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. Kurze Darstellung

1. Aufgabenstellung

Der gesellschaftliche Diskurs um die Energiewende in Deutschland ist in erheblichem Malfie von
Vorbehalten, Vorurteilen und Fehlinformationen gepragt. Der Ausbau der erneuerbaren Energie-
Infrastruktur stoRt vielfach auf Akzeptanzbarrieren in der Bevolkerung, die mal3geblich auf unzu-
reichende Kenntnisse Uber Inhalte, Nutzen und Notwendigkeit der Energiewende zurlckzufuhren
sind.

Das Projekt MEnergie verfolgte das Ziel, die gesellschaftliche Akzeptanz fir die Energiewende durch
neuartige, insbesondere digitale Kommunikationsformate zu steigern. Gemeinsam mit den Zielgrup-
pen der Generationen Z und Y, Immobilieneigentimer*innen sowie Menschen aus einkommens-
schwachen Haushalten wurden zunachst spezifische Informationsbedarfe erfasst. Diese Bedarfe
wurden anschlieRend in einem partizipativen Entwicklungsprozess in geeignete Kommunikations-
formate Uberflhrt.

Im Fokus standen dabei die Identifikation und Bearbeitung bestehender Fragen, Angste und Vorur-
teile. Diese wurden mithilfe von interaktiven Erklarkonzepten adressiert, um Handlungsbereitschaft,
Handlungswissen und Handlungskompetenz im Kontext der Energiewende zu férdern. Hierbei ka-
men unter anderem Technologien der Augmented Reality (AR) und Virtual Reality (VR) zum Einsatz,
da diese aufgrund ihrer immersiven Vermittlungsformen in der Lage sind, komplexe technische
Sachverhalte anschaulich, erfahrbar und fir unterschiedliche Zielgruppen zuganglich zu machen.
Der transdisziplinare und partizipative Entwicklungsprozess zielte darauf ab, interaktive Kommuni-
kationsformate zu entwickeln, die zentrale Aspekte der Energiewende erlebbar machen und so den
gesellschaftlichen Diskurs unterstitzen.

Vor dem Hintergrund der wissenschaftlichen Ausgangssituation waren die folgenden interdisziplina-
ren Forschungsfragen fur MEnergie handlungsleitend:

1. Wie kann die Energiewende als gemeinsam zu gestaltendes Zukunftsprojekt sowohl den
Entscheider*innen von heute als auch den Entscheider*innen von morgen vermittelt werden?

2. Welche Vorurteile, Angste und Fragen hinsichtlich erneuerbarer Energien und der Energie-
wende existieren bei den definierten Stakeholdern?

3. Wie konnen positive personliche und kollektive Beziuge hergestellt werden und kann damit
die individuelle Handlungsbereitschaft gesteigert werden?

4. Wie konnen wir innovative digitale Kommunikationsmethoden und -kanale nutzen, um die
Akzeptanz fur die Energiewende zu erhéhen?

5. Wie kdnnen komplexe Zusammenhange mit neuen Kommunikationsformaten und Kommu-
nikationsmitteln stakeholderspezifisch vermittelt werden?

6. Wie kann der Transfer auf andere Beteiligungsprozesse innerhalb des Energiewendediskur-
ses gelingen?



2. Voraussetzungen, unter denen das Vorhaben durchgefiihrt wurde

Das Projekt wurde unter den Bedingungen einer hochgradig interdisziplinaren Zusammenarbeit
durchgefuhrt. Beteiligt waren Expert*innen der Technischen Hochschule Kdin (TH KdIn/THK), des
Wouppertal Instituts fir Klima, Umwelt, Energie gGmbH sowie des Unternehmenspartners World of
VR GmbH. Das Konsortium vereinte Kommunikations- und Sozialwissenschaftler*innen, Interakti-
onsdesigner*innen, Ingenieur*innen, Nachhaltigkeits- und Transformationsforscher*innen sowie
Fachleute fur erneuerbare Energien und flr innovative Technologien wie VR und AR.

Die TH Koln beteiligte sich mit mehreren ihrer spezialisierten Institute am Vorhaben. Das Cologne
TrainING Center (THK CTC), gegriindet von Prof. Dr. Anja Richert und geleitet von Prof. Dr. Valérie
Varney, konzentriert sich auf die Anwendung immersiver Technologien in den Ingenieurwissen-
schaften, darunter AR, VR und Mixed Reality (MR).

Das Cologne Institute for Renewable Energy (THK CIRE) bringt eine umfassende technische Ex-
pertise und Projekterfahrung im Bereich der erneuerbaren Energien ein. Zu den Professor*innen
zahlen Prof. Dr. Thorsten Schneiders und Prof. Dr. UIf Blieske, die besondere Kompetenzen in der
Digitalisierung der Energiewirtschaft sowie in der Photovoltaikforschung innehaben.

Die Kdln International School of Design (THK KISD) verfolgt seit Gber 20 Jahren einen projektorien-
tierten und interdisziplinaren Lernansatz und arbeitet mit Industrie- und Wissenschaftspartner*innen
zusammen. Prof. Dr. Laura Popplow engagiert sich hier besonders im Bereich der Designforschung
und Partizipation.

Das Wuppertal Institut fir Klima, Umwelt, Energie gGmbH (Wuppertal Institut) unterstitzte das Pro-
jekt mit der Entwicklung von Leitbildern und Strategien fiir nachhaltige Entwicklung. Besonders die
Abteilung fir Nachhaltiges Produzieren und Konsumieren (SCP) tragt mit ihrer Arbeit an nachhalti-
gen Produktions-Konsum-Systemen bei, wobei Methoden der Nachhaltigkeitsbewertung, empiri-
schen Sozialforschung und Living-Lab-Forschung zum Einsatz kommen. Dr. Justus von Geibler co-
leitet dabei den Forschungsbereich Innovationslabore.

Der Unternehmenspartner World of VR GmbH, ansassig in Koéln, ist auf XR-Anwendungen im ge-
schéaftlichen Kontext spezialisiert. Unter dem Leitmotiv ,Evolve Humanity Virtually“ verfolgt das Un-
ternehmen das Ziel, durch innovative und nutzerorientierte Losungen die Weiterentwicklung von
Organisationen und deren Mitarbeitenden zu férdern.

In enger Zusammenarbeit ermittelte das Projektteam anhand co-kreativer und partizipativer gestal-
terischer Forschung gemeinsam mit diversen Stakeholder*innen Informationsbedarfe, bestehende
Vorurteile, Angste und zielgruppenspezifische Fragestellungen zur Energiewende. Zu den Stake-
holder*innen zahlen, neben den definierten Zielgruppen des Projekts, auch Akteur*innen der Ener-
giewende aus Forschung und Praxis, die im Rahmen der Projektarbeit umfassend identifiziert wur-
den. Aufbauend auf den Ergebnissen der partizipativen Erforschung der Informationsbedarfe wur-
den zielgruppenspezifische Erklarmuster in Form von Kommunikationskonzepten entwickelt, die den
Stand der Technik im Bereich der erneuerbaren Energien erlebbar vermitteln.

Der Projektstart verzdgerte sich aufgrund pandemiebedingter Einschrankungen und Verzégerungen
bei der Einstellung von Fachpersonal um einige Wochen. Ein offizieller Projekt-Kickoff fand schlief3-
lich am 18. Marz 2022 statt. Die ersten Projektaktivitaten fielen in die unmittelbare Zeit nach Beginn
des russischen Angriffskrieges gegen die Ukraine, dessen Folgen, insbesondere durch EU-weite
Sanktionen gegen Importe von Erdgas und Erddl, zu einer gravierenden Energiekrise fuhrten. Diese
Krise pragte den gesellschaftlichen Diskurs durch Lieferengpasse, stark steigende Energiepreise
und die Debatte um die Energiesicherheit in Deutschland und Europa.



3. Planung und Ablauf des Vorhabens

Das Vorhaben des Projekts wurde auf eine dreijdhrige Laufzeit angesetzt, dessen Kernstiick aus
drei iterativ aufeinander aufbauenden Designzyklen (DZ) des AP 4 bestand (siehe Abbildung 1).

2022 2023 2024

AP2 - Analyse der kritischen Aspekte der Akzeptanz
AP3 - State of the Art Energiewende
AP 4 - Designzyklus | Designzyklus |l Designzyklus III
AP 5 - Begleitforschung

AP 6 - Auswertung und Transfer = Entwicklung der Informationsmedien

Abbildung 1: Zeitplan des Projekts MEnergie und der inbegriffenen Arbeitspakete

Diese wurden in realweltlichen Kontexten in enger Zusammenarbeit mit relevanten Stakeholder*in-
nen aus Gesellschaft, Wirtschaft, 6ffentlichen Institutionen und Forschungseinrichtungen durchge-
fihrt. Ziel des ersten DZ war es, die Haltung der Zielgruppen zu Themen der Energiewende und
deren Bezug zur eigenen Lebensrealitat zu erfassen.

Um Informationsbedarfe, aber auch Angste und Vorurteile zu erfassen, wurden Co-Kreation-Work-
shops mit Hauseigentimer*innen, Rentner*innen und Mietenden, wie auch Schilerinnen und Stu-
dierenden durchgefiihrt. Diese Personengruppen spiegeln die definierten Zielgruppen des Projekts
wider. Die erfassten Wissensstande der Teilnehmenden boten die Grundlage fiir die folgenden Ent-
wicklungsphasen der Kommunikationsformate. Im Rahmen des Delphi Design Sprints des DZ I
wurde ein Expert*innengremium aus unterschiedlichen Schwerpunkten der Forschung, Wirtschaft,
aber auch der gelebten Expertisen in Bezug auf die Energiewende zusammengesetzt. Die Aufgabe
dieses Gremiums war es, die Konzeptentwicklung der Informationsmedien durch fachliches Feed-
back zu begleiten. Die Kommunikationskonzepte wurden in Design Sprints von Studierenden des
Studiengangs Erneuerbare Energien (Bachelor und Master) und des Design Studiengangs In-
tegrated Design der TH Kdln in einem interdisziplinaren Projektformat entwickelt. Die iterativen
Feedbackschleifen mit dem Expert*innengremium verhalfen zur Scharfung und gesteigerten Rele-
vanz der entwickelten Formate. Auf Grundlage dieser Kommunikationskonzepte wurden innerhalb
des Teams erste Prototypen erstellt. Diese wurden im letzten DZ durch die Methode der Living Labs
getestet. In Kollaboration mit Vereinen, 6ffentlichen Einrichtungen, Schulen und 6ffentlichen Veran-
staltungen wurden die Prototypen durch iterative Entwicklungsschleifen zusammen mit Teilnehmen-
den aus den verschiedenen Zielgruppen verfeinert.

Die Analyse der kritischen Aspekte der Akzeptanz (AP 2) wurde seitens des Wuppertal Instituts
mittels einer Scoping-Literatur-Suche und einer darauf basierenden Dokumentenanalyse zu den
Zielgruppen durchgefuhrt: Die Ergebnisse wurden gemeinsam mit den Konsortialpartner*innen hin-
sichtlich potenzieller Forschungsliicken und Hypothesenbildung reflektiert. Dazu wurde seitens des
THK CTC eine wissenssoziologische Diskursanalyse zum Energiewendediskurs auf Basis von drei
Online-Nachrichtenportalen erstellt, in denen der Fokus auf einer Analyse der Akteur*innenland-
schaft im deutschen Energiewendediskurs lag.

Das Monitoring zu dem State of the Art der Energiewende (AP 3) wurde parallel zur Entwicklung
der Kommunikationsformate vom Projektpartner THK CIRE durchgefiihrt. Die Untersuchung des
State of the Art der Energiewende ermdglicht die Ableitung von Inhalten fir Kommunikationsformate,
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Workshopmaterialien und Veranstaltungsunterlagen. Ziel war die Schaffung einer inhaltlichen
Grundlage fir die Kommunikationskonzepte.

Das Ziel des Arbeitspakets der Begleitforschung (AP 5) war es, bezogen auf die Energiewende
eine Analyse des o6ffentlichen Diskurses durchzuflhren. Daflr wurde die Diskursanalyse aus dem
oben genannten AP 2 aufgegriffen. Weitere Erkenntnisse resultierten aus der Analyse von Kom-
mentaren auf TikTok und YouTube. Die Begleitforschung untersuchte zudem die Akzeptanz im Rah-
men der begleitenden Evaluation der Living Labs. Hierzu wurde durch das Wuppertal Institut ein
Evaluationskonzept erstellt, welches auf einem Mix aus verschiedenen Instrumenten wie der Be-
obachtung von Teilnehmer*innen, Umfragen und Gedachtnisprotokollen basierte. Im Rahmen der
Living Labs wurden dabei Daten sowohl fiir die Auswertung der Living Labs (AP 4.3), als auch fir
die begleitende Evaluation der Living Labs (AP 5.2) sowie flr Teile der Gesamtevaluation der Kom-
munikationskonzepte (AP 6.1) erfasst.

Die Entwicklung der Kommunikationsformate wurden kontinuierlich evaluiert und ausgewertet
(AP 6). Daraus entstanden Erkenntnisse fir die Weiterentwicklung und Anpassung der erstellten
Materialien sowie auch Empfehlungen fir die Vermittlung der Anwendungsfelder. Diese Erkennt-
nisse wurden zusammen mit den Materialien an interessierte und relevante Akteur*innen weiterge-
geben. Die Verstetigung der Materialien stltzte sich auf die Weitergabe an Stakeholder*innen, die
an der Entwicklungsphase teilgenommen hatten, sowie deren Netzwerke und die der assoziierten
Partner*innen. Dazu kamen auch Veréffentlichungen und Vortrage auf Fachtagungen und Konfe-
renzen, welche zu dem Transfer an andere Forschungseinrichtungen verhalfen.

4. Wissenschaftlicher und technischer Stand, an den angekniipft wurde

Bekannte Konstruktionen, Verfahren und Schutzrechte, die fiir die Durchfilhrung des Vorhabens

benutzt wurden

Die Energiewende steht im Zeichen komplexer Herausforderungen und bietet zugleich vielfaltige
Potentiale, die durch den Einsatz moderner methodischer Ansatze und Technologien angegangen
werden kénnen. In diesem Kontext spielen Konzepte wie die Social Construction of Technology
(SCOT), Co-Kreation, innovative methodische Ansatze wie der Delphi Design Sprint sowie die An-
wendung von Living Labs und Extended Reality-Technologien (XR, AR, VR) eine entscheidende
Rolle.

Social Construction of Technology

Die Akzeptanztechnologien der Energiewende konnen durch die Anwendung von Prinzipien der
SCOT verbessert werden. SCOT legt nahe, dass soziale Prozesse entscheidender fur den Erfolg
von Technologien sind als rein technische Prinzipien. Eine aktuelle Studie betont, dass “die motiva-
tionale Kraft positiver Emotionen [fehlt], sich starker fir erneuerbare Energien einzusetzen” [1], und
hebt die Bedeutung positiver Emotionen und Gruppendynamik bei der Gestaltung neuer Kommuni-
kationskonzepte hervor [1].



Co-Kreation

Die Energiewende wird als ein gemeinsam zu gestaltendes Zukunftsprojekt betrachtet, das sowohl
heutige als auch zukinftige Entscheidungstragerinnen einbezieht. Durch Co-Kreation kénnen po-
sitive persdnliche und kollektive Bezlige hergestellt werden, um die individuelle Handlungsbereit-
schaft zu steigern. Um die Energiewende erfolgreich zu vermitteln und umzusetzen, ist es von zent-
raler Bedeutung, die Vorurteile und Angste der Stakeholder*innen anzusprechen.

Delphi Design Sprint

Wahrend der Umsetzung der Energiewende kdnnen innovative methodische Ansatze wie der Delphi
Design Sprint eingesetzt werden, um Stakeholder*innen in den Prozess einzubeziehen. Dies wirde
dabei helfen, verschiedene Perspektiven zu erfassen und koharente Strategien zu entwickeln, die
auf den spezifischen Bedurfnissen und Vorbehalten der Beteiligten basieren.

Living Labs

Living Labs bieten eine Mdglichkeit, neue Produkte, Dienstleistungen, Geschaftsmodelle oder Tech-
nologien gemeinsam mit relevanten Stakeholder*innen im realweltlichen Kontext zu testen und wei-
terzuentwickeln. Sie kénnen zur Erforschung des Zusammenspiels von erneuerbaren Energien, in-
dividuellen Handlungsstrategien fur die Energiewende, Netzinfrastruktur und Energieméarkten ge-
nutzt werden. Living Labs ermdglichen es, reale Erfahrungen und Feedback zu sammeln, um tech-
nische Entwicklungen praxisnah zu gestalten.

XR, AR, VR

Extended-Reality-Technologien wie AR und VR sind ideal, um Prozesse und komplexe Sachverhalte
der Energiewende erlebbar zu machen. Sie bieten immersive Erfahrungen, die das Verstandnis abs-
trakter Konzepte fordern und die Motivation steigern kénnen. Durch ihre wachsende Bedeutung und
technologische Reife gibt es ein weiteres Potential flr den breitenwirksamen Einsatz von VR- und
AR-Technologien, um die Themen und Funktionsweisen der Energiewende umfassend und ver-
standlich zu vermitteln.
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5. Zusammenarbeit mit anderen Stellen

Im Rahmen des Projekts wurde eine intensive Zusammenarbeit mit verschiedenen Zielgruppen,
Studienprogrammen und externen Stellen umgesetzt, um die Energiewende voranzutreiben und in-
novative Ansatze in der praktischen Anwendung zu erforschen.

Die DZ erforderten die Zusammenarbeit mit Vertreter*innen der im Antrag definierten Zielgruppen,
welche im Projektverlauf ausdefiniert wurden.

Studierende spielten eine zentrale Rolle in diesem Vorhaben. Im Studiengang Erneuerbare Ener-
gien, sowohl auf Bachelor- als auch auf Master-Ebene, wurden Projektgruppen gebildet, die sich mit
aktuellen Entwicklungen der Energiewende beschaftigten. Masterstudierende der Erneuerbaren
Energien entwickelten und fuhrten Steckersolarworkshops durch, wahrend Bachelorstudierende der
Studiengange Erneuerbare Energien und Integrated Design am Delphi-Design-Sprint des DZ 1l teil-
nahmen. Zudem wurden Studierende der Studiengange Code & Context und Erneuerbare Energien
in den ersten DZ eingebunden. Ein Midterm-Projekt (ein Projekt Gber die Dauer eines halben Se-
mesters) an der THK KISD fihrte zur Erstellung einer mobilen und interaktiven Ausstellung, die
weitere Studienbereiche wie X-Realities einbeziehen konnte.

Das Expert*innengremium, bestehend aus 28 Fachleuten aus Bereichen der Energiewende, Design
oder Umweltpsychologie, wurde im Delphi-Design-Sprint integriert, um interdisziplinare Einsichten
Zu gewinnen.

Im Rahmen des Projekts wurden Living Labs erfolgreich umgesetzt, unter anderem in Zusammen-
arbeit mit den Stadtteilbibliotheken der Stadt Kéln (Midlheim, Neumarkt, Porz) sowie der Fachstelle
fur Jugendmedienkultur NRW. Die Rheinflanke gGmbH war eine weitere wichtige Partnerin, bei der
Workshops und Infosténde sowie eine Teilnahme am Sportinklusionstag organisiert wurden.
Weitere Kooperationen umfassten sowohl eine Zusammenarbeit mit Integer bei den Energietagen
in Berlin als auch einen regelmafligen Austausch zu Partizipationsmethoden mit dem Institut fur
Partizipatives Gestalten GmbH. Diese Netzwerke erweiterten die Reichweite und den Einfluss der
Projektaktivitaten und unterstrichen die Bedeutung der Zusammenarbeit mit externen Forschungs-
einrichtungen, industriellen Partner*innen und der Gesamtgesellschaft.

Zusammenfassend fuhrten die interdisziplinare Herangehensweise und die enge Zusammenarbeit
mit diversen Akteur*innen zu umfangreichen Erkenntnissen, die die Energiewende sowohl auf loka-
ler als auch auf regionaler Ebene voranbrachten und den Einbezug verschiedenster Blickwinkel er-
moglichten.
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Eingehende Darstellung

1. Verwendung der Zuwendung und des erzielten Ergebnisses im Einzelnen, mit Gegeniiber-
stellung der vorgegebenen Ziele

Ziel des Projekts MEnergie war es, die spezifischen Informationsbedarfe sowie die bestehenden
Vorurteile, Angste und zielgruppenspezifischen Fragen zur Energiewende, insbesondere bei we-
sentlichen Stakeholder*innen wie den Generationen Z und Y, Immobilienbesitzer*innen und Bur-
ger*innen aus dem Low-Income-Bereich, zu erfassen. Auf Basis dieser Erkenntnisse hat das Projekt
mafigeschneiderte Kommunikationskonzepte entwickelt, die dazu beitragen, die Handlungsbereit-
schaft und -kompetenz dieser Zielgruppen zu fordern sowie den aktuellen Stand der Technik im
Bereich der erneuerbaren Energien anschaulich darzustellen. Ein besonderer Fokus lag darauf, den
ermittelten Bedurfnissen, Vorurteilen, Angsten und Fragen der Zielgruppen gerecht zu werden, um
einen bestmdglichen Beitrag zur Energiewende zu leisten. Der Projektablauf wurde, wie nachfolgend
beschrieben, in Arbeitspakete aufgeteilt.

