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Einfiihrung

Das Kartenset ,Tanz aus der Reihe" wurde the-
matisch rund um die 17 Nachhaltigkeitsziele kon-
zipiert. Die Karten zeigen — je nach Interpretation
— unterschiedliche Blickwinkel, Fragen, Problem-
stellungen, Losungen oder Visionen zu diesem
Thema. Sie er6ffnen Moglichkeiten, Gber Nachhal-
tigkeitsthemen ins Gesprach zu kommen, und er-
mutigen die Teilnehmer:innen dazu, selbst Losun-
gen fir personliche und globale Fragestellungen zu
diskutieren.

VERWENDUNG IM PADAGOGISCHEN KONTEXT

+ 38 Karten + 8 leere Karten

+ 12 Spielmethoden fur unterschiedliche Gruppen-
grolen

Die Bildkarten konnen fir viele unterschiedliche
Methoden verwendet werden. Sie eignen sich,
um Einstiegs- und Kennenlernrunden zu moderie-
ren. Mit ihnen kann die aktuelle Befindlichkeit der
Teilnehmer:iinnen abgefragt werden oder auch

ein Bezug zu einem Thema — zum Beispiel den
17 Nachhaltigkeitszielen — hergestellt werden.

Die zwolf vorgeschlagenen Methoden sind insbe-
sondere flr die Verwendung im Sprachunterricht
oder flir den Unterricht von Menschen mit Deutsch
als Zweitsprache zusammengestellt worden. Sie
konnen jedoch auch in der Arbeit mit anderen Ziel-
gruppen eingesetzt werden. Die Bildkarten dienen
dazu, Sprechanlasse zum Diskutieren von Nachhal-
tigkeitsthemen zu schaffen.

Die Sterne kennzeichnen den sprachlichen
Schwierigkeitsgrad der Methoden:

* elementare Sprachverwendung

** selbststandige Sprachverwendung
** * kompetente Sprachverwendung



Wir empfehlen bei der Verwendung folgende

Splelregeln
+ Alle gehen wertschatzend miteinander um.

+ Alle horen einander zu und lassen einander aus-
reden.

+ Es gibt kein Richtig oder Falsch. Auch kreative
oder ungewohnliche Antworten und Meinungen
haben Platz.

Die Methoden stellen nur einige Moglichkeiten fur

die Verwendung dar. Wir laden Sie ein, die Metho-

den beliebig zu verandern, zu erweitern und an Ihre

Gruppen anzupassen.

DIE 17 NACHHALTIGKEITSZIELE

Die Nachhaltigkeitsziele — auch Sustainable
Development Goals (SDGs) genannt — gelten fir
alle Lander und Menschen auf dieser Welt. Sie
stehen daflr, dass unsere Welt sich so entwickelt,
dass alle Menschen jetzt und in der Zukunft gut le-
ben konnen.

Detaillierte Informationen zu den 17 Zielen finden
Sie in der kostenfreien Broschiire ,Zwischenstopp
2030. Lehrer:innenunterlagen fir die Arbeit mit Kin-
dern und Jugendlichen von 9 bis 14 Jahren" unter
www.umweltbildung.at/Zwischenstopp2030
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WEITERE MATERIALIEN ZUM DOWNLOAD

Die Vorlagen bis I, die zu einigen der Spiel-
methoden entwickelt wurden, konnen Sie unter
folgendem Link kostenlos herunterladen:
www.umweltbildung.at/empowerment

WEITERE MATERIALIEN ZU DEN

17 NACHHALTIGKEITSZIELEN

In unserem Webshop finden Sie zahlreiche weite-
re Publikationen (Unterrichtsmaterialien, Spiele,
Biicher) unter: www.umweltbildung.at/webshop

Wir winschen viel Spall beim Geschichtenerzah-
len, beim Malen und Diskutieren!


https://www.umweltbildung.at/empowerment

https://www.umweltbildung.at/Zwischenstopp2030


DIE 12 METHODEN
1. Einfaches Kennenlernen Y%

GruppengroRe  4-30 Teilnehmer:innen

Material -

Ziele * Sprache beschreibend und
auf sich selbst bezogen
verwenden

* Austausch und Kennenler-
nen ermdglichen

Die Bildkarten werden am Boden verteilt. Die an-
leitende Person stellt eine Frage, die anschlieend
von den Teilnehmer:innen beantwortet werden soll.

Hier ein paar Beispiele:

+ Wie fUhlst du dich gerade?

* Warum bist du hier?

