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Über das Projekt

HINTERGRUND 
Es lässt sich in der jungen Generation eine zunehmende 
Klimaangst beobachten, die das Wohlbefinden und die Gesundheit 
beeinträchtigt. Hinzu kommt das Gefühl der Ohnmacht, nicht genug 
unternehmen zu können, um notwendige Veränderungen selbst 
aktiv herbeizuführen. Dabei kann auch die junge Generation viel 
bewirken, das auf lange Sicht erfolgversprechend ist. 

PROJEKTINHALT UND ZIELE
Das übergeordnete Ziel dieses Projektes CWSEL war, der Klimaangst 
und dem Gefühl, wenig gegen den Klimawandel unternehmen zu 
können, etwas entgegenzusetzen. Gemeinsam mit Schüler:innen 
erarbeiteten wir Ideen und Konzepte für Initiativen und Services, die 
klimafreundliches Handeln im Alltag unterstützen. 
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	 HERAUSFORDERUNGEN VON 			 
	 JUGENDLICHEN IM KLIMAFREUNDLICHEN 	
HANDELN SAMMELN
Wir identifizierten gemeinsam mit Schüler:innen die 
Schwierigkeiten, die ihnen im Alltag begegnen, und setzen 
daraufhin 3-4 thematische Schwerpunkte als Grundlage 
für die Ideen- und Konzeptphase.

	 KONZEPTION DIGITALER SERVICES  	
	 ZUR FÖRDERUNG KLIMAFREUNDLICHEN 
VERHALTENS
Wie könnten digitale Services Jugendliche im Alltag zu 
mehr klimafreundlichem Verhalten anleiten und dabei 
verbundene Herausforderungen unterstützen sowie 
Ängste und Ohnmachtsgefühle reduzieren? Schüler:innen 
erarbeiten dazu Ideen und Konzepte. 

	 UNTERSTÜTZUNG DURCH REGIONALE 		
	 STAKEHOLDER:INNEN
Wir untersuchten, wie regionale Akteur:innen wie 
Gemeindevertreter:innen und lokale Betriebe bei der 
Umsetzung der Ideen und Konzepte unterstützen können. 

	 PROTOTYPISCHE UMSETZUNG IN DER 		
          MODELLREGION WAIDHOFEN A/D YBBS
Die erarbeiteten Ideen flossen prototypisch in das 
Folgeprojekt ERIKA ein, unter Einbindung von 
Jugendlichen und regionalen Stakeholder:innen in der 
Modellregion Waidhofen an der Ybbs. 

PROJEKTZIELE



Gemeinsam mit engagierten Schüler:innen wurden 
ZIELGRUPPENGERECHTE IDEEN ZUR BEWÄLTIGUNG 
DER KLIMAKRISE entwickelt. 

Ein Beirat aus Gemeindevertreter:innen begleitete das Projekt und 

bewertete die Umsetzbarkeit der Ideen. In Workshops entstanden 

interaktive Prototypen. Vier Sommerpraktikant:innen arbeiteten 

aktiv am Projekt mit, und ein Workshop im SkillsCamp fokussierte 

sich speziell auf das Thema. 

DREI INTENSIVE WORKSHOPS MIT DEN 
SCHÜLER:INNEN DER HTL WAIDHOFEN BILDETEN 
DEN HAUPTTEIL, GEFOLGT VON WERTVOLLEM 
FEEDBACK IN BEIRATSSITZUNGEN. 

ABLAUF



WORKSHOPS
In unseren Workshops wurden folgende Schritte unternommen: 
Zunächst identifizierten wir Themenbereiche, die besonders 
relevant für die Schüler:innen waren. Anhand ihrer ersten 
Ideen und bisherigen Erfahrungen haben wir diese Themen 
gruppiert und nach ihrer Wichtigkeit bewertet. Die identifizierten 
Themenblöcke sind:  

1.	 Mobilität

2.	Ernährung 

3.	Fast Fashion

4.	Wasserverbauch

5.	Kreislaufwirtschaft



Darauf aufbauend wurden von den Schüler:innen Fragestellungen 
zu den jeweiligen Themen erarbeitet: 

ERNÄHRUNG UND MOBILITÄT

Welche negativen Auswirkungen haben „Superfoods“ auf den 
CO2-Fußabdruck? 
Kann man mit Ernährung einen Beitrag zum Klimaschutz 
leisten? 
Welche Probleme gibt es im öffentlichen Verkehrsnetz in 
Österreich? 

KONSUM UND MOBILITÄT

Warum ist Urlaub/Reisen klimaschädlich? 
Gibt es ausreichende Anreize für die Nutzung klimafreundlicher 
Transportmittel? 
Warum kann Kleidung problematisch für das Klima sein? 
Wie kann man in einem wasserreichen Land Aufmerksamkeit 
für Wasserverschwendung erzeugen? 