AP 1 - Agile F&E Organisation
Lead: THK CTC | Beteiligte: THK CIRE, THK KISD; Wuppertal Institut; World of VR
Sicherung des reibungslosen Projektablaufs Koordination des Verbundes

Meilensteine/ Ergebnisse: Set-Up des Verbundes und der Projektplanungs- und Steuerungsinstru-
mente

Nach einigen Abstimmungstreffen zu Beginn des Projekts fand aufgrund der Pandemie am
04.02.2022 zunachst ein Online-Kick-off und am 18.03.2022 anschlieRend ein Prasenz-Kick-off
statt. Diese Termine dienten dazu, ein Kooperationsmanagement (Meetingstruktur, Organisation,
Grundsatze der Zusammenarbeit etc.) zu entwickeln und ein gemeinsames Verstandnis der geplan-
ten Arbeiten zu schaffen, beispielsweise hinsichtlich der leitenden Fragestellungen, Teilziele und
Meilensteine des Projekts. Es folgten die Konzeption, Durchfuhrung, Dokumentation und Auswer-
tung regelmaRiger Projektmeetings, beispielsweise ein zweiwodchentlicher Jour-Fixe der wissen-
schaftlichen Mitarbeitenden sowie der studentischen und wissenschaftlichen Hilfskrafte. Die hybride
Zusammenarbeit des Konsortiums wurde durch Kollaborationstools wie Microsoft Teams und Miro
vereinfacht. Die Koordination und das Monitoring des Verbunds erfolgten durch die Zielfestlegung
und Besprechung fir jedes Projektjahr sowie ergdnzende Meilensteine, wie die Finalisierung des
ersten Prototyps der AR-Anwendung oder die Entwicklung von Demonstratoren im DZ Il. Dazu kam
die Organisation von regelmafiigen Projekt- und Konsortialtreffen sowie das Ausrichten von regel-
maRigen Discipline Tastings (regelmaBige, fachdisziplinare Review-Termine) und von Team-Buil-
ding-MaRnahmen der einzelnen Mitglieder des Konsortiums zur Starkung der interdisziplinaren Zu-
sammenarbeit. Weitere Aufgaben dienten der Offentlichkeitsarbeit, um den Transfer der Projekter-
kenntnisse zu unterstitzen. Dazu wurde Material fir die externe Kommunikation des Projekts ent-
wickelt, beispielsweise ein Logo, Inhalte flir ausgewahlte Social Media-Kanale und eine Pressemit-
teilung der TH Koéln sowie niederschwellige, zielgruppenspezifische Informationsmaterialien in Form
von Postkarten. Das Material richtete sich an relevante Fachtagungen, interne und externe Veran-
staltungen, Workshops und Konferenzen. Uber die Projektlaufzeit wurde der Kontakt und Aus-
tausch mit dem Beirat, durch die Planung und Durchfiihrung der Beiratssitzungen mit assoziierten
Partner*innen sowie Beiratsmitgliedern im September 2022 und September 2023 sowie die Akquise
neuer Beiratsmitglieder, kontinuierlich gepflegt. Die Projektkoordination unterstitzte die Durchfuh-
rung der Living Labs mit der Akquise von Partnereinrichtungen — wie Stadtteilbibliotheken, Schu-
len und Vereinen — sowie mit der Planung von 17 verschiedenen Testveranstaltungen.
Diese fanden im Zusammenspiel mit der Kontaktaufnahme und Planung von Treffen statt, um die
Verstetigung der entwickelten Materialien zu sichern. Zur Verstetigung der Materialen gehorte
unter anderem die Fertigstellung und Veroffentlichung der Projektwebseite inkl. Bereitstellung der
Unterlagen zu den Kommunikationsformaten als Download. Im letzten Projektjahr wurde zur
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Verbreitung der Projektergebnisse die Abschlusstagung des Projekts ausgerichtet. Die Einladun-
gen wurden an das Netzwerk und die Beiratsmitglieder des Projekts verschickt. Es kamen 38 Teil-
nehmende, darunter Beiratsmitglieder, Teilnehmende aus den Co-Kreation-Workshops und Vertre-
ter'innen aus der Energiebranche sowie 6ffentlichen Einrichtungen, die an dem erstellten Material
interessiert waren. Zur Prasentation der Projektergebnisse wurden ebenfalls Videobeitrage von Prof.
Dr. Sylvia Heuchemer, Prasidentin der TH K&ln und Maximilian Feldes, kommissarischer Geschafts-
fuhrer des Landesverbands Erneuerbare Energien NRW, gezeigt. Aulerdem wurden Impulsvor-
trage von Valentin Leschinger, Medical School Hamburg, zum Thema Akzeptanzmodell zu erneu-
erbaren Energien und einen kurzen Einblick in laufende Projekte und Dr. Justus von Geibler, Wup-
pertal Institut fur Klima, Umwelt, Energie, zum Thema Transformativ forschen in Reallaboren gehal-
ten. Die Veranstaltung bot zudem die Gelegenheit, sich die Ergebnisse und Materialien auf der ei-
gens errichteten Ausstellung anzuschauen und die Kommunikationsformate in Workshops auszu-
probieren.

AP 2 - Analyse der kritischen Aspekte der Akzeptanz
Lead: Wuppertal Institut | Beteiligte: THK CTC, THK CIRE

AP 2.1 Uberpriifung und ggf. Anpassung/Ergénzung/Ausdifferenzierung der definierten Stakehol-
der

Um die im Antrag definierten Zielgruppen zu tberprifen und ggf. Anpassungen sowie eine konkrete
Ausdifferenzierung vorzunehmen, wurde ein iteratives Vorgehen genutzt. Mittels einer Scoping-Li-
teratur-Suche (Scoping Review/ JBI method) wurden hierbei zunachst Schliisseldokumente identi-
fiziert und darauf basierende Dokumentenanalysen durchgeflhrt. Ziel war es, die definierten Ziel-
gruppen hinsichtlich ihrer Passung und Differenziertheit zu Gberprifen. Im Anschluss wurde in einem
Workshop das Scoping zu den Zielgruppen gemeinsam mit den Konsortialpartner*innen reflektiert
und hinsichtlich potenzieller Forschungsliicken und Hypothesenbildung aufbereitet. Obwohl die ur-
spriinglich definierten Zielgruppen Uberschneidungen aufwiesen (z. B. Gen Y, Gen Z & Low-Income-
Haushalte), wurde nach intensiven Analysen und qualitativem Erfahrungsaustausch mit Ak-
teur*innen anderer relevanter Projekte zunachst an diesen Definitionen festgehalten.

Erganzend wurde durch das THK CTC eine wissenssoziologische Diskursanalyse zum Energie-
wendediskurs erstellt. Die Korpusbildung erfolgte auf Basis von drei Online-Nachrichtenportalen
Uber drei Zeitraume von jeweils vier Wochen mit insgesamt 85 Artikeln. Fur AP 2.1 lag dabei der
Fokus auf einer Analyse der Akteur*innenlandschaft im deutschen Energiewendediskurs (vgl.
AP 5 zur inhaltlichen Analyse). Die Akteur*innengruppen stammten aus der Wissenschaft, den Me-
dien, der Wirtschaft (vor allem aus der Energiebranche), Privathaushalten und aus der Politik. Bei
Letzterem wurde zwischen deutschen Akteurinnen aus der Opposition und Koalition sowie Ak-
teur*innen auf EU-Ebene und aus Nicht-EU-Landern unterschieden.

Einer der ersten CoDesign-Workshop im Rahmen des AP 2.2. mit institutionellen Immobilienbesit-
zer*innen am 28. September 2022 ergab, dass Angste und vorurteiladressierende Kommunikations-
formate — eines der Projektziele — fir die spezifische Zielgruppe der institutionellen Immobilienbesit-
zer*innen keine wichtige Rolle spielen. Zur Validierung der Zielgruppenauswahl in AP 2.1 wurden
daher die identifizierten Zielgruppen im Rahmen einer Beiratssitzung erneut diskutiert. Daraus wur-
den MalRnahmen zur Scharfung der Zielgruppen abgeleitet. Hier hat sich insbesondere der Einsatz
von Konstellationen (Konstellationen im Sinne sozio-technischer Gefiige, die spezifische Un-
tersuchungsfille) als zielfiihrend erwiesen (z. B. private Immobilienbesitzer*innen und Photovol-
taikanlagen auf Hausdachern in dichten Stadtrdumen). Die urspringlich durch teilstandardisierte
Expert*innen-Interviews vorgesehene Ausdifferenzierung der Stakeholder*innen konnte somit durch
die Diskussion mit Beiratsmitgliedern und einer vertiefenden Literaturanalyse erreicht werden.

Die vertiefende Literaturrecherche und Analyse der Zielgruppen/Konstellationen ergab, dass im wei-
teren Projektverlauf der Fokus auf folgende drei Konstellationen gelegt wurde:

Private Eigenheimbesitzer*innen x Stadt x PV-Anlagen
Diese Konstellation adressierte verstarkt private Eigenheimbesitzer*innen im urbanen Raum. In
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Bezug auf Technologien der erneuerbaren Energien wurde hier insbesondere die Nutzung von Pho-
tovoltaik (PV) als Hebel und mdglicher Ansatzpunkt betrachtet. Diese Konstellation deckte die im
Antrag definierte Zielgruppe der Immobilienbesitzer*innen ab und erweiterte diese um die genannten
Eigenschaften.

Gen Z x Low Income x Stadt x technologieunabhéngig

Hier wurden die im Antrag definierten Zielgruppen Gen Z und Blrger*innen aus dem Low-Income-
Bereich verbunden, da hier Uberschneidungen vorlagen. Bei Personen der Gen Z war vermehrt ein
niedrigeres Einkommen als bei alteren Generationen wahrzunehmen. Fur diese Konstellation wurde
keine konkrete Technologie als besonders relevant betrachtet, sodass diese technologieunabhangig
formuliert wurde.

Zielgruppeniibergreifend x Land x Windenergieanlagen

In der letzten Konstellation wurden alle Zielgruppen des Antrags bericksichtigt. Es wurden sowohl
die verschiedenen Generationen Gen Z und Gen Y als auch Immobilienbesitzer*innen sowie Bur-
ger*innen aus dem Low-Income-Bereich einbezogen. Diese Konstellation hat den Fokus auf den
landlichen Raum gelegt, in dem die Windenergienutzung im Vergleich zu urbanen Raumen beson-
ders prasent ist.

Die CoDesign-Workshops wurden jeweils mit Vertreter*innen der beschriebenen Konstellationen
durchgefuhrt. Durch ihre aktive Teilnahme konnten wichtige Perspektiven und Ideen aufgenommen
und bertcksichtigt werden, die zur Feinjustierung der Projektergebnisse beitrugen. Die Scharfung
und Ausdifferenzierung der Zielgruppen zu Konstellationen ermdglichten eine praxisnahe Anspra-
che von Vertreter*innen dieser. Zudem konnten dadurch verschiedene geografische Raume (urban
und rural) sowie verschiedene Technologien (Windenergie und PV) berticksichtigt werden.

AP 2.2 Erfassung bestehender Vorurteile, Angste und Fragen bezogen auf Technologien im Be-
reich erneuerbarer Energien und der Energiewende Stakeholder

Im Rahmen des AP 2.2 erfolgte zunachst eine Zusammenstellung wissenschaftlicher Literatur
in Hinblick auf Akzeptanz und Legitimitat von erneuerbaren Energieanlagen mit besonderem Fokus
auf Windkraft und PV. Auf Basis der Literaturanalyse ergaben sich erste Erkenntnisse bezliglich
bestehender Vorurteile, Angste und Fragen bezogen auf Technologien im Bereich erneuerbarer
Energien und der Energiewende. Darauf aufbauend wurde durch das WI eine Umfrage konzipiert,
welche bestehende Meinungen, Emotionen und Fragen zur Energiewende sowie allgemeine
Abfragen der Einstellungen zur Energiewende umfasste. Die Ergebnisse der Umfrage zeigen zent-
rale Herausforderungen und Wahrnehmungen der Bevdlkerung auf. Besonders haufig wurden eine
unzureichende Geschwindigkeit der Umsetzung der Energiewende, politische Hiirden beim Ausbau
erneuerbarer Energien sowie eine als ungerecht empfundene Verteilung der Kosten und Nutzen
genannt. Zudem aul3erten viele Teilnehmende Bedenken hinsichtlich der finanziellen Belastung ein-
kommensschwacher Haushalte, mangelnder Beteiligung der Birger*innen an Entscheidungspro-
zessen und der Fahigkeit erneuerbarer Energien, den existierenden Energiebedarf vollstandig zu
decken.

Ergédnzend wurden im Forschungsseminar des Masters Maschinenbau/Smartsystems Arbei-
ten ausgeschrieben und von Studierenden der TH Koéln bearbeitet.

Hierbei wurde unter anderem der Zugang zu vertrauenswurdigen, qualitativ hochwertigen und zu-
gleich verstandlichen Informationen als kritische Grof3e identifiziert. Die Fille an (Falsch-)Informati-
onen im Bereich erneuerbarer Energien erschwert die differenzierte und zielgruppengerechte Aus-
einandersetzung mit dem Thema. Die im Projekt durch das THK CIRE durchgefiihrten Steckerso-
larworkshops deckten auf, dass die haufig bestehenden Fragen sich bereits auf die Bedeutung von
Fachtermini und damit verbundene Verstandnisschwierigkeiten beziehen.

Dartber hinaus erbrachte der CoDesign-Workshop mit zentralen Akteur*innen der Immobilien-
branche weitere Erkenntnisse. Dazu gehorte, dass Angste und generelle Vorurteile in Hinblick auf
die Energiewende eine geringere Bedeutung als Hemmnis fur die Akzeptanz in dieser Zielgruppe
haben. Hirden und Herausforderungen konnten in anderen Bereichen wie z. B. im Bereich von
burokratischen und rechtlichen Hurden verortet werden. Daher wurde sich im Projektkonsortium
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darauf verstandigt, neben der erneuten Ausdifferenzierung der Zielgruppen (siehe AP 2.1) die be-
stehenden Vorurteile, Angste und Fragen hinsichtlich der Technologien der Energiewende
spezifisch fiir die jeweiligen Konstellationen im Rahmen der CoDesign-Workshops des DZ |
zu erfassen. Die sich daraus ergebenden Vorbehalte und Fragen wurden bei der weiteren Erarbei-
tung der zielgruppenspezifischen Kommunikationsformate bericksichtigt.

AP 3 — State of the Art Energiewende
Lead: THK CIRE

Ziel AP3: Inhaltliche Grundlage fiir die Kommunikationskonzepte schaffen

Im Arbeitspaket 3 wurde vom Projektpartner THK CIRE der State of the Art der Energiewende
untersucht. Das Gesamtverstandnis des Arbeitspakets war dabei die inhaltliche Zuarbeit zu anderen
Arbeitspaketen. Es wurden Inhalte fir Kommunikationsformate, Inhalte flir Workshopmaterialien und
Veranstaltungsunterlagen unterstutzend erarbeitet und bereitgestellt. Das Ziel des Arbeitspakets 3
war die Schaffung der inhaltlichen Grundlage fiir die Kommunikationskonzepte.

AP 3.1 Analyse und Monitoring aktueller technologischer, energiewirtschaftlicher und rechtlicher
Entwicklungen der Energiewende

Das Arbeitspaket 3.1 beschaftigte sich mit der Analyse und dem Monitoring aktueller technologi-
scher, energiewirtschaftlicher und rechtlicher Entwicklungen der Energiewende. Das Ziel des Ar-
beitspakets 3.1 bestand in der kontinuierlichen Uberwachung der relevanten technologischen, ener-
giewirtschaftlichen und rechtlichen Entwicklungen im Bereich der erneuerbaren Energien. Der Fokus
lag dabei insbesondere auf den Technologien Windenergie und PV sowie auf den politischen Rah-
menbedingungen, die fur die Umsetzung der Energiewende von Relevanz sind. Zu diesem Zweck
erfolgte eine systematische Sammlung von Informationen sowie eine regelmaflige Auswertung der
neuesten Entwicklungen der Industrie sowie der politischen und rechtlichen Rahmenbedingungen.

Analyse des technischen State of the Art: Im Einklang mit den im Antrag definierten Zielen wurde
durch umfassende Recherchen, Fachveranstaltungen und Analyse wissenschaftlicher Publikationen
der technologische Fortschritt in den Bereichen Windenergie und PV kontinuierlich beobachtet. Die
Eingrenzung auf Windenergie und PV-basierte auf ihrer entscheidenden Rolle in der Energiewende
gemal dem Erneuerbare-Energien-Gesetz. Windenergie ist zentral, weist jedoch nach wie vor Ak-
zeptanzprobleme auf, wahrend PV als weniger kontroverse, aber effektive Technologie im privaten
Wohnbereich gilt. Beide stehen im Mittelpunkt politischer und gesellschaftlicher Diskurse und sind
entscheidend fur Umwelt- und Klimaschutz. Diese Fokussierung ermoglichte es, gezielte Kommuni-
kationsstrategien zur Akzeptanzsteigerung zu entwickeln, ohne andere wichtige Themen der Ener-
giewende auszuschlielRen.

So wurden im zweiten Projektjahr die Technologien Laufwasserkraftwerke, Windenergie, PV-Anla-
gen, solarthermische Anlagen, Warmepumpen und Biomasseanlagen untersucht. Die Parameter
der Untersuchung waren dabei Aufbau und Funktionsweise, technische Eigenschaften, Systemein-
bindung, technische Umsetzung und Anwendungsmaoglichkeiten, rechtliche Aspekte, Auswirkungen
auf die Umwelt und die Rolle im Rahmen der Energiewende.

Politische und rechtliche Entwicklungen: Die politische Landschaft wurde regelmaflig auf rele-
vante Gesetzesanderungen und politische Diskussionen hinsichtlich der Energiewende gepruft.
Diese wurden sowohl in den Zwischenberichten als auch im oben beschriebenen technologischen
Monitoring dokumentiert. Die geopolitischen Ereignisse, insbesondere der Krieg in der Ukraine, wur-
den in die strategische Planung des Projekts einbezogen, da sie direkte Auswirkungen auf die Ener-
giewende und deren Akzeptanz in der Gesellschaft haben. Zudem haben sich im Projektzeitraum
zahlreiche gesetzliche Neuerungen ergeben, welche die Energiewende beeinflussen. Zu nennen
sind hier beispielsweise das Solarpaket oder die Auswirkungen des Wind-an-Land-Gesetzes, wel-
ches die Flachenkulisse fir die Windenergienutzung deutlich beeinflusst. Zudem liegen erneuerbare
Energien seit dem EEG 2023 (§ 2) im ,Uberragenden offentlichen Interesse und dienen der
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offentlichen Gesundheit und Sicherheit”.

Analyse der Arbeitsschritte von Projekten: Im Bereich Windenergie wurden die Arbeitsschritte
zur Umsetzung detailliert analysiert. Windenergieprojekte erwiesen sich als komplexe Vorhaben,
welche von vielen Vorgaben und Herausforderungen gepragt sind. PV-Projekte konnten ebenfalls,
insbesondere durch die Betrachtung von Steckersolar, genauer untersucht werden.

Studentische Projekte: Zahlreiche studentische Projekte im Bachelor und Master konnten die Ar-
beiten im Forschungsprojekt unterstitzen. Zu nennen ist hier beispielsweise die Untersuchung von
Stromverbrauchsmessungen in Mietwohnungen.

Dokumentation: Die Ergebnisse des Monitorings wurden regelmafig in den Zwischenberichten do-
kumentiert. Diese Ergebnisse lieferten wertvolle Erkenntnisse fiir die weiteren Arbeitspakete und
halfen dabei, die Entwicklungen und deren Auswirkungen auf das Projekt angemessen zu berlck-
sichtigen. Des Weiteren wurden in Workshops im DZ | relevante Themen im Kontext der Energie-
wende identifiziert. Hierbei wurden fiir die Zielgruppen die relevanten Inhalte in leicht verstandlicher
Form aufgearbeitet. Unter anderem wurden auf die Themen Was sind erneuerbare Energien? oder
Welche beruflichen Méglichkeiten bietet die Energiewende? eingegangen. Zielform bildeten dabei
sogenannte Factsheets, in denen die Themen auf ca. einer Seite verstandlich und praxisnah erklart
wurden. Die Ziele und die Art der Aufbereitung konnten durch ein gutes Verstandnis der Konstella-
tionen im DZ | festgelegt werden. Im Laufe des Projekts wurden Uber 20 Themen konstellationsge-
recht aufgearbeitet und vielfach im Dialog und im Kontakt mit Konstellationen genutzt.

Die kontinuierliche Beobachtung der relevanten Technologien und politischen Entwicklungen er-
moglichte es, das Projekt an die dynamischen Gegebenheiten des Marktes und der politischen Dis-
kussion anzupassen. Die Auswirkungen des Kriegs in der Ukraine verstarkten die politische Unter-
stltzung fur erneuerbare Energien und beeinflussten somit die strategische Ausrichtung des Pro-
jekts positiv. Ebenso zeigte sich, dass die Windkrafttechnologie weiterhin mit Akzeptanzproblemen
konfrontiert ist, was in der Kommunikation mit den Zielgruppen berticksichtigt werden musste. Die
Ergebnisse konnten in der Gestaltung von Kommunikationskonzepten gewinnbringend genutzt wer-
den.
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AP 3.2 Identifikation, Beschreibung und Aufarbeitung stakeholderspezifischer Anwendungsberei-
che und Technologien der Energiewende (u. a. Mieterstrom- und Genossenschaftsmodelle)

Im Arbeitspaket 3.2 fand die Identifikation, Beschreibung und Aufarbeitung stakeholderspezifischer
Anwendungsbereiche und Technologien der Energiewende (u. a. Mieterstrom- und Genossen-
schaftsmodelle) statt. Das AP fokussierte sich auf die Identifikation und Aufarbeitung von Geschafts-
modellen und Anwendungsbereichen, die fir die Energiewende von besonderer Bedeutung sind.
Dazu gehérten insbesondere Mieterstrommodelle, Genossenschaftsmodelle und Birgerbeteili-
gungsansatze. Im Rahmen dieses Arbeitspakets wurden auch die rechtlichen und wirtschaftlichen
Rahmenbedingungen fir die Umsetzung dieser Modelle erfasst, um die Machbarkeit und den Nut-
zen in der Praxis zu bewerten.

Workshops und Informationsveranstaltungen: Es wurden zahlreiche Workshops und Informati-
onsveranstaltungen organisiert, die insbesondere Burger*innen und interessierte Akteur*innen fir
die praktischen Moglichkeiten von PV-Anlagen und Mieterstrommodellen sensibilisierten. Zu nennen
sind hier folgende Beispiele:

- Realexperiment zu PV im 6ffentlichen Raum (PV-Surfen) und
- Steckersolarworkshops im Rahmen der Nacht der Technik, des AGORA-Barcamps sowie an
weiteren Standorten

Diese Veranstaltungen hatten das Ziel, bestehende Wissenslicken zu identifizieren und durch fach-
kundige Beratung zu schliel3en. Die Ergebnisse flossen direkt in die Entwicklung von Kommunikati-
onsformaten ein, die speziell auf die Zielgruppen abgestimmt wurden. Ein zentrales Ergebnis war,
dass die Zielgruppen vor allem durch einfache und greifbare Informationen zu ihrem eigenen Ener-
gieverbrauch und praktischen Handlungsmaoglichkeiten motiviert werden konnen.