* Was machst du gern in deiner Freizeit?

* Wie stehst du zum Thema XXX?

+ Was verbindest du mit XXX (z. B. den Nachhaltig-
keitszielen)?

+ Worauf freust du dich heute oder in der ndchsten
Woche besonders?

. etc.

Danach werden die Teilnehmer:innen gebeten, sich
eine Karte auszusuchen, die ihre Antwort zum Aus-
druck bringt. Reihum sagen die Teilnehmer:iinnen
ihren Namen. Sie beschreiben ihre Karte und erkla-
ren, was diese fir sie darstellt (eventuell auch im
Ubertragenen Sinn). Anschlielend wird die Karte
wieder zurtick in die Mitte gelegt.



2. Das Orakel Y

GruppengroRe  4-30 Teilnehmer:innen
Material -

Ziele * Kennenlernen
* lustigen Einstieg in ein The-
ma schaffen
* Erwartungen der
Teilnehmer:innen erfahren

Die anleitende Person stellt eine offene Frage an die

Gruppe. Die Frage kann je nach Alter und Sprach-

kenntnissen an die Gruppe angepasst werden. Hier

ein paar Beispiele:

+ Was wirst du heute erleben?

+ Was wirst du am Ende des Tages Uber das The-
ma XXX gelernt haben?

+ Welches Problem wirst du heute l6sen?

+ Welcher Wunsch wird sich heute erfillen?

. etc.
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Anschlieliend ziehen die Teilnehmer:innen reihum
verdeckt eine ,Orakel-Karte", die als Antwort auf
die gestellte Frage kurz fur alle interpretiert werden
muss. Am Ende des Workshops oder des Tages
kann noch einmal Uberprtift werden, ob das Orakel
sich bewahrheitet hat oder nicht.”

4
S oo

A
e

LY

1 OH-cards — Quick Start guide:
www.oh-cards-institute.org/introduction/oh-cards-quick-start-guide
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3. Finde die Karte %
GruppengrolRe  beliebig

Material ev. die Moglichkeit, Musik ab-
zuspielen
Ziele * Sprachverstandnis tben

* Beschreibung von Bildern
mittels Sprache
* Energizer/Bewegung

Die anleitende Person verteilt eine beliebige Anzahl
von Bildkarten (abhangig von der GruppengroRe)
im Raum. Alle Personen bewegen sich (z.B. zur
Musik) im Raum und sehen sich die Bildkarten ge-
nau an. Auf ein Zeichen hin oder wenn die Musik
angehalten wird, beschreibt die anleitende Person
eine vorher geheim ausgesuchte Karte.

Nun mtssen die Teilnehmer:innen die beschrie-
bene Karte mdéglichst schnell finden.

Danach geht es wie zuvor weiter — mit oder ohne
Musik. Nun darf jene Person, die die Karte zuerst
gefunden hat, selbst heimlich eine neue Karte aus-
wahlen und auf das vereinbarte Zeichen hin (bzw.
Stopp der Musik) beschreiben.?

12

TIPP: Die Ubung wird schwieriger, wenn die Karte
nicht exakt beschrieben wird, sondern z. B. nur das
Geflihl oder die Botschaft, die sie vermittelt.

2 Topuz 0. & Blome S. (2017): Spiele (fast) ohne Worte.
Landesjugendring Berlin e.V.
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4. Meine Sicht — deine Sicht %

GruppengroRe  4-30 Teilnehmer:innen

Material Karten, auf denen die Begriffe
stehen, vorbereiten

Ziele * Einstieg in neue Themen
* neue Begriffe lernen
+ Assoziationen zu Begriffen
finden

Jede Person bekommt — je nach Gruppengrole
— ein bis drei Bildkarten ausgehandigt. Die rest-
lichen Karten kommen auf einen Abhebestapel.
Anschlielend legt die anleitende Person eine der
vorab vorbereiteten Karten mit den Begriffen in
die Mitte (z. B. Selbstvertrauen, Freundschaft, Um-
weltschutz...). Der Begriff wird kurz erldutert. Auch
kurze Beispiele zur besseren Erklarung kénnen an-
geflihrt werden.

Nun konnen die Teilnehmer:innen in ihre Bild-
karten sehen und entscheiden, ob eine davon ihrer
Meinung nach etwas mit dem Begriff zu tun hat.
Wenn dies der Fall ist, erklart die Person kurz, in-
wiefern diese Karte ihrer Meinung nach zu dem

14

Begriff passt, und legt sie dazu. Wichtig dabei ist,
dass es kein Falsch oder Richtig gibt, sondern nur
unterschiedliche Assoziationen und Erfahrungen.
Anschlielend kann die Person eine neue Karte vom
Stapel nehmen.

