®

sustainable
developmentk

R\ 1/ A\ 1/
LrCn(ee

Sustainable Development Geek ist ein Spiel, das die Menschen dazu anregen soll,
sich auf spielerische Art mit ernsten Themen auseinanderzusetzen. Es griindet auf
der Uberzeugung, dass eine erfolgreiche und nachhaltige Entwicklung nur dann
maglich ist, wenn wir unsere Ideen hinterfragen, diskutieren und weiterentwickeln.
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Sustainable Development Geek entstand in Anlehnung an die Ziele fir nachhaltige

Entwicklung (Sustainable Development Goals, SDGs) — den Zielen der UNO-Agenda
2030. Die SDGs sind am 1. Januar 2016 offiziell in Kraft getreten ist, gelten fur alle

Lander und sollen zur Armutsbekédmpfung, zum Abbau von Ungleichheiten und zur
Bewaltigung des Klimawandels bis 2030 beitragen.

Wir hoffen, dass dieses Spiel vorgefasste Meinungen in Frage stellt, lebendige
Diskussionen auslost und neue Perspektivenaufzeigt. Viel Spass!

Wirke mit und werde Teil der Geek-Community!

Méchtest du zur Weiterentwicklung des Spiels beitragen oder eine andere Riick-
meldung geben? Wir freuen uns, von dir zu héren. Auf www.eda.admin.ch/sdgeek
kannst du weitere Exemplare des Spiels bestellen und zusatzliche Ressourcen finden,
einschliesslich PDF-Versionen, einer Referenzliste und deiner ganz persdnlichen
Geek-Brille...
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SO GEHT'S

Das Spiel kann auf verschiedene Arten gespielt werden. Einige davon sind in diesem
Handbuch beschrieben, weitere Varianten sind online verfigbar (www.eda.admin.
ch/sdgeek).

Das Spiel enthélt...
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Spielkarten
» SDG-Karten

> A-und B-Karten Pps
» Super-Geek-Karte AL
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DIE GROSSE DEBATTE

Fir alle, die tiberzeugt sind, dass Probleme am besten im Gesprach geklart
werden kdnnen. 5-10 Spieler/innen. 30-60 Minutenn
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Material
» Fragekarten

> A- & B-Karten

» SDG-Karten

» Schreibzeug zum Notieren der Punkte(kann durch Jetons ersetzt werden)
» Stoppuhr (eingestellt auf 30 Sekunden)

Vorbereitung
Die Spielerinnen und Spieler sitzen im Kreis.

Ernennt je eine Person zum Schreiber (notiert den Punktestand), Zeitmesser (bedient
die Stoppuhr) und Vorleser (liest Fragen vom Stapel der gemischten Fragekarten).
Diese Personen nehmen ebenfalls am Spiel teil.

Wahlt aus den Spielkarten je eine A- und B-Karte und so viele beliebige SDG-Karten
wie notwendig, damit die Gesamtzahl der Spielkarten mit der Zahl der Teilnehmen-
den tibereinstimmt. Nehmen zum Beispiel funf Personen teil, nehmt die A-, B- und
drei SDG-Karten, also insgesamt fiinf Karten. Mischt die Karten und legt diese
verdeckt in die Mitte des Kreises.

So wird gespielt

Das Spiel geht iber mehrere Runden. Gewonnen hat die Person, die als erste 17
Punkte erreicht (nattirlich kdnnt ihr auch spielen, bis ihr keine Karten, Zeit oder Lust
mehr habt).

Jede Runde beginnt damit, dass alle Teilnehmenden eine Spielkarte aufnehmen, der
Gruppe zeigen und aufgedeckt vor sich hinlegen. Wer eine A- oder B-Karte zieht,
gehort zu den «Debattierpersonen» und hat die jeweilige Antwort A oder B zu
vertreten (siehe Fragekarte). Wer eine SDG-Karte zieht, gehort zu den «Entschei-
dungspersonen» und kann am Schluss fiir die korrekte Antwort stimmen.

Der Vorleser oder die Vorleserin nimmt die erste Fragekarte vom Stapel und liest die
Frage sowie die zwei moglichen Antworten (A und B) laut vor. Da der Vorleser oder
die Vorleserin ebenfalls am Spiel teilnimmt, darf er/sie die Losung nicht anschauen.

Nachdem die Frage vorgelesen wurde, hat Debattierperson A 30 Sekunden Zeit, um
ihre Position zu verteidigen. Darauf folgt Debattierperson B wahrend ebenfalls 30

Sekunden. Die Person, welche die Zeit misst, gibt beiden Bescheid, sobald ihre Zeit
um ist. Die Debattierpersonen sind frei in der Wahl ihrer Argumente. Fiir sie geht es
darum, méglichst viele Entscheidungspersonen auf ihre Seite zu ziehen.

Nach den beiden Argumentationsbeitréagen legen die Entscheidungspersonen ihre
SDG-Karten gleichzeitig neben die Antwort, die sie fiir korrekt halten — A oder B.

