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Projektrahmen

Im Rahmen des Wissenschaftsjahrs 2012 ,,Zukunftsprojekt
Erde” bearbeitet das Wuppertal Institut fir Klima, Umwelt,
Energie unter der Leitung von Dr. Maria-Jolanta Welfens zu-
sammen mit dem Institut for Advanced Sustainability Studies,
Potsdam, das Projekt ,,Riickgabe und Nutzung gebrauchter
Handys™, gefardert vom Bundesministerium fir Bildung und
Forschung.

Dieses Forschungs- und Kommunikationsprojekt basiert auf
dem Ansatz der sozial-okologischen Forschung und soll auf
dieser wissenschaftlichen Fundierung eine breit angelegte
Sensibilisierungs-Kampagne unterstiitzen. Ziel der Aktion ist
es, vor allem Jugendliche und junge Erwachsene fiir nachhalti-
ge Lebensstile zu sensibilisieren und ihnen den Ressourcenver-
brauch, der mit der Bereitstellung alltaglicher Produkte einher
geht, aufzuzeigen. Dies geschieht am Beispiel des Handys - ein
Produkt, welches aus dem Leben junger Menschen kaum noch
wegzudenken ist.

In diesem Rahmen wird in einem der Arbeitspakete des Projek-
tes das Vorhaben Street Labs zum Thema nachhaltiger Konsum
am Beispiel der Handynutzung unter dem Kurztitel ,,Handy-
Schrottkiiche” umgesetzt. Dieses Forschungsvorhaben wurde
von Frau Professor Gesche Joost geleitet.

Street Labs sind ein offenes Format, das vor Ort in lokalen
Communities mit unterschiedlichen Interessensgruppen
stattfindet und die Interaktion fordert. In diesem Projekt ist
geplant, zusammen mit Jugendclubs vor Ort, mit Kindern und
Jugendlichen, Studierenden und Forschern in diesem Format
Workshops zu veranstalten.

Wissenschaftsjahr

Zukunftsprojekt

ERDE

Eine Initiative des Bundesministeriums
fiir Bildung und Forschung

Wuppertal Institut
far Klima, Umwelt, Energie
GmbH



Problematik

Der Entwicklungstrend der Mobiltelefonie ist kaum aufzuhal-
ten. Die Zahl der Handy-Vertrage betrug Ende 2011 knapp 6
Milliarden weltweit. Besonders Jugendliche gehdren zu der
gesellschaftlichen Gruppe mit einer starken Nachfrage nach
Mobiltelefonen: In Deutschland haben neun von zehn Jugend-
lichen ein Handy. Die steigende Nachfrage nach Mobiltelefonie
fiihrt dabei zu einem kontinuierlich steigenden Ressourcen-
und Energieverbrauch des IKT-Sektors, wodurch insbesondere
die Bereitstellung notwendiger, meist seltener Metalle zu
einer wichtigen Herausforderung wird. Verscharft wird die
Ressourcenproblematik durch niedrige Recyclingquoten der
Mobiltelefone, was wiederum eine starke Wirtschafts- und
Umweltrelevanz hat.

Aktuellen Schatzungen zu Folge schlummern in Deutschland ca.
83 Mio. Handys ungenutzt in den Schubladen ihrer Besitzer/-
innen, stetig werden es mehr. Die zum Teil defekten oder
veralteten Gerate bergen sowohl gefdhrliche Schadstoffe,

die nicht in den Hausmiill geraten sollten, als auch wertvolle
Rohstoffe, wie Edelmetalle oder seltene Erden, die unter kri-
tischen dkologischen, dkonomischen und sozialen Bedingungen
gewonnen werden. Dem Verbraucher mangelt es zu dieser The-
matik an Hintergrundwissen und Handlungsanweisungen, wie
und warum diese Gerate recycelt werden sollten. Sie sind nur
wenig bereit, an Recycling-Programmen teilzunehmen. Deshalb
ist die Suche nach Losungen zur Erhdhung der Riickgabequote
von grofier politischer, wirtschaftlicher und gesellschaftlicher
Bedeutung.



Lielsetzung

Das Projekt ,,Schrottkiiche™ richtet sich insbesondere an
Kinder und Jugendliche, da der Umgang mit Mobiltelefonen
aus deren Lebenswelt heutzutage nicht mehr weg zu denken
ist. Mit ihnen gemeinsam werden Strategien fiir nachhaltigeren
Umgang mit Mobiltelefonen, wie beispielsweise [dngere oder
energiesparendere Nutzung, Umnutzung oder umweltfreundli-
che Entsorgung diskutiert und entwickelt. Durch die praktische
Herangehensweise soll ihr Bewusstsein fir nachhaltigen Kon-
sum von Elektrogerdten spielerisch und mit Freude am aktiven
Handeln geschult werden.

In der Praxis bedeutet das, Kinder und Jugendliche in einem
ersten Teil des Workshops iiber den dkologischen Rucksack von
Mobiltelefonen aufzukldren und sie fiir ein nachhaltigeres Kon-
sumverhalten zu sensibilisieren. Auf der Basis der Factsheets
des Wuppertal Instituts (siehe http://www.die-rohstoff-
expedition.de/zielgruppen/downloads.html) werden dabei
Informationen der Handyproduktion vermittelt. Als Einstieg

in die Auseinandersetzung mit der Ressourcenproblematik
werden die Jugendlichen alte Mobiltelefone auseinanderbauen
und auf ihre Komponenten hin untersuchen.

Aus diesen Komponenten, wie z.B. dem Vibrationsmotor, den
LEDs oder dem Akku, werden anschlieBend kleine bewegliche
Prototypen von ,,Monstern™ gebaut. Dabei wird ganz praktisch
erfahrbar, dass die Bauteile der Mobiltelefone wertvoll sind
und zu Neuem verwertet werden konnen. Der Einblick ins
Innere des Gerats, in seine Bauteile, den Akku, Vibrationsmo-
tor, das Display und vieles mehr, macht das abstrakte Wissen
iber den Ressourcenverbrauch erlebbar. Der kreative Umgang
mit diesen Bauteilen beim Entwurf neuer Prototypen verankert
das Wissen nachhaltig bei den Kindern und Jugendlichen und
verbindet es mit einem positiven Erlebnis. Durch diese Umnut-

zung erwerben Jungen, wie Madchen technologische Kompe-
tenzen und Grundlagen der Elektrotechnik. Dabei geschieht
der Wissenserwerb nahezu beildufig, indem die Kinder und
Jugendlichen durch die eigene Erfahrung lernen und somit ein
komplexeres Bewusstsein fiir weitreichende Zusammenhange
gestarkt wird.