Studentische Projekte und simulationsbasierte Analysen: Um die im Antrag genannten Ziele zu
erreichen, wurden studentische Projekte und Simulationsstudien durchgefiihrt, die insbesondere
den praktischen Einsatz von PV-Technologien und Mieterstrommodellen untersuchten, z. B. Analy-
sen zur Integration von PV-Anlagen auf Wohngebauden einer Kélner Wohnungsgenossenschaft.
Dies ermdglichte eine detaillierte Bewertung der Vor- und Nachteile von Mieterstrommodellen im
realen Kontext.

Informationsmaterialien: In Ubereinstimmung mit den im Antrag formulierten Zielen wurden um-
fangreiche Informationsmaterialien zu den Themen PV, Mieterstrom und Windenergie erstellt und in
Form von Factsheets/Broschiiren, Webseiten und Social Media-Posts verbreitet. Diese Materialien
wurden sowohl in den Workshops als auch in digitalen Formaten den Zielgruppen zur Verfligung
gestellt.

Es wurde festgestellt, dass die Umsetzungsfahigkeit von Mieterstrommodellen besonders stark
durch die rechtlichen Rahmenbedingungen und die Akzeptanz der Mieter*innen beeinflusst wird. In
den Workshops wurde deutlich, dass die Transparenz der Vorteile sowie die technische Machbarkeit
entscheidend fur die Akzeptanz solcher Modelle sind. Die Integration von Burgerbeteiligungsansat-
zen und Genossenschaftsmodellen wurde als erfolgversprechend angesehen, insbesondere bei der
Forderung der Akzeptanz in Iandlichen und urbanen Regionen.
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Arbeitspaket 3.3: Ableitung zielgruppenspezifischer Potentiale sowie Ansatzpunkte zur Erzeugung
positiver Emotionen bezogen auf konkrete Projekte der Umsetzung der Energiewende

Im Arbeitspaket 3.3 wurde die Ableitung zielgruppenspezifischer Potentiale sowie Ansatzpunkte
zur Erzeugung positiver Emotionen, bezogen auf konkrete Projekte der Umsetzung der Energie-
wende, vorgenommen. AP 3.3 verfolgte das Ziel, zielgruppenspezifische Kommunikationsansatze
zu entwickeln, die dazu beitragen, eine positive Einstellung zur Energiewende zu férdern und emo-
tionale Zugange zu den relevanten Technologien zu ermoglichen. Ein besonderer Fokus lag dabei
auf der Schaffung von Ansatzen, die den Nutzen der Technologien fur den individuellen und gesell-
schaftlichen Nutzen verstandlich und emotional ansprechend darstellen.

Gamification und interaktive Formate: In Ubereinstimmung mit den Zielen des Antrags wurden
interaktive Lernformate entwickelt, die durch Gamification-Elemente und Simulationen die Teilneh-
mer*innen aktiv in den Lernprozess einbeziehen. Diese Formate trugen dazu bei, den Bezug zur
eigenen Lebenswelt der Teilnehmenden zu starken und das Verstandnis fur die Energiewende zu
fordern.

Studentische Projekte: Wie schon in AP 3.1 und 3.2 beschrieben, wurden hier ebenfalls studenti-
sche Projekte umgesetzt. In diesen konnten unter anderem Beispielprojekte und Leuchtturmprojekte
der PV in einem Geoinformationssystem mittels QGIS dargestellt werden.

Social Media-Beitrage: Im Projekt wurde mit dem Wissenschaftskommunikationskanal @energie-
wende.erklaert auf Instagram und TikTok kooperiert, da dieser bereits einen Zugang zur relevanten
Zielgruppe aufgebaut hat. Dies ermoglichte eine direkte Kommunikation mit einer breiten Zielgruppe,
insbesondere der Generationen Z und Y, die Uber Livestreams und interaktive Formate auf aktuelle
Themen und Fragen der Energiewende reagierte. Die Nutzung dieser Kanale stellte eine wichtige
Erganzung zu den traditionellen Formaten wie Workshops dar und konnte dazu beitragen, beson-
ders jingere Menschen anzusprechen.

Handlungsempfehlungen und Potentiale fiir Kommunikationsformate: Um die Energiewende
erfolgreich voranzutreiben, ist es essenziell, diese greifbar und verstandlich flur die breite Bevolke-
rung zu machen. Eine Schlisselkomponente dabei ist, einen personlichen Bezug flr die Nutzer*in-
nen herzustellen. Die Kommunikationsformate zielten darauf ab, die Zusammenhange der Energie-
wende mit der eigenen Lebenserfahrung zu vermitteln und so das Interesse und Verstandnis der
Individuen zu wecken. Ein besonderer Fokus lag auf den individuellen Handlungsoptionen. Die Men-
schen missen erfahren, wie sie selbst aktiv werden und zur Energiewende beitragen kénnen. Dies
kann durch die Bereitstellung klarer, umsetzbarer Informationen und Anleitungen zu praktischen
Mafnahmen geschehen, sodass jede*r das Gefuhl hat, einen direkten positiven Einfluss ausuben
zu koénnen. Ein bedeutendes Hindernis auf dem Weg zur Energiewende ist der Mangel an fachkom-
petenter Beratung sowie die llickenhafte Verfugbarkeit von passendem Informationsmaterial. Hier
bieten sich jedoch auch Chancen. Insbesondere die Technologie der Steckersolarsysteme birgt das
Potential, technikaffine und fachkompetente Menschen mit den erstellten Materialien und Informati-
onen zu versorgen. Diese Personen kdnnen als Multiplikator*innen fungieren, ihr Wissen weiterge-
ben und andere fir die Technologie begeistern. Die Umsetzung dieser Handlungsempfehlungen
kann dazu beitragen, die Energiewende effektiver zu kommunizieren und die Akzeptanz und Betei-
ligung zu erhdhen. Dadurch wird der Weg fur eine nachhaltige und zukunftsorientierte Energiever-
sorgung geebnet.

Die Entwicklung von Kommunikationsformaten, die auf die spezifischen Bedurfnisse und Potentiale
der Zielgruppen abgestimmt sind, zeigten deutliche Erfolge in der Ansprache und Aktivierung von
Teilnehmenden.

Besonders die Verwendung von interaktiven Formaten und sozialen Medien erwies sich als auf3erst
wirksam, um sowohl informierte als auch emotional angesprochene Zielgruppen zu erreichen.
Das Arbeitspaket 3 verfugte Uber keinen Meilenstein, unterstitzte jedoch die Meilensteine der
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anderen Arbeitspakete durch die oben beschriebene Zuarbeit. Das zu Beginn erwadhnte Ziel des
Arbeitspakets wurde erreicht. Die inhaltliche Grundlage von Energiewendethemen fir jegliches
Kommunikationskonzept konnte geschaffen werden. Die relevanten Themen der Energiewende und
die Rahmenbedingungen fiir Projekte konnten fortlaufend erfasst und beschrieben werden. Nut-
zungsaspekte und Geschaftsmodelle wurden stakeholderspezifisch erfasst und dargestellit.

AP 4 — Designzyklus I-lll
Lead: THK KISD | Beteiligte: THK CTC, THK CIRE, Wuppertal Institut, World of VR

4.1 DZ I: CoDesign-Workshops in drei verschiedenen Zielgruppen (Generation Z&Y, Low-Income,
aktuelle Entscheider*innen & Immobilienbesitzer*innen)

4.2 DZ II: Zielgruppenspezifischer Delphi Studien mit Design Sprints (mit Vertreter*innen aus allen
Stakeholdergruppen und dem Beirat)

4.3 DZ Il : Vorbereitung Living Labs; Umsetzung der Kommunikationsformate mit den Zielgruppen:
Generation Z, Generation Y, Low-Income, Immobilienbesitzer*innen, weitere Stakeholdergruppen;
Analyse Living Labs

Meilensteine/Ergebnisse:

e Meilenstein 1: Prototypen Kommunikationsformate
o Meilenstein 2: Zielgruppenspezifische Kommunikationsformate;

¢ Meilenstein 3: Verbesserte, erweiterte und neue Prototypen liegen vor; Zielgruppenspezifi-
sche Kommunikationsformate wurden erprobt.

Designzyklus |

Der erste DZ folgte einem dreistufigen Prozess, der darauf abzielte, Zukunftsvorstellungen partizi-
pativ zu erkunden und daraus erste Kommunikationsformate abzuleiten, welche die Handlungskom-
petenz steigern. Der DZ wurde mit den in AP 2 definierten Konstellationen durchgefiihrt. Dazu wur-
den entsprechende Personen der Konstellationen zur Teilnahme akquiriert. Vermehrt hat sich die
Gewinnung der Personen fur Workshoptermine als arbeitsintensiv gestaltet. Angesprochene Perso-
nen nannten unter anderem fehlende Zeit oder fehlendes Interesse an Energiewendethemen. Eine
Lésung bestand in der Nutzung bestehender Strukturen. So wurden die Offene Schule Kéln (OSK)
und Rheinflanke gGmbH angesprochen.

In der ersten Phase erstellten die Teilnehmer*innen in einem Workshop eine visuelle und haptische
Darstellung ihrer individuellen Lebensrealitat sowie der winschenswerten individuellen und kol-
lektiven Lebensrealitat fur 2030, wenn die Energiewende positiv vorangeschritten ist. Dies diente als
Datenerhebung und Reflexionsgrundlage. In der zweiten Phase wurden die im Workshop entstan-
denen Artefakte in einer Co-Analyse-Session von Forschenden und weiteren Analysierenden unter-
sucht, um Muster und zentrale Themen zu identifizieren. AulRerdem wurden die Feldnotizen der
Workshopgebenden analysiert und zur Identifikation der Muster und Themen hinzugezogen.

Auf Basis dieser Erkenntnisse wurden spezifische Lerneinheiten zur Kompetenzsteigerung der Teil-
nehmer*innen entwickelt. In der dritten Phase wurden diese Lerneinheiten mit den urspriinglichen
Teilnehmenden in einem weiteren Workshop erprobt und evaluiert, um die Wirkung und Relevanz
der entwickelten Ansatze zu Uberprufen.

Phase I: Wissen sichtbar machen

Das vorgestellte Workshopformat der ersten Phase basierte auf partizipativen und kreativen
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Methoden, die darauf abzielen, individuelle und gemeinschaftliche Zukunftsvorstellungen zu explo-
rieren und zu gestalten. Die methodische Struktur folgte einem dreistufigen Prozess, der sich an
partizipativen Designansatzen orientiert [37].

In jeder Stufe erstellten die Teilnehmenden eine physische Darstellung/Prototypen. Diese visuelle
und haptische Methode ermdglicht es, implizites Wissen sowie subjektive Wahrnehmungen zu ex-
ternalisieren [38]. Der kreative Ausdruck half zudem, abstrakte Konzepte greifbar und individuelle
Perspektiven sichtbar zu machen.

1. Aktuelle Lebenssituation gestalten: In der ersten Phase erstellten die Teilnehmenden ei-
nen Prototyp ihrer derzeitigen Lebensrealitat. Dieser Prototyp diente dazu, das situierte Wis-
sen [39] der Teilnehmenden sichtbar zu machen. Durch die kreative, nonverbale Darstellung
wird die eigene Wohnsituation und Perspektive offenbart und konnte als Grundlage fir die
Gestaltung zukiinftiger Visionen genutzt werden [38].

2. Zukiinftige Version entwickeln: Aufbauend auf der ersten Phase entwarfen die Teilneh-
menden eine Vision ihrer zukunftigen Lebenssituation. Diese imaginative Rekonstruktion
kann als Anwendung von Utopie als Methode verstanden werden [40], wobei gesellschaftli-
che Vorstellungen reflektiert und alternative Zukunftsszenarien exploriert werden. Ahnliche
Ansatze finden sich in partizipativen Designmethoden, die zukunftsgerichtete Transitionen
erforschen [41].

3. Gemeinsame Zukunft prototypisieren: In der abschlieRenden Phase arbeiteten die Teil-
nehmenden kollaborativ an einem gemeinsamen Prototyp, der als materielle Manifestation
einer kollektiven Zukunftsvision diente. Dies forderte sowohl den Dialog als auch die Aus-
handlung verschiedener Interessen und Perspektiven [42]. Die Entwicklung gemeinsamer
Prototypen ermoglichte es, theoretische Diskussionen in konkrete Handlungsperspektiven
zu Uberfuhren.

Phase II: Wissen ubertragbar machen

Neben der Generierung von Zukunftsvisionen diente der Workshop auch als Datenerhebungsme-
thode. Die Feldnotizen der Workshopgebenden und die durch die Teilnehmenden erstellten Arte-
fakte fungierten als materielle Datenpunkte, die in nachfolgenden Co-Analyse-Sessions gemeinsam
untersucht wurden. Es ist wichtig zu betonen, dass die Teilnehmenden der Workshops nicht iden-
tisch mit denjenigen waren, die in den Co-Analyse-Sessions teilnahmen. Dies ermdglichte eine dif-
ferenzierte Perspektive auf die entstandenen Materialien, da neue Interpretationen und Bedeutun-
gen durch frische Blickwinkel entstehen [43].

Die Co-Analyse-Sessions brachten Forschende und Analysierende aus verschiedenen Disziplinen
mit unterschiedlichen Wissenskulturen zusammen. Dieser transdisziplinare Austausch férderte eine
reflexive Auseinandersetzung mit den erarbeiteten Inhalten und half, tiefere Bedeutungsschichten
der Artefakte zu erschliel3en [44]. Dabei wurde untersucht, welche narrativen Elemente sich durch
die verschiedenen individuellen und kollektiven Darstellungen zogen und wie sich bestimmte The-
men Uber mehrere Zukunftsvisionen hinweg manifestierten.

Phase lll: Wissen steigern

Auf Basis der ersten Workshops und der Co-Analyse-Sessions wurde eine Reihe von Lerneinheiten
entwickelt. Ziel war es, deren Wirksamkeit mit den Teilnehmenden des ersten Workshops zu testen
und deren Handlungskompetenz zu steigern. Die Lerneinheiten wurden erprobt und gleichzeitig
spielerisch mit den Teilnehmenden gemeinsam evaluiert, um die Wirkung der jeweiligen Lerneinhei-
ten zu Uberprifen.

Die Workshops zur Erprobung der Lerneinheiten basierten auf iterativen und partizipativen Lernan-
satzen, die darauf abzielen, theoretische Inhalte mit praktischen Anwendungen zu verbinden.
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Ahnliche Methoden werden im Bereich der transformativen Bildung und des forschenden Lernens
erfolgreich eingesetzt [9, 10]. Durch die Kombination aus interaktiven Ubungen, Gruppendiskussio-
nen und Reflexionsphasen wurden sowohl individuelle als auch kollektive Lernprozesse angeregt.
Die Evaluation erfolgte durch quantitative und qualitative Rickmeldungen der Teilnehmenden sowie
durch die Analyse der beobachteten Interaktionen und Lernfortschritte.

Lernprozesse zwischen den Akteur*innen

Die gemeinsame Arbeit in den Workshops und Co-Analyse-Sessions erdffnete vielfaltige Lernmdg-
lichkeiten:

e Teilnehmende lernen voneinander und von den Moderierenden: Wahrend Phase | & llI
tauschten sich die Teilnehmenden Uber ihre personlichen Erfahrungen und Zukunftsvisionen
aus. Die Moderierenden brachten Impulse ein und lernten gleichzeitig aus den Perspektiven
der Teilnehmenden.

e Analysierende lernen von Forschenden: Forschende brachten methodische Werkzeuge
ein, um die Artefakte zu strukturieren und Muster sichtbar zu machen. Die Teilnehmenden
erweiterten ihr Verstandnis fur analytische Verfahren und Reflexionsprozesse.

e Forschende lernen von Analysierenden: Da die Analysierenden nicht an der ursprungli-
chen Erstellung der Artefakte beteiligt waren, brachten sie eine externe Perspektive ein, die
oft neue Bedeutungen und Muster offenbarte. Dies ermdglichte den Forschenden, ihre ana-
lytischen Ansatze zu hinterfragen und weiterzuentwickeln.

e Forschende aus unterschiedlichen Disziplinen lernen voneinander: Da die Forschen-
den aus verschiedenen Fachrichtungen stammten, entstanden durch den interdisziplindren
Austausch neue methodische und theoretische Synergien. Unterschiedliche Wissenskultu-
ren trafen aufeinander und bereicherten die Analyse und Entwicklung der Lerneinheiten
durch vielseitige Ansatze [47].

e Analysierende lernen von Teilnehmenden: Wahrend der Diskussion uUber die Artefakte
gewannen die Analysierenden ein tieferes Verstandnis fur die Kontexte und Erfahrungen der
ursprunglichen Teilnehmenden, was ihre Interpretationen nuancierter und kontextsensitiver
machte.

o Lerneinheiten als iterativer Lernprozess: Aufbauend auf den Erkenntnissen der ersten
Workshops und den Co-Analyse-Sessions wurden spezifische Lerneinheiten entwickelt, die
mit den urspringlichen Teilnehmenden iterativ getestet und anschlieRend evaluiert wurden.
Dies ermoglichte eine direkte Ruckkopplung zwischen Theorie und Praxis und trug zur Wei-
terentwicklung der Lerneinheiten bei.

e Teilnehmende stellen Handlungsoptionen fiir die eigene Energiewende auf: Im Rah-
men des zweiten Workshops hatten die Teilnehmenden nach jeder interaktiven Lerneinheit
die Moglichkeit, durch das erweiterte Wissen Handlungsoptionen zu generieren, die die ei-
gene Energiewende begunstigen. Es wurde ersichtlich, dass die Teilnehmenden bereits Uber
ein breites Spektrum an Ideen zur Partizipation an der Energiewende verfugen. In sdmtlichen
Workshops wurden annahernd 200 Handlungsoptionen erfasst, wobei die Ideen in Form von
Handlungsoptionen eine hohe Diversitat aufwiesen. Ein Teil der Handlungsoptionen konnte
anhand verschiedener Parameter quantifiziert werden, wahrend dies bei anderen aufgrund
fehlender Umsetzungsmdglichkeit, unklarer Ausgestaltung oder fehlender Datenlage nicht
moglich war. Insgesamt konnten die Workshopteilnehmenden eine Vielzahl von Hand-
lungsoptionen nennen, die mit geringem Aufwand und hohem energetischen und finanziel-
lem Einsparpotential sowie einer hohen Einsparung von Kohlendioxidemissionen umgesetzt
werden konnten.
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Alle Beteiligten lernen gemeinsam: Der iterative Austausch zwischen Analyse, Reflexion und der
Erprobung neuer Lerneinheiten flhrte zu einer Verfeinerung der interpretativen Kategorien und er-
mdglichte es, emergente Muster zu erkennen, die weder Forschende noch Teilnehmende allein
identifiziert hatten [48].

Meilenstein 1:

Prototypen Kommunikationsformate

Im Rahmen des DZ | entstanden die Prototypen fir die spater weiterentwickelten Lerneinheiten, die
innerhalb des DZ bereits als Broschire zusammengefasst wurden. Diese basierten auf den Wis-
senslicken, die durch die Co-Kreation-Workshops erfasst wurden. So wurde beispielsweise ein
Spielelement entwickelt, welches die Relation von 1 kWh veranschaulicht. Dieses Lernspiel entstand
aus der Beobachtung, dass Teilnehmende diese GréRReneinheit nicht einordnen konnten. Weitere
Einheiten befassten sich beispielsweise mit der Planung von Windparks, mit dem Warmeverlust im
Haus sowie mit dem Stromverbrauch einzelner Haushaltsgerate.

Im Rahmen des DZ | wurde als Kommunikationsformat die Entwicklung des ersten Prototyps der
AR-Inselwelt (Boundary Object) von World of VR durch eine enge Zusammenarbeit mit den Konsor-
tialpartner*innen vorangetrieben. Die Arbeitsschritte umfassten konzeptionelle, gestalterische und
technische Entwicklungen, die mal3geblich zur Umsetzung der geplanten AR-Inhalte beitrugen. Da-
bei flossen Erkenntnisse und Erfahrungen aus den partizipativen Workshops direkt in die Erstellung
des ersten Prototyps: Schon durch die Konsolidierung der verschiedenen Konstellationen von Sta-
keholder*innen, Technologien und Verortung, wie beispielsweise Windenergien in ldndlichen Um-
gebungen wurde klar, dass eine AR/VR-Anwendung auch diese verschiedenen Konstellationen ab-
bilden sollte. Die Erkenntnisse aus den Workshops trugen aul3erdem dazu bei, wesentliche Wis-
senslicken zu identifizieren, die im Boundary Object adressiert werden.

Ein wichtiger erster Schritt war die Konzeptentwicklung. Diese wurde in Form von Mood-Boards
ausgearbeitet, um die geplanten AR-Erlebnisse greifbar zu machen. Diese konzeptionellen Arbeiten
bildeten die Grundlage fur die spatere technische Umsetzung der AR-Elemente. Hier zeigte die Er-
fahrung aus den Workshops, dass die visuelle Abstraktion, wie beispielsweise in den abstrakten
Hausmodellen, hilfreich war, um sowohl die Identifikation bestimmter Energiewende-Situationen
(Solaranlagen in der Stadt, Energiekreislaufe im Haushalt etc.) als auch die Offenheit verschiedener
Entwicklungen in der Zukunft abzubilden. Das Konsortium einigte sich in diesem Prozess auf eine
abstrakte deutsche Energiewende-Landkarte, die im Projektverlauf zu einer Insellandschaft umge-
baut wurde, um die Exploration verschiedener Themen ohne klare geografische Verortung zu er-
moglichen.

In Abstimmung mit allen Konsortialpartner*innen erfolgten die Weiterentwicklung und das Design
des AR Boundary Objects durch World of VR. Insbesondere wurde das Konzept durch folgende
zentrale Elemente erganzt:

- Eine Start-Ansicht mit Text-Uberblendungen fiir eine intuitive Einfliinrung
- Eine abstrakte 3D-Deutschlandkarte mit thematischen Inseln (z. B. Energiesparen)

- Gebaudedarstellung als Outlines, differenziert nach Wohnkonstellationen (Mietshaus vs.
Eigenheim)

Parallel dazu wurde durch World of VR ein Framework in Form eines visuellen Editors entwickelt,
der es Studierenden erleichterte, eigene AR-Inhalte zu gestalten und zu implementieren. Dieser
Editor ermoglichte eine benutzerfreundliche und intuitive Erstellung interaktiver AR-Elemente.