ERGEBNISSE



Vier Schüler:innen in zwei Teams untersuchten Fast Fashion, 
Wasserverbrauch, Ernährung und Mobilität. Sie erstellten Personas 
und Anforderungen, führten einen Design-Studio Workshop durch 
und setzten ausgewählte Ideen in Prototypen um, die Ergebnisse 
wurden in einer Abschlusspräsentation vorgestellt. Zusätzlich 
behandelte ein separater Workshop das Thema Kreislaufwirtschaft 
und Prototyping für ein Theaterstück im SkillsCamp. 

Auf Basis der Themenblöcke wurden FÜNF IDEENPOSTER 
mit Fakten und zwei ausgearbeiteten Ideen erstellt. Nach den 
FFG-Praktika und dem SkillsCamp fanden drei Workshops an der 
HTL Waidhofen a/d Ybbs statt. In den Workshops (1 außerhalb, 2 
innerhalb des Unterrichts) nahmen 39 Schüler:innen (32 männlich, 
7 weiblich) im Alter von 14 bis 18 Jahren aus unterschiedlichen 
Jahrgängen der HTL teil. 

Neben einer Themeneinführung und einem Fragebogen zur 
Nachhaltigkeit wurden allgemeine Herausforderungen hier 
zu gesammelt. Anschließend wurde ein World Cafe mit den 
Ideenpostern durchgeführt und Lösungsansätze mit der Methode 
„How might we“ entwickelt. 

DIE ERGEBNISSE WURDEN VOM PROJEKTTEAM 
AUSGEWERTET UND IN DIE IDEENPOSTER 
INTEGRIERT. 



NACHFOLGEND 
WERDEN DIE 
IDEENPOSTER 
VORGESTELLT:

Parallel zu den Workshops haben zwei Beiratsmeetings 
im Winter 2023 (06.11.2023 & 11.12.2023) statt gefunden. Im 
ersten Meeting präsentierten wir den Beiratsmitgliedern 
das Projektvorhaben CWSEL sowie die Vorarbeiten. Im 
zweiten Beiratsmeeting stellten drei HTL-Schüler:innen die 
erstellten Ideenposter vor und erhielten direktes Feedback. 
Ein interner Workshop im März 2024 diente dazu, die Ideen 
auf Machbarkeit zu prüfen. Basierend darauf identifizierten 
wir vielversprechende Elemente für das Follow-Up-Projekt 

ERIKA, welches zu Beginn 2024 startete. Die finalen Poster 
wurden in einem abschließenden Online-Workshop mit 
ehemaligen FFG-Praktikant:innen diskutiert und 
präsentiert. 













Ein großer Punkt stellt die Ga-
mification dar. Ein wichtiges 
Element sind Ziele, die erfüllt 
werden können. Dies können 
größere Gesamtziele sein, aber 
auch Zwischenziele. Es braucht 
eine klare Zielstellung, welche 
erreicht werden muss, sowie 
auch den Weg dorthin. Beispiele 
können der Kauf bestimmter sai-
sonaler oder regionaler Lebens-
mittel sein, oder das Erreichen 
eines möglichst klimafreund-
lichen Einkaufs. Eine weitere 
Methode ist das Sammeln von 
Punkten, welche zur Motivaton 
anregen soll. Beispiele hierfür 
wären das Einsparen von Wasser 
beim Duschen, das Nutzen einer 
Abfallerkennungsapp, der Kauf 
von klimafreundlicheren Pro-
dukten, oder das Eintauschen/
Kaufen von Second Hand Klei-
dung. Neben Punkten spielen 
Belohnelemente und Incentives 
wie Gutscheine oder Gewinnspie-
le eine Rolle. Das Besuchen eines 
Theaterstücks über Kreislaufwirt-
schaft wird mit einem Gutschein 
für eine kostenlose Beratung zum 
Hausbau belohnt. 

Weitere Beispiele wären Ge-
winnspiele für besonders klima-
freundliche Kleiderschränke oder 
Lebensmitteleinkäufe. Außerdem 
können Leaderboards eine Rolle 
spielen, indem z.B. Personen, 
Haushalte oder Gemeinden sich 
in verschiedenen Kategorien wie 
dem Wasserverbrauch vergle-
ichen können. 

Ein weiteres Element sind 
Vorschläge und Tipps zu ver-
schiedensten Themen. Dies 
können u.a. Rezepte, Tipps zur 
Haltbarkeit von Lebensmitteln, 
der Wiederverwendung von Abfall 
im eigenen Haushalt oder zum 
Wasserverbrauch sein. Neben 
diesen spezifischen Elementen 
sind auch Informationshappen 
im Stil von Facts und Figures eine 
Möglichkeit Informationen an Nu-
tzer:innen zu bringen. Beispiele 
können das korrekte Abfallsam-
meln von A bis Z, die Erklärung 
von Zero Waste oder das Aufzei-
gen von Alternativen gegen mehr 
Abfall beim nächsten Einkauf 
sein. 