Im zweiten Teil bekommen die Jugendlichen die Maglichkeit,
die Geschichten der Monster in Form von kleinen, selbst produ-
zierten Videoclips zu erzdhlen, zum Beispiel, wie sie jahrelang
ungenutzt in einer Schublade iiberwintern mussten. Durch

die ,,Monster” sollen sie protestiereun und zugleich zu neuen
Nutzungsstrategien inspirieren. Mit der Methode der Narration
werden Geschichten des Handykonsums dokumentiert und

die entstandenen Prototypen unter der Fragestellung, welche
Ressourcen aus dem Mobiltelefon Verwendung gefunden haben
vorgestellt. Ziel ist es, Erkenntnisse zum Konsumentenverhal-
ten der Jugendlichen zu gewinnen.

Dariiber hinaus werden den jungen Leuten die Fragen gestellt:

o Welche sind die treibenden Faktoren, die sie zum Kauf
von neuen Mobiltelefonen motivieren?

o Welche Barrieren beeinflussen ihr Recyclingverhalten?

o Welche Ideen zum nachhaltigen Konsum, zum Recycling
und zur Nach- und Umnutzung sind im Workshop ent-
standen?

Diese persdnlichen Erfahrungsberichte werden als Videoclips
auf der Online-Plattform http://schrottkueche.de integriert.
Dort kénnen Kinder und Jugendliche in einem Blog ihre eigenen
Geschichten beitragen und austauschen. Dadurch wird das
abstrakte Wissen in eigene Erfahrungswelten riickgebunden.



Was bisher geschah

In einer dreimonatigen Projektphase wurde das praktisch aus-
gerichtete Projekt ausgearbeitet und gemeinsam mit Kindern
und Jugendlichen erprobt und weiter entwickelt.

Dazu besuchte die Schrottkiiche verschiedene Orte, um von
den Besuchern und Teilnehmern zu lernen, mit ihnen ins
Gesprach zu kommen und zu erfahren, was in welchem Kontext
funktioniert.

Die Erfahrungen der Workshops flossen direkt in die weitere
Konzeption ein, um das Format durch Praxis zu entwickeln.
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Auf der Designmesse DMY 2012 stellte das Makerlab on Human
Rights einen idealen Rahmen fiir einen ersten dffentlichen
Workshop dar.

Hier kamen gleich mehrere giinstige Faktoren zusammen. Das
Makerlab besteht aus einer lose organisierten Gemeinschaft
von Bastlern, Tiiftlern oder Erfindern, die sich selbst als
.Maker” oder ,,Macher” bezeichnen. Ziel ist es, Ideen zu teilen
und sich gegenseitig zu befahigen, diese zu realisieren. Die
Organisation und Verbreitung der Ideen findet iber Internet-
plattformen, gemeinschaftlich organisierte Werkstatten oder
Workshops statt.

Unter dem Motto Makerlab on Human Rights wurden der
Makercommunity von der Designmesse DMY 300 Quadratmeter
Austellungsflache zur Verfiigung gestellt, um Workshops, die
sich auf vielfaltige Weise dem Thema Menschenrechte anneh-
men, mit den Messebesuchern durchzufiihren.

In der Entwicklung des Warkshopformates nutzten wir
internationale Onlineplattformen der Makercommunities, um
Ideen zu sammeln, was sich alles mit defekten Mobiltelefo-
nen machen lasst. Wir fanden Bauanleitungen, wie sich die
Telefone reparieren, hacken, erweitern oder umnutzen lassen.
Dabei waren die vielfaltigen Beitrage von unterschiedlichen
Schwierigkeitsgraden. Sie reichten von einfachen Reparaturan-
leitungen bis hin zu komplexen Erfindungen, beispielsweise aus
einem alten Telefondisplay und einem Temperaturfiihler ein
digitales Thermomether zu bauen. In Foren werden diese Ideen

nachgebaut, verbessert oder magliche Gefahren diskutiert.

Im Rahmen der DMY konnten wir einige der Bauanleitungen mit
Besuchern der Messe testen auf dabei auf die Infrastuktur der
Makercommunity zuriickgreifen, die einerseits aus Werkzeu-
gen, Mgbeln und Kommunikationsstrukturen, andererseits
aber aus einer lebendigen Teilnahme von Makern besteht, die
mitmachen, mitdenken und mitexperimentieren. So konnten
wir das Know-How diverser Bastler in die ersten Experimente
mit defekten Telefonen einflieBen lassen und zugleich heraus-
finden, welche Bastelanleitungen fiir welche Altersgruppen
reizvoll sind und zum Mitmachen animieren.

Der Workshop, der einen ganzen Tag lang ochne Anmeldung
besucht werden konnte, stieB auf groBe Resonanz: Kinder wie
Eltern begeisterten sich fir das Angebot. Dabei stellten wir
fest, dass bereits das Offnen der Telefone einen groBen Reiz
fiir die Kinder darstellt.

Mabiltelefone sind in der Regel hermetische Black Boxes, deren
Innenleben dem Nutzer verborgen bleibt. Das bloBe Offnen
dieses Karpers, das normalerweise einen verbotenen, zersto-
rerischen Vorgang darstellt, war eine Forschungsreise und ein
spannender GenuB fiir die jungen Teilnehmer.

Bei dem ersten Workshaop hatten wir sieben verschiedene
Bastelanleitungen aus den Internetforen zusammengestellt
und vorbereitet.

(Squishy Circuits, Bristlebot, Klackerlaken, Drawbot, Light
Doodles, HeiBer Draht, Drawdio)



Squishy Cirquits ist eine selbstgemachte Knetmasse aus leit-
fahigem Salzteig und nicht leitendem Zuckerteig. Er eignete
sich, um insbesondere jungen Teilnehmern Stromkreislaufe zu
illustrieren. Alle anderen Bastelanleitungen nutzen den Vibra-
tionsmotor des Mobiltelefons, um daraus kleine Roboter oder
Maschinen zu bauen. Da dieser relativ leicht aus dem Telefon
geborgen werden kann, selbst in defekten Telefonen meistens
voll funktionsfahig ist und sich leicht mit ein wenig Geschick
eine kleine Batterie daran anschliefen ldsst, erschien er uns
besonders geeignet fiir unser Vorhaben.

Im Laufe des Tages kristallisierte sich der Bristlebot als
absoluter Publikumsliebling heraus. Wir entschieden, bei den
folgenden Workshops mit diesem weiter zu arbeiten, dabei
aber Variationen zuzulassen, um den Teilnehmern so mehr
eigene Gestaltungsfreirdume zu geben.