Wenn zumindest drei Wortmeldungen zum Be-
griff erfolgt sind, werden die Karte mit dem Begriff
und die dazugelegten Bildkarten zur Seite gescho-
ben. Die anleitende Person stellt einen weiteren Be-
griff vor, legt diesen in die Mitte und der Prozess
wiederholt sich.

15



5. Out of the box W%

Gruppengrole  beliebig Nachdem alle ihr Gesamtbild gemalt haben, wer-

Material Vorlage fir jede Person, den die Werke reihum présentiert, erklart und be-
bunte Stifte, Klebeband schrieben.
Ziele + Assoziationen bzw. kreative

Maogliche Reflexionsfragen dazu:
* Was zeigt das Bild bzw. welches Problem oder
welche Umstédnde zeigt es auf?

Losungen zu Themen finden
* Sprache durch Bilder unter-

stitzen + Welche Gefiihle I6st das Bild bei dir aus (vor dei-
ner Malerei und danach)?
Jede Person bekommt die Vorlage ENl ausgeteilt * Zeigt deine Malerei das Bild nun in einem ande-
und sucht sich eine Bildkarte aus dem Kartenset ren Licht?

aus. Auf der Vorlage ist ein leerer Rahmen abgebil-
det. Die Teilnehmer:innen kleben nun die von ihnen
ausgesuchte Bildkarte in den leeren Rahmen und
gestalten die AuRenwelt der Karte. Als Inspiration
konnen folgende Fragen gestellt werden:
* Wie wirde das Bild aussehen, wenn es nur ein o,
kleiner Ausschnitt von einem groeren Bild ware? o :
* Was passiert rundherum? ‘
+ Was konnte zur Losung des Problems auf der
Karte beitragen (falls ein Problem vorhanden
ist)?

16 17



6. Mach dir ein Bild Y %
GruppengrofRe  beliebig

Material Papier, Stifte

Ziele * Sprachverstandnis tben und
selbst Uberprfen
* Beschreibung von Bildern
mittels Sprache eintiben

Alle Personen erhalten ein Blatt Papier und einen
Stift. Die anleitende Person wahlt eine Karte aus,
die sie niemandem zeigt. Anschliefend beschreibt
sie die Karte innerhalb von zwei Minuten so gut wie
maoglich.

Alle anderen haben die Aufgabe, das Bild so
nachzuzeichnen, wie sie es aufgrund dieser Be-
schreibung verstehen. AbschlieRend wird die Karte
hergezeigt und alle konnen vergleichen, ob und wie
sehr ihre Zeichnung dem tatsachlichen Bild ahnelt.

Diese Ubung kann mehrmals mit unterschiedli-
chen Karten durchgefiihrt werden. Alternativ kon-
nen auch Paare gebildet werden, die einander die
Bildkarten beschreiben.

18

TIPP: Diese Ubung kann auch bei gleichsprachigen
Menschen als Kommunikationstibung durchge-
flihrt werden, um das genaue Zuhéren zu fordern.
Als zusatzliche Erschwernis kann in der ersten
Runde zunéachst nur die Linienfiihrung beschrieben
werden. Im Anschluss erfolgt eine gegenstéandliche
Beschreibung und danach werden die beiden Er-
gebnisse miteinander verglichen.

19



7. Geschichten reihum erzihlen % %

GruppengroRe  5-30 Teilnehmer:innen

Material Vorlage (oder Karten mit
Satzanfangen)
Ziele + Aufbau einer Geschichte
eintiben

* Kreative Assoziationen zu
den Bildkarten finden

Die Teilnehmer:innen werden gebeten, gemeinsam
eine Geschichte zu erzéhlen. Dazu zieht jede Per-
son eine Karte.

Die erste Person beginnt die Geschichte mit Hilfe
ihrer Karte und basierend auf dem entsprechenden
Satzanfang (siehe Vorlage IM) zu erzéhlen.

Dann wird die Geschichte im Uhrzeigersinn wei-
tererzahlt.

+ Die 1. Person im Kreis beginnt mit: Es war ein-
mal... (mit Ort und agierender Person oder Lebe-
wesen)

* Die 2. Person beginnt ihren Satz mit: Jeden Tag...

+ Die 3. Person beginnt ihren Satz mit: Eines Tages
jedoch/Aber plétzlich...