ZUSAMMENFASSUNG DER IDEEN UND 
ELEMENTE FÜR DAS PROJEKT ERIKA



Zusätzlich gehören unter zeitli-
che Aspekte noch Angebote 
und Rabatte, diese können z.B. 
tagesabhängig, saisonal oder 
auch uhrzeitbedingt sein. Auch 
eine Möglichkeit wären hier 
Mengenrabatte im Falle von z.B. 
Kleider Packages von Outfits in 
Henry Läden. Außerdem fallen 
allgemein saisonale Aspekte in 
diese Kategorie. Ein klimafreun-
dlicher Einkauf mit saisonalen 
Produkten oder bestimmte saiso-
nale Second Hand Kleidung kann 
besonders behandelt werden. 

Als wichtiges Element wird auch 
der Content erachtet. Hier befin-
det sich z.B. DIY-Content, welcher 
Möglichkeiten zeigt bestimmten 
Abfall noch weiter im Haushalt 
zu verwerten, sei es künstler-
isch oder auch anders nützlich. 
Eine neuere und einflussreiche 
Quelle, um Content zu erstellen 
und verbreiten, können Content 
Creator und Influencer sein. Diese 
erstellen neuen Content und pro-
moten diesen, während sie quasi 
als Verbindungsglied zu den 
Nutzer:innen stehen. Allgemein 
sind Social Media Einbindungen 
wichtig, um Content zu verbreit-
en.
Um Daten oder Informationen in-
teressant zu präsentieren, stellen

Daneben wären Statistiken wie 
die Lieferkette, CO₂-Emissionen 
oder allgemein zur Nachhaltigkeit 
denkbar. Hier soll vor allem In-
formation in möglichst kleinen 
Portionen den Nutzer:innen zur 
Verfügung gestellt werden. Bei all 
den Themen soll auch Expert:in-
nenwissen miteinfließen.

Daneben gibt es noch das 
Element der zeitlichen Aspekte. 
Hiermit sind z.B. Thementage 
gemeint, wo es zu jedem Wo-
chentag ein spezielles Motto 
gibt, wie den Fashion Friday oder 
Waste Wednesday. An diesen 
Tagen sollen dann gezielt In-
formationen und Content, aber 
auch Angebote und Gamification 
Elemente über den Service aus-
gespielt werden. 

Weiters ist in dieser Kategorie der 
Punkt Erinnerungen gennant. 
Hierunter fallen z.B. die Erin-
nerung an den Reparaturbonus 
bei kaputten Haushaltsgeräten 
oder der Abholplan der verschie-
denen Abfalltonnen.



Live-Visualisierungen verschie-
denster Art eine Möglichkeit 
und somit ein Element dar. 
Hierzu gehören z.B. die Visual-
isierung von Luftverschmutzu-
ng, CO₂-Emissionen und die 
Aufschlüsselung der Klimabilanz 
von Einkäufen, aber auch Interak-
tive Installationen, wie ein echter 
Wasserfall mit unterschiedlichen 
Wasserständen,  je nach Was-
serverbrauch der Stadt. Neben 
Visualisierungen gehören Maps 
und die Navigation auf diesen als 
Element dazu. Beispiele wären 
das Anzeigen von lokalen Leb-
ensmittelproduzent:innen und 
-läden, wie auch von Second Hand 
Geschäfte z.B. der Henry Läden. 
Als weiteres Element für einen 
digitalen Service können digitale 
Inventare, welche eine physische 
Sammlung von Gegenstän-
den digital abbilden, eingesetzt 
werden. Hierzu gehören digitale 
Kleiderschränke, Kühlschränke 
oder Vorratsräume.

Ein großes Element repräsen-
tiert KI. Hierunter fallen verschie-
dene Anwendungen wie Chat-
bots zur Kommunikation wie u.a. 
zur Verwertung von Baustoffen, 
die automatische Erkennung von
Gegenständen wie Abfall oder 
auch intelligente Listen wie 

Einkaufslisten basierend auf 
Kühlschrankinhalt und gewählten 
Rezepten. Auch hierzu gehört die 
Sprachsteuerung als Element. 
Diese kann vielfältig eingesetzt 
werden wie z.B. zur Steuerung 
eines intelligenten Kühlschranks 
und Erstellung von Einkaufslisten.



DAS PROJEKTTEAM bestand aus Florian Taurer 
(Projektleitung), Gernot Rottermanner, Christian Jandl, Lena 
Baumgartner und Nora Riglthaler. 

Gestaltet wurde die Broschüre von Lena Baumgartner 
und das Projekt CWSEL wurde von der Ludwig Boltzmann 
Gesellschaft im Rahmen des Calls PPIE Exploration gefördert. 
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