Das Konzept
Casual Learning

am Beispiel des
virtuellen Wassers

Neue Zielgruppen
erreichen mit innovativen
Bildungsinstallationen




Willkommen zum Handbuch
Casual Learning - virtuelles Wasser!

Entwicklungspolitische Bildungsarbeit
mochte breite Bevélkerungsschichten
zu globalen Themen und fiir globale
Zusammenhdnge sensibilisieren, zum
Reflektieren der eigenen Rolle dabei
anregen und zum Handeln motivieren.

Dazu werden u. a. Bildungsformate
wie Veranstaltungen und informative
Lektiren angeboten. Diese mijssen von
den jeweiligen Zielgruppen aktiv in An-
spruch genommen werden, um wirksam
zu werden. Doch auch Menschen, die
solche Bildungsformate nicht nutzen

oder sich nicht dafiir interessieren, sind
Teil globaler Zusammenhéange. Nur
wenn auch diese Menschen erreicht
werden, kann der Eine-Welt-Gedanke
eine Breitenwirkung entfalten.



Damit géngige Bildungskonzepte von
den Zielgruppen auch genutzt werden,
missen einige Voraussetzungen erfillt
sein, etwa das Wissen um eine Ver-
anstaltung, Interesse fir das Thema,
verfiigbare Zeit und Freude an der
Veranstaltungsform. Diese personlichen
Zugangsbarrieren miissen genau ana-
lysiert und gezielt abgebaut werden.
Dariiber hinaus bieten insbesondere
niederschwellige Formate gro3e Chan-
cen, die Zielgruppen in ihrem Alltag im
Vorbeigehen zu erreichen.

Mit anderen Worten: Wir méchten die
Menschen genau dort ansprechen, wo
sie sich ohnehin aufhalten! Darum geht
es bei Casual Learning.

In diesem Handbuch stellen wir dir das
Konzept vor, geben dir einen Uberblick
dariiber, wie Casual-Learning-Tools
selbst geplant und umgesetzt werden
kénnen, und présentieren praxiser-
probte Tools aus dem Projekt ,Virtuelles
Wasser im Blickpunkt”.




Das Projekt

»Virtuelles Wasser im Blickpunkt*

Wie kénnen wir virtuelles Wasser
breitenwirksam sichtbar machen2 Mit
dieser Frage beschdftigte sich das Pro-
jekt ,Virtuelles Wasser im Blickpunkt”.
Es soll méglichst vielen Menschen in
Deutschland den Zusammenhang zwi-
schen ihrem eigenen Handeln und der
Wasserknappheit in unterschiedlichen
Regionen des Globalen Sidens ver-
deutlichen und sie zu eigenem Handeln

motivieren.

Das Projekt versteht sich auch als Ent-
wicklungsinvestition, indem es anderen
Organisationen in der entwicklungspo-
litischen Bildungsarbeit anhand krea-
tiver Beispiele umsetzbare Lésungen
veranschaulicht. Und je mehr sich diese
Innovationen multiplizieren lassen, des-
to mehr kénnen wir alle gemeinsam die
Breitenwirksamkeit Globalen Lernens
erhéhen und mehr Menschen anspre-
chen, die bisher wenig Kontakt mit ent-
wicklungspolitischen Themen hatten.



Wir verbrauchen in Deutschland pro
Kopf und Tag ca. 130 Liter sichtbares
Wasser — Wasser, das wir z. B. auf
unserer Haut spiiren, wenn wir duschen.
Virtuelles Wasser hingegen kénnen wir
nicht wahrnehmen. Es ist das Wasser,
das bei der Produktion von Nahrungs-
mitteln und Gebrauchsgegenstéanden
verbraucht (blaues Wasser) und ver-
schmutzt (grauves Wasser) wird. Taglich
konsumiert dadurch jede*r von uns wei-
tere 38 Badewannen voll Wasser. Die-
ses Wasser wird u. a. dort verbraucht,
wo produziert wird — oft in Regionen, in
denen Wasser knapp ist. Das kann die

Férderung der Wiistenbildung oder die
Verwandlung von Trinkwasser (blaues
Wasser) in ungenieBBbares (grauves)
Wasser zur Folge haben.

Mit Casual-Learning-Bildungs-
installationen sollen méglichst

viele Menschen auf die glo-

balen Zusammenhénge von
virtuellem Wasser aufmerk-
sam gemacht und fir diese
sensibilisiert werden!