Insgesamt konzentrierte sich dieser erste Workshop auf die
Anwendbarkeit der Bastelanleitungen und untersuchte, wo
sich Interessen der Teilnehmer biindeln lassen. Informationen
iber die Inhaltsstoffe der Mobiltelefone, Verletzungen von
Menschenrechten bei Rohstoffgewinnung und Produktion,
sowie Auswirkungen von unsachgemaBer Entsorgung flossen
in den Workshop ein. Durch das praktische Mitmachen wurde
Interesse geweckt und die Teilnehmer formulierten eigenstan-
dig Fragen zum Hintergrund des Projektes, die dann von uns
individuell beantwortet wurden.




Workshop @ Hans-Backler-0SZ

Im nachsten Schritt untersuchte das Projektteam gemeinsam
mit Konstruktionsmechanikern im ersten Lehrjahr des Hans-
Backler-Oberstufenzentrums wahrend eines eintdgigen Kom-
paktworkshops, welche Techniken und Werkzeuge geeignet
sind, um die Telefone zu zerlegen und welche Variationen des
Bristlebots mdglich sind.

Dariiber hinaus sollten die Berufsschiiler mehr Hintergrund-
informationen tber den Lebenszyklus der Mobiltelefone
erhalten. In einem bildreichen Referat, das dem praktischen
Teil vorangestellt war, erfuhren die Teilnehmer, wie viele un-
genutzte Mobiltelefone in deutschen Haushalten schlummern,
welche wertvollen und seltenen Rohstoffe sich darin verber-
gen, welche Menschenrechte wahrend des kurzen Lebenszy-
klusses eines Telefons verletzt werden und wie viele versteck-
te Ressourcen im dkologischen Rucksack stecken.

Obwohl alle Teilnehmer mit groBer Aufmerksamkeit das Re-
ferat verfolgten, gaben sie iiberraschenderweise im anschlie-
Benden Gesprach an, nichts Neues aus dem Referat erfahren
zu haben.

Erstin der Nachbereitung lernten wir, dass dies ein gangiges
Phdnomen ist, welches auf die Art der Wissensvermittlung

zuriickzufiihren ist. Die Schiiler haben die Informationen
zwar visuell gut konsumierbar aufbereitet bekommen, jedoch
wurden sie ihnen einfach vorgesetzt, weder mussten sie sich
Informationen erarbeiten, noch kannten sie sich eigenstandig
Wissen nach ihren eigenen Interessen aneignen.

Zudem stellten wir fest, dass die negativen Informationen tber
Rohstoffverschwendung und Menschenrechtsverletzungen

auf die Aktivitat der Schiiler nicht forderlich wirken. Zwar
offenbaren sie den Schiilern den Zweck des Warkshops, jedoch
wirken sie nicht anregend im Sinne einer zukunftsgerichteten,
positiven Auseinandersetzung mit dem Mobiltelefonkonsum.
Der anschlieBende praktische Teil des Roboterbaus machte den
Schilern zwar Spaf, jedoch wirkte er vom ersten Teil ent-
koppelt. Es gab keinen direkten Zusammenhang zwischen der
praktischen Aktivitdt und den theoretischen Hintergrundinfor-
mationen.

Nachdem die Schiiler die Telefone auf unterschiedliche Arten
zerlegt und nach ihren Bestandteilen sortiert hatten, konzen-
trierten sie sich auf die Variation des Bristlebots, wabei sie
versuchen sollten, insbesondere aus den Telefonen gewonnene
Materialien als Bausubstanz zu verwenden. Es entstanden die
unterschiedlichsten Kreaturen, die fiir folgende Workshopteil-



nehmer als sehr inspirierende Quellen dienen sollten.

Obwohl die meisten Schiiler noch nie ein Mobiltelefon gedffnet
haben, einige Schiiler noch nie geldtet haben, teilweise sogar
noch nie einen Stromkreislauf bewusst geschlossen haben und
diese Teilschritte doch mit sichtbarer Freude an den Erfolgs-
erlebnissen erledigt wurden, fiihlten sich die Schiiler von der
Aufgabe insgesamt unterfordert.

Der Workshop bezweckt nicht die Herstellung eines einfa-
chen Spielzeugs. Die Teilnehmer sollen vielmehr durch die
praktische Herangehensweise erfahren, dass die Dinge nicht
hermetisch sind, sondern sich auf vielfaltige Weise nutzen und
interpretieren lassen. Sie sollen ganz direkt begreifen, dass
sie die Dinge mit beeinflussen konnen und ihr Handeln nicht
folgenlos ist. Wird diese Briicke nicht geschlagen, reduziert
sich der Workshop auf ein simples Manual, aus verschiedenen

Komponenten einen Spielzeugroboter zusammen zu bauen.
Damit werden die Teilnehmer in der Tat unterfordert und das
Ziel nicht erreicht.

Fir die Konzeption des Formates war dieser Workshop sehr
hilfreich, die Berufschiiler waren sehr geduldig und kooperativ.
In einer abschlieBenden Feedbackrunde reflektierten sie den
Tagesverlauf mit uns auf eine sehr konstruktive Weise. Nur so
konnten wir diese Erkenntnisse gewinnen, die wir im nachsten
Teil integrierten. Fiir die Schiiler dieses ersten ganztdgigen
und durchkonzipierten Workshops war es nach eigenen Anga-
ben trotzdem ein gelungener Tag, der ihnen Freude bereitet
hat und aus dem sie vielleicht doch etwas fir sich mitnehmen
konnten.



Workshop @ East Side 2000

Das East Side 2000 ist ein Jugendclub in Berlin-Prenzlauer
Berg, den Kinder und Jugendliche aus der nahen Umgebung in
ihrer Freizeit ohne vorherige Anmeldung besuchen kdnnen.
Ab 15 Uhr treffen die ersten Jugendlichen unterschiedlichen
Alters ein, um gemeinsam Computer zu spielen, an alten Fahr-
radern herum zu schrauben, im Internet zu surfen, zu kickern
oder sich auf andere Weise zu beschéftigen.

Da die Jugendlichen nicht gleichzeitig eintreffen und sie

auch nur solange teilnehmen, wie es lhnen lustvoll erscheint,
passten wir das Format den Rahmenbedingungen an. Inhaltlich
reduzierten wir das Programm so weit, dass Kinder jederzeit
noch einsteigen konnten.

In der ersten Stunde bauten wir lediglich alle Workshoputen-
silien, Bastelmaterialien, alte Telefone und die Lotstation auf
und gaben den Kindern Gelegenheit, sich an uns zu gewdhnen
und uns neugierige Fragen zu stellen, bis sie irgendwann von
sich aus forderten, den Workshop zu beginnen.