20

+ Beliebig viele weitere Personen kdnnen aus fol-
genden Satzanfangen auswahlen: Aus diesem

Grund/Nichtsdestotrotz/Deswegen...  (dieser
Satzanfang kann so oft wie erforderlich verwen-
det werden)

* Die vorletzte Person im Kreis beginnt mit: Bis
schlieBlich/Schlussendlich.

+ Die letzte Person endet mit: Und seit diesem
Tag...

Ziel kann es sein, eine langere Geschichte in der
gesamten Gruppe zu erzahlen oder auch mehrere
kurze Geschichten (in Teilgruppen).

TIPP: Zum Kennenlernen der Methode kann auch
nur eine Einstiegskarte fir den ersten Satz gezo-
gen werden. Die anderen Teilnehmer:innen erzah-
len die Geschichte entsprechend der vorgegeben
Struktur, aber ohne weitere Karten zu ziehen.
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8. Vom Problem zur Losung %%

GruppengroBe  5-30 Teilnehmer:innen
Material -

Ziele * Beschreibung von Bildern
einlben
* Kreativer Umgang mit
Sprache
+ Problemlosungen (zu Nach-
haltigkeitsthemen) finden

Jede Person bekommt (je nach GruppengroRe) ein
bis sieben Bildkarten. Die anleitende Person wahlt
eine Karte aus, die fUr sie ein Problem darstellt, be-
schreibt dieses Problem und legt die Karte fir alle
sichtbar in die Mitte.

Beispiel zum Problem Lebensmittelverschwen-
dung: Die Produktion von hochwertigen Lebens-
mitteln ist aufwendig und teuer. Dennoch werden
jedes Jahr viele Tonnen davon weggeschmissen.
Was konnte man gegen dieses Problem tun?

22

Die Gruppe soll nun gemeinsam (oder der Reihe
nach) der Person, die das Problem geduBert hat,
mogliche Losungen unterbreiten. Das Problem ist
geldst, wenn zumindest drei Losungsvorschlage
mit Bildkarten auf der Problemkarte liegen. Die L6-
sungen konnen realistisch oder auch phantasievoll
sein. AnschlieBend wird der Kartenstapel auf die
Seite gelegt und jemand anderer darf aus den eige-
nen Bildkarten eine neue Problemkarte auswahlen.

Abschlieiende Reflexions-

fragen:

* Zu welchen Losungen
kann jederr etwas beitra-
gen? Warum (nicht)?

* Fir welche Proble-
me war es besonders
schwierig Losungen zu
finden. Warum?

23



9. Entscheide dich! Y% %

GruppengroRe  3-20 Teilnehmer:innen
Material -

Ziele * Sprachverstandnis
* Austausch von Wissen und
Argumenten zu Problemen
+ Kreative Losungsfindung
eintiben

Die anleitende Person teilt jeder Person — je nach
GruppengroRe — zwei bis funf Bildkarten aus, die
restlichen kommen auf einen Stapel. Die erste Per-
son legt eine Karte in die Mitte und beschreibt ein
personliches oder gesellschaftliches Problem, fur
das die Karte ihrer Meinung nach steht.

Nun sind alle anderen Teilnehmer:innen gefragt,
mit ihren Bildkarten eine Losung fur das Problem
zu finden. Jeweils zwei Personen diirfen eine Lo-
sungskarte zum Problem legen.

Die Person, die das Problem formuliert hat, ent-
scheidet sich nun, welche Losung besser flr sie
passt, und legt diese gemeinsam mit ihrer Prob-
lemkarte zur Seite. Die andere Losungskarte bleibt

24

in der Mitte liegen. Nun darf sich jene Person, die
diese Karte ausgespielt hat, ein neues Problem
Uberlegen, das ihrer Meinung nach auf dieser Karte
dargestellt sein konnte.

In weiterer Folge wiederholt sich alles wie ge-
habt.
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10. Die 17 Nachhaltigkeitsziele

GruppengroRe  5-30 Teilnehmer:innen

Material Vorlage (Icons vorher aus-
schneiden)
Ziele * Auseinandersetzung mit
den Nachhaltigkeitszielen
(SDGs)

+ Austausch von Wissen und
Argumenten zu den Zielen

Zur Vorbereitung werden die Nachhaltigkeitsziele
kurz vorgestellt und die Icons dazu (Vorlage E¥l)
auf dem Boden aufgelegt. AnschlieRend bekommt
jede Person ein bis drei Bildkarten (je nach Grup-
pengroRe) ausgehandigt. Reihum sollen die Bild-
karten nun jeweils einem Nachhaltigkeitsziel zu-
geordnet werden. Welchem, das entscheidet der/
die Besitzer:in der Karte, indem sie bzw. er ein Ar-
gument fir die Zuordnung nennt. Wichtig ist, dass
es bei dem Spiel kein Falsch oder Richtig gibt. Jede
Person entscheidet selbst, zu welchem Ziel die Kar-
te passt.
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Ziel ist es, dass am Ende alle gemeinsam zumin-
dest eine Karte zu jedem Ziel platzieren konnten.

