suitcase/ letter tray/bin or a picture of these items. 

• Cards (if possible, in 3 different colours). 

• Pens and note-taking materials for all participants. 
 

Step-by-step 
instructions 

To use this activity in a face-to-face session, the facilitator should: 

• Step 1 – begin by giving all participants three cards and a pen.  

• Step 2 – ask the participants to take their three pieces of card and 
to answer the following questions, with one answer on each piece 
of card:  

o What aspects of this programme they will take with them? 
o Which aspects they are undecided about? 
o Which aspects won’t they use at all (if applicable)? 

• Step 3 – the facilitator then places either a symbol of a suitcase, a 
letter tray, and a bin in the middle of the room, or these actual 
three items. 

• Step 4 – the facilitator then asks all participants to distribute their 
pieces of card accordingly, as follows:  

o Those aspects that they will take with them are placed in 
the suitcase, because they will support them in their youth 
work practice and in their work with young people.  

o Those aspects which they are unsure or undecided about, 
they will place in the letter tray as they need more 
research and consideration before being brought into their 
youth work practice.  

o Those aspects which they did not find useful or beneficial 
at all, and which cannot be implemented with their own 
youth group, will be thrown in the bin  



 

 

• Once all participants have completed the activity, the facilitator 
can then collect all of the pieces of card to evaluate which aspects 
of the programme were most beneficial, useful and interesting for 
the youth workers present.  
 

 

Annex II – Additional Learning Resources for Self-directed Learning 
 

Additional Learning Resources for Climate Change and Youth-led Climate Actions 
 

Module Title:  Climate Change and Youth-led Climate Actions  

Title of Resource: Causes and Effects of Climate Change 

Resource Code: R1.1 

Introduction to the 

resource:  

This video will introduce you to causes and consequences of climate 

change. It is a good introduction to the topic.  

Duration: 3:04 mins 

What will you get 

from using this 

resource? 

This video will present you, with an overview of what causes climate 

change (providing you with insights about greenhouse effect) and 

how it will affect our lives.  

Link to resource: https://www.youtube.com/watch?v=G4H1N_yXBiA 

https://www.youtube.com/watch?v=G4H1N_yXBiA


 

 

Module Title:  Climate Change and Youth-led Climate Actions  

Title of Resource: Paris Agreement simplified 

Resource Code: R1.2 

Introduction to the 

resource:  

This video will introduce you to the main outcomes of the Paris 

Agreement presented in the theoretical chapter of this module. It will 

provide you with insights and some simplified explanations of the 

text of the Agreement.  

Duration: 8:30 mins 

What will you get 

from using this 

resource? 

This video will present you with what you need to know about the 

Paris Agreement. It will allow you to be able to answer any 

questions young people may have when it comes to this topic.  

It will present you with information on what the consequences of an 

increase of the temperature of 2° Celsius are. The video is a good 

introduction to the topic of climate change.  

Don’t hesitate to take notes during the video. 

Link to resource: https://www.youtube.com/watch?v=1DdfNU5iATU  

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=1DdfNU5iATU


 

 

Module Title: Climate Change and Youth-led Climate Actions  

Title of Resource: Beyond Greta Thunberg: The uprising of youth climate activists 

Resource Code: R1.3 

Introduction to the 

resource: 

  

This video from the Washington Post provides a follow-up on the 

content of the “Youth-led climate action” unit by providing additional 

information about how young activists are fighting against climate 

change and how they are demanding those in power to act for the 

planet.   

Duration: 9:30 mins 



 

 

What will you get 

from using this 

resource? 

  

By watching this video, you will gain a comprehensive understanding 

of youth actions for the climate, you will have a better knowledge of: 

• The significant number of students and young activists who are 

engaged around the world to fight climate change 

• How key persons, like Greta and other activists, can inspire and 

motivate other young people to act for climate justice 

• The actions that young people can undertake to get their voice 

heard by policy makers and decision-makers. 

• How the climate movement has evolved, moving from the 

promotion of environmental behaviours to taking over the streets 

and demonstrating in front of institutions’ headquarters. 

• What strategies young activists chose to launch world-wide 

climate debates. 

Link to resource: https://www.youtube.com/watch?v=KoC_1rOAFX0 

 

Module Title: Climate Change and Youth-led Climate Actions 

Title of Resource:  5 Youth Activists Who Are Demanding Urgent Climate Action in 

Africa 

Resource Code: R1.4 

https://www.youtube.com/watch?v=KoC_1rOAFX0


 

 

Introduction to 

the resource: 

  

We have observed and reflected on how young people are acting for 

the planet in a global movement involving hundreds of countries all 

over the world. However, local actions are just as important as those 

carried out worldwide. In this article you will learn about the climate 

initiatives of 5 African activists fighting against climate change locally 

to inspire their communities, raise awareness among citizens about 

climate crisis and have their voices heard by politicians in their 

countries.  