Die Casual-Learning-Formel

Definierte Zielgruppe
neue Lernorte
ungewohnliche Bildungsformate

passende Botschaften
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Neue Zielgruppen

Das Projekt soll vor allem junge Er-
wachsene ansprechen, insbesondere
jene, die bisher kaum Kontakt mit
entwicklungspolitischer Bildung hatten
und durch andere Bildungsformate zum
Thema virtuelles Wasser nicht erreicht
werden konnten.

Ungewéhnliche Bildungsformate
Was erregt die Aufmerksamkeit unserer
Zielgruppe? Zuallererst Ungewdhnli-
ches, denn was neu ist, erregt Aufmerk-
samkeit.

Neue Lernorte

Um junge Erwachsene gezielt anspre-
chen zu kénnen, miissen wir uns berle-
gen, wo sich diese aufhalten. Das kén-
nen Einkaufspassagen, Sportanlagen,
Kinos, Stadtparks und vieles mehr sein.
Wichtig dabei ist, dass sich Menschen
an diesen Orten ohne Zeitdruck und in
positiver Atmosphdre aufhalten.

Passende Botschaften
Das Thema, in diesem Fall virtuelles

Wasser, muss nun in Botschaften trans-
portiert werden, die an Zielgruppe und
Ort angepasst sind.

Dabei ist zu beachten, dass wir die Ziel-
gruppe 1) im Vorbeigehen erreichen
und fir unser Thema zundchst 6ffnen
wollen, um sie 2) fir das Thema zu in-
teressieren, sodass sie 3) das Angebot
vertiefender Informationen in Anspruch

nehmen.



Wie kann ich meine eigene Bildungsinstallation
planen? Eine Ubersicht

Brainstorming: Tool skizzieren
Bei der Entwicklung einer Casual-

Learning-Bildungsinstallation kommt
es darauf an, die Dimensionen Idee,

Budget und Ort in Einklang zu bringen.

SchlieB3lich bringt es nichts, die Idee
in die Tat umzusetzen, wenn ein pas-
sender Ort dafiir fehlt oder zu tever
ist. In der Betrachtung aus diesen drei
Perspektiven néhert man sich in einer
Skizze der Idee.

Tool-ldee

Ideen-

skizze

Budget

Skizze umsetzen

Die beim Brainstormen skizzierte Idee
dndert sich im weiteren Verlauf auch
durch Rickmeldungen der Zielgruppe
oder Kolleg*innen. Bei der Umsetzung
der Idee hat sich folgende Reihenfolge
als sinnvoll erwiesen:

El Eine erste Ideenskizze anfertigen
(siehe Dreieck Budget, Ort und
Tool-Idee)

Diese Ideenskizze von der Ziel-
gruppe vor Ort und Kolleg*innen
evaluieren lassen

]

Gegebenenfalls Anderungen an
der Ideenskizze vornehmen

Die Kostenprognose fir die Bil-
dungsinstallation anpassen

Ortszusage einholen

Die evaluierte Idee in die Umset-
zung bringen!



In diesem Beispiel (sieche auch
S. 12/13, Ratseltisch) eines
Brainstormings standen das

Thema (virtuelles Wasser)
und die Zielgruppe (junge
Erwachsene) fest.

Als passender Ort fir die
Zielgruppe wurde an eine
Einkaufspassage gedacht.

Tool-ldee:

Einen informativen Tisch an die Sitz-

gelegenheiten stellen

Bilder von Produkten in die Grafi-
ken des Tools integrieren, die die
Zielgruppe nutzt

Sind interaktive Elemente méglich?

Ort Einkaufspassage:

Ortsanfrage: Einkaufspassage
verlangt keine Standmiete, grof3er
Zeitraum zum Aufstellen des Tools
mdglich, viele Besucher*innen

Ort des Konsums relevant fir virtu-
elles Wasser

Viel Laufen verlangt nach Sitzen: In
der Einkaufspassage gibt es Sitz-
gelegenheiten — wie kénnen diese
genutzt werden?

Budget:

Kauf eines gebrauchten Tisches fir
die Bildungsinstallation

Einholung von Kostenvoranschla-
gen fir Design, Umsetzung etc.
Was kénnen wir ggf. selbst anferti-
gen oder gebraucht erwerben, falls
das Budget nicht ausreichend ist2



Tipps -
wichtige, zu beachtende Punkte

Budget

[
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Muss ein Beitrag fir die Kinstler-
sozialkasse der Grafiker*innen
bericksichtigt werden?