Nun dreht der Vorleser oder die Vorleserin die Fragekarte um und liest die richtige
Antwort vor.

Punkteverteilung
DEBATTIERPERSONEN erhalten einen Punkt fir jede SDG-Karte, die sie «erringen»
konnten. Fiir die korrekte Antwort erhalten sie keine Punkte.

ENTSCHEIDUNGSPERSONEN erhalten einen Punkt fir die Wahl der richtigen Ant-
wort und keinen Punkt fir die falsche Antwort.

+ SUPER-GEEK
Fiigt die Super-Geek-Karte hinzu, um das Spiel aufregender zu gestalten.

Bei dieser Spielvariante wird eine Spielkarte durch die Super-Geek-Karte ersetzt;
diese wird mit den anderen Spielkarten verdeckt auf den Tisch gelegt. Alle Spielerin-
nen und Spieler nehmen eine Spielkarte auf. Wer die Super-Geek-Karte zieht, legt sie
aufgedeckt vor sich auf den Tisch, bis er oder sie beschliesst, diese einzusetzen.

Die ausgewechselte Spielkarte wird zuriick ins Spiel gegeben und das Spiel normal
wie oben beschrieben fortgesetzt: Alle Spielerinnen und Spieler (einschliesslich
Super-Geek) ziehen eine Karte und zeigen sie den anderen Teilnehmenden.

Super-Geek hat nun die Mdglichkeit, einen Rollentausch mit einem anderen Spieler
oder einer anderen Spielerin vorzunehmen, solange diese noch nicht begonnen
haben, ihre Argumente vorzutragen. Das heisst, wer als Super-Geek z. B. eine
SDG-Karte besitzt, aber bei einer Frage lieber die Rolle der Debattierperson tiberneh-
men mochte, kann die Super-Geek-Karte einsetzen, um mit Debattierperson A oder
B die Rolle zu tauschen, bevor diese ihre jeweiligen Argumente vorgebracht hat.
Super-Geek kann die Rolle der Debattierperson B auch dann noch an sich reissen,
wenn Debattierperson A ihre Argumente schon vorgetragen hat, solange Debattier-
person B noch nicht das Wort ergriffen hat. Die Person mit der Super-Geek-Karte
kann diese Karte auch verwenden, wenn sie selbst die Rolle der Debattierperson
innehat, aber die Seite (A <-> B) oder die Rolle (A<-> Entscheidungsperson) wech-
seln mochte.

Die Super-Geek-Karte geht an die Person iiber, die zum Rollentausch gezwungen

wurde. Sie kann in der ndchsten Runde wieder eingesetzt werden. (Mit anderen
Worten, die Super-Geek-Karte kann nur einmal pro Runde gespielt werden).

+ DIE UBERZEUGENSTE REDE GEWINNT

Wenn du eine Teilnehmerrunde mit grossen thematischen Vorkenntnissen erwartest
und/oder gute Diskussionsbeitrdge besonders belohnen méchtest, kannst du die
Bewertung wie folgt anpassen.

Nachdem A und B ihre Argumente vorgetragen haben, legen die Entscheidungsper-
sonen ihre SDG-Karten ZUERST neben die Antwort, die ihrer Ansicht nach tiberzeu-
gender vertreten wurde. Den Debattierpersonen wird die entsprechende Punktzahl
gutgeschrieben (d. h. ein Punkt fiir jede SDG-Karte, die sie fiir sich entscheiden
konnten).

Anschliessend legen die Entscheidungspersonen ihre SDG-Karte neben die Antwort,
die sie fiir korrekt halten. Den Entscheidungspersonen wird die entsprechende
Punktzahl gutgeschrieben (ein Punkt fiir die richtige Antwort, null Punkte fiir die
falsche).

+ REPLIK

Bei dieser Variante haben die Debattierpersonen Gelegenheit zu einer kurzen Gegen-
rede. D. h. nachdem die Debattierpersonen A und B wahrend je 30 Sekunden ihre
Argumente vorgebracht haben, erhalten sie kurz die Maglichkeit, die Gegenposition
zu entkraften.

+ SICH BERATEN LASSEN
Bei dieser Variante kann die Debattierperson einen Mitspieler oder eine Mitspielerin
als Beratungsperson anheuern, die an ihrer Stelle argumentiert.

Eine Beraterin oder ein Berater kann von einer Debattierperson beigezogen werden,
nachdem die Frage gestellt wurde, aber bevor die Debatte beginnt. Die Debattier-
person handelt mit ihrem Berater oder ihrer Beraterin einen Preis aus: z. B. 2 Punkte
im Vorfeld der Debatte, oder die halftige Aufteilung der erworbenen Punkte, oder

1 Punkt im Vorfeld der Debatte und 1 weiterer Punkt, wenn die Debattierperson in
dieser Runde mindestens drei Punkte holt, usw.