Beispiel: Diese Karte
zeigt einen Schneemann

mit einer Erdbeere als F—
Nase. Er steht fir mich ,;;....-

fir das Gegenteil von %"& p
nachhaltigem Konsum, % g

da Erdbeeren im Winter
zumeist aus dem Siden

Zu uns gebracht werden -
mussen. Daher ordne ich
diese Karte dem Nach- —

haltigkeitsziel 12 ,Nach-
haltiger Konsum und Produktion” zu.

TIPP: Zum Abschluss der Ubung kann dann ge-
meinsam diskutiert werden, welche anderen Zu-
ordnungen noch maoglich wéaren bzw. welche Ziele
sich gegenseitig unterstttzen oder behindern.

27



11. Dein Comic fiir die Welt Y% %

GruppengrolRe  beliebig

Material Vorlage ¥ (1x) und Vorlage ¥4
(je nach Teilnehmer:innenzahl)
ausdrucken, bunte Stifte

Ziele + Tiefere Auseinandersetzung
mit den Nachhaltigkeitszielen
+ Kreative Losungsansatze fir
globale Probleme

Zur Vorbereitung werden die Icons der Nachhaltig-
keitsziele (Vorlage E¥l) ausgedruckt und auf den
Boden gelegt. Anschlieend wahlt jede Person eine
Karte aus, die ihrer Meinung nach zu einem der Nach-
haltigkeitsziele passt, und begriindet die Auswahl.

Anschlielend wird die Vorlage I¥1 ausgeteilt. Je
nachdem ob die Karte eher ein Problem oder eine
Losung zeigt, kann sie im ersten, zweiten oder drit-
ten Rahmen der Vorlage platziert (oder auch gleich
abgemalt) werden. Ziel ist es nun, eine Geschichte
mit drei Bildern zu dem vorher ausgewahlten Nach-
haltigkeitsziel zu malen.

28

1. Rahmen: Um welche Problemsituation geht es?

2. Rahmen: Was ware ein erster Schritt, der zur Lo-
sung des Problems beitragen kann?

3. Rahmen: Was wiirde sich in der Welt verandern,
wenn das Problem gelost ware?

Je nach vorhandener Zeit konnen die Bilder detail-
reicher oder skizzenhafter gestaltet werden. An-
schlielfend stellen die Teilnehmer:innen der Reihe
nach ihre Geschichte vor.

Die Werke konnen auf einer gemeinsamen Pinn-
wand oder einem Plakat aufgehangt werden.

ty £7% ¢
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12. Gestalte dein eigenes Kartenset
GruppengrolRe  beliebig

Material Vorlage F¥, bunte Filzstifte
(die auf den Karten sichtbar
und haltbar sind)

Ziele « Tiefere Auseinandersetzung
mit den Nachhaltigkeits-
zielen

+ grafische Umsetzung von
Ideen

Jede Person bekommt eine der leeren Karten und

ausreichend Stifte in unterschiedlichen Farben. Da-

nach zieht jede Person verdeckt einen Auftrag fur

ihre Karte (Vorlage EM). Hierfiir einige Beispiele:

+ Male eine ungerechte Situation, die deiner Mei-
nung nach verandert werden sollte.

+ Male etwas, das du gerne auf unserer Welt vor-
finden mdchtest.

+ Male ein Nachhaltigkeitsproblem und die Losung
dazu.

30

+ Male etwas, das zu einem guten Leben fir alle
beitragen konnte.
* etc.

Sobald alle fertig sind, werden die selbst gestalte-
ten Karten fir alle sichtbar in der Mitte aufgelegt.
Die anleitende Person zeigt den Teilnehmer:innen
nun samtliche Auftrage, die vergeben wurden. Die
Teilnehmerlnnen prasentieren reihum die neuen
Bildkarten und nach jeder Prasentation muss er-
raten werden, welchen Auftrag die Person mit der
Karte erfiillt hat.
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