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«Die Projekte sind nah
am echten Leben»

Wetzikon Schiilerinnen und Schiiler der Wirtschaftsschule KV Wetzikon
haben Umweltprojekte realisiert — teilweise mit internationalen Kollegen.
Projektleiterin Eliane Suter erklart, was den Austausch so wertvoll macht.

Lennart Langer

Griine Déacher in den Stadten,
Windenergie in der Schweiz und
in Indien oder der Okologische
Einfluss des Kriegs in der
Ukraine. Die Themen, mit denen
sich die Schiilerinnen und Schii-
ler der Berufsmittelschule der
Wirtschaftsschule KV Wetzikon
(WKVW) im Rahmen eines Pro-
jekts beschiftigt haben, sind top-
aktuell. Entstanden sind im ver-
gangenen Semester rund 15 Ar-
beiten zu Umweltthemen. Das
Spezielle daran: der internatio-
nale Kontext. Die Schiilerinnen
und Schiiler arbeiteten fiir die
Umsetzung teilweise mit Kolle-
ginnen und Kollegen auf der gan-
zen Welt zusammen. Die Projekte
wurden im Fach «Technik und
Umwelt» umgesetzt, das 2016 an
der WKVW eingefiihrt wurde.

Bilinguale und fachliche
Kompetenzen

«Die Jugendlichen kénnen zum
ersten Mal in einem internatio-

nalen Kontext arbeiten», sagt
Eliane Suter. Sie unterrichtet an
der WKVW, hat das Projekt ini-
tiiert und ist im Vorstand des
verantwortlichen Vereins The
Horse Project. Neben den fach-
lichen Kompetenzen fordert die
internationale Zusammenarbeit
auch die Mehrsprachigkeit. «Das
bilinguale Umfeld und die kul-
turiibergreifende Zusammenar-
beit sind das Spannende», sagt
Suter.

«Die Schiilerinnen und Schii-
ler merken, dass sie nicht per-
fekt Englisch sprechen miissen,
um mit ihren Kolleginnen und
Kollegen kommunizieren zu
konnen. Das fordert die Motiva-
tion.» Gleichzeitig werden die
Teilnehmenden an Umweltthe-
men und die Kreislaufwirtschaft
herangefiihrt. «Sie merken, dass
vieles zusammenhdngt — auch
im Geschiftsleben», so Suter.
Ausserdem erarbeiten sie fach-
liche Kompetenzen in der Zu-
sammenarbeit mit Forschenden
und Personen aus der Praxis.

Auf der ganzen Welt seien
Probleme und Losungen oft sehr
dhnlich, wiirden jedoch unter-
schiedlich wahrgenommen und
angegangen, meint die Projekt-
leiterin. Diese Erkenntnisse
konne das Projekt vermitteln.
«Man sieht {iber den eigenen
Horizont hinaus.» Die Kommu-
nikation fiir die Projektarbeit
fand per Videochat und unter
Nutzung der Onlineplattform
des Projekts statt. Fiir die Um-
setzung der einzelnen Projekte
fragten die Schiilerinnen und
Schiiler einerseits direkt die in-
ternationalen Kontakte an. Mit
gewissen Lehrpersonen aus an-
deren Liandern arbeitet der Ver-
ein schon lidnger zusammen.
Manchmal kamen die Themen-
inputs auch von ihnen.

Die Zukunft ist
noch ungewiss

Von der Ideenfindung bis zur
Publikation ist das Schulprojekt
an der WKVW auf die interna-
tionale Kollaboration ausgerich-

tet — und es ist nahe am echten
Leben, wie Suter versichert.
Viele Schiilerinnen und Schiiler
wiirden erst im Verlauf des Pro-
jekts merken, was es bedeute,
iber lingere Zeit an einem Pro-
jekt zu arbeiten. «Es braucht
manchmal auch Durchhaltever-
mogen.»

Fiir dieses Jahr sind die «The
Horse Project»-Beitrdge abge-
schlossen. Inwiefern das Schul-
projekt weitergefiihrt wird, ist
noch unklar. Die Berufsfach-
schule Uster iibernimmt ab dem
kommenden Schuljahr den Un-
terrichtsbetrieb der Wirtschafts-
schule KV Wetzikon. Eine bilin-
guale Unterrichtsform ist dann
nicht mehr vorgesehen, was
Eliane Suter sehr bedauert.