Einfiihrend zeigten wir auch diesmal wieder ein bildreiches
Einstiegsreferat, um die Kinder auf das Thema einzustimmen.
Es war allerdings nicht einfach, ihre Aufmerksamkeit zu hal-

ten, da sie das Format zu sehr an Schule erinnerte. Sie wollten
selbst aktiv werden.

Es ist ganz offensichtlich, dass die wichtigen Hintergrundin-
formationen anders eingebettet werden miissen.

Als es los ging, stiirzten sie sich begeistert auf die Telefone,
die sie zum Teil sehr gewaltvoll zu 6ffnen versuchten. Dabei
war ihre Frustrationsgrenze sehr schnell erreicht, wenn sie
den Vibrationsmotor nicht sofort entdeckten oder das Telefon
nicht schnell genug auf bekamen. Dies fiihrten wir unter ande-
rem auch darauf zuriick, dass die verlockenden
Bastelutensilien schon so lange aufgebaut waren. Dies storte
die Aufmerksamkeit zu Beginn und fiihrte zu dem plétzlichen
Ansturm, dessen Erwartungen nicht schnell genug befriedigt
werden konnten.

SchlieBlich konnten aber doch einige Kinder ihren Vibrations-
motor erfolgreich bergen und zum nachsten Teil Gbergehen. Es
entstand eine geschéftige Arbeitsathmosphare, in der unter
Anleitung geldtet, gestaltet und geklebt wurde. Am Ende
konnten etwa die Halfte der Kinder einen fertigen Roboter
prasentieren. Kinder und Betreuer gaben uns ein sehr positi-
ves Feedback.






Workshop @ Rundgang UdK Berlin

Anldsslich des Tages der offenen Tiir der Universitat der
Kiinste nutzten wir die Mdglichkeit, den bisherigen Stand des
Projektes der Offentlichkeit zu prasentieren. Da das Projekt
praktisch ausgerichtet ist, bot sich an, auch die Prasentation
wahrend des Rundgangs der UdK praktisch anzulegen. Die Be-
sucher waren eingeladen, sich van den bisherigen Ergebnissen
inspirieren zu lassen und selbst aktiv zu werden.

Jeder hatte die Mdglichkeit, Telefone auseinander zu nehmen
und Neues daraus zu kreieren. Die Zeit des gemeinsamen
Tiiftelns konnte in gemiitlicher Runde fiir Gesprache und Aus-
tausch genutzt werden.

Um die wertvollen Komponenten der Telefone leichter zu fin-
den, entwickelten wir ein Arbeitsblatt, auf dem die verschie-
denen Komponenten der Telefone schemenhaft abgebildet und
namentlich gekennzeichnet waren. Damit konnten die Teilneh-

mer die Einzelteile leichter zuordnen und erfuhren zugleich
auch, welche Rohstoffe sich jeweils darin befinden.

Erstmals erprobten wir auch die Idee, den Kreaturen Botschaf-
tenin den Mund zu legen. Die Teilnehmer sollten sich hierfiir
iberlegen, was ihre Monster oder Roboter mitzuteilen haben
und diese Botschaften in eine leere Sprechblase schreiben.
Aus den Ergebnissen entstanden die ersten Poster mit
Protestmonstern, auferweckte Handyzombies, die der Welt
mitzuteilen versuchen, wie unfair und wenig nachhaltig sie
behandelt wurden.

Diese Technik erwies sich als gute Briicke zwischen den
theoretischen Hintergrundinformationen und dem praktischen
Gestalten. Diese Idee hat aber noch Potential weiter ausgebaut
zu werden.






Workshop @ Schlesische 27

Die Schlesische 27 ist ein Kunst- und Kulturhaus fir Kinder
und Jugendliche, in dem unterschiedliche Projekte angesiedelt
sind. Eisenhart nennt sich eins davon, eine einjahrige Ausbil-
dung im Sinne des Grundlagenjahres des Bauhauses in Dessau
in Zusammenarbeit mit der Handwerkskammer. Jugendliche im
Alter von 16-23 Jahren, die keinen Ausbildungsplatz gefunden
haben, nach dem Abitur noch nicht wissen, was sie studieren
wollen, Fliichtlinge, die erst einmal in Deutschland ankommen
miissen oder Entlassene aus der Jugendhaft, die wieder in

die Gesellschaft finden miissen, sie alle bekommen hier die
Maglichkeit, ein Jahr lang diverse kiinstlerische Handwerksbe-
rufe kennen zu lernen und in den verschiedenen Werkstatten
eigene Arbeiten anzufertigen.

Die 12 Teilnehmer sollen im heutigen Tagesworkshop, der fir
die Jugendlichen verbindlich von 9 bis 15 Uhr stattfindet, von
den bisherigen Erfahrungen der Schrottkiiche profitieren.
Wir starten mit einer Vorstellungsrunde, fir die zundchst
jeder einen Zettel mit zwei Fragen zu seinem Telefonkonsum
zieht. AnschlieBend stellt sich jeder Teilnehmer der Runde
vor, indem er seinen Namen nennt und seine beiden Fragen
beantwortet.

Die Antworten fallen sehr unterschiedlich aus. Es macht den

Teilnehmern sichtlich Spaf Gber ihre Alltagserfahrungen und
Gewohnheiten zu sprechen. Einerseits hat sich diese Methode
fiir ein personlicheres Kennenlernen bewahrt und zugleich wird
das Workshopthema von einer sehr alltaglichen Perspektive
angegangen. Konsumgewohnheiten kommen zur Sprache, die
Jugendlichen beginnen Konsumtypen zu kategorisieren, denen
sie sich jeweils zuordnen oder von denen sie sich distanzieren.
Dies verdeutlichten Satze wie: ,.Ich bin jemand, der...”, ,Mir
ist total unwichtig, ob...", ,.Ich kdnnte niemals...”.

Die Hintergrundinformationen, die bisher in Form von Refe-
raten eingebracht wurden, fanden diesmal in einem Ratequiz
einen geeigneteren Weg der Vermittlung. Die Gruppe trat

in zwei Teams gegeneinander an. Eine Gruppe wahlte eine
Kategorie, aus der eine Frage vorgelesen wurde. Nun durften
sich die Gruppen beraten und erst nachdem beide Gruppen
eine Schatzung abgegeben hatten, wurde die Ldsung bekannt
gegeben, die nach der hohen Erwartung oft Verbliiffung auslo-
ste. Der ndher am Ergebnis liegenden Gruppe wurde ein Punkt
verliehen. Sowohl der Wettbewerb als auch die gemeinschaft-
lichen Diskussionen vor der Stimmabgabe unterstiitzten die
Motivation und die Aneignung der Informationen enorm und
machten den Teilnehmern offensichtlich SpaB.
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Erganzt wurde der informative Teil von einem kurzen, aber
eindrucksvollen Video aus der Sendung mit der Maus iber
Handyrecycling. In diesem wurden die zuvor geschatzten und
teilweise exorbitanten, abstrakt anmutenden Zahlen und Fak-
ten noch einmal illustriert und besser erfassbar.