Zusatzlich wurden VR-Module fir Demonstratoren entwickelt, die im Rahmen des Moduls X-Reali-
ties in Zusammenarbeit von World of VR und dem THK CTC entstanden. Hierbei wurden interaktive
Anwendungen konzipiert, darunter ein Energie Escape Room, ein interaktives AR-Puppenhaus zur
energetischen Sanierung sowie eine Anwendung zur Konstruktion eines Wasserrads. Als weiterer
zentraler Bestandteil der Entwicklungsarbeit entstand ein Prototyp einer Windenergieanlage in VR,
realisiert durch World of VR. Dieser ermdglichte es den Nutzenden, sich interaktiv mit dem Aufbau

21



und der Funktionsweise von Windkraftanlagen auseinanderzusetzen.

Mit der Entwicklung der Lerneinheiten und des ersten Prototyps wurden wesentliche Meilensteine
erreicht, die eine solide Basis fur die nachste Projektphase bildeten. Die erarbeiteten Konzepte und
technischen Losungen wurden anschlieRend weiter evaluiert und optimiert, um die Nutzendenerfah-
rung und die Anwendungsmadglichkeiten weiter auszubauen.

Designzyklus Il

Der zweite DZ war ein methodisch und zeitlich enger getakteter Iterationszyklus, mit dem Ziel, kon-
krete Kommunikationsformat-Konzepte anhand zuvor entwickelter Zukunftsszenarien der Energie-
wende in Zusammenarbeit von Zielgruppen, Studierenden und Expert*innen zu erarbeiten. Die ur-
springlichen Zukunftsszenarien wurden innerhalb des Projektteams auf Basis der in DZ | primaren
Themen entwickelt. Die Kombination von zukinftigen Entscheidungstréager*innen und aktuellen Ex-
pert*innen in DZ Il adressierte auRerdem das Verstandnis der Energiewende als generationeniiber-
greifende und transdisziplindre Herausforderung. Um verschiedene Wissensformen, Wissenssténde
und Kompetenzen in die Kommunikationsformate einflieRen zu lassen, erschien die Methodenkom-
bination der Delphi-Studie und Design-Sprints als vielversprechendes Forma. Der Delphi-Design-
Sprint [49] bot den Vorteil, dass es durch die Integration und Bewertung durch ein Expert*innengre-
mium moglich war, passende Szenarien und Kommunikationsformate fur die Zukunft zu entwickeln
und anhand der Bewertung zu optimieren. Die Zukunftsszenarien verfolgten dabei sowohl positive,
neutrale als auch negative Narration des Voranschreitens der Energiewende. Interdisziplinare Grup-
pen aus Studierenden der Erneuerbaren Energien und des Studiengangs Integrated Design entwi-
ckelten auf Basis eines pro Team ausgewahlten Szenarien (spekulative) Kommunikationsformate.
Die Szenarien und Kommunikationsformat-Konzepte wurden von dem Expert*innengremium aus
den verschiedenen Stakeholder*innengruppen und dem Beirat im Rahmen des Delphi-Design-
Sprints bewertet und von den Studierenden entsprechend angepasst.

Delphi-Design-Sprint

Die Methode des Delphi-Design-Sprints ist eine Verknupfung der Delphi-Methode [50] und des De-
sign-Sprints [51] und diente als Basis, um Artefakte (Kommunikationsformate) der Zukunft zu entwi-
ckeln [49].

Im Rahmen des Projekts wurde die Methode das erste Mal mit interdisziplindren Teams durchgefuhrt
und in zwei verschiedenen Studiengangen (Erneuerbare Energien BA und MA sowie Integrated De-
sign BA) in die Lehre eingebunden. Dem Delphi-Design-Sprint liegt ein iterativer Prozess zugrunde
und umfasste in diesem Fall drei Iterationsschleifen. Eine lterationsschleife umfasste dabei einen
vorgelagerten Design-Sprint und eine anschlie3ende Aufarbeitung der Ergebnisse fur das Expert*in-
nen-Feedback, welches durch eine anonyme Umfrage eingeholt wurde. Mithilfe des ersten und zwei-
ten Feedbacks der Expert*innen wurden neben den Konzepten der Kommunikationsformate die da-
zugehorigen Zukunftsszenarien optimiert. Nach der dritten und letzten Expert*innen-Umfrage wur-
den die Ergebnisse mithilfe des Feedbacks final Uberarbeitet und fir den digitalen Abschluss-
workshop aufbereitet. Dort wurden die Kommunikationsformate und Zukunftsszenarien auf einer di-
gitalen Ausstellungsflache mit der Website Miro den Expert*innen mit einem an einen Pitch ange-
lehnten dreiminltigen Video vorgestellt.

Erstellung von Szenarien zur Energiewende

Im Rahmen des ersten Schritts erfolgte die Entwicklung von Zukunftsszenarien, welche relevante
Themen aus dem DZ | sowie aktuelle Themen der Energiepolitik, Energiewende und erneuerbaren
Energien inkludieren. Bei der Erstellung der Szenarien fand die Schnittstelle zur Gesellschaft eine
besondere Berlicksichtigung. Die Szenarien beschrieben weniger eine detaillierte Version der Zu-
kunft, die mit einer hohen Wahrscheinlichkeit eintreffen wird. Stattdessen wurden Zukunftsbilder in
kurzer, radikal formulierter Form konzipiert. Diese Vorgehensweise zielte darauf ab, sowohl Studie-
rende als auch Expert*innen zu einem kontroversen Feedback anzuregen. Die Szenarien wurden
dabei utopisch, dystopisch und neutral formuliert. In einem iterativen Uberarbeitungsprozess wurden
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unter Berilcksichtigung der im Projektkonsortium vertretenen Disziplinen 16 Szenarien erstellt, die
im Delphi-Design-Sprint von den Studierenden weiterbearbeitet wurden.

Akquise geeigneter Expert*innen

Wie im Antrag dargelegt, erfolgte die Akquise der Expert*innen fur die Zusammenstellung eines
Gremiums fir die Feedbackschleifen innerhalb des Delphi-Design-Sprints. Das Gremium setzte sich
aus dem Beirat, dem Netzwerk des Projektkonsortiums sowie weiteren relevanten Stakeholder*in-
nen zusammen. Fur ein moglichst diversifiziertes Feedback war es von besonderer Relevanz, dass
nicht ausschliellich Personen mit einem Wissenshintergrund in Bezug auf die Energiewende und
technische Systeme, sondern auch Vertreterinnen diverser Disziplinen und verschiedener Zielgrup-
pen im Gremium vertreten waren. Es konnten 29 Expert*innen fir den Delphi-Design-Sprint akqui-
riert werden, wobei Expertise in den Bereichen Wissensvermittlung, Design, Energiewende und
Energiebereitstellung, Umweltpsychologie sowie die Perspektive aus verschiedenen Zielgruppen
vertreten waren.

Durchfiihrung Delphi-Design-Sprints

Die Integration von Studierenden in den DZ Il war neben dem Expert*innengremium von besonderer
Relevanz. 15 interdisziplinare Projektteams, bestehend aus Studierenden der Fachrichtungen Er-
neuerbare Energien und Integrated Design, entwickelten in den Sprint-Phasen Kommunikationsfor-
mat-Konzepte basierend auf zugeordneten Szenarien. Die Resultate der Design-Sprint-Phasen wur-
den dem Expert*innengremium fir anonymes Feedback vorgelegt. Das Feedback des Expert*in-
nengremiums wurde anschlieRend an die Studierenden weitergegeben, sodass diese ihre Konzepte
im iterativen Prozess weiterentwickeln konnten. Insgesamt durchliefen die Studierenden drei De-
sign-Sprints und das Expert*innengremium gab in drei Delphi-Phasen Feedback.
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Ergebnisse aus dem Designzyklus Il

Ergebnis des DZ Il waren Kommunikationsformat-Konzepte, welche hin zu oder weg von einem
Szenario flhrten oder in diesem stattfanden. Dabei stand die Vision eines Konzepts im Vordergrund.
Eine finale Erstellung der Kommunikationsformate war nicht Ziel des DZ II. Daneben bestanden
nach dem DZ Il die ebenfalls durch das Expert*innengremium kommentierten und durch die Studie-
renden angepassten Zukunftsszenarien.

Meilenstein 2:
Zielgruppenspezifische Kommunikationsformate

Im zweiten Designsprint wurden bedeutende Fortschritte bei der Weiterentwicklung der Kommuni-
kationsformate in Extended Reality (XR) erzielt. Ein Schwerpunkt lag auf der Weiterentwicklung des
Boundary Objects sowie der inhaltlichen und gestalterischen Ausarbeitung der Themen-Inseln Po-
litik, Jobs und Zukunft. In Zusammenarbeit mit World of VR, THK CIRE und THK KISD wurde ins-
besondere das Storyboard fir die Zukunftsinsel verfeinert. Hier wurden verschiedene Energiewen-
deszenarien fur die Zukunft der Energiewende eingebunden. Zudem wurden die auf der Jobinsel
prasentierten Berufe im Bereich der Energiewende konkretisiert und eine Auswabhl relevanter Be-
rufsbilder definiert. Es wurden Personen mit Berufen im Kontext der Energiewende aus dem Pro-
jektnetzwerk angesprochen, welche ihre Geschichte zu ihrem Beruf kommuniziert haben. Unter an-
derem wurden ein Energieberater und eine Politikwissenschaftlerin angesprochen. Ein weiterer Mei-
lenstein war die Konzeption und Ausgestaltung der KI-Expert*innen auf der Experts-Insel, die den
Nutzer*innen als interaktive Wissensquellen zu verschiedenen Themenschwerpunkten — von Politik
bis Handwerk — zur Verfugung stehen. Fir die Kl-Expert*innen auf allen Inseln wurden entspre-
chende Informationen als Basis zugeordnet.

Darlber hinaus wurden die Prototypenerstellung und die iterative Weiterentwicklung der Kom-
munikationsformate vorangetrieben. World of VR (berarbeitete bestehende 3D-Modelle und ent-
wickelte neue Objekte, um die immersive Erfahrung zu verbessern. Die Politik-Insel wurde um vir-
tuelle Umgebungen wie einen Bundestag und ein Rathaus erweitert. Im Bereich AR entstanden zwei
vielversprechende Alpha-Prototypen: eine Warmebildkamera-Simulation fir das Einfamilien-
haus auf der Mein Zuhause-Insel sowie ein erster KI-Experten-Avatar zur interaktiven Wissensver-
mittlung.

Parallel dazu wurde das Modul X-Realities in der Industrie 4.0 — Augmented, Mixed & Virtual
Reality im Wintersemester 2023/24 von World of VR mitbetreut. Studierende des Masterstudien-
gangs Maschinenbau erhielten praxisnahe Einblicke in die Entwicklung von XR-Anwendungen. Ne-
ben der Mitgestaltung und Durchfiihrung der Coding School wurden sie wochentlich bei ihren Pro-
jektarbeiten begleitet. Zwei Studierende entwickelten Serious Gaming Minispiele, PV- und Wérme-
Haus sowie Finde den richtigen Mix, erweitern das Boundary Object und ermdglichen eine spieleri-
sche Auseinandersetzung mit den Inhalten.

Designzyklus Il

Living Labs verstehen sich als offene Innovationsraume, welche in realweltlichen Kontexten stattfin-
den und in enger Zusammenarbeit mit Nutzenden und anderen relevanten Stakeholder*innen der
Weiterentwicklung von Produkten, Dienstleistungen und Prozessen dienen.

Im Zeitraum zwischen Dezember 2023 und Dezember 2024 wurden die Kommunikationsformate auf
16 verschiedenen Veranstaltungen in realweltlichen Kontexten mit unterschiedlichen Zielgruppen-
konstellationen im Living-Lab-Format durchgefuhrt. Auf vielen Veranstaltungen konnten mehrere
Formate getestet werden, da Besucher*innen der Veranstaltungen die Zielgruppe flir mehrere Kom-
munikationsformate gebildet haben. Uberschneidungen haben sich oft fiir das Boundary Object und
das CO2-Battle ergeben. Diese Nutzung von Synergien hat sich als zielfiihrend erwiesen, um mehr
Testungen fur die Kommunikationsformate zu gewahrleisten.

Im Laufe des DZ Il wurden die folgenden Kommunikationsmaterialien getestet:

- Das Boundary Object, mit einer Insel-Rallye, die dazu einladt, Informationen auf der virtuel-
len Energiewendelandschaft ausfindig zu machen
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- Das CO2-Battle, ein Quartett zum 6kologischen Handabdruck
- Das Planspiel Burgerbegehren, eine Vertiefungseinheit zu Burgerinnen-Bewegungen

- Die Steckersolarworkshops, mit Theorie- und Praxiseinleitung zum hauseigenen Balkon-
kraftwerk

- Videos auf TikTok und Instagram, in Zusammenarbeit mit dem Wissenschaftskommunikati-
ons-Kanal @energiewende.erklaert von Dr. Eva-Maria Grommes

- Zwei weitere Formate entstanden in Studierendenprojekten:

o Informative Videos zu der Energiewende mit dem Bachelorstudiengang Erneuer-
bare Energie der TH Kdln

o Eine interaktive und spielerische Ausstellung fur die Stadtteilbibliothek Kéln Mul-
heim, entwickelt von Studierenden der THK KISD

Ziel dieser Phase war es, zusammen mit Teilnehmenden die Kommunikationsformate weiterzuent-
wickeln und fur die Anwendungsorte gezielt anzupassen. In diesem Zeitraum wurden die Lernspiele
auf zwolf Veranstaltungen getestet, die AR-Anwendung auf acht Veranstaltungen und es wurden
drei Livestreams auf TikTok abgehalten.

Jeder Veranstaltungsverlauf wurde mittels des entwickelten Beobachtungsleitfadens begleitet. Er-
ganzt wurden diese Beobachtungen durch Gedachtnisprotokolle und Nachbesprechungen im Team,
die im direkten Anschluss an die jeweiligen Veranstaltungen stattfanden und welche in Form von
Sprachnotizen und Online-Whiteboards festgehalten wurden.

Um Feedback von den Teilnehmenden einzuholen, wurden jeweils am Ende der Veranstaltungen
Blitzlicht- und Impulsfragen durchgefiihrt. Dazu wurde auf die Online-Kurzabfrage aufmerksam ge-
macht und die Teilnehmenden wurden gebeten, sie zu Evaluationszwecken auszufillen. Diese er-
wies sich als nicht besonders zielfUhrend, sodass sie nach wenigen Veranstaltungen durch Evalua-
tionsposter, welche die selben Fragen aufgriffen, ersetzt wurde. Diese konnten von Teilnehmenden
mit Stickern und kurzem schriftlichem Feedback ausgefllt werden und wurden durch ihren interak-
tiven Ansatz eher verwendet.

Im nachsten Schritt wurden die Beobachtungsleitfaden, die Rickmeldungen aus den Feedbackrun-
den sowie die Informationen aus den Online-Kurzumfragen und den Evaluationspostern modulspe-
zifisch verdichtet und zusammenfassend auf einem geteilten Online-Whiteboard (Miro) individuell
und in teaminternen Reflexionsworkshops dokumentiert.

Die gesammelten Erkenntnisse und Ergebnisse wurden innerhalb des Projektteams diskutiert und
daraus Handlungsoptionen zur Optimierung der Kommunikationsformate abgeleitet.

Die Living-Lab-Formate wurden in verschiedenen Kontexten umgesetzt: Ziel war es, die Kommuni-
kationsmaterialien in realweltlichen Umgebungen mit den relevanten Zielgruppenkonstellationen zu
testen und weiterzuentwickeln. Bei der Planung der Workshops wurde deutlich, dass es wichtig ist,
mit Einrichtungen zusammenzuarbeiten, in denen sich auch Personen aus den Projektzielgruppen
aufhalten, um diese zu erreichen.

Es wurden folgende Einrichtungen angefragt, mit denen ebenfalls eine Kooperation fiir die Living
Labs zustande kam:

- Die Offene Schule Kéin

- Die Stadtbibliothek K6ln Neumarkt und die Stadtteilbibliotheken in Milheim und Porz
- Die Fachstelle Jugendmedienkultur

- Der Verein Rheinflanke

- Der Verein Klug e.V. in Kooperation mit dem Projekt KlimaVeedel

- Die Stiftung Wissen der Sparkasse KdInBonn

Es wurden Living-Lab-Formate auf den folgenden Veranstaltungen abgehalten:

- StralRenland Koln 2024
- Nacht der Technik 2024
- Klimawoche der Stadt Koln
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- Nachhaltigkeits-Weihnachtsmarkt der Universitat zu Koln

Zuletzt wurde experimentell ein digitales Weiterentwicklungsformat fir die TikTok-Videos ausgetes-
tet: Hierbei wurden drei TikTok-Livestreams abgehalten, an denen die Zuschauenden dazu einge-
laden wurden, Themen zu besprechen, Fragen zu stellen und Themenwtinsche flir neue Videos zu
kommunizieren. Zur Einleitung der Zuschauenden wurde bei jedem Livestream eine Ubergeordnete
Frage auf dem digitalen Hintergrund eingeblendet:

1. Schaffen wir die Energiewende?
2. Welchen Einfluss hast du auf die Energiewende?
3. Nutzt dein Beitrag der Energiewende etwas?

Ubersicht und Erlauterung der Evaluationsinstrumente

Im Folgenden werden die eingesetzten Evaluationsinstrumente kurz skizziert und ihre Relevanz fir
deren Verwendung zur Auswertung der Living Labs in DZ3 dargestellit.

Beobachtungsleitfaden sind ein Instrument der qualitativen Datenerhebung, beispielsweise bei der
Analyse von Verhaltensweisen in sozialen oder experimentellen Kontexten. Sie dienen dazu, die
Beobachtung durch vordefinierte Kategorien und Kriterien zu strukturieren und Vergleichbarkeit zu
gewabhrleisten. Gleichzeitig bieten sie Raum fur weitere Notizen und individuelle Beobachtungen.
Die Rolle der begleitenden Beobachtenden wurde im Vorfeld der Living Labs vergeben. Der Leitfa-
den wurden wahrend der auszuwertenden Veranstaltung von den jeweiligen Projektmitgliedern ver-
wendet und ausgefullt. Die eingesetzten Beobachtungsleitfaden waren in den Kategorien Teilneh-
mendenreaktionen und —engagement, Kommunikation und Diskussion sowie auf Informationsver-
mittlung & Handlungsoptionen eingeteilt und beurteilten die Reaktionen der Teilnehmenden unter
anderen anhand Indikatoren wie Aufmerksamkeit, Interesse, Ruckfragen, Kérpersprache, Dynamik
& Intensitat der Diskussion und Beteiligungsniveau.

Gedachtnisprotokolle sind besonders geeignet, um Ereignisse oder Eindriicke einer Malnahme
schnell und unkompliziert festzuhalten. Sie werden direkt nach einer Beobachtung oder Interaktion
angefertigt und sind vor allem in dynamischen Situationen hilfreich oder in solchen, in denen die
durchfiihrenden Personen keine Moglichkeit haben, direkt wahrend der Malinahme Notizen zu ma-
chen oder einen Beobachtungsleitfaden auszufillen. Dabei gilt es, zeitnah und moglichst detailliert
ihre Erinnerungen an die jeweilige Situation zu notieren oder aufzunehmen. Im Kontext der Living
Labs wurden nach den jeweiligen Veranstaltungen von den anwesenden Personen Sprachnotizen
aufgenommen, da diese als einfaches und effektives Mittel wahrgenommen wurden, um schnell und
einfach Erinnerungen festzuhalten.

Evaluationsplakate kommen bei Workshops, 6ffentlichen Veranstaltungen oder partizipativen Pro-
zessen zum Einsatz, um Feedback von Teilnehmer*innen zu sammeln. Dieses Instrument ist nied-
rigschwellig und ermdglicht es den Teilnehmenden, spontan und schnell Meinungen zu aufern.
Dazu werden Plakate mit offenen Fragestellungen oder spezifischen Themen an gut sichtbaren Or-
ten platziert. Die Teilnehmenden konnen ihre Antworten direkt auf das Plakat schreiben oder mit
Aufklebern, Markern oder Klebezetteln ergdnzen. So entsteht ein visuelles und interaktives Feed-
back-Instrument, das sich leicht in Veranstaltungen integrieren Iasst. Im Kontext der Living Labs, bei
denen einige auf Veranstaltungen mit Laufpublikum stattfanden, stellte dieses Instrument ein sehr
effektives Mittel dar, um mit den Teilnehmenden lber die Kommunikationsformate ins Gesprach zu
kommen und Feedback einzuholen.

Kommentarspaltenauswertungen sind ein innovatives Mittel, um Nutzer*inneninteraktionen in di-
gitalen Formaten zu analysieren. Sie bieten einen direkten Zugang zu spontanen und authentischen
AuRerungen der Zuschauer*innen und erlauben die Analyse groRer Datenmengen in kurzer Zeit.
Fir die Datenerhebung werden die Kommentare eines Livestreams gesammelt und anschlief3end
qualitativ oder quantitativ ausgewertet. Dazu kénnen beispielsweise Themen kategorisiert oder Sen-
timent-Analysen durchgefihrt werden, um die Meinungen und Emotionen der Nutzer*innen besser
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zu verstehen. In MEnergie kam dieses Instrument in Form von qualitativen Analysen bei den TikTok-
Livestreams, die als digitales Living Lab getestet wurden, zum Einsatz.

App-Analytics werden verwendet, um Nutzer*innendaten in digitalen Projekten wie mobilen An-
wendungen oder Online-Plattformen zu erheben. Diese Methode bietet den Vorteil, dass Daten au-
tomatisch erfasst werden kdnnen und Einblicke in das Nutzer*innenverhalten geben. Haufig kom-
men Analytics-Instrumente zum Einsatz, die Kennzahlen wie Nutzungsdauer, Klickverhalten oder
Abbruchraten sammeln. Die gesammelten Daten werden anschlief3end statistisch ausgewertet und
in Form von Berichten oder Visualisierungen dargestellt, um fundierte Entscheidungen fur beispiels-
weise die Weiterentwicklung einer App zu ermaoglichen.