«Die Projekte haben deshalb
keinen Platz mehr im Unter-
richtsplan. Der Verein konzen-
triert sich nun auf die schweiz-
weite Etablierung des Projekts
in Berufsschulen», sagt Suter.
«Doch es ist schwieriger als
gedacht.»

Videospiele und Umwelt: Wie hangt das zusammen?
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Damian Kaélliker (oben) und Christian Schepperle beschéftigten sich
in ihrem Projekt mit Videospielen. Fotos: PD

Videospiele sind bei vielen Men-
schen sehr beliebt und werden
gerne in der Freizeit gespielt.
Die durch das Spielen erhitzten
Computer kdnnen sogar ein Zim-
mer ohne Heizung auf kusche-
lige Temperaturen aufheizen.
Da er6ffnet sich uns die Frage:
Wie umweltschidlich sind Vi-
deospiele tatsdchlich? Um das
herauszufinden, haben wir uns
in einer Zusammenarbeit mit
Schiilern aus Indien dieser Frage
gewidmet und ein Experiment
durchgefiihrt.

Die Schiiler aus Indien be-
richten, dass Gaming-Hardware
in ihrem Land unverhailtnis-
madssig teuer ist und deshalb
viele Inder nur auf Smartphones
oder Laptops spielen. Einige von
ihnen nutzen ihre elektroni-

schen Gerdte so lange wie mog-
lich und kaufen beispielsweise
nur alle zehn Jahre ein neues
Smartphone. Dies ist ein wichti-
ger Ansatzpunkt fiir mehr Nach-
haltigkeit im Umgang mit elek-
tronischen Geriten und sollte
auch bei uns in der Schweiz Vor-
bildfunktion haben.

Verschiedene
Grafikeinstellungen

Viele Gamer sind sich bewusst,
dass der Strom, den sie zum
Spielen verwenden, vermutlich
aus nicht nachhaltigen Energie-
quellen, wie beispielsweise Koh-
lekraftwerken, stammt, aber sie
konnen nicht genau einschitzen,
wie umweltschidlich ihre Com-
puterspiele tatsidchlich sind. Um
den tatsdchlichen Stromver-

«Einige Schiiler
aus Indien
kaufen nur

alle zehn Jahre
ein neues Smart-
phone. Das ist
ein wichtiger
Ansatzpunkt.»

Experiment mit hohen Grafikeinstellungen
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brauch von verschiedenen Spie-
len auf verschiedenen Geriten
zu messen, haben wir ein Expe-
riment durchgefiihrt. Dabei ha-
ben wir jedes Spiel jeweils ein-
mal mit niedrigen und mit ho-
hen Grafikeinstellungen gespielt.

Auf zwei Grafiken ist die Pro-
zessorauslastung beim Spielen
von verschiedenen Videospielen
in Megabytes ersichtlich. Damian
und Christian aus der Schweiz
erzielen mit leistungsfahigeren
Geriten einen viel hoheren Ver-
brauch als Advaith und Manas
aus Indien.

Unterschiedlicher
Verbrauch

Berechnet haben wir die Leis-
tung mit dem Taskmanager. Dort
war die Prozessorauslastung der

Damian Kolliker (19) aus Volketswil

Wie haben Sie das Thema
ausgewahlt?

Wir interessieren uns schon
lange fiir Videospiele und lieben
es, diese zu spielen. Als wir uns
in der Schule intensiv mit dem
Klimawandel auseinanderge-
setzt haben, stellten wir uns
die Frage, wie umweltschidlich
Videospiele tatsdchlich sind.
Deshalb wollten wir mehr {iber
dieses Thema erfahren. Wir
wollten den Fragen nachgehen,
wie schidlich das Spielen von
Videospielen fiir die Umwelt ist
und wie der Schaden minimiert
werden kann.

Wie haben Sie die Arbeit

am Projekt erlebt?

Die Arbeit am Projekt war sehr
interessant, aber auch zeitauf-
wendig. Wir verbrachten viel Zeit
mit der Planung. Die Zielsetzung
bereitete uns besonders viel