Um die Briicke zu schlagen zwischen der Lebenswelt der Teil-
nehmer und den absrakten Fakten der Hintergrundinformatio-
nen, bekam nun jeder Teilnehmer ein Notizblatt und Arbeits-
blatt, auf dem sich lediglich eine leere Sprechblase befand.

In Zweiergruppen sollten sich die Jugendlichen nun tber ihr
letztes Telefon unterhalten. Sie sollten sich erzahlen, was sie
mit diesem alles erlebt haben, wie lange es sie begleitet hat,

wie sie zu diesem gekommen sind und wie es wieder ausschied.

Dabei sollten sie von den ehemaligen Telefonen sprechen als
handele es sich um einen ehemaligen Lebensgefahrten. In
dieser Ubung sollte der emotionale Aspekt der Beziehung zwi-
schen Artefakt und Nutzer erkundet werden. Es sollte deutlich
werden, wie sehr der Nutzer an dem Gegenstand hing, ob es
eine harmonische Beziehung war und warum sie auseinander
ging.

Aus diesen Gesprachen sollten die Teilnehmer anschliefend
mehrere Statements entwickeln, in denen die abgeliebten,
gestohlenen, ausgedienten oder iiberholten Artefakte zu Wort

(3 Sony Ericsson
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kommen und sich iiber MiBhandlung oder Mangel an Aufmerk-
samkeit beschweren konnten. Es bereitete den Teilnehmern
Vergniigen, die alten Gerate zu personifizieren und ihnen
Botschaften in den Mund zu legen. Nachdem alle Satze der
gesamten Gruppe vorgetragen wurden, trug jeder Jugendliche
den Satz, der ihm am meisten zusagte, in seine Sprechblase
ein. Nun ging es darum, dem alten Telefon Gestalt zu verleihen.

Nach einer Pause wurde der praktische Teil mit dem kurzen
Vibrobot-Referat eingeleitet, in dem die Bastelanleitung er-
ldutert und gezeigt wurde, welche Komponenten im Telefon zu
bergen sind. Erst jetzt wurden Telefone und Werkzeuge, sowie
die Arbeitsbldtter zum Sortieren der Komponenten verteilt
und die Teilnehmer konnten beginnen, die Telefone auseinander
zu schrauben.

Die zerlegten Einzelteile wurden auf den Arbeitsblattern sor-
tiert, auf denen nochmals Informationen zu den Komponenten
zu finden sind. Wer alle Teile sortiert hatte, konnte beginnen,
Motor, Batteriefach und Kabel zusammen zu lGten und sich dem
kreativeren Teil zu widmen.

Obwohl die Aufgabe nicht schwieriger war als zuvar, fiihlten
sich die Teilnehmer in diesem Workshop keineswegs unter-
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fordert. Im Gegenteil, sie entwickelten grofen Ehrgeiz ihre
Botschaft, durch die Gestaltung des individuellen Roboters zu
unterstreichen. Im Unterschied zu den vorherigen Modellen ist
es geglickt, die Praxis zu nutzen, um ibergeordnete Inhalte zu
bearbeiten.

In einer abschlieBenden Prasentation zeigten alle Teilnehmer
ihre Ergebnisse mitsamt der Botschaft, die ihre Kreaturen
vermitteln sollen. Die Teilnehmer waren durchweg begeistert
von dem Tagesverlauf und wiinschten sich mehr Zeit, um noch
intensiver an dem Thema weiter zu arbeiten.







A gendwann wollfe

th infach nicht mes,
j mif d:r feden

mu
]

'H

In

[
AJ

L
<









Methodenkurs @ UdK Berlin

Die Herausfoderung der Schrottkiiche besteht darin, die
komplexen Schwierigkeiten, die sich um den Lebenszyklus von
Mobiltelefonen ranken, mit unserer praktischen Herangehens-
weise zu verkniipfen.

Um diese Briicke ging es in dem Methodenkurs fiir Studierende
des Produktdesigns im sechsten Semester an der Universitat
der Kiinste. In einem einwdchigen Kompaktkurs wurden die
Teilnehmer aufgerufen, die unterschiedlichen Aspekte, die sich
hinter dem praktischen Teil verbergen, zu untersuchen, und
eigene, kreative Lasungsvorschlage zu entwickeln.

In einer einfihrenden Sitzung wurden die Teilnehmer dber den
bisherigen Projektverlauf informiert. Anschliefend hdrten sie
eine Vorlesung iber partizipative Designprozesse. Im Laufe
der Wache sollten die Teilnehmer selbst versuchen, eigene
partizipative Elemente zu entwickeln. Hierfiir konnten sie

sich zundchst fir zwei unterschiedliche Herangehensweisen
entscheiden.

26

Gruppe 1 sollte sich ausgehend von den wichtigen Hinter-
grundinformationen dem Thema nahern und iberlegen, welche
Teilaspekte ihnen am wichtigsten erscheinen. Diese Teilaspekte
sollten durch eine urbane Intervention in den dffentlichen
Raum getragen werden.

Gruppe 2 ging von der Paxis der Schrottkiiche aus, wozu die
Teilnehmer zunachst selbst den praktischen Workshop durch-
liefen und eigene Schrottmonster bauten. Auch in diesem Fall
sollten die Studenten nun entscheiden, welcher Teilaspekt des
Projektes ihnen am wichtigsten erscheint und diesen produktiv
untermauern.



In taglichen Konsultationen stellten alle Teilnehmer der
gesamten Gruppe ihre Zwischenergebnisse vor, damit beide
Gruppen von den Erfahrungen der jeweils anderen Gruppe
profitieren konnten. Am Ende jeden Tages wurden die Ergeb-
nisse auf einem Blog laufend dokumentiert. So wurde der Blog
zum Sammelbecken von Informationen, das auch in Zukunft
anderen Teilnehmern der Schrottkiiche als Recherchequelle
dienen kann.

Urbane Intervention
Die erste Gruppe teilte sich in drei Untergruppen.

Eine Teilnehmerin beschéftigte sich mit der emotionalen Bin-
dung von Nutzern zu ihren Mabiltelefonen, ein entscheidender
Faktor, warum ausgediente Mobiltelefone nicht abgegeben
werden. Um diesen Aspekt im offentlichen Raum zu illustrie-
ren, band sie, anlehnend an einen amerikanischen Brauch,
Verungliickter zu gedenken, hunderte von weifien Bandchen an
einen zentral gelegenen Berliner U-Bahnaufgang, der sich vor
einem Mobiltelefonladen befindet. Auf jedes Bandchen notierte
sie den Namen eines Telefons, der sich in der Regel auf eine
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Buchstaben-Zahlen-Kombination beschrankt, sowie ein Zitat
eines Handymonsters aus den vorherigen Workshops, sozusa-
gen eines verblichenen Telefons.