Diese methodischen Evaluationsinstrumente bieten die Moglichkeit, Daten effektiv und kontextge-
recht zu erheben. Sie bieten eine Auswahl an interner und externer Datenerhebung, bei denen so-
wohl die Erkenntnisse von Teilnehmenden sowie von Projektmitarbeitenden erhoben und ausge-
wertet werden. Sie wurden fur die Auswertung in den Living Labs ausgewahlt, da sie eine effektive
und niedrigschwellige Moglichkeit boten, unterschiedliche relevante Daten zu erheben und daraus
Schlussfolgerungen und Verbesserungspotentiale flr die Kommunikationsformate abzuleiten.

Meilenstein 3:

Verbesserte, erweiterte und neue Prototypen liegen vor; zielgruppenspezifische Kommuni-
kationsformate wurden erprobt.

Weiterentwicklung der AR-Anwendung Insel-Rallye der Energiewende

Das Boundary Object besteht aus sechs Themeninseln zu der Energiewende: Insel der Solarener-
gie, Insel der Windenergie, der Job-Insel, Experts-Insel, Mein Zuhause-Insel und Zukunftsinsel.
Diese bestehen aus schriftlichen Infopoints, KI-Chatbot-Expert*innen die basierend auf ausgewahl-
ten Informationen auf Fragen antworten, und interaktiven Spiele zur Erkundung von Themen. Das
Boundary Object eignet sich fir den Einsatz in Workshopformaten, um die unterschiedlichen As-
pekte der Energiewende zu vertiefen und durch die eigene Neugier Fragestellungen nachzugehen
und Antworten von den appinternen KI-Expert*innen zu bekommen. Rallye-Karten mit Anweisungen
oder Fragestellungen (sogenannte Quests) kdnnen genutzt werden, um bestimmte Informationen
auf den Themeninseln zu ergriinden. Das Format eignet sich auch fur den spielerischen Wettbe-
werb: Wer die meisten Quests beantwortet, gewinnt. Dieses Format kann in Gruppen durchgefihrt
werden und eignet sich auch fur Schulklassen. Die spielerischen Formate kénnen im Unterricht oder
anderen Lehr- und Lernumgebungen angewendet werden, um die Energiewende thematisch zu ver-
tiefen und begreifbar zu machen. Sie kénnen aber auch auf Veranstaltungen Anwendung finden, die
einen geschlossenen Rahmen und die nétige Zeit bieten.

Das Boundary Object wurde in neun Living Labs getestet. In geschlossenen Veranstaltungen gab
es die Moglichkeit, den Rahmen fir eine langere Vertiefung des Formates zu schaffen. Da die AR-
Landschaft sehr viele Inhalte aufweist, wurde nach einer ersten Iteration von Testungen entschie-
den, einen Leitfaden mitzugeben.

So entstand die Idee der Rallye, also eine Challenge-basierte Fiihrung durch die Inseln mit Aufga-
benkarten, welche dazu anregen, bestimmte Informationen auf der Inselwelt aufzufinden. Dies er-
moglichte es, sich in der offenen Sandbox-Welt besser orientieren zu kénnen. Die Schwierigkeit bei
offenen Veranstaltungen mit Laufpublikum war die Gewinnung von Teilnehmenden fiir einen lange-
ren Nutzungszeitraum. Hier wollten Menschen oft eher niedrigschwellige Formate ausprobieren und
sich nicht auf aufwendige Testungen einlassen. Zwar diente das Boundary Object als Eyecatcher,
konnte aber nicht wirklich zielgerichtet genutzt werden, da zur Erfassung von Informationen eine
Dauer von mindestens zehn Minuten erforderlich war.

Zusatzlich zur beschriebenen Evaluation der Living Labs des Boundary Object konnten die Analytics
der App ausgewertet werden. Dabei konnte durch eine eindeutige visitorID das Nutzer*innenerlebnis
nachvollzogen werden. Zu folgenden Veranstaltungen konnten die Living Labs ausgewertet werden:
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- Fachstelle Jugendmedienkultur (Teilnehmende: sechs)

- Der Verein Rheinflanke (Teilnehmende: vier)

- Der Verein Klug e.V. in Kooperation mit dem KlimaVeedel (Teilnehmende: acht)
- Die Stiftung Wissen der Sparkasse KélnBonn (Teilnehmende: 3)

- Strallenland Kéln 2024 (Teilnehmende: 27)

- Nacht der Technik 2024 (Teilnehmende: 27)

- Stadtbibliothek KéIn Porz (Teilnehmende: funf)

Insgesamt konnten 80 Nutzer*innenerlebnisse mit dem Boundary Object ausgewertet werden. Ge-
genstand der Auswertung waren dabei folgende Punkte:

- Klicks auf die Inseln
- Verbrachte Zeit auf den Inseln
- Fragen, die an die Avatare gestellt wurden

Klicks und Gesamtzeit auf den Inseln:

Klicks und Gesamtzeit auf den Inseln -
Alle Living Labs kummuliert
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Abbildung 2: Boundary Object: Klicks und Gesamtzeit auf den Inseln

Im Diagramm lassen sich folgende Gesamtklicks in Orange im Kontext aller Living Labs ablesen
(Sortierung von hoch nach niedrig): Insel der Solarenergie (67 Klicks), Job-Insel (64 Klicks), Insel
der Windenergie (56 Klicks), Zukunftsinsel (49 Klicks), Mein Zuhause-Insel (47 Klicks), Experts-Insel
(43 Klicks) und xRealities PV-Warmehaus (13 Klicks).

Ebenfalls Iasst sich folgende gerundete Gesamtzeit ablesen (Sortierung von lang nach kurz): Zu-
kunftsinsel (1h 45 min), Insel der Windenergie (1h 23 min), Job-Insel (1h 5min), Insel der Solarener-
gie (1h 4min), Mein Zuhause (49min) und Experts-Insel (42min). Fur das xRealities PV-Warmehaus
wurde keine Gesamtzeit abgegriffen, da diese in der Gesamtzeit der Mein Zuhause-Insel bereits
erfasst wurde.

Per Audioeingabe kdnnen Nutzer*innen der Anwendung mit den Kl-Avataren interagieren. Bei allen
genannten Living Labs konnten 96 Interaktionen mit den Kl-Avataren nachvollzogen werden. Die
relevanten Interaktionen lassen sich in Fragen im Kontext von Energiewendethemen, Aussagen im
Kontext von Energiewendethemen und Fragen zur Funktion und zum thematischen Hintergrund des
Avatars selbst unterteilen. Zu den nicht relevanten Interaktionen mit den Kl-Avataren gehoéren Fra-
gen oder Aussagen aulerhalb von Energiewendethemen oder unklare Audioeingaben. Von 96 In-
teraktionen wurden 68 Interaktionen als relevant bewertet, darunter 39 Fragen im Kontext von Ener-
giewendethemen, sieben Aussagen im Kontext von Energiewendethemen und 22 Fragen zur Funk-
tion und zum thematischen Hintergrund des Avatars.

28



Weiterentwicklung des Lernspiels CO2-Battle

Das CO2-Battle entstand aus den gesammelten MafRnahmen aus den Co-Kreation-Workshops des
DZ I. In den Workshops wurden Teilnehmende gebeten, Mallnahmen zu sammeln, die sie als hilf-
reich fur die Energiewende empfinden. Diese wurden dann in eine Matrix eingeordnet, in der sie auf
einer Achse als einzeln oder kollektiv und auf der anderen als einfach oder schwierig eingestuft
wurden. Bei der Sammlung in unterschiedlichen Workshops wurde oft diskutiert, welche Mal3nah-
men mehr Einfluss auf die Energiewende nehmen. Besonders beim ersten Living Lab in der Stadt-
bibliothek KdlIn, in dem Lerneinheiten ausgetestet wurden, kam die Frage der Effektivitat auf, und
damit auch die Notwendigkeit, Antworten darauf bieten zu kénnen. So entstand die Idee, diesen
Mafnahmen ihren tatsachlichen Effekt in CO2-Aussto zuzuordnen. Daraufhin wurde der individu-
elle CO2-Aussto der MalRnahmen berechnet, um diesen Ma3nahmen einen Richtwert zuzuschrei-
ben. Dazu wurde auch ein Wert von Baumen zugeordnet, welcher anzeigt, wie viele Baume notwen-
dig waren, um die gleiche Menge an CO2, die gespart werden wiirde, zu absorbieren. So wurde ein
erstes Kartenset entwickelt, welches 36 MalRnahmen mit den zugehdérigen CO2-Sparpotentialen auf-
wies und in die drei Nachhaltigkeitsstrategien eingeteilt war. Die Nachhaltigkeitsstrategien enthalten
Suffizienz, Effizienz und Konsistenz. Die drei Strategien wurden um die Kategorie der Multiplikation
fur die Verbreitung von positivem Handeln erweitert. Dieses Konzept des positiven Handelns lehnt
sich an das Konzept des 6kologischen Handabdrucks an, welcher von dem CO2-Fuftabdruck ab-
weicht, in dem er sich mit Handlungsoptionen und Positivbeispielen auseinandersetzt.

Das Lernspiel CO2-Battle wurde in zehn Living Labs in unterschiedlichen Kontexten ausgetestet.
Das Kommunikationsformat funktioniert gut in geschlossenen Runden wie Workshops oder Unter-
richtsstunden: Hier kénnen Teilnehmende in mehrere Gruppen aufgeteilt werden und dann unterei-
nander antreten. Auf Laufveranstaltungen sind die Karten gut als Icebreaker einzusetzen. Die Karten
sind ein niedrigschwelliges Format, welches Menschen durch das ansprechende Design und die
flexible Zeitspanne, in der man sich damit beschaftigen kann, anspricht.

Weiterentwicklung des Lernspiels Planspiel Biirgerbegehren

Das Konzept des Planspiels Blrgerbegehren entstand ebenfalls aus den Co-Kreation-Workshops,
da in der MaBnahmenmatrix viele Teilnehmende auf gesellschaftliches Engagement als wichtigen
Aspekt der aktiven Teilnahme an der Energiewende hinwiesen. Das Konzept der Bildung fur nach-
haltige Entwicklung wurde auch im DZ |l bearbeitet. So wurde ein Workshopformat entwickelt, wel-
ches sich mit verschiedenen Burger*inneninitiativen fur den Klimaschutz auseinandersetzt. Dieses
wurde fUr Schulen konzipiert, da es sich in die Bildung von Nachhaltigkeitskompetenzen eingliedern
kann. Das Umweltinstitut Manchen e. V. hat im Handbuch Klimawende von Unten verschiedene
Positivbeispiele gesammelt.

Diese wurden mit der Zusage des Vereins benutzt, um mit Schulklassen das Thema der Blrger*in-
nenbegehren zu vertiefen. Anhand von Leitfragen wurden ausgewahlte Texte bearbeitet, um eine
fiktive Prasentation fur eine Preisverleihung fur die erfolgreichste Burger*inneninitiative zu machen.
Dazu Uberlegten Schilerinnen und Schiuler, wie sie die Herangehensweisen der bearbeiteten Initi-
ativen auf ihr eigenes Umfeld anwenden kdnnten.

Das Lernspiel Planspiel Birgerbegehren wurde in zwei Living Labs mit Schiler*innen getestet. Die
zwei verschiedenen Workshops wiesen Unterschiede in der Zusammenstellung der Teilnehmenden
auf. Der erste Workshop fand in einer Inklusionsklasse einer Gesamtschule mit 19 Schiler*innen
statt. Dabei zeigte sich eine vielfaltige Bandbreite hinsichtlich der Bearbeitungsweise und des Ver-
stdndnisses von langeren Texten. Ein weiterer Workshop im Rahmen eines Ferienprogramms zu
MINT-Themen wurde mit einer kleineren Gruppe von acht interessierten Teilnehmenden durchge-
fuhrt. Diese Gruppe zeichnete sich durch ein bereits vorhandenes Vorwissen aus und arbeitete aktiv
und engagiert an eigenen Erkenntnissen zum Thema.

Weiterentwicklung der Videoformate auf Social Media

Der Wissenschaftskommunikationskanal @energiewende.erklaert wird von der promovierten Inge-
nieurin Dr. Eva-Maria Grommes gefiihrt, um Vorurteile, Fake News und allgemeine Fragen zur Ener-
giewende zu beantworten. Mit fachlich recherchierten Inhalten, kurzen und grafisch aufbereiteten
Videos erklart die Wissenschaftlerin Inhalte rund um die Energiewende. In einer Kooperation mit
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MEnergie wurden knapp 40 Videos produziert. Anhand von Kommentaren unter den bestehenden
Videos wurden Themen und Fragestellungen erfasst. Die Themen wurden anhand relevanter und
zitierwurdiger Quellen recherchiert. AnschlieRend wurde ein Skript vorbereitet, welches als Grund-
lage fir die Videoaufnahme diente. Fir die Weiterentwicklung dieses Formates wurde experimentell
ein Konzept fir ein digitales Living Lab durchgefuhrt. Das Livestream-Format auf TikTok wurde ge-
nutzt, um Viewer direkt in die Weiterentwicklung des Kommunikationsformates einzubinden. Mit ei-
ner Ubergeordneten Frage auf dem virtuellen Hintergrund fragte die Wissenschaftskommunikatorin,
wo die Teilnehmenden des Livestreams ihre eigene Rolle in der Energiewende sehen und welche
Fragen sie dazu noch haben. Diese beantwortete die Wissenschaftlerin im Livestream, sammelte
aber zeitgleich auch Themen flr die Produktion neuer Videos. Eine Moderation wurde zur Unterstuit-
zung der Diskussion und Betreuung der Kommentare hinzugezogen.

Die Evaluation fand mithilfe eines Beobachtungsleitfadens statt und wurde von einer Person aus
dem Projektteam durchgefluhrt. Eine weitere Person war damit beauftragt, die Kommentare aus dem
Livestream abzugreifen. Diese wurden analysiert und nach Themen, Meinungsstarke und -position
eingeordnet.

Jeder Livestream dauerte ca. eine Stunde und erreichte im Laufe des gesamten Streams bis zu
1.000 Teilnehmende, davon zeitgleich bis zu 80. Es wurden hauptsachlich negativ ausgerichtete
Kommentare erfasst, von denen viele auch mit Verschworungstheorien verbunden waren. Hierbei
entstand die Erkenntnis, dass der Livestream vorwiegend negativ polarisierende Interaktionen her-
vorbrachte.

Weiterentwicklung der interaktiven Ausstellung

Die interaktive Ausstellung Energieheld*in des Alltags wurde in Zusammenarbeit mit Studierenden
der THK KISD entwickelt und in der Stadtteilbibliothek Kéln-Mulheim prasentiert. Besuchende, ins-
besondere junge Eltern mit kleinen Kindern, waren eingeladen, sich auf spielerische Weise mit ver-
schiedenen Aspekten der Energiewende auseinanderzusetzen. Die Ausstellung besteht aus unter-
schiedlichen Stationen, die verschiedene Aspekte der Energiewende thematisieren: die Erzeugung
sauberer Energie, den Energieverbrauch verschiedener Haushaltsgerate und MaRnahmen zur Ein-
sparung. Die Stationen zeigen, wie Energie durch erneuerbare Ressourcen bereitgestellt wird und
wie wir unseren Verbrauch im Alltag reduzieren kdnnen. Die Teilnehmenden kdnnen sich frei bewe-
gen und mit den verschiedenen Stationen interagieren. Dabei werden sie durch ein Booklet unter-
stlitzt, das den Grundriss der Ausstellung, Erklarungen und Sticker fir die Interaktionen enthalt.
Die informativen und interaktiven Aussteller wurden hauptsachlich mit Wellpappe produziert. Dieser
Low-Tech-Ansatz hat den Vorteil, dass neue Stationen einfach produziert werden kénnen, um die
Ausstellung anzupassen oder weiterzuentwickeln.

Evaluation

Die Ausstellung Energieheld*in des Alltags konnte im Juli und August 2024 in der Stadtteilbibliothek
KdIn-Mudlheim besichtigt werden. Diese Bibliothek wird hauptsachlich von jungen Familien besucht.
Die Inhalte und Interaktionen sind daher so ausgerichtet, dass kleine Kinder sie gemeinsam mit ihren
Eltern erkunden kénnen. In diesem Zusammenhang wurde deutlich, dass die Ausstellung einer ge-
wissen Betreuung bedarf. Die Stationen sind aufgerdumt und in einem guten Zustand zu halten, da
sie insbesondere von kleinen Kindern besucht werden und es zu Schaden kommen kann. Um die
Interaktion einladender zu gestalten, empfahl es sich, weniger Textblécke zu verwenden. Der ver-
winkelte Aufbau der Bibliothek und die verteilten Stationen haben dazu beigetragen, dass alle Sta-
tionen aufgesucht wurden, da sie zu einer Schatzsuche einladen.

Steckersolarworkshop

Der Steckersolarworkshop wurde als Bildungs- und Mitmachformat konzipiert, um interessierte Men-
schen in die Grundlagen der PV einzuflihren und sie zur eigenstandigen Installation kleinerer PV-
Anlagen zu befahigen. Neben der Vermittlung theoretischer Inhalte in verstandlicher Sprache konn-
ten die Teilnehmenden in einem praktischen Teil selbst aktiv werden, um Berlihrungsangste und
Umsetzungshirden abzubauen.

Die ersten Workshops fanden im Sommer 2022 statt. Den Auftakt bildete ein Workshop am 15. Juni
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2022 am Campus Muhlheim fur Studierende des Studiengangs Code and Context der THK KISD.
Zwei weitere Veranstaltungen folgten am 22. und 23. Juni 2022 am Campus Deutz der TH Kdln fur
die allgemeine Offentlichkeit.

Im Jahr 2023 wurden zunachst keine weiteren Steckersolarworkshops angeboten. Das Thema blieb
jedoch prasent, insbesondere durch die verstarkte 6ffentliche Wahrnehmung: Die Anzahl der bei der
Bundesnetzagentur registrierten Steckersolargerate stieg von rund 75.000 (2022) auf 350.000
(2023) und weiter auf tber 564.000 im ersten Halbjahr 2024 [52].

Ab 2024 wurden die Workshops als Living Labs fortgefihrt und im Masterstudiengang Erneuerbare
Energien der TH Koln als Studierendenprojekt integriert. Hier konnten Gber 400 Personen erreicht
werden. Zudem wurde ein Train-the-Trainer-Format entwickelt und an ein Start-Up sowie an Ehren-
amtliche des Solarenergie-Fordervereins e.V. (SFV) und der Arbeiterwohlfahrt Kéln (AWO) weiter-
gegeben.

Die Evaluation der Workshops erfolgte mittels verschiedener Methoden:

¢ Teilnehmende Beobachtung (2022): Workshops wurden durch Teammitglieder anhand
von Beobachtungsleitfaden dokumentiert.

o Evaluationsposter (2024): Teilnehmende gaben durch Klebepunkte direktes Feedback am
Veranstaltungsende.

e Online-Umfragen (2023 & 2024): Eine finfminltige digitale Umfrage mittels Lama-Poll
wurde vor dem Theorieteil durchgefuhrt und vier Wochen spater wiederholt.

Die gesammelten Daten zeigen, dass die Workshops insbesondere technikaffine altere Manner an-
sprachen, wahrend die jingeren Generationen Y und Z das Thema PV als Teil der Energiewende
in Co-Kreation-Workshops diskutierten. Die Akzeptanzumfrage (AP 5.2) des WI im Projekt bestatigte
zudem, dass Burger*innen Prasenzveranstaltungen bevorzugen, um sich tber Beteiligungsmdglich-
keiten an der Energiewende zu informieren.

AP 5 — Begleitforschung
Lead: Wuppertal Institut | Beteiligte: THK CTC, World of VR

AP 5.1 Analyse des offentlichen Diskurses bezogen auf die Energiewende

In einem projektinternen Auftakttreffen wurden die spezifischen Fragestellungen und die Diskurs-
ebenen fir die im Rahmen des AP 5.1 durchzuflihrende Analyse des 6ffentlichen Diskurses festge-
legt und eine wissenssoziologische Diskursanalyse als methodischer Zugang festgelegt. Auf Ba-
sis dieser wurde der 6ffentliche Diskurs auf Aspekte der Energiewende, wie beispielsweise positive
und negative Wertungen verschiedener Energietechnologien, durch das THK CTC analysiert. Es
zeigt sich, dass finanzielle Faktoren besonders haufig thematisiert wurden und beim Thema
Warme insbesondere Gas und beim Thema Strom erneuerbare Energien sowie Atomkraft im Fo-
kus standen. Hervorzuheben ist, dass Losungen haufiger diskutiert wurden als Herausforderun-
gen.

Zur Analyse des offentlichen Diskurses bezogen auf die Energiewende wurden erganzend auch
Diskursanalysen in Social Media durchgefuhrt. Dazu wurde u. a. eine Masterarbeit durch die TH
Kdln betreut, in der der Hashtag #Energiewende auf TikTok untersucht wurde. Mithilfe der offiziellen
TikTok-Research-API wurden tber 6.000 Posts, 45 wichtige Nutzer*innen und 10.000 Kommentare
zur Energiewende erfasst. Diese Daten wurden mittels des Large Language Models Gemini 1.5 Pro
hinsichtlich folgender Aspekte analysiert: Aspekte der Energiewende und damit verbundenes Sen-
timent, Positionierung der Videos zur Energiewende (beflirwortend oder ablehnend), Verbindung
der Videos mit wichtigen Ereignissen und deren Auswirkung auf den Diskurs, formale Gestaltung
der Videos und Verwendung wissenschaftlicher Daten in den Posts. Die Analyse zeigt, dass der
Diskurs zur Energiewende auf TikTok stark polarisiert gefihrt wird, wobei Posts mit negativem
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Sentiment hohere Interaktionsraten aufwiesen. Dartber hinaus war unter den Posts die Rubrik Mei-
nung stark vertreten, was die Verbreitung von Falschinformationen begunstigen konnte. Diese Er-
kenntnisse bestarken die Notwendigkeit von Wissenschaftskommunikation in solchen Diskursrau-
men, welche sich auf die Akzeptanz auswirken konnen. Diese Ergebnisse wurden im Rahmen von
MEnergie aufgegriffen, indem ein Kommunikationsformat fir TikTok entwickelt und im Rahmen der
Living Labs getestet wurde (siehe AP 4.3).