Wird ein Budget fir die Standmie-
te benétigte

Fallen Kosten fiir Sicherheits-/
SchutzmafBnahmen an?

Fallen Zusatzkosten fiir nachhalti-
ge Materialien an?

[[] Wie viele Fahrten zum Besorgen

von Materialien fiir die Installation
sowie fir das Aufstellen und den
Abbau werden tatséchlich be-
notigte

Vandalismus, Witterung, Sicherheit

[] Istdas Tool sicher? Ist es z. B.

standfest, damit es nicht auf Men-
schen fallen oder sie anderweitig
verletzen kann?

Wie gestalten wir das Tool, damit
es sicher vor Vandalismus ist2

Werden wetterfeste Materialien
bendtigt?



Implementierung

[] Ist genug Zeitpuffer eingeplant,
z. B. fiir krankheitsbedingte
Ausfalle im Team oder bei Dienst-
leister*innen?

[] Missen wir ggfs. Zeit fir Lektorat
und interne Abnahmeschleifen
bericksichtigen?

|:| Formulieren wir unsere
Erwartungen klar und detailliert
genug und vermeiden damit

[

unndtige Anpassungsschleifen mit
Dienstleister*innen?

Welches Werkzeug, Transportmit-
tel und Personal wird zum Aufbau
benétigt?

Ist genug Zeit und Personal fir den
Abbau eingeplant?

Entsorgung/Nachhaltigkeit

[[] Kann das Tool so gestaltet werden,

dass es wiederverwendbar ist, und
gibt es dafiir ausreichend Lager-
flache?

Kdnnen wir Abnehmer*innen fin-
den, die die Materialien weiterver-
wenden kénnen, damit wir sie nicht
entsorgen missen?



Casual-Learning-Bildungsinstallationen aus
dem Projekt , Virtuelles Wasser im Blickpunkt*
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Der Ratseltisch

Eine spielerische Pause beim
Shoppen

Unser Rétseltisch ladt die Menschen
wdhrend ihrer Einkaufe auf eine kleine
Rast ein. So wird eine positive Atmo-
sphére geschaffen, in der die Betrach-
tenden ein wenig Zeit haben, sich mit
unserem Thema zu beschéftigen. Die
Passant*innen werden iiber drei Wahr-
nehmungsebenen angesprochen:

3.

Etwas Ungewshnliches spricht bzw.

lockt sie an;...

ein paar Beispiele wecken weiter-
gehendes Interesse; das fihrt im
Optimalfall...

zum Scan des QR-Codes. Dieser
leitet die Betrachtenden auf die
Projekt-Website mit tiefergehenden
Informationen.
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Die Wassercontainer

Aufféllige Installation
ungewodhnlich platziert

In einer Einkaufsgasse wird ein Produkt
gewdhlt, zu dem fast alle einen Bezug
haben — das Smartphone.

Zwei 600-Liter-Wassercontainer re-
prasentieren nicht nur anschaulich die
Menge Wasser, die bei der Herstellung
eines Smartphones anfdllt. Sie erregen
durch ihre Gréf3e und ungewshnliche
Platzierung auch Aufmerksamkeit.

Das Banner ist so gestaltet, dass den
Betrachtenden die Ich-Perspektive na-
hegelegt wird, um einen persénlichen
Bezug herzustellen und so das Interesse
an den Informationen in der Sprech-
blase zu steigern.

Mittels QR-Codes werden Interessierte
auf unsere Webseite geleitet, auf der
sie Handlungsalternativen wie den Kauf
eines wiederaufbereiteten Smartphones

finden.
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Bekleidete Baume

Casual Learning im Grinen

In Parks, an Marktpléatzen, in Biergar-
ten — an vielen geeigneten Orten fin-
den sich B&ume, die sich nutzen lassen.
Ungewshnlich werden sie, wenn man
sie umwickelt. Zusammen mit irritieren-
den oder humorvollen Slogans locken
sie Passant*innen an. Jeans trinken,

in Schokolade duschen, mit Orangen
spilen? Worum geht’s2!