Eine zweite Gruppe beschaftigte sich mit dem komplizierten
Recyclingverfahren. Die Studenten entschieden sich fir ihre
Kommunikationsstrategie fir einen sehr sensiblen Ort im
dffentlichen Raum, dem Kinderspielplatz, damit Kinder im Spiel
dem Hochofen begegnen und die Eltern, die an diesem Ort Zeit
und Maglichkeit zum Austausch haben, sich intensiver mit der
Thematik befassen kannen. Hierfir bauten sie einen Spielplatz
provokativ in eine Recyclinganlage um, in der die Spielgerate zu
Maschinen, die Kinder zu Telefonen wurden. An eine Schaukel
banden sie schwarzgelbe Absperrbander, die parallel zu den
Schaukeln herabhingen. Den Kindern machte es Spaf durch
diese losen Streifen zu schaukeln, die Eltern erfuhren auf einer
Infotafel, dass hier ein Schredder die gebrauchten Telefone
schreddert. Der grofie Rutschturm stellte den Hochofen dar.
Zur einen Seite klettern die Telefone dber eine Leiter hinein,
auf den anderen Seiten kommen dber die Rutsche, die Stan-

ge und die Hangebriicke die wertvollen Edelmetalle getrennt
heraus.



Recyclebar Stencil Produktdesign Schrottkiiche Toolkit:

Die zweite Gruppe teilte sich in zwei Untergruppen.
Eine andere Studentin wollte auf den Wert des Telefons

aufmerksam machen. Nach einiger Recherche Uber urbane Filmclip: Aufforderung zum Recyceln alter Mobiltelefone
Interventionen entschied sie sich fiir eine Streetartkampa-

gne. Dafiir musste sie ihre Idee soweit herunterbrechen, dass Die erste konzentrierte sich auf die Aufklarung iber das

sie ihre Botschaft in einem sehr reduzierten Icon auf eine Recycling und entwickelte einen Stopmotionfilm, in dem sich
Schablone bringen konnte. Das Motiv vereint einen Goldbarren ein Telefon Schritt fir Schritt, wie im praktischen Workshap,
mit einem Mobiltelefon und lasst sich mittels Spraytechnik auf in seine Einzelteile zerlegt, untermauert von den Informatio-
diversen Oberflachen (wie beispielsweise die Hausmiilltonnen) nen zu den Inhaltstoffen und einem Aufruf, sein altes Handy
anbringen und somit kommunizieren. abzugeben.
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' roc“cla har Taoli Wang, Benjamin Fried| und Marizon Bilano.
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Bring Back Mountain - Handy Mine

Die zweite Gruppe iiberlegte, wie man die Mo-
tivation zur Handyriickgabe praktisch verstar-
ken kdnnte und entwickelte eine Riickgabebox,
die an Institutionen, an denen ein Schrotki-
chenworkshop stattfinden soll, aufgestellt
werden kann.

Diese Box sieht selbst aus wie eine Mine, eine
Anspielung auf das Urban Mining, wobei wert-
volle Rohstoffe nicht aus der Erde, sondern aus
alten Gebrauchsgiitern der Stadt gewonnen
werden sollen.

Alte Telefone werden in den Schacht der Mine
eingelegt und miissen mit Wucht iber einen
Zugmechanismus in den Schacht geschossen
werden. Nur wer die richtige Dosierung findet,
kann sein Handy an die Box loswerden. Dieses
Spiel will durch den SpaB und das direkte Er-
folgserlebnis, das die gegliickte Abgabe sofort
vermittelt, die Motivation zur Handyriickgabe
auf spielerische Art steigern und Aufmerk-
samkeit auf das Thema lenken.

Die Mine kann von interessierten Institutionen
ausgeliehen werden.

Magnus Michel, Franz Lissowski, Hon-Tan Trieu und Levin
Wagner.




Schrottkiiche @ Internet

NEUES

REZEPTE

Der flichtende
Roboteropa

http://schrottkueche.de
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Der Schrott schlagt zuriick

Gemeinsam wollen wir mit Euch aus dem Handyschrott gruselige Monster
bauen, die sich bewegen und Krach machen Kkonnen, die sich
beschweren Ober schlechle Behandiung, unfaire Produktion, falsche
Verwertung und alles, was Euch bewegt. Macht mitl Baut mit uns
Protestmonster und lasst die Welt wissen, was Euch nicht gefalit.

KONTAKT ‘

'Magnus erklart seinen
Roboter

SUCHE

Alle Informationen T(oSSe einem blog zusammen, de
sowohl Jugendliche als auch Erzieher dazu animieren soll, die
Schrottkiiche selbst einmal auszuprobieren. Der Blog dient da-
bei sowohl als Bedienungsanleitung als auch als Recherchetool.

Aus den Erfahrungen der bisher gelaufenen Workshops wurde
ein Modul entwickelt, das es auch anderen ermaglichen soll, ei-
nen Schrottkichenworkshop mit einer Gruppe durchzufiihren.
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Jlese odul wiTd auT der Webpsite r,,Schrottk'Liche" offent-
lich und unentgeltlich zur Verfiigung gestellt, um die spiele-
rische Herangehensweise an das wichtige Thema des Umgangs
mit unserem Elektroschrott in Schulen und Jugendclubs zu
verbreiten. Dazu gibt es umfangreiches Informationsmate-
rial zum Thema Handy-Recycling und dkologischer Rucksack,
Erfahrungsberichte der Teilnehmenden, Bauanleitungen fiir die
Prototypen und ,,Monstergeschichten™ des Gebrauchs.



DIY Workshop Modul

Dieser praktische Leitfaden dient Lehrern und Projektleitern, selbst eine Schrottkiiche zu erdffnen. Die notwendigen Bauanleitungen
und Hintergrundinformationen sind auf dem Blog der Schrottkiiche zu finden. In einer Vorbereitungsphase sollte an der Schule oder im
Umfeld eine Handy-Sammelaktion durchgefiihrt werden. Vielleicht kann auch die stadtische Millentsorgung alte Schrotttelefone fiir das

Projekt zur Verfiigung stellen.