Erganzend wurde durch das Wuppertal Institut eine Kommentaranalyse auf YouTube zu einem
viralen Video zur Energiewende mit dem Titel Schaffen wir die Energiewende — und wird Strom
billiger? von Harald Lesch | Terra X Lesch & Co durchgefuhrt. Die Analyse der YouTube-Kommen-
tare deutete auf eine eher negativ gepragte Diskussion hin, mit hoher Skepsis hinsichtlich der Mach-
barkeit und der Herausforderungen der Energiewende. Haufige Themen waren Verantwortung
(deutscher Sonderweg), Abhangigkeiten, Kosten und Wirtschaftlichkeit sowie das mogliche Schei-
tern der Energiewende.

Die Ergebnisse wurden sowohl intern im Rahmen eines Konsortiumstreffens prasentiert und disku-
tiert als auch bei der Abschlusstagung des Projekts vorgestellt.

AP 5.2 Messung der Akzeptanz der Energiewende in der Bevélkerung

Die Ergebnisse der Social Media-Analysen aus AP 5.1 wurden mit Blick auf die gesellschaftliche
Akzeptanz analysiert, auch um die im Rahmen von AP 2.1 durchgeflihrte Umfrage mit Fokus auf
allgemeine Einstellungen zur Energiewende zu vertiefen. Die Ergebnisse wurden zudem mit re-
levanten reprasentativen Studien verglichen, welche sich auf den Zeitraum des Projekts bezogen
(Soziales Nachhaltigkeitsbarometer der Energie- und Verkehrswende, 2021-2023; Agentur fur Er-
neuerbare Energien, 2021-2024). Deckungsgleich mit reprasentativen Studien ergab die Umfrage
eine hohe grundsétzliche Befurwortung der Energiewende — ein GroRteil der Befragten hielt sie fur
notwendig. Gleichzeitig bestanden jedoch erhebliche Zweifel an ihrer Machbarkeit und viele emp-
fanden die Umsetzung als herausfordernd. Besonders kritisch gesehen wurde die Geschwindigkeit
des Fortschritts sowie das politische Handeln, das von einem grof3en Teil der Befragten als unzu-
reichend bewertet wurde. Zudem wurde die Energiewende von einem Drittel der Befragten als sozial
ungerecht empfunden, insbesondere im Hinblick auf Kostenverteilung und Partizipation. Emotional
betrachtet GUberwiegten positive Assoziationen mit der Energiewende, jedoch waren auch Unsicher-
heiten, Sorgen und Frustration in hohem Mal vertreten.

Hinsichtlich des Monitorings der Akzeptanz wurden im Rahmen der in AP 5.1 betreuten Master-
arbeit auch die zeitlichen Trends des Diskurses zur Energiewende auf TikTok erfasst. Zentrale
Ergebnisse waren hier, dass die Anzahl der Posts von 2020 bis 2024 kontinuierlich zugenommen
hat, insbesondere folgten starke Anstiege im Anschluss an den russischen Angriffskrieg auf die Uk-
raine, den Beschluss des Erneuerbare Energien Gesetztes im Jahr 2023 sowie des Gebaudeener-
giegesetzes 2024. Das Ubergeordnete Sentiment hinsichtlich der Energiewende ist Uber den Be-
obachtungszeitraum gesunken, aber dennoch positiv. Technologiespezifisch wurde PV Uber den
Beobachtungszeitraum positiver wahrgenommen, wahrend das Sentiment hinsichtlich Windkraft we-
niger positiv wurde.

Daruber hinaus wurde die Akzeptanz der Energiewende im Rahmen der begleitenden Evaluation
der Living Labs erfasst. Hierzu wurde durch das Wuppertal Institut ein Evaluationskonzept er-
stellt, welches auf einem Mix aus verschiedenen Instrumenten wie teilnehmender Beobachtung,
Umfragen und Gedachtnisprotokollen basierte. Dabei wurden Daten sowohl fur die Auswertung der
Living Labs (AP 4.3) als auch flr die begleitende Evaluation der Living Labs (AP 5.2) sowie fur Teile
der Gesamtevaluation der Kommunikationskonzepte (AP 6.1) erfasst. Dafuir wurden mit den zustan-
digen Task Forces fur die jeweiligen Kommunikationsformate Termine abgehalten, um geeignete
Evaluationsinstrumente zu identifizieren, fur welche anschlieRend Evaluationsmaterial vom WI er-
stellt wurde, um die Evaluationsinstrumente an die spezifischen Bedingungen der einzelnen Living
Labs, insbesondere die verschiedenen Anforderungen in den jeweiligen Test-Settings (z.B. Lauf-
kundschaft bei Veranstaltungen, Zuschauende eines Social Media-Livestreams) anzupassen. Ins-
besondere die online Uber TikTok abgehaltenen Living Labs lieferten relevante Daten fir das AP
5.2. Hierbei wurden die wahrend der drei Livestreams geposteten Kommentare gesammelt und an-
schlielRend mittels der identischen Datenanalysemethode der in der Masterarbeit entwickelten
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Methode basierend auf zwei Python-Skripten und der KI Gemini, durch das THK CTC analysiert.

Die Erkenntnisse aus AP 5.2 wurden im Rahmen des Projektkonsortiums diskutiert und flossen in
die Uberarbeitung der Kommunikationsformate ein. Dartber hinaus wurden sie im Rahmen der Ab-
schlusstagung von MEnergie vorgestellt.

AP 6 — Auswertung und Transfer
Lead: THK CTC | Beteiligte: THK KISD, THK CIRE, Wuppertal Institut, World of VR

AP 6.1 Gesamtevaluation der Kommunikationskonzepte und Wirksamkeitsanalyse

Die Erkenntnisse aus der begleitenden Evaluation der Living Labs wurden im Rahmen eines team-
internen Workshops zusammengefihrt, geclustert und reflektiert. Die einzelnen Materialien wurden
dementsprechend angepasst und bearbeitet. Aus den Erfahrungsberichten und Evaluationsmetho-
den wurden Empfehlungen fiir die Anwendung, Einsatzorte, Dauer und Teilnehmendenzahl fir die
verschiedenen Kommunikationsformate abgeleitet. Diese Informationen sind in eine Steckbrief-Bro-
schire eingeflossen, die an interessierte Stakeholder*innen weitergegeben wurde.
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AR-Anwendung

Das Boundary Object ist besonders geeignet fir Lerneinrichtungen oder Workshops, da der Rahmen
eine langere Nutzung des Formats ermdglicht. Moderation und Anleitung bei der Nutzung sind not-
wendig, sowie ein Minimum an technischer Gewandtheit und Textverstandnis, um sich mit der An-
wendung auseinanderzusetzen. Hier kdnnte die Anwendung von mehr interaktiven Elementen pro-
fitieren.

Videoformate

Die Evaluation des TikTok-Livestreams hat gezeigt, dass die Zusammenarbeit mit einem bereits
etablierten Kanal das Vertrauen und die Legitimitat der prasentierten Themen férdert. In diesem
Zusammenhang ist auch der wissenschaftliche Hintergrund der Wissenschaftlerin zu bertcksichti-
gen, die den Livestream durchfuhrte. Ihre Expertise ermdglichte es, fundierte Wissenschaftskom-
munikation zu betreiben, was fir die effektive Ansprache des Publikums von entscheidender Be-
deutung war.

Mit zunehmender Dauer des Livestreams nahm auch die Anzahl provokativer Kommentare zu, was
die Moderation vor weitere Herausforderungen stellte und die Rolle der Moderator*innen erschwerte.
Diese Entwicklungen unterstreichen die Notwendigkeit einer robusten Moderationsstrategie, um pro-
duktive Diskussionen aufrechtzuerhalten und aufkommende Herausforderungen angemessen zu
bewaltigen. Insgesamt zeigte die Evaluation, dass eine sorgfaltige Planung und die Bereitschaft zur
Anpassung von entscheidender Bedeutung sind, um die Effektivitdt und den Nutzen von Livestreams
im Kontext von Wissenschaftskommunikation zu maximieren.

Hinsichtlich der Definition des Livestreams als Living Lab bestehen noch offene Fragen. Wahrend
der Livestream interaktive und experimentelle Elemente enthalten kann, bedarf es weiterer Vertie-
fung, inwiefern diese als Living Lab verstanden werden kdnnen. Dazu gibt es Anschlussforschung
und ein interdisziplindres Paper ist in Arbeit, das diese Frage diskutiert.

CO2-Battle

Das Kartenspiel ist fur alle Altersklassen geeignet. Ob im Unterrichtsformat, um Schilerinnen Nach-
haltigkeitsstrategien naher zu bringen, oder auf Laufveranstaltungen zum Austausch Uber das ei-
gene alltagliche Verhalten. Das Kartenspiel ist niedrigschwellig, ansprechend und macht Spal3. Zu-
dem zeigt sich, dass nicht nur der spielerische Wettkampf zur Diskussion anregt, sondern dass der
Bezug zum eigenen Alltag und der Vergleich mit anderen Menschen zum Austausch anregen. We-
niger geeignet waren die Workshops, die in Stadtbibliotheken ohne geschlossenen Rahmen ange-
boten wurden, da sich nicht genug Personen gleichzeitig an dem Spiel beteiligten.

Planspiel Biirgerbegehren

Das Planspiel ist ein Ansatz, um das Thema des gesellschaftlichen Engagements an Schuler*innen
heranzubringen, durch den Hinweis auf positive Beispiele aus der Bundesrepublik. Die Arbeitsblatter
sind eher klassisch mit Leitfragen und der Erarbeitung eines Prasentationsposter ausgelegt. Hier
liegt beziglich des Lernprozesses noch Weiterentwicklungsbedarf. Hier ist die Weitergabe als Open
Educational Resource (OER) an padagogische Einrichtungen wie KOMEZ, das Kommunale Medi-
enzentrum der Stadt Koln, ein wichtiger Schritt zu einer erfolgreichen Verstetigung und ein Potential
fur die Weiterentwicklung.

Energieheld*innen des Alltags

Bei der Vorstellung der Ausstellung bei unterschiedlichen Einrichtungen wurde auch der Low-Tech-
Ansatz als sehr attraktiv empfunden, da sich so auch ein Workshopformat anbietet, bei dem Teil-
nehmende eigene Stationen entwickeln und produzieren.

Steckersolarworkshop

Die Steckersolarworkshops haben sich als effektives Format zur Wissensvermittlung erwiesen. Be-
sonders erfolgreich waren gut beworbene, eigenstandige Veranstaltungen, die nach
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Medienberichten eine hohe Nachfrage generierten. Die Zielgruppe bestand vorrangig aus Eigen-
heimbesitzer*innen mit Interesse an PV. Auch Schulen zeigten verstarkt Interesse, jedoch waren
Kapazitaten und organisatorische Ressourcen begrenzt.

Wichtige Erkenntnisse zur Durchfiihrung:

e Setting: Eigenstdndige Veranstaltungen mit gezielter Bewerbung fuhrten zu hoher Teil-
nahme.

e Zeitlicher Umfang: 45 Minuten Theorie, 45 Minuten Praxis erwiesen sich als geeignet.

e Herausforderungen: Materialtransport (schwere und grof3e PV-Module) und Bekanntma-
chung der Workshops waren organisatorisch anspruchsvoll.

Die Weiterentwicklung des Formats durch das Train-the-Trainer-Konzept erméglicht eine langfristige
Verstetigung. Die Integration in den Masterstudiengang Erneuerbare Energien sowie die wissen-
schaftliche Begleitung starken die Wirksamkeit und Nachhaltigkeit der Workshops. Die Erfahrungen
aus MEnergie zeigen, dass Steckersolar eine relevante und niedrigschwellige Méglichkeit fir Blr-
ger*innen bietet, aktiv an der Energiewende teilzunehmen.

AP 6.2 Aufarbeitung der Ergebnisse und Evaluationen hinsichtlich der Forschungsfragen gemein-
sam mit den Stakeholdern

Forschungsfragen

1. Wie kann die Energiewende als gemeinsam zu gestaltendes Zukunftsprojekt der Ent-
scheider*innen von heute und der Entscheider*innen von morgen vermittelt werden?

- Eine grundlegende Erkenntnis aus allen DZ ist, dass der personliche Bezug zur Energie-
wende ausschlaggebend dafir ist, dass Menschen sich in der Lage flhlen, mitzuwirken.

- Es besteht eine Distanz zu den Handlungsmaoglichkeiten. So entstand der Fokus der
Kommunikationsmaterialien auf alltagliche Mallnahmen und Veranderungen des eigenen
Lebensstils als Grundlage fir aktiven Austausch mit den Workshop-Teilnehmenden.

- Im Gesprach mit Lehrenden, in deren Klassen die Workshops durchgefihrt wurden, wurde
der spielerische Ansatz, vor allem des CO2-Battles, geschatzt, der das ernste Thema mit
alltdglichen Inhalten an Schuler*innen herantragt. Indem konkrete Handlungsmaéglichkeiten
greifbar gemacht werden, wie auch in den Steckersolarworkshops, kann die Motivation,
sich an der Energiewende zu beteiligen, gestarkt werden.

- Das Fordern eines gemeinsamen Narrativs starkt den Zusammenhalt und die Partizipation.
Die gesamtgesellschaftliche Aufgabe offenzulegen, wie es in der Inselwelt geschieht, aber
auch die Méglichkeiten von Burger*inneninitiativen zu beleuchten, unterstitzt die Verbrei-
tung von Handlungsoptionen.

- Der Abbau von Falschinformationen und Vorurteilen spielt eine grof3e Rolle, um personli-
chen Vorbehalten entgegenzuwirken und Zweifel und Fragen zu beantworten. Hier war die
Zusammenarbeit mit dem Wissenschaftskommunikationskanal @energiewende.erklaert
wertvoll.

2. Welche Vorurteile, Angste und Fragen hinsichtlich Erneuerbarer Energien und der
Energiewende existieren bei den definierten Stakeholder*innen?

- In den Co-Kreation-Workshops wurde die Erkenntnis gewonnen, dass den Workshopteil-
nehmenden die Relationen fur Energiegréf3en fehlen.

- Einige Konstellationen haben bereits Kenntnisse tUber Handlungsoptionen in der Energie-
wende, allerdings gibt es deutliche Disparitaten beim Wissensstand.

- Grofden Transformationsprozessen wie der Umstellung auf Elektromobilitat oder
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Warmepumpen werden Vorurteile entgegengebracht.
Fragen zur Windenergie werden deutlich kritischer gesehen als Fragen zur PV.

Uber die Kommentare des TikTok-Kanals @energiewende.erklaert wurden Fragen zum ak-
tuellen Strommix, zur Machbarkeit der Energiewende und zur Verkehrswende in Deutsch-
land gesammelt.

. Wie konnen positive personliche und kollektive Beziige hergestellt werden und kann
damit die individuelle Handlungsbereitschaft gesteigert werden?

Verdeutlichung der Energiewende als Querschnitts- und Gemeinschaftsaufgabe
Individuelle Relevanz und Multiplikator*innen-Effekte hervorheben
Positivbeispiele aus Burger*inneninitiativen

Konkrete Hands-on-Workshops wie im Beispiel Steckersolarworkshop

Positive Narrative im Rahmen der Energiewende fordern

. Wie kénnen wir innovative digitale Kommunikationsmethoden und -kanéle nutzen, um
die Akzeptanz fir die Energiewende zu erh6hen?

Erreichung weiterer Zielgruppen, beispielsweise durch die Social Media-Videoformate

Livestreams auf Social Media bieten eine einzigartige Moglichkeit, um mit Menschen in den
Austausch zu kommen, um deren Bedarfe zu ermitteln und gleichzeitig Inhalte zu verbrei-
ten

Etablierung von Themen der Energiewende in innovative digitale Kommunikationsformate

. Wie kénnen komplexe Zusammenhange mit neuen Kommunikationsformaten und
Kommunikationsmitteln stakeholderspezifisch vermittelt werden?

Komplexe Zusammenhange auf niedrigschwellige und verstandliche Ebene transportieren

Neben der Erstellung der Formate ist der Transfer zu relevanten Zielgruppen ebenfalls un-
abdingbar

. Wie kann der Transfer auf andere Beteiligungsprozesse innerhalb des Energiewen-
dediskurses gelingen?

Diskurs in Bezug auf Themen innerhalb der Energiewende teilweise ahnlich
Vorgehen der DZ und Erstellung von Kommunikationsformaten kann als Vorbild dienen

36



AP 6.3 Transfer in die Wissenschaft

Meilensteine/Ergebnisse: Gesamtevaluation und Wirksamkeitsanalyse, Aufarbeitung der For-
schungsfragen.

Feedback der wissenschaftlichen Community durch Konferenzen, Veréffentlichungen etc. sowie
der Stakeholder. Transfer der Projektergebnisse in weitere Beteiligungsprozesse

Im Rahmen des AP 6.3 wurde seitens der TH Kdéln mit der internen Vernetzung begonnen, insbe-
sondere durch fakultatsiibergreifende Veranstaltungen wie die Forscherfreitage. Zusatzlich hat das
THK CIRE im Rahmen des Projekts wichtige Kooperationen mit externen Partner*innen initiiert und
ausgebaut, darunter die Zusammenarbeit mit Professor Stolz von der Hochschule Koblenz, dem
Verband der Elektrotechnik, Elektronik und Informationstechnik (VDE) sowie mit Burgerinitiativen
und Vereinen wie dem Solarférderverein Aachen und der Solaroffensive Kéln. Das THK CTC hat
wesentliche Vorarbeiten fur die Publikation projektspezifischer wissenschaftlicher Artikel und Kon-
ferenzbeitréage geleistet und sich zudem auf dem Berliner Methodentreff zur qualitativen Forschung
mit anderen Wissenschaftler*innen vernetzt und ausgetauscht. Im Rahmen der Masters' Conference
im Masterstudiengang Maschinenbau/Smart Systems wurden studentische Arbeiten zum Thema XR
fuir die Akzeptanz der Energiewende prasentiert und mit einem breiten Publikum innerhalb der TH
Koln diskutiert. Das Forschungsprojekt GrowFlowFly fokussiert sich auf multifunktionale PV-Tech-
nologien und es wurde ein Austausch mit anderen Projekten wie GREEN Home — Energieeffizienz
flir Wohnungseigentiimergemeinschaften gepflegt. Das THK CTC hat zudem ein Paper zur Interna-
tionalen Konferenz flir Remote Engineering und Virtuelle Instrumentation eingereicht, das sich mit
verantwortungsbewusstem Ingenieurwesen und Co-kreativen Lernmethoden befasst. Im Rahmen
internationaler und nationaler Konferenzen wurden zahlreiche Beitrage prasentiert, darunter bei der
By Design or By Disaster-Konferenz in Bozen und der Konferenz zu kritischen Fragen in den Wis-
senschafts-, Technologie- und Gesellschaftsstudien, einschlieRlich einer digitalen Teilnahme und
Beitragseinreichung bei der European Photovoltaic Solar Energy Conference. DarUber hinaus wur-
den mehrere Forschungsergebnisse erfolgreich in wissenschaftlichen Veroffentlichungen prasen-
tiert. Hierbei sind insbesondere Studien zur gesellschaftlichen Akzeptanz und Handlungskompetenz
im Kontext der Energiewende sowie partizipative Methoden im menschzentrierten Designprozess
hervorzuheben. Die Projekte wurden auf einschlagigen Tagungen, darunter der DGTF-Jahreskon-
ferenz und den Berliner ENERGIETAGEN, vorgestellt. Darlber hinaus leistet das Projekt einen Bei-
trag zur Wissenschaftskommunikation, beispielsweise durch die Prasentation auf der Nacht der
Technik — KéIn. Die Projektergebnisse finden Eingang in die Lehrveranstaltungen der Studiengéange
fur Erneuerbare Energien an der Fakultat fir Anlagen, Energie- und Maschinensysteme sowie der
KISD an der Fakultat fur Kulturwissenschaften der TH KoIn. Die Projektarbeit férdert die Erweiterung
des Stakeholder*innen-Netzwerks und die Entwicklung neuer Formate fir eine positive Energie-
wende, einschlieBlich der Teilnahme an Workshops zur Klimabildung fur Jugendliche.

AP 6.4 Transfer zu relevanten Akteuren der Energiewende

Im Rahmen des Projekts wurden im Arbeitspaket 6.4 eine Vielzahl umfassender MalRnahmen
durchgeflihrt, um die Zielsetzung Transfer zu relevanten Akteuren der Energiewende zu erreichen.
Die Aktivitaten zielten darauf ab, die erlangten Erkenntnisse kontinuierlich in relevante Beteiligungs-
prozesse zu integrieren und deren langfristige Nachhaltigkeit zu sichern.

Bereits zu Beginn wurde das Projekt MEnergie durch das THK CTC auf einem Treffen des Vereins
Deutscher Ingenieure vorgestellt. Darlber hinaus wurden die vom THK CIRE entwickelten Kommu-
nikationsmaterialien der Steckersolarworkshops, bestehend aus Poster und Prasentation, der So-
laroffensive und dem Solarférderverein zur Verfigung gestellt.