Duration: 15 mins 

What will you get 

from using this 

resource? 

  

This article is about the importance of running local climate actions to 

affect local communities and will provide you with some good 

examples of how to do that, in particular you will have better 

knowledge and understanding of: 

• Promoting “green” initiatives in schools 

• Running local communication actions targeting your 

community 

• Organising community education forums 

• Spreading the word among citizens about the importance 

to adopt ecological habits 

• Encouraging environmental behaviours among local 

communities 

Link to resource:  https://www.globalcitizen.org/en/content/youth-climate-change-

activists-in-africa/ 

 

https://www.globalcitizen.org/en/content/youth-climate-change-activists-in-africa/
https://www.globalcitizen.org/en/content/youth-climate-change-activists-in-africa/


 

 

Additional Learning Resources for Online and Social Entrepreneurship 

Module Title: Online and Social Entrepreneurship 

Title of Resource: The 5 Pages You Need for Your Start-up’s Marketing Website 

Resource Code: R2.1  

Introduction to 

the resource: 

This instructional video provides information on how to effectively 

create 5 essential pages for a marketing website. 

What will you get 

from using this 

resource? 

 

This video guides you through the essential pages for your marketing 

website, for the website to be competitive in the industry you desire to 

be in. 

The video provides useful information and tips regarding: 

• 5 pages you need to have 

• What questions you need to ask in order to hit the mark on 

website design 

• Home page (Do I need this? 80% of your traffic ends here) 

• Pricing (Is this for me) 

• Feature page (Does this solve my problem) 

• About page (Can I trust these people – this is building trust) 

• The blog (Are they innovators?  - this shows that you are 

updating your website with the current developments) 

Link to resource: https://www.youtube.com/watch?v=EptKcbr2M1M  

 

Module Title: Online and Social Entrepreneurship 

Title of Resource: The Complete Guide to Building a Successful YouTube Channel 

Resource Code: R2.2  

https://www.youtube.com/watch?v=EptKcbr2M1M


 

 

Introduction to 

the resource: 

This readable article presents a complete guide on how to build a 

successful YouTube channel for sharing your content and to be 

successful while doing it. 

What will you get 

from using this 

resource? 

 

This article can help you to broaden your knowledge on the following 

topics: 

• Decide on your audience 

• Steps on attracting views with your videos 

• Instructional videos on YouTube marketing 

 

Additionally, the article is accompanied by YouTube videos and various 

images showing the steps involved in building your brand on YouTube. 

Link to resource: https://www.quicksprout.com/youtube/  

 

Additional Learning Resource R2.3  

Module Title: Online and Social Entrepreneurship 

Title of Resource: How to start a small business online 

Resource Code: R2.3  

Introduction to 

the resource: 

This readable article presents a complete guide, with a proven 

sequence of steps that you can follow to guarantee your success when 

you are starting a small business online. 

What will you get 

from using this 

resource? 

 

This article can help you broaden your knowledge on the following: 

• Start a business that addresses a need; 

• Write copy that sells; 

• Design and build your website; 

• Use search engines to drive targeted buyers to your site; 

• Establish an expert reputation for yourself; 

• Use the power of email marketing to turn visitors into buyers; 

https://www.quicksprout.com/youtube/


 

 

• Increase your income through back-end sales and upselling. 

Link to resource: https://www.entrepreneur.com/article/175242  

 

Module Title: Online and Social Entrepreneurship 

Title of Resource: 5 Reasons Why Social Entrepreneurship Matters 

Resource Code: R2.4  

Introduction to 

the resource: 

This readable article refers to the essential aspects of every social 

enterprise and why social entrepreneurship matters. 

What will you get 

from using this 

resource? 

 

This article offers a valuable insight into social entrepreneurship and 

why it is important. Some of topics discussed include: 

• You are an inspirational source of impact 

• You will respond to customers’needs 

• Establish relationships beyond economic purpose 

• A more responsive business to create economic and social value 

• A social mission to make the world a better place 

Link to resource: https://www.entrepreneur.com/article/175242  

 

Module Title: Online and Social Entrepreneurship 

Title of Resource: How to Start a Social Enterprise: The definitive guide to starting an 

impact business 

Resource Code: R2.5 

Introduction to 

the resource: 

This readable article presents the ultimate social enterprise guide for 

social entrepreneurs with all the information you might need in one 

place. 

https://www.entrepreneur.com/article/175242
https://www.entrepreneur.com/article/175242


 

 

What will you get 

from using this 

resource? 

This article offers an in-depth coverage of everything you might need 

when starting a social enterprise, in one place. Here you can find 

information on various topics, some of them being: 

• What is a social entreprise? 

• Financing your social entreprise; 

• Deciding on your business structure; 

• Online marketing; 

• Business planning; 

• Social entreprise business models; 

• How to measure impact and many more! 

Link to resource: https://www.inventshift.com/social-enterprise-start  
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