Fir die Durchfihrung der Schrottkiiche werden bendtigt:

Materialien

- pro Teilnehmer ein defektes, aussortiertes Mobiltelefon

- mehrere kleine Stern- und Kreuzschraubenzieher (z.B.
Torx 74,75 ...)

o spitze Zangen

o feiner Trenndraht

o Batteriehalter

o Knopfbatterien

o ein kleiner Lotkolben und Latzinn

o eine HeiBklebepistole mit Patronen

o Bastelutensilien, wie Kleber, Schere, ...

- eine Materialkiste mit Bastelmaterialien, Stoffresten,
Papieren, Pappen, etc.

o Wackelaugen machen zusatzlichen SpaB, aber Augen
lassen sich auch selber basteln.

Ausstattung

o Beamer zum Zeigen eines kurzen Vortrags
- eventuell Computer mit Internetzugang fir eine vertiefte
Recherche

Vorbereitung

o eine Sammelaktion alter, defekter Telefone durchfiihren
o alle Arbeitsbldtter herunterladen
o die Arbeitsbldtter ausdrucken
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Der Workshop setzt sich zusammen aus:

1. Einleitung ca. 15 Minuten

2. Das Telefonquiz ca. 30 Minuten

3. Mein Ex ca. 60 Minuten Gruppenarbeit

4. Schrottsuche ca. 60 Minuten

5. Monsterbau ca. 60 Minuten

6. Prasentation im dffentlichen Raum dauert langer (optional)



Bis zu welcher Entfernung gehst Du noch mal zuriick, wenn Du Dein
Handy vergessen hast?

Lasst Du Dein Handy iiber Nacht an?

1 Einleitung

Zunachst werden die Teilnehmer iiber den groben Tagesverlauf

aufgeklart. Um sich in das Thema einzufinden, startet der W|e lange benUtZt DU Dein
Workshop mit einer Vorstellungsrunde. Jeder Teilnehmer zieht .
ein Fragezettelchen. Reihum stellen sich nun die Teilnehmer Handy JetZt SChon?

der Gruppe vor, indem sie die Frage beantworten. Auch der
Projektleiter sollte teilnehmen. AnschlieBend kann er versu-
chen, mit der Gruppe ein Gesprach zu beginnen, indem er sie
iber die Rolle des Handys in ihrem Alltag ausfragt.

Dein wievieltes Handy besitzt Du?

Wie viele Telefonnummern kannst Du auswendig?

Was wiirdest Du geben, um Dein Handy wieder zu bekommen,
wenn Du es heute verlieren wiirdest?

Welche Funktionen an einem Handy sind Dir besonders wichtig?
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2 Das Telefonquiz

Die Teilnehmer werden in zwei Gruppen aufgeteilt, die in einem
Quiz gegeneinander antreten. Der Projektleiter heftet die &
Kategorien-Karten und die 16 Frage-Karten an eine Wand
oder Tafel. Alternativ schreibt er die Kategorien und die Wert-
skala an die Tafel und liest die Fragen ab.

Eine Gruppe wahlt eine Kategorie und einen Wert und be-
kommt die entsprechende Frage gestellt. Es sollte jeweils ein
anderer Teilnehmer aus der Gruppe dran kommen, wobei sich
die Gruppe kurz beraten darf. Ist die Antwort richtig, erhalt
die Gruppe den jeweiligen Wert als Punkte angerechnet und
die andere Gruppe ist dran. Verbirgt sich hinter dem Wert eine
Schatzfrage, sind beide Gruppen gefragt. In diesem Fall erhalt
die Punkte, wer ndher am richtigen Wert liegt.
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Rohstoffgewinnung

In einer Tonne Golderz sind 5 Gramm Gold. Wie
viel Gramm Gold sind in einer Tonne Handys?

Wie viele Elemente stecken im Handy?

Wie viel Sondermiill fallt bei der Gewinnung
der 0,034g Gold eines Handys an?




Produktion Konsum Das Leben danach

Wie viele Handys wurden 2011 in Deutsch- | Wie viele Handys wurden 2011 in Deutsch- Was schatzt Du wie viele ungenutzte Handys
land hergestellt? land neu gekauft? in Deutschland in Schubladen schlummern?
Wie viele Handys wurden 2011 weltweit Wie alt wird ein Handy durchschnittlich? Wie viel % der ausgedienten Telefone
hergestellt? funktionieren noch?

Wie viele SMS wurden 2011 pro Tag Wie viel Kilo Gold verschwinden jahrlich durch

Wie viele Kilometer legen die Rohstoffe

zuriick, bever sie im Laden ankommen? versendet? unkorrekte Handyentsorgung im deutschen

Hausmiill?

LOSUNG:
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3 Mein Ex

Jeder Teilnehmer bekommt ein Arbeitsblatt mit einer Sprechblase. Dazu bendtigt er Zet-
tel und Stift fiir Stichpunkte. In kleinen Dreier- bis Vierergruppen sollen sich die Schiiler
gegenseitig von ihren alten Telefonen erzahlen. Warum wurden sie ausgewechselt, was
konnten sie nicht leisten, was hat genervt oder trauern sie ihnen vielleicht hinterher?
Konnte das alte Telefon etwas, was das Neue nicht kann? Dabei sollen sie von den Telefo-
nen reden, als sprachen sie iber einen Ex-Freund oder eine Ex-Freundin. Beim sammeln
der negativen Aspekte des ,,Ex“ konnen auch die Aspekte einbezogen werden, die im Quiz
iber das Leben vor der gemeinsamen Zeit ans Licht gekommen sind. Aber auch positive
Aspekte diirfen Erwahnung finden. Wohin hat sie das alte Handy begleitet, was haben sie
gemeinsam erlebt?

Nach der Halfte der Zeit sollten alle genug iiber die Ex-Telefone der anderen gehort
haben. Nun sollen die Kleingruppen gemeinsam ihren Ex-Telefonen kurze Sétze in den
Mund legen. Was wiirden die Verflossenen von sich geben, wenn sie zu Wort kimen?
Wiirden sie eher schimpfen oder jammern, eher kluge Ratschldge erteilen oder Fliche
aussprechen? Die Kleingruppen sollen maglichst viele Satze sammeln und auf ihrem No-
tizblatt festhalten, dabei sollen sich die Satze sowohl auf die schlechten Eigenschaften,
die positive Erinnerungen und auch auf den Lebenszyklus vor und nach der gemeinsamen
Zeit beziehen.