Im Rahmen einer Beiratssitzung im September 2022 wurden erste Projektergebnisse und Planun-
gen prasentiert. An der Sitzung nahmen zahlreiche bedeutende Akteur*innen teil, darunter Vertre-
tersinnen von CoZ2online, der Verbraucherzentrale NRW, der Agentur fir Erneuerbare Energien,
EINHUNDERT Energie und mehrere renommierte Professor*innen.
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Dartber hinaus wurde die Grundlage fur eine Zusammenarbeit mit dem TikTok-Kanal @energie-
wende.erklaert geschaffen, der im August 2022 bereits 12,5K Likes aufwies. Ein Interview mit der
Online-Redaktion Cologne wurde durchgefihrt, um die Projektergebnisse ebenfalls fir die Genera-
tion Z aufzubereiten. Des Weiteren wurde auf dem Sommerfest der Rheinflanke e. V. am 30. Sep-
tember 2023 ein Informationsstand organisiert, wodurch eine Interaktion mit der Offentlichkeit er-
moglicht wurde. Im Jahr 2023 wurden vielfaltige Veranstaltungen und Workshops besucht, darunter
auch ein Workshop des Oko-Institut e. V., der sich mit gesellschaftlichen Unterstiitzungsmechanis-
men fur Warmenetze beschaftigte. Das THK CTC nahm an diesem Workshop teil. Im Rahmen der
Berliner Energietage erfolgte eine umfassende Vorstellung der Projekterkenntnisse. Ebenso gab es
ein Video-Interview mit dem Projekttrager Jilich. Zudem wurde eine Beteiligung in der Expert*in-
nenrunde der Deutschlandfunk-Sendung Marktplatz durchgefuhrt, wodurch die Projektdissemination
eine Erweiterung der Reichweite erfuhr. Es wurden Gesprache mit dem Projekt KlimaVeedel von
der Rheinenergie gefuhrt, die zur Planung von Living Labs fuhrten. Weiterhin wurde am Windbran-
chentag in Gelsenkirchen durch das THK CIRE teilgenommen und ein Termin mit der Energeticon
gGmbH genutzt, um Kooperationsmaoglichkeiten zu besprechen. Das Engagement des Projekt-
steams in der Forschung wird zudem durch die Mitarbeit als Beiratsmitglied in den Forschungspro-
jekten GrowFlowFly und INTEGER verdeutlicht.

Eine bemerkenswerte Entwicklung ist ein AR-Spiel zur Energiewende, das in Zusammenarbeit mit
dem Mittelstand-Digital-Zentrum Rheinland konzipiert wurde und dessen Prasentation auf der
Gamescom im August 2023 geplant war. Ein Videobeitrag zur Burgerbeteiligung an der Energie-
wende wurde durch den Projekttrager Julich produziert.

Dartber hinaus wurden im Zeitraum von Marz bis August 2023 14 Workshops zum Thema Stecker-
solar mit Masterstudierenden des Studiengangs Erneuerbare Energien durchgefiihrt. Die Implemen-
tierung von Train-the-Trainer-Formaten ist im Herbst 2024 umgesetzt worden, mit dem Ziel, eine
breite Vermittlung der Workshopinhalte zu gewahrleisten.

Die Veroffentlichung der MEnergie-Website im Februar 2024 ermdglichte eine breite Verbreitung
der Projektergebnisse und die Bereitstellung von Informationsmaterialien fiir die Offentlichkeit. Im
Zuge von Abschlussveranstaltungen wurden Materialien an interessierte Partner*innen und Teilneh-
mende weitergegeben. Die AR-Landschaft wurde der VHS Gelsenkirchen bereitgestellt. Weitere
Kommunikationsformate wurden dem Energeticon, ein Museum fir Energie(wende), prasentiert und
zur Nutzung zur Verfigung gestellit.

Im Nachgang eines Living Labs bei KLuG e. V. wurden Broschiren und CO2-Battles sowie Strom-
messgerate organisiert und in Anlehnung an den ersten DZ installiert. Die Teilnahme an der Jahres-
tagung des SFV im November sowie die Weitergabe von Steckersolarworkshops im Dezember 2024
an die Bundesgeschéaftsstelle des SFV sowie Infostellen zeugen von gezieltem Engagement.

Im Dezember 2024 wurde der Besuch des nachhaltigen Weihnachtsmarkts der Universitat zu Kéln
durchgeflihrt, wodurch die Projektreichweite erheblich erhéht wurde. Zudem wurde im Marz 2025 im
Rahmen eines Lernsnacks im Rahmen des Netzwerks Klimazentren eine Gruppe von tber 40 Per-
sonen erreicht und Videoaufzeichnungen auf der Webseite des Netzwerks der Bildungszentren Kii-
maschutz veréffentlicht.

Eine Schulung des Personals von Kommunales Medienzentrum Koln (KOMEZ) ermdglichte neue
Anwendungsmdglichkeiten fir die entwickelten Formate und angesprochene Einsatzmdglichkeiten,
wie Projektwochen oder Schulbesuche, und erdffnete diverse Perspektiven fur die Verteilung des
Wissens.

2. Wichtigste Positionen des zahlenméRigen Nachweises

Die zeitliche Verzogerung, die im Projekt seit Beginn aufgrund der der durch den Fachkraftemangel
und die Corona-Pandemie bedingten verzdgerten Einstellung der Projektmitarbeitenden bestand,
hat sich im Projektverlauf noch verstarkt. Ein Wechsel von Mitarbeiter*innen in einer entscheidenden
Phase des Projekts, zum Abschluss des DZ I, fiihrte zu Verzégerungen beim Start des DZ Ill. Die
Auswertung der Ergebnisse aus DZ Il und die konsequente Ubertragung und Einarbeitung in die
Ablaufe von DZ Ill gestalteten sich aufgrund der hohen Teilnahmebereitschaft und Ergebnisdichte
komplexer als zuvor absehbar. Geplante Veranstaltungen und Kooperationen mussten aufgrund von
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Terminanderungen und langeren Vorlaufzeiten verschoben werden und verlangsamten insbeson-
dere die Arbeiten in DZ Ill. Der Austausch mit Kooperationspartner*innen und Stakeholder*innen
sowie die Ergebnisse der wissenssoziologischen Diskursanalyse zeigten, dass das Thema Energie-
wende im Herbst und Winter stark an Relevanz gewinnt (z. B. Energiekosten und Heizungsgesetz),
wahrend es im Fruhjahr und Sommer eher in den Hintergrund tritt. Dies beeinflusste die Bereitschaft
von Partner*innen und Zielgruppen, sich an Testungen und Veranstaltungen zum Thema Energie-
wende zu beteiligen. Zudem hat die Evaluierung der AR-Anwendung gezeigt, dass weitere Test-
schleifen nétig sind, die erst nach den Sommerschulferien durchgefihrt werden kdnnen, da die Ziel-
gruppen in Schulen und Jugendzentren erst dann wieder erreichbar sind. Durch die Ausdehnung
der Iterationsphase der Living Labs wurde ebenfalls die Notwendigkeit gesehen, die Abschlussta-
gung von September 2024 in den Februar 2025 zu verschieben, um die erarbeiteten Ergebnisse
vollstéandig prasentieren zu kénnen. Dazu wurde aufgrund von Verfligbarkeiten mit einer héheren
Teilnahme relevanter Akteur*innen der Energiewende gerechnet, da die Terminkalender zu Herbst-
anfang erfahrungsgemaf sehr voll sind. Eine kostenneutrale Verlangerung von vier Monaten wurde
bewilligt. Zum 31. Marz 2025 konnte das Projekt erfolgreich abgeschlossen werden.

Der zahlenmaRige Nachweis wurde eingehalten, darauf kann verwiesen werden. Wesentliche Ab-
weichungen finden in den folgenden Positionen statt:

- Pos. 0822-Hilfskrafte — Verbrauch nur ca. 80 %: Hilfskrafte haben frihzeitig ihre Kollabora-
tion mit dem Projekt abgebrochen, da das Studium Vorrang nahm und das Projekt eine
hohe Prasenzrate forderte.

- Pos. 0846-Reisen — Verbrauch nur 55 %: Das Projekt wurde hauptsachlich im Umkreis der
Stadt Kéln durchgefihrt, da sich gute Kontakte mit gesellschaftlichen Stakeholder*innen
aufbauen lieRen. Dazu kam, dass das Deutschland-Ticket vieler Mitarbeitenden zu Einspa-
rungen bei den Reisekosten flihrte.

3. Notwendigkeit und Angemessenheit der geleisteten Arbeit

Der Forderaufruf Energiewende und Gesellschaft des 7. Energieforschungsprogramms der Bundes-
regierung richtete sich an Projekte, welche sich mit den soziobkonomischen Herausforderungen und
den Folgen des anstehenden Transformationsprozesses befassen, um diese in der Gestaltung des
Energiewendeprozesses einzubinden. Dies wurde mit der Durchflihrung von den drei aufeinander
aufbauenden DZ bearbeitet. Im DZ | wurden Co-Kreation-Workshops gehalten, um die Informations-
bedarfe von unterschiedlichen Gesellschaftsgruppen zu erfassen. Durch die Materialisierung von
implizitem Wissen und das Fokussieren auf Zukunftsvisionen wurden Wissensliicken und spezifi-
sche Fragen zu der Energiewende erfasst. Diese Erkenntnisse flossen in den DZ Il ein, in dem ein
interdisziplinares Gremium, bestehend aus Vertreter*innen unterschiedlicher Expertisen, die Erar-
beitung von Kommunikationskonzepten bewertete.

Diese wurden im Rahmen eines interdisziplinaren Seminars mit Studierenden der Erneuerbaren
Energien und Integrated Design im Laufe von Design-Sprints erarbeitet und verbessert. Das Feed-
back der Expert*innen wurde ausgewertet und floss in die Erarbeitung der ersten Kommunikations-
prototypen ein, welche im letzten DZ getestet wurden. So wurden die Perspektiven unterschiedlicher
Gesellschaftsgruppen im Entwicklungsprozess mit einbezogen.

Dies bot den Rahmen fur die Testung der Kommunikationsprototypen in unterschiedlichen Kontex-
ten, um zu beobachten, inwiefern bestimmte Gesellschaftsgruppen durch bestimmte Kanale erreich-
bar sind. Es wurden 6ffentliche Einrichtungen genutzt, wie Stadtbibliotheken und Raume von ge-
meinnultzigen Vereinen, welche Orte sind, die mitunter von Menschen aus einkommensschwachen
Haushalten genutzt werden. Gleichzeitig konnten Schulen genutzt werden, um jlingere Generatio-
nen zu erreichen, wie auch Ferienprogramme und Veranstaltungen, die Lernangebote an Jugendli-
che richten.

Unter anderem leisten die eingesetzten Steckersolarworkshops konkrete Aufklarung und Beratung
fur unterschiedliche Stakeholder*innen. Somit tragt dieses Kommunikationsformat zur
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Marktdurchdringung von einer Technologie der Erneuerbaren Energien konkret bei.

Um der Verbreitung von Falschinformationen entgegenzuwirken, hat sich das Projekt auf Social Me-
dien engagiert, hauptsachlich durch die Kooperation mit dem Wissenschaftskommunikationskanal
@energiewende.erklaert von Dr. Eva-Maria Grommes, welcher auf TikTok und Instagram stattfindet.
Hier wurden gezielt Kommentare von Nutzer*innen, die sich auf Falschinformationen und Vorurteile
beziehen, beantwortet und als Basis fur ein wissenschaftlich recherchiertes Erklar-Video genutzt.
Hier ist auch positiv hervorzuheben, dass die Wissenschaftskommunikatorin komplexe Themen mit
verstandlicher und klarer Sprache an ein breites Publikum herangetragen hat. Aus den Evaluationen
der analytischen In-App-Daten, der Kommentare und der Livestreams, zeigt sich, dass der Kanal
viele Menschen, die Falschinformationen verbreiten, erreicht und somit auch die Méglichkeit besteht,
diesen eine direkte Aufklarung zu bieten.

In bisherigen Ansatzen zur Erklarung und Losung komplexer Technologien im Zusammenhang mit
der Energiewende dominieren oft Fachtermini und komplizierte Technologiebeschreibungen, die es
erschweren, den breiten Diskurs effektiv und zielfiihrend zu adressieren. Im Gegensatz dazu ist der
offentliche gesellschaftliche Diskurs uber die Energiewende haufig stark emotionalisiert und beein-
flusst von Vorurteilen und falschen Behauptungen. Deshalb besteht ein dringender Bedarf an neuen
Erklarmustern und Kommunikationskonzepten, die breite Bevolkerungsschichten erreichen. Ziel ist
es, die notwendige Handlungsbereitschaft zu fordern, um die Energiewende aktiv mitzugestalten.
Hierfir sind partizipative und qualifizierende Kommunikationskonzepte nétig, die niedrigschwellig
handlungswirksames und wissenschaftlich fundiertes Wissen vermitteln.

Im Laufe des Projekts wurden alle Kommunikationsformate in verschiedenen Iterationen angepasst,
um Verstandnisfragen gezielt zu begegnen. Diese neuen Formate zielen darauf ab, einen individu-
ellen und emotionalen Zugang zur Energiewende zu schaffen. Dazu gehort, den Bezug zur eigenen
Lebenssituation deutlich zu machen. Dies kann beispielsweise durch die Beantwortung von Fragen
Uber Social Media oder durch interaktive Elemente wie ein Quartettspiel, das die persénlichen Hand-
lungsoptionen verdeutlicht, erfolgen. Zudem bieten Steckersolarworkshops den Teilnehmenden die
Gelegenheit, ihre eigene Handlungsmacht im Kontext der Energiewende zu erkennen und zu nut-
zen. Diese MalRnahmen zielen darauf ab, nicht nur Informationen zu vermitteln, sondern auch das
Engagement und die Bereitschaft der Menschen fir die aktive Mitgestaltung der Energiewende zu
fordern.
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4. Voraussichtlicher Nutzen, insbesondere die Verwertbarkeit des Ergebnisses im Sinne des
fortgeschriebenen Verwertungsplans

Wirtschaftlicher Nutzen

Das Projekt hatte das Ziel, die bestehende AR-Schulplattform /nnoClass AR durch innovative Funk-
tionen weiterzuentwickeln und damit neue Marktpotentiale zu erschlielen. Durch die Integration
neuer Features sollten neue Absatzmdglichkeiten geschaffen und Kontakte und Kunden in der Ener-
giebranche gewonnen werden.

Obwohl die Plattform InnoClass zwischenzeitlich eingestellt wurde, konnten wesentliche neue Fea-
tures unabhangig davon entwickelt werden. Diese finden nun als Bausteine in weiteren Anwendun-
gen von World of VR Verwendung. Dazu gehdren unter anderem:

o KiIl-Avatare zur interaktiven Wissensvermittiung

o Low-Poly-Umgebungen zur performanten Darstellung von Inhalten

e Animationen zur Veranschaulichung komplexer Zusammenhange

¢ Warmebildkamera-Simulationen zur Darstellung energetischer Prozesse

Zudem konnten bereits wertvolle Kontakte in der Energiebranche geknipft werden, insbesondere
durch Vernetzung im Rahmen des Projekts und Teilnahme an relevanten Veranstaltungen.

Auf Basis der gewonnenen Erkenntnisse und bereits entwickelten Technologien wird die Weiterent-
wicklung der AR-Ldsungen gezielt vorangetrieben, um neue Geschéftsfelder zu erschlieBen und
bestehende Angebote wirtschaftlich zu optimieren. Ein zentraler Schritt ist die Einfliihrung eines in-
novativen Geschaftsmodells unter dem Titel AR App Schul-Sponsoring. Dieses ermdglicht Unter-
nehmen, Bildungseinrichtungen durch gezielte Forderung digitaler Lerninhalte zu unterstutzen —
eine Win-Win-Situation, die sowohl die Sichtbarkeit der Sponsoren erhoht als auch Schulen den
Zugang zu modernen AR-Technologien erleichtert.

Zudem wird die im Projekt erarbeitete No-Code-Editor-Funktionalitat in eine andere Plattform tUber-
fuhrt, um sie einer breiteren Zielgruppe zuganglich zu machen und zusatzliche Verwertungsmog-
lichkeiten zu schaffen. Diese skalierbare Lésung ermoglicht es auch Nutzer*innen ohne Program-
mierkenntnisse, eigene AR-Inhalte zu erstellen — ein entscheidender Mehrwert fur Bildungstrager,
Unternehmen und weitere Interessengruppen.

Ein weiterer Fokus liegt auf der Erweiterung der App um Corporate-Sponsoring-Inhalte, die gezielt
auf Partner*innen aus der Energiewirtschaft zugeschnitten sind. Dazu gehéren unter anderem: The-
meninseln, die spezifische Energiethemen wie erneuerbare Energien oder Energieeffizienz interak-
tiv aufbereiten und vertiefen, Kl-gestitzte Expert*innen-Avatare, die als digitale Ansprechpartner*in-
nen fungieren und gesponserte Inhalte lebendig vermitteln.

Durch diese MaRnahmen wird das im Projekt gewonnene Wissen nicht nur nachhaltig gesichert,
sondern auch in marktfahige Produkte Uberfuhrt.

Wissenschaftlich-technischer Nutzen des Boundary Objects seitens World of VR

Im Rahmen des Projekts wurde ein No-Code Visual Scripting Editor Framework fir eine cloud-
basierte AR-Plattform entwickelt. Dieses Framework erméglicht es Nutzer*innen ohne Programmier-
kenntnisse, interaktive AR-Inhalte zu erstellen und flexibel an unterschiedliche Lernkontexte anzu-
passen.

Die Implementierung des No-Code Visual Scripting Editor Frameworks in die InnoClass-Anwen-
dung hat eine wesentliche Vereinfachung der Inhaltserstellung bewirkt. Content-Entwickler*innen
kénnen damit ohne tiefgehende technische Kenntnisse eigene Lerninhalte erstellen, anpassen und
mit interaktiven AR-Elementen anreichern.

Wahrend der Projektlaufzeit wurden kontinuierlich neue Funktionalitaten integriert, die sich aus dem
technologischen Fortschritt ergaben.

Ein Beispiel ist die Integration von Kl-gestiitzten Expert*innen-Avataren. Diese Avatare kdnnen
per Sprachausgabe thematisch passende Fragen beantworten und dadurch die Interaktion und das
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Lernverhalten der Nutzer*innen erheblich verbessern. Diese Entwicklung hat nicht nur die Inno-
Class-Plattform bereichert, sondern auch positive Auswirkungen auf andere Lésungen von World of
VR gezeigt.

Nach der erfolgreichen Implementierung aktueller Technologien ist geplant, die entwickelten Fea-
tures in weitere World of VR-Lésungen zu integrieren. Ein besonderer Fokus liegt dabei auf der
Nutzung von Kl-Avataren in der Possibl-Trainingsplattform, um interaktive und personalisierte
Lernerfahrungen zu ermoglichen. Parallel werden die Forschungsschwerpunkte erweitert, um neue
Themenfelder fir Bachelor- und Abschlussarbeiten zu identifizieren und innovative AR/VR-L&sun-
gen weiterzuentwickeln.

Dartber hinaus sollen bestehende 3D-Assets und Code-Snippets in branchenspezifischen Energie-
Idsungen wiederverwendet werden. Dazu zahlen unter anderem detaillierte PV-Module, realistische
Warmepumpen-Simulationen, effiziente Low-Poly-Welten fur performante Anwendungen und War-
mebildkamera-Simulationen fir Schulungszwecke. Durch diese strategischen MalRnahmen wird das
wissenschaftlich-technische Know-how kontinuierlich ausgebaut, um nachhaltige AR-Losungen flr
verschiedene Anwendungsbereiche zu schaffen und die digitale Transformation in Forschung und
Industrie voranzutreiben.

Zusatzlich ist angedacht, ausgewahlte 3D-Modelle — wie beispielsweise Warmepumpen oder PV-
Anlagen — als OER bereitzustellen, um sie fur weitere Forschungsprojekte und Bildungsinitiativen
frei verfigbar zu machen. Dies unterstreicht den Transfer wissenschaftlicher Erkenntnisse in die
Praxis und fordert die breite Nutzung innovativer Technologien im Bildungs- und Energiesektor.
Durch diese strategischen MaRnahmen wird das wissenschaftlich-technische Know-how weiter aus-
gebaut und nachhaltige AR-Lésungen fiir verschiedene Anwendungsbereiche geschaffen.

Gesellschaftlicher Nutzen des Boundary Objects seitens World of VR

Das Teilprojekt verfolgte das Ziel, durch den Einsatz von AR positive Emotionen mit der Energie-
wende zu verbinden und so das gesellschaftliche Bewusstsein flr nachhaltige Technologien zu star-
ken.

Zum Projektende gibt es zwei Hauptergebnisse:

¢ Qualitative Beobachtungen zeigen, dass das Boundary Object positive Emotionen bei den
Benutzer*innen erzeugt und das Interesse an den Themen der Energiewende fordert.

¢ Quantitative Ergebnisse belegen das Interesse an der App durch die gemessene Beschaf-
tigungsdauer (Spielzeit) der Nutzer*innen. Abbildung 2 zeigt mit den erfassten Klicks und
Gesamtzeit auf den verschiedenen Inseln des Boundary Objects diese Ergebnisse in grafi-
scher Form.

Nach Projektende ist geplant, die App-Inhalte fiir weitere Medienzentren (z. B. Medienzentrum Gel-
senkirchen), Schulen und Bibliotheken bereitzustellen, um eine breite Nutzung im Bildungsbereich
zu ermoglichen. Ebenso konnte die App im Juli 2025 durch Unterstlitzung der RheinEnergie als
kostenlose Anwendung im App-Store bereitgestellt werden.

Lernspiele

Das Quartettspiel CO2-Battle bietet die Moglichkeit, auf Veranstaltungen die Besuchenden in einem
niedrigschwelligen Format zu einem Austausch zu den eigenen Handlungsmdglichkeiten in der
Energiewende miteinzubeziehen. Es eignet sich als Ice-Breaker fiur Gruppenarbeiten oder als inter-
aktives Element fir Aussteller. In diesem Sinne wurden Materialien an interessierte Institutionen
weitergegeben.

In Vereinen, Lerneinrichtungen und Schulen kénnen beide Lernspiele (CO2-Battle und Planspiel)
als Teil einer Projektwoche, Workshops oder Themen-Veranstaltungen genutzt werden, um vor al-
lem Schuler*innen einzubinden. Das Material wurde nicht nur physisch an Einrichtungen weiterge-
geben, sondern auch auf Online-Bibliotheken hochgeladen, wie auf der Orca.nrw-Plattform fiir OER,
fur das Projekt BInQ-Bio (Bildungsgerechtigkeit und Inklusion als Querschnittsaufgabe im Biologie-
Lehramtsstudium) der Universitat zu Kéln, Munster und Bielefeld, flr das Nachhaltigkeitsburo der
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Uni zu Koéln sowie auf der projektinternen Webseite.

Social Media-Beitrage

Der Social Media-Kanal von Dr. Eva-Maria Grommes ist weiterhin aktiv und fihrt die Inhalte, die mit
MEnergie produziert worden sind, weiter. Dazu ist ein Folgeprojekt entstanden, MPower, welches
auf die Projekterkenntnisse von MEnergie aufbaut und weiterhin Formate aus dem Projekt umsetzt,
beispielsweise die Livestreams oder die Kommentarauswertung.