11.000 Liter Wasser fir die Herstellung
einer einzigen Jeans — was als blof3e

Zahl recht abstrakt erscheint, wird viel
anschaulicher, wenn wir die Wasser-
menge in die Anzahl der Badewannen
umrechnen, die sich damit befillen
lassen. Noch greifbarer wird es durch
den Vergleich mit sichtbarem Wasser-
verbrauch im Alltag: Wie viele Minuten
kénnen wir beispielsweise mit dieser
Menge Wasser duschen, wie vielen
Tagesrationen Trinkwasser oder wie
vielen Waschmaschinenladungen ent-
spricht sie?



Auch Geschichten von Menschen aus

betroffenen Léndern, die von den
Folgen des virtuellen Wasserkonsums
berichten, laden dazu ein, den QR-Co-
de zu nutzen. Wann gibt es schon mal
die Gelegenheit, direkt von Betroffenen
Informationen zu erhalten?
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Das Wassershirt im Schaufenster

,GroBe” Uberruschung beim
Schaufensterbummel

Beim Schaufensterbummel oder Schlen-
dern durch Einkaufspassagen halten
viele nach Mode und Schnéppchen
Ausschau. Dieses Suchmuster lasst sich
mit einem Gberdimensionalen T-Shirt
ansprechen. Auf den Angebotsschil-
dern sind in diesem Fall jedoch die
Europreise durch Literangaben ersetzt:
je weniger Liter Wasser, desto gréfier
das Schndppchen.

Durch zunehmenden Onlinehandel
stehen immer mehr Laden und Schau-
fenster leer. Wir kénnen sie fiir unsere
Bildungsformate nutzen. Am besten
eignen sich Schaufenster in Gberdach-
ten Arkaden, damit Vorbeilaufende
auch bei Regen und Schnee davor ver-
weilen kénnen.






Do it yourself!

i
Du méchtest auch ungewshnliche r
Aktionen entwickeln, um neue Wege
der entwicklungspolitischen Bildungs- |
arbeit zu bestreiten? Dann schau auf
unsere ,Formelsammlung” und lass
- —— dich inspirieren!
i ey Auf unserer Webseite ,,Labor

gt il . R it

il o kit o o ek

Entwicklungspolitik” findest du
zahlreiche weitere Casual-Learning-
Tools aus anderen finep-Projekten (inkl.
Tipps zum Nachmachen).

www.labor-entwicklungspolitik.de
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Wer wir sind

finep ist eine gemeinnitzige Projekt-

und Beratungsorganisation zu Themen

der globalen Nachhaltigkeit. Unsere

Bildungsprojekte verfolgen vier Ziele:
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Innovative Bildung: Wir kon-
zipieren und testen innovative
Bildungsmethoden und neuartige
Bildungsmaterialien zur Vermiti-
lung von Inhalten der globalen
Nachhaltigkeit.

Neue Kooperationen: Wir bringen
Organisationen aus unterschied-
lichen Handlungsbereichen zur
Entwicklung beispielhafter Koope-
rationen zusammen.

Neue Orte und Zielgruppen: Wir
nutzen neue Aktionsrgume und
erreichen Zielgruppen, die bislang
kaum mit Konzepten der Nachhal-
tigkeitsbildung und des Globalen

Lernens in Kontakt gekommen sind.

Wirkung: Wir entwickeln Strate-
gien, um die Wirkung von Nach-
haltigkeitsbildung und Globalem
Lernen zu erhéhen und Menschen
in ihrem alltéglichen Engagement
fir eine nachhaltige und gerechte
Welt zu unterstitzen.



Wo du uns finden kannst

Projekitbeschreibung:
www.finep.org/
virtuelles-wasser-im-blickpunkt/
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Kontakt

finep - forum fir internationale
entwicklung + planung
Plochinger Str. 6

73730 Esslingen

Tel.: 07 11 / 93 27 68-0
info@finep.org

.
- - % Bundesministerium fiir
fl n e+p “ | wirtschaftliche Zusammenarbeit

. - und Entwicklung
) flr internation:

Geférdert durch ENGAGEMENT GLOBAL mit Mitteln des BMZ.
Fiir den Inhalt dieser Publikation ist allein das forum fiir
internationale entwicklung + planung - finep e. V. verantwortlich;
die hier dargestellten Positionen geben nicht den Standpunkt

von Engagement Global oder des Bundesministeriums fiir
wirtschaftliche Zusammenarbeit und Entwicklung wieder.