Die Kleingruppen stellen nun die gesammelten Satze den anderen Gruppen vor. Nun ent-
scheidet sich jeder fir einen Satz, der ihm am besten gefallen hat. Es muss nicht seine
eigene Erfindung sein. Vielleicht ist es auch eine Kombination aus etwas gerade gehdr-
tem und etwas eigenem. Zu bedenken ist nur, dass dieser Satz spater dem Monster, das
nun gebaut wird in den Mund gelegt wird. Dieser finale Satz wird nun gut platziert mit
einem schwarzen, nicht zu diinnen Stift in die Sprechblase geschrieben und diese wird
ausgeschnitten. Teil 1 des Plakates ist fertig.
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4 Schrottsuche

Zu Beginn dieser Unterrichtseinheit wird einfiihrend ein
kleiner Vortrag gezeigt, in dem die niitzlichen Komponenten
des Telefons erldutert werden. Jeder Teilnehmer bekommt

das Arbeitsblatt ,,Komponenten der Mobiltelefone™ und ein
altes Telefon ausgehdndigt. Dieses sollte erst einmal griindlich
betrachtet werden, ob sich Teile 6ffnen lassen oder wo sich
kleine Schrauben verbergen. Wichtig ist, vorsichtig und gezielt
vor zu gehen, da sonst erhdhte Verletzungsgefahr besteht und
die empfindlichen Anschliisse der Vibrationsmotaren bescha-
digt werden kdnnen.

Alle gelgsten Einzelteile werden nun auf dem Arbeitsblatt in
das entsprechende Feld gelegt. Auf dem Arbeitsblatt erfahrt
man, um welche Komponenten es sich handelt und welche
Rohstoffe sich darin verbergen. Besondere Vorsicht ist beim
Display geboten, da es haufig giftige Flissigkeiten, wie Queck-
silber enthalt, nicht beschadigen!

Wer sein Telefon in seine Einzelteile zerlegt und den Vibra-
tionsmotor gefunden hat, kann beginnen zwei Drahte an die
Plus- und Minuspole des Motors, sowie an den Batteriehalter
zu loten. Hierbei ist unbedingt die Unterstiitzung eines Lehr-
korpers von Noten. Funktioniert der Motor, kann der kreative
Teil beginnen.

38

WAS |IST
DRIN?

1 —

ACHTUNG!

Display kann
Giftstoffe enthalten.
Nicht zertrimmern!

Display
Silizium

Hauptplatine
Kupfer
Silizium
Aluminium
Keramik
Tantal



Akkp [:]
— NOZ

o> I
oD
O
o) LU
Gehause
Nummernpad Erdol
Erdal »
Q &3 LA o=t
< O &
Vibrationsmotoren Lautsprecher Schrauben/Bolzen
Kupfer Kupfer Eisen

Erdol Erdol

39




5 Monsterbau

Aus der Materialkiste und den Einzelteilen des auseinander
gebauten Handys kann jeder Teilnehmer fiir sich iberlegen, wie
sein Monster aussehen soll, um die Botschaft in der Sprechbla-
se zu ibermitteln. Je nach Entwurf bedarf es anderer Umset-
zungstechniken, um die gemischten Materialien zusammen zu
bringen. An das Monster werden an passender Stelle Batte-
riehalter und Vibrationsmotor befestigt. Sitzt der Motor nicht
zentral, kann es sein, dass sich das Monster nur im Kreis dreht.
Es muss experimentiert werden. Wichtig ist, dass die Umwucht
des Motors frei schwingen kann, sofern es nicht ein runder
geschlossener Motor ist, bei dem dies keine Rolle spielt. Im
letzten Drittel der Stunde werden die fertigen Monster reihum
vor der Gruppe prasentiert.
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6 Prasentation im dffentlichen Raum

Je nach Maglichkeiten der Schule/Einrichtung kdnnen die Schrottmonster auch der
Offentlichkeit prasentiert werden. Hier einige Varianten, wie die Botschaften weiter
getragen werden konnen:

Variante 1: Das Plakat

Jedes Monster wird mit der zugehdrigen Sprechblase als Hintergrund fotografiert. Dabei
sollte darauf geachtet werden, dass das Monster gut im Bild platziert ist. Dieses Bild
kann dann ausgedruckt werden und gemeinsam mit den anderen Monsterbildern gut
sichtbar an einer Wand angebracht werden.

Variante 2: Das T-Shirt

Variante 2 ist etwas kostspieliger, hat aber mdglicherweise eine graBere Tragweite, da
jeder Teilnehmer sein Monster auf einem eigenen T-Shirt durch die Welt tragen kann.
Somit kann er seinem Publikum Rede und Antwort stehen und sein erworbenes Hinter-
grundwissen im Sinne eines Multiplikators auch anderen vermitteln.

Fiir die Umsetzung wie in Variante 1 vorgehen. Die Papiervorlage (A4) kann in einem Co-
pyshop auf ein T-Shirt gedruckt werden. Wer digital arbeiten kann, kann das Motiv auch
als Datei (jpg) an den Copyshop geben oder direkt im Internet bei einer Online T-Shirt
Druckerei sein eigenes Shirt gestalten und bedrucken lassen.

Es gibt aber auch zahlreiche andere Mdglichkeiten, die Monster mit ihren Spriichen zu
prasentieren. Jeder muss selbst entscheiden, was sich im jeweiligen Fall am besten eig-
net. Wir freuen uns iiber alle Zusendungen von Monsterfotos. Gemeinsam schaffen wir
eine gewaltige Monsterarmee, die allen zeigt, was der Schrott so in sich hat. Als groBe
Monstergesellschaft sollen sie protestieren, zu nachhaltigem Konsum motivieren und zu
neuen Nutzungsstrategien inspirieren.
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Planung

Ausgehend von dem entwickelten Praxismodul soll das Format im kemmenden Jahr ver-
tieft mit mehreren Schulen und Jugendclubs in Deutschland durchgefiihrt werden, wobei
den Kindern und Jugendlichen iber einen ldngeren Zeitraum die Mdglichkeit gegeben
werden soll, eigene Standpunkte zur Problematik zu entwickeln und diese durch das
Projekt zu kommunizieren.

Ansprechpartnerin  Prof. Dr. Gesche Joost
gesche.joost@udk-berlin.de
0175 2926299
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Danke

Wir wollen uns sehr herzlich bei allen Teilnehmerinnen und Teilnehmern der Schrottkiiche sowie
bei unseren Partnern fir die gute Zusammenarbeit bedanken!

Derzeitige Projektpartner

BMBF Initiative Wissenschaftsjahr 2012 — Zukunftsprojekt Erde
Wuppertal Institut fiir Klima, Umwelt, Energie GmbH

IASS Potsdam (Institute for Advanced Studies on Sustainability)
BSR Berliner Stadtreinigung

Jugendclub East Side 2000 Berlin Prenzlauer Berg

Jugendclub ,,Schlesische 27" Berlin Kreuzberg
Hans-Backler-Oberstufenzentrum

Die FairPhone-Initiative Amsterdam
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http://schrottkueche.de