Ausstellung

Die Ausstellung wurde an das Museum Energeticon, das Nachhaltigkeitsbiro der Stadtbibliothek
und das Kommunale Medienzentrum der Stadt Kéln (KOMEZ) weitergegeben, welche das Format
der Ausstellung weiterhin nutzen mochten. Nicht nur die Aussteller selbst werden nochmal produ-
ziert, auch ein Workshopformat, welches Teilnehmende dazu einladt, selbst Ausstellungsstiicke zu
produzieren und Interaktionsmoglichkeiten zu gestalten, wurde weitergegeben.

Steckersolarworkshops

Die Steckersolarworkshops wurden durch Train-the-Trainer-Formate weitergegeben. Als Beispiel ist
hier das KOMEZ zu nennen. Durch die Weitergabe des Formats an das KOMEZ ist die Einbindung
in die Lehre eines assoziierten Partners sichergestellt.

Dazu ist das Material fir weitere Workshops weiterhin bei der TH Kéln mit Prof. Dr. Waffenschmidt
am THK CIRE vertreten. Durch die Vielzahl an durchgeflhrten Workshops innerhalb des Projekt-
zeitraums und das Erreichen mehrerer hundert Workshopteilnehmender wird ein Multiplikationsef-
fekt angenommen, welcher Uber den Projektzeitraum hinaus erhalten bleibt. Zuséatzlich ist ein Trans-
fer zu weiteren Bildungseinrichtungen und assoziierten Partner*innen nach Projektende moglich.
Eine weiterfUhrende Kommunikation und Nutzung der Inhalte bei nachfolgenden Veranstaltungen
sind damit sichergestellt. Im folgenden Abschnitt wird ebenfalls auf ein Folgeprojekt eingegangen,
welches die Inhalte der Steckersolarworkshops weiternutzt.

Erkenntnisse aus dem Projekt

Die Projekterkenntnisse und Materialien sind in Folgeprojekte eingeflossen. Beispielsweise sind im
THK CTC zwei Folgeprojekte aktiv. MPower ist ein DAT Ipilot geférdertes Projekt, welches sich mit
den Bedarfen der stillen Mehrheit und von Gegner*innen der Energiewende befasst. Hier wird wei-
terhin mit dem Wissenschaftskommunikationskanal @energiewende.erklaert von Dr. Eva-Maria
Grommes kooperiert. Zudem werden Formate wie Livestreams, Kommentarauswertung und das Er-
fassen von Bedarfen in real-weltlichen Kontexten aus dem Projekt MEnergie tbernommen und wei-
terentwickelt. Das Projekt DIY Energiewende befasst sich dagegen mit Konzepten der Bildung fir
nachhaltige Entwicklung in einem Mehrgenerationenhaus, in dem gemeinschaftlich Balkonkraft-
werke installiert werden. Das Projekt Gbernimmt das Konzept des Steckersolarworkshops als Work-
shopformat, welches Teilnehmende dazu bemachtigt, selbst aktiv zu werden und bringt dazu einen
Gamification-Faktor in die Workshops, um die Teilnehmenden anzuregen, sich Uber einen langeren
Zeitraum an den Aktivitaten zu beteiligen.

5. Wéahrend der Durchfilhrung des Vorhabens dem ZE bekannt gewordener Fortschritt auf
dem Gebiet des Vorhabens bei anderen Stellen

Wahrend der Durchfihrung des Projekts wurde der Zusammenhang zwischen politischen Entwick-
lungen und der 6ffentlichen Wahrnehmung der Energiewende deutlich sichtbar. Der Angriffskrieg in
der Ukraine erhdhte die politische und gesellschaftliche Relevanz der Energiewende stark, was neue
Aspekte flur das Projekt aufwarf und die gesellschaftliche Akzeptanz beeinflusste. Aus diesem Grund
wurde die wissenssoziologische Diskursanalyse um eine Sentiment-Analyse im Bereich Social Me-
dia erweitert. Besonders der TikTok-Kanal @energiewende.erklaert erwies sich als wertvolle Res-
source zur Erfassung und Beeinflussung des 6ffentlichen Diskurses.
Zahlreiche Veréffentlichungen und Umfragen, darunter die von Agora Energiewende (2023) [53] und
der Fachagentur Windenergie an Land e. V. (2022) [54], unterstreichen den aktuellen Fortschritt und
die Herausforderungen in der Energiewende. Eine Umfrage von Tesvolt und Forsa (2023) [55] zei-
gen beispielsweise, dass 73 % der deutschen Bevdlkerung mit den Fortschritten unzufrieden sind
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und starkere Anstrengungen im Bereich der Solar- und Windenergie winschen.

Die politischen Diskussionen, wie die um das Gebaudeenergiegesetz (GEG) im zweiten Quartal
2023, sowie deren vorlaufige rechtliche Stopps hatten Einfluss auf das Projekt und fliihrten zu Licken
in der Umsetzung bestimmter Themen wie Warmepumpen und Férdermittel, wie die Bundesférde-
rung fur effiziente Gebaude.

Die Dynamik im Bereich der erneuerbaren Energien, einschlieRlich der PV- und Windstrategie, hatte
wesentliche Auswirkungen auf das Monitoring der Energiewende innerhalb des Projekts. Relevante
Einblicke lieferten auch Studien wie das Soziale Nachhaltigkeitsbarometer 2022 von Wolf et al. [56]
und der Bericht von Ernst & Young [57], der eine steigende Prioritat fir Umwelt- und Klimaschutz
vermerkte. Die Studien verwiesen auf die grofe Bedeutung alternativer Antriebe und starkerer In-
vestitionen in den 6ffentlichen Nahverkehr, wahrend der Ausbau von Autobahnen eher abgelehnt
wurde. Diese Erkenntnisse betonten die Notwendigkeit neuer, innovativer Kommunikationsstrate-
gien, um Politik, Forschung und Gesellschaft fir die nachhaltige Fortschreitung der Energiewende
zu verbinden.

Zudem konnte beobachtet werden, wie Partizipation in Forschungsprojekten immer mehr unterstutzt
wird und auch vermehrt in der Férderlinie Energiewende & Gesellschaft vertreten ist.

6. Erfolgte oder geplante Veroffentlichungen des Ergebnisses nach Nr. 6.

- Grommes, E.-M., Bremer, L., Varney, V., & Blieske, U. (2025). Integrating sufficiency and
energy efficiency in rental housing. Energy Storage and Conversion, 3(2), 2104.
https://doi.org/10.59400/esc2104. [58]

- Karrenbrock, A., Brendel, L., Popplow, L. (2024). Tacit Knowledge: Co-Kreation-Literacy fur
die Anschlussfahigkeit von Gestaltungsmethoden im transdisziplindren Forschungskontext.
Deutsche Gesellschaft fir Designtheorie und —forschung (DGTF 2024).

DOI: 10.25368/2024.DGTF.010. [59]

- Eva-Maria Grommes, Sofia Scroppo, Stefanie Kénen, Laura Ziill, Anne Karrenbrock, Anne
Maren Feldhof, UIf Blieske, Thorsten Schneiders, Valérie Varney, Laura Popplow. 2024.
Developing Communication Formats for a Positive Energy Transition Focusing on Photo-
voltaic — A Delphi Design Sprint Approach. EU PVSec 2024. DOI:
10.4229/EUPVSEC2024/5DV.3.45. [60]

- A. Karrenbrock & L. Brendel, L. Popplow, V. Varney, 2024. Acknowledging tacit knowledge:
Outlining participatory workshops in a humancentered design process. Human Interaction
and Emerging Technologies (IHIET-Al 2024). https://doi.org/10.54941/ahfe1004550. [61]

- S. Scroppo, A. Karrenbrock, L. Popplow, & V. Varney, 2024. Spaces of contestation: The
role of Living Labs in uncovering systemic inequalities. Proceedings of the OpenLivingLab
Days Conference 2024 “Living Labs Frontiers: Driving Systemic Change through Soci(et)al
Engagement, for Real Impact,” 130-133. https://doi.org/10.5281/zenodo.14039412. [62]

- S. Koénen, S. Birk, J. Stolz, E. Waffenschmidt, U. Blieske Wissensvermittlung fur die Ener-
giewenden in der Gesellschaft: Das Beispiel Steckersolarworkshops. 18. Symposium Ener-
gieinnovation, 14.-16.02.2024, Graz/Austria Kurzfassung, Langfassung, Prasentation. [63]

- S.Konen, L. Hilger, T. Rehm, L. Petersen, T. Schneiders Stromverbrauchsmessung in
Mietwohnungen: Ist Transparenz der Schltssel fir Energiebewusstsein und Einsparun-
gen?. 18. Symposium Energieinnovation, 14.-16.02.2024, Graz/Austria Kurzfassung, Lang-
fassung, Prasentation. [64]

- S. Koénen, A. Karrenbrock, & U. Blieske, 2023. Society’s Acceptance and Willingness to Act
in the Context of the Energy Transition: Qualitative Survey Using the Example of Photovol-
taics https://doi.org/10.4229/EUPVSEC2023/5DV.3.45. [65]
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Weitere Veroffentlichungen der Projektergebnisse sind geplant:

- Eine Publikation zu den DZ zur Einreichung bei der Participatory Design Conference in
Mailand im Juni 2026.

- Eine Publikation zur Wissenschaftskommunikation der Energiewende auf TikTok fir das
Journal Energy Sustainability and Society.

- Eine Publikation sowie Prasentation zu Digitale Diskursrdume als Reallabor? Wissen-

schaftskommunikation zur Energiewende auf TikTok auf der Tagung Wissenschaftskom-
munikation auf TikTok: Forschung und Praxis.
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Die folgenden Kommunikations- und Lernformate sind im Rahmen des vom
Bundesministerium fur Wirtschaft und Klimaschutz geforderten Projektes
MEnergie — Meine Energiewende entstanden. Diese verstehen sich als
spielerische, interaktive und digitale Ansatze, die Menschen die Umstellung
auf ein nachhaltiges Energiesystem naherbringen.

Das Team besteht aus Wissenschaftler*innen aus unterschiedlichen Instituten
der Technischen Hochschule Koln — dem Cologne TrainING Center, das
Cologne Institute of Renewable Energies und der Koln International School of
Design — in Zusammenarbeit mit dem Wuppertal Institut und dem Start-up
World of VR.

Anhand dieser Broschure werden die entwickelten Formate vorgestellt, mit
Anmerkungen zu ihrer Anwendung. Diese sind frei zuganglich und konnen bei
dem Projektteam angefragt werden oder unter https://www.orca.nrw/oer/
runtergeladen werden.

Weitere Informationen sind auf der Projekt-Webseite
https:/menergie.web.th-koeln.de/ zu finden.
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Kommunikationsformate
fUr die Energiewende

Einleitung

Il. Augmented Reality (AR)

IV. Steckersolarworkshop

VL. Interaktive Ausstellung
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AR Landschaft
zum ausprobierent

Einleitung

Selbst ausprobieren. Fragen stellen.
Diskutieren. Voneinander lernen.

Das Ziel unserer Kommunikations- und
Lernformate ist es, mit Menschen

ins Gesprach uber die Energiewende

zu kommen, sie zu sensibilisieren

und Handlungskompetenz und
Handlungsbereitschaft zu schaffen,
damit sie aktiv bei der Gestaltung einer
nachhaltigen Zukunft mitwirken kénnen.

Im Rahmen des Forschungsprojektes

MEnergie — Meine Energiewende,

sind spielerische und digitale Formate
entstanden, deren Inhalte im Laufe des
dreijahrigen Prozesses zusammen mit
Workshop -Teilnehmenden entwickelt

wurden.

Die Materialien konnen heruntergeladen,
fur die eigenen Bedarfe angepasst und
verwendet werden. Die hier vorgestellten
Steckbriefe enthalten Empfehlungen fir
ihre Verwendung.




Augmented Reality (AR) Sensibilisierung durch

Augmented Reality (AR)

Via iPad 6ffnet sich eine virtuelle

Welt der Energiewende. Hier kannst

Du verschiedene Themen-Inseln
besuchen und eine Rallye machen, in der
verschiedene Aspekte der Energiewende
spielerisch durchlaufen werden. Reise

in die Zukunft, erfasse Zahlen, Daten

und Fakten rund um die Solar- und
Windenergie, begreife welche Rolle das
Thema Energie fiir dein zu Hause spielt
und lerne Energiewendejobs kennen oder
chatte mit unseren KI-Expert*innen.

Die AR-Anwendung eignet sich fir
den Einsatz in Workshop—Formaten,
um die unterschiedlichen Aspekte der

Energiewende zu vertiefen und durch Zielgruppe 12-99 Jahre
die eigene Neugier Fragestellungen
nachzugehen und Antworten von Teilnehmen- | 2-15 Teilnehmende
den App-internen Kl-Expert*innen zu denanzahl
bekommen.
Rallye—Karten mit Anweisungen oder Zeitrahmen Workshop ca. 45
Fragestellungen (sogenannte Quests)
darauf kdnnen genutzt werden, um Anwendungs- | Laufveranstaltung
bestimmte Informationen auf den gebiet o
Themeninseln zu ergriinden. Das Format
X . - e Workshop
eignet sich auch fur den spielerischen
Wettbewerb: Wer die meisten ,Quests” 00000
beantwortet, gewinnt. Dieses Format Unterrichtsformat
kann in Gruppen durchgefihrt werden 0000
und eignet sich fur Schulklassen. : :
. A - Erlebnis spielbar
Die spielerischen Formate konnen
im Unterricht oder anderen Lehr- und 00000
) ) ] i Lernumgebungen angewendet werden, erlebbar
Themeninseln in AR: 1. Wlndengrgle um die Energiewende thematisch zu CYYYY )
, IV Expert*innen vertiefen und begreifbar zu machen. :
| Mein Zuhause V. Zukunftsinsel Sie kénnen sich aber auch auf technisch
[l.  Photovoltaik VI. Jobs in der Energiewende (X X X X )

Veranstaltungen, die einen geschlossenen
Rahmen und die notige Zeit bieten, mit
der virtuellen Welt zu befassen.




Das Quartettspiel hilft dabei, die eigene
Wirksamkeit einzuordnen: Wieviel CO,-
Ausstold ist an bestimmte Handlungen
oder Prozesse gebunden? Wie viele
Baume mussten gepflanzt werden, um
dieselbe Menge Kohlenstoffdioxid wieder
zu binden? Das Spiel bezieht Beispiele
aus dem Alltag ein und der Spielaufbau
regt zu Diskussionen und gemeinsamen
Uberlegungen an, wie unser Lebensstil
nachhaltiger werden kann.

Die einzelnen Handlungen werden in vier
Kategorien der nachhaltigen Entwicklung
eingeteilt: Suffizienz, Effizienz, Konsistenz
und gesellschaftliches Engagement
(Multiplikator). Aus jeder Kategorie
konnen die Teams MaRnahmen-Karten
auswahlen, anhand derer sie ihren CO2-
Handabdruck aufbauen mochten.

Das Spiel eignet sich gut fir Workshops,
die im Unterricht oder anderen Lehr-

und Lernumgebungen durchgefihrt
werden, um die aktive Teilnahme an

der Energiewende greifbar zu machen.
Die Karten konnen aber auch auf
Veranstaltungen und Standen fiir ein
Laufpublikum ausgelegt werden, da sie
hervorragend als Ice-Breaker und Einstieg
in das Thema eingesetzt werden kdnnen.



Lernspiele
Planspiel

10

Planspiel Biirgerbegehren

Schonmal dariiber nachgedacht, die
Energiewende selbst aktiv voranzubrin-
gen? Eine eigene Bewegung in Schule,
Sportverein oder der eigenen Kommune
zu griinden? Wir haben ein Planspiel, das
euch mit erfolgreichen Birger*innen-Be-
wegungen und wirkungsvollen Mal3nah-
men vertraut macht.

Eine aktive Rolle in der Energiewende
einnehmen: Wie kann das aussehen?
Das Lernspiel bringt echte Beispiele von
erfolgreichem Birger*innen-Initiativen
mit und ladt Teilnehmende ein, sich mit
dem Potential von Graswurzelinitiativen
auseinanderzusetzten. Die Aufgabenstel-
lung ist fur Schulklassen und Ferienpro-
grammen gedacht, so dass Schiler*innen
die eigene Handlungsmacht als aktive
Teilnehmende der Gesellschaft reflektie-
ren konnen und politisches Engagement
angeregt wird.

Die Texte der Beispiele sind aus dem
Handbuch "Klimawende von unten’ des
Umweltinstituts Miinchen e.V. entnom-
men, anhand derer die Schiler*innen sich
erst kritisch mit dem Blrgerbegehren
auseinandersetzten und darauf ein eige-
nes Vorhaben vorstellen.

Das Spiel eignet sich flir den Lehrunter-
richt in den Schwerpunkten Nachhaltig-
keit und Gesellschaftskunde.
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Zielgruppe

Teilnehmen-
denanzahl

Zeitrahmen

Anwendungs-
gebiet

Erlebnis

11-17 Jahre

4-15 Teilnehmende

Workshop ca. 1 Std.

Laufveranstaltung

Workshop
0000

Unterrichtsformat

00000
spielbar
000
erlebbar

o

technisch




Steckersolarworkshop

Balkonkraftwerke bzw.
Steckersolargerite aufbauen

Strom im eigenen Haushalt produzieren
und aktiv an der Energiewende
mitwirken — wie geht das? In diesem
Workshop kdnnen Teilnehmende selbst
ausprobieren, wie ein Balkonkraftwerk
aufgebaut wird.

Unsere Steckersolarworkshops dauern
ca. 2 Stunden. Nehmt die Module und

die dazugehorende Technik selbst in die
Hand und erntet Strom aus Sonnenlicht
(vorausgesetzt sie scheint). Vorher gibt es
ausreichend theoretischen Input, so dass
ihr euch sicher flhlen konnt und spannen-
de Details danach ganz praktisch selbst
ausprobieren konnt.

Die Workshops kdnnen im Unterricht an Zielgruppe
der Schule oder als Teil von 6ffentlichen

Veranstaltungen durchgefihrt oder auch Teilnehmen-
als einzelnes Event angeboten werden. denanzahl

Zeitrahmen

Anwendungs-
gebiet

Erlebnis
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12-99 Jahre

2-15 Teilnehmende

Workshop ca. 2 Std.

Laufveranstaltung

Workshop
00000

Unterrichtsformat

0000
spielbar

o
erlebbar
0000

technisch




Videoformat

Dr. Eva-Maria Grommes n ¢

siefihr

-

@energiewende.erklaert

716 4495 49.093

Folge ich  Follower®innen Likes

Zusammenarbeit mit
@energiewende-erklaert

Sind Windrader gefahrlich fiir Vogel? Wo
dirfen sie gebaut werden, und wo nicht?
Wie baut man ein Balkonkraftwerk zu
Hause auf? Und braucht Deutschland
Atomkraft fur eine Sichere Energiever-
sorgung? Diese und viele weitere Fragen
beantwortet Dr. Eva-Maria Grommes auf
TikTok und Instagram mit 90 Sekunden
Beitragen, um Menschen auf Social
Media mit wissenschaftlich belegten
Informationen zu erreichen. Das MEner-
gie-Team hat zahlreiche Fragen erfasst
und unter #MEnergie in Kooperation mit
@energiewende.erklaert veroffentlicht.

Der Wissenschaftskommmunikationskanal
@energiewende.erklaert wird von der
promovierten Ingenieurin Dr. Eva-Maria
Grommes geflhrt, um Vorurteile, Fake
News und allgemeine Fragen zur Energie-
wende zu beantworten. Mit fachlich re-
cherchierten Inhalten, kurzen und grafisch
aufbereiteten Videos erklart die Wissen-
schaftlerin Wissenswertes rund um die
Energiewende.

Live- Streams bieten die Moglichkeit, sich
direkt mit der Wissenschaftlerin auszu-
tauschen, und gezielte Fragen zu stellen,
die live beantwortet werden.

Zielgruppe

Teilnehmen-
denanzahl

Zeitrahmen

Anwendungs-
gebiet

15

12-99 Jahre

2-999 Teilnehmende

Workshop ca. 2 Std.

Laufveranstaltung

Workshop
o

Unterrichtsformat

o
spielbar

erlebbar

technisch

interaktiv




Interaktive Ausstellung

16

Energieheld*innen des Alltags

Schaffen wir die Energiewende? Wie
konnen wir als Teil der Gesellschaft aktiv
zur Gestaltung eines nachhaltigen und
gerechten Energiesystems beitragen?
Und welche Wege und Mdglichkeiten
stehen uns offen? Diese Fragen bilden
den Kern der interaktiven Ausstellung, die
mit Studierenden der Koln International
School of Design entwickelt wurde. Hier
sind Besucher*innen dazu eingeladen,
sich mit verschiedenen Aspekten der
Energiewende auf spielerische Weise
auseinanderzusetzen.

Die Ausstellung besteht aus
unterschiedlichen Stationen, die einen
bestimmten Aspekt der Energiewende
thematisieren. Der Fokus liegt hier auf
dem Alltag und der Rolle, die Energie
darin spielt. Die Stationen sind informativ
und interaktiv gestaltet. Sie zeigen, wie
Energie durch erneuerbare Ressourcen
erzeugt wird und wie wir im Alltag

den Verbrauch reduzieren konnen.
Teilnehmende konnen sich frei bewegen
und mit den unterschiedlichen Stationen
interagieren. Dabei werden sie durch ein
Booklet unterstitzt, das den Grundriss
der Ausstellung, Erklarungen und Sticker
fur die Aktionen enthalt.

Die Ausstellung eignet sich fur
Lernumgebungen und 6ffentliche
Einrichtungen, in denen sich Kinder

und Eltern aufhalten und Zeit haben,
sich mit der interaktiven Ausstellung
auseinanderzusetzen. Ein gutes Beispiel
daflr sind Stadtteilbibliotheken.

Zielgruppe

Teilnehmen-
denanzahl

Zeitrahmen

Anwendungs-
gebiet

17

8-99 Jahre

1-999 Teilnehmende

Mindestens 20’

Laufveranstaltung

Workshop
000

Unterrichtsformat

000
spielbar
00000

erlebbar

technisch

interaktiv









