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Ein spielerisches Tool das Schuler*innen
dabel hilft, ein Projekt zu den
17 Nachhaltigkeitszielen zu entwickeln.

the odds.



dInation
Design + Schule

Spielerisches Lernen, Design Thinking & Selbstwiirksomkeit

the odds.
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LI8 ldeen zu den 17 SDG's
ca. 180 Schiler*innen

the odds
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EKT BAU"I—HI‘ LS

euch jetzt das andere Plakat mit dem

TION-PLAN. Hangt es wieder auf,
es in die Mitte des Tisches, sodass es

shen konnen.

1. Dreht die grste |deenkarte um.

9 {iberlegt, wie euch dieser Begriff hilft

3. Ruft eure yerriickteste |dee laut in die

Runde!

4 Der schnellste dreht die nichste Karte um.

ge: Schafft ihr den ganzen

Challen
Minuten?

Stapel in 3

08

ZUSAMMENFASSUNG I

ac ihr bis jetzt gcgchaﬁt

eamimionl WA

Alle zusammen:
Baut oder visualisiert eure \dee grob in den
bei laut und

nachsten 20 Minuten. Denkt da
bringt euch so alle auf den gleichen Nenner. ‘{‘5'
ber auch so Klar, dass eure \dee ’

Seid schnell, @
sowohl fiir Kinder als auch altere Menschen

yerstandlich ware.
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RUNDE3 VISIONS PHASE

ERSTE PHASE 15-2 Std.
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WIRKLICHKEIT e : |
WERDEN

Stellt euch vor, es gabe keine Limitierung in

Stellt euch vor, Buer Projekt wiirde heute 76 )
umgesetzt werden. Welche Auswirkungen hatte eit, Geld oder Unterstutzung.
das? :
Entwnckelt schnelle und verriickte |deen, wie
ihr euer Problem dann losen wirdet.

Nehmt eure Notizen und dberlegt:
Schnappt euch hierfiir die ldeenkarten -

gerne mit eurem .
vorderseite nach unten!

Welche Auswirkungen ihr
Projekt grreichen wollt

&
und welche yerhindert werden sollen.

henswerie und 5 unerwiin-
n die erste Zeile auf den

e

gehreibt je 5 Wiinsc
schte Auswirkungen |

Aktion-Plan.
37

60

CHECKPOINT 3/7

Fine klare \ision!

Steht auf, macht euch locker und tanzt ein
bisschen, wirend zwei Leute ihwen Lieb-
\ingssong abspielen.



Uber das Spiel

Das Moderationstool ,.Die
ldeenmaschine® eighet sich
lesonders gut, um sellast- uno
eigenstandiges Engagement
ZU organisieren.

Einfach, verstandlich & effektiv umgesetzt
the odds.



the odds

3 Spiel-Phasen

ooooooooooooooooooooooooooooooooo

ooooooooooooooooooooooooooooooooo

Ein Team bilden, ein Thema finden und
gemeinsame Ziele definieren

ooooooooooooooooooooooooooooooooo

ooooooooooooooooooooooooooooooooo

Verschiedene Ideen entwickeln und
schnelle Prototypen bauen

ooooooooooooooooooooooooooooooooo

ooooooooooooooooooooooooooooooooo

Das Konzept reflektieren und die
Umsetzung planen




Um kreative und innovative Losungen zu fordern,
werdet inr verschiedene Design Thinking
Methoden anwenden - ganz ohne komplexe
Fachbegriffe und notiges Vorwissen!

n Thinking

Mle zuganglich

Strukturiert, libersichtlich & wieder verwendbor

the odds.



Nachhaltige
im FO ku s - Klorr; schr;ell, sielfiibrend

Die Ideenmaschine kreiert
Projekte, die positiv zu den
17 Nachhaltigkeitszielen beitragen.

the odds



Es wird sichergestellt, dass eure Ideen
nicht nur effektivund nachhaltig,
sondern auch sozial gerecht sind.

fi]r

Effizientes Projektmancgement
the odds



Das Ergelnis

Abgeschlossene
Pro;ektplanung
In unter 8 Stunden

Von der Vision bis zur Umsetzung!
Mit Schritt far Schritt Uberprufung auf
Nachhaltigkeit und sozialer Fairness.

the odds.




the odds



the odds
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