Die Spielerinnen und Spieler stimmen und erhalten Punkte entsprechend ihrer
urspriinglichen Rolle. Hat Debattierperson A also z. B. einen Berater beigezogen, der
an ihrer Stelle debattiert, gehen alle erworbenen Punkte an Debattierperson A. Der
Berater behélt seine Rolle als Entscheidungsperson und stimmt entsprechend ab.
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Fr Risikofreudige, die die Welt verandern wollen. 2—4 Spieler/innen, 60
Minuten

Material

» Fragekarten

> SDG-Karten

» Schreibzeug zum Notieren der Punktzahl

Vorbereitung
Die 17 SDG-Karten werden im Kreis zwischen die Spielerinnen und Spieler gelegt.

Die Fragekarten werden gemischt und in einem Stapel abgelegt.

So wird gespielt
Das Spiel wird gespielt, bis die Spielenden gemeinsam alle 17 SDGs erreichen. Es
gewinnt diejenige Person, die am meisten SDGs erreicht hat.

Bei jedem Zug gibt es eine Vorleserin oder einen Vorleser und eine Antwortperson. Die
Rollen werden nach jeder Runde getauscht.

Die Runde beginnt damit, dass die Vorleserin oder der Vorleser die erste Frage auf dem
Fragestapel liest. Die Antwortperson gibt Antwort. Ist die Antwort falsch, wird die
Fragekarte auf einen Ablagestapel gelegt und die nachste Runde beginnt.

Ist die Antwort korrekt, darf die Antwortperson wahlen, ob sie weitere Fragen be-
antworten oder aufhdren will. Sie muss sich entscheiden, BEVOR die néchste Frage
gestellt wird. Sie hat jedoch das Recht zu wissen, auf welche(s) SDG(s) sich die néchste
Frage bezieht.

In dem Moment, wo die Antwortperson beschliesst, aufzuhdren, erhalt sie alle Frage-
karten, die sie korrekt beantwortet hat. Beantwortet die Antwortperson eine Frage
hingegen falsch, verliert sie alle in dieser Runde erworbenen Karten an den Ablagesta-
pel und eine neue Runde beginnt.

Mit den Karten, welche die Antwortperson in dieser Runde errungen hat, «erreicht»
sie das entsprechende SDG, indem sie die Fragekarte an die Aussenseite der jeweiligen
SDG-Karte legt. Hat die Fragekarte 2 SDG-Icons, kann sich die Antwortperson fiir
eines der beiden SDGs entscheiden, das sie erreichen mochte. Die Entscheidung darf
nicht nachtraglich gedndert werden.

Ein SDG, das erreicht wurde, kann nicht noch einmal erreicht werden. Stattdessen kann
die Spielerin oder der Spieler die entsprechenden Fragekarten einbehalten und in einer
spateren Runde zum Kauf einer Frage verwenden.

Zu Beginn ihrer Spielrunde kann die Antwortperson wahlen, ob sie 3 korrekt beant-
wortete Fragekarten gegen eine Frage zu einem gew(inschten SDG-Thema eintauschen
will. Falls sie sich dazu entschliesst, werden die drei Fragekarten auf den Ablagestapel
abgelegt und die Vorleserin oder der Vorleser sucht im Fragekartenstapel von oben
nach unten nach der ersten Frage, die mit dem gewiinschten SDG markiert ist. Die
Vorleserin oder der Vorleser liest die Frage vor, und das Spiel nimmt seinen gewohnten
Gang. Du kannst pro Spielrunde so viele Fragen kaufen, wie du dir leisten kannst.

Am Ende jeder Spielrunde wird die erreichte Anzahl SDGs fiir die entsprechende
Spielerin oder den entsprechenden Spieler notiert. Dann werden die Rollen getauscht
und eine neue Spielrunde beginnt.

Das Spiel geht weiter, bis alle 17 SDGs erreicht sind. Es gewinnt, wer am meisten SDGs
erreicht hat.

+ UNTERSCHIEDLICHE WECHSELKURSE

Gibt es zwischen den Teilnehmenden grosse Wissensunterschiede (z. B. Entwicklungs-
experte, der mit Entwicklungsanfangern spielt), kénnen Sie den Wechselkurs fiir den
Kauf einer Frage anpassen: zum Beispiel 2 Fragekarten fiir Anfangerinnen und Anfan-
ger, 4 fur Expertinnen und Experten.

+ SUPER-GEEK
Legen Sie die A-, B- und Super-Geek-Karte neben die anderen SDG-Karten in den Kreis.

Um eine A- oder B-Karte zu erlangen, miissen 3 Karten hintereinander richtig beant-
wortet werden. Um die Super-Geek-Karte zu erlangen, miissen 5 Karten hintereinander
richtig beantwortet werden. Markiere die Erreichung der A-, B- oder Super-Geek-Karte
mit einer Fragekarte deiner Wahl; die anderen Karten kdnnen wie gewohnt verwendet
werden, um SDGs zu erreichen oder zu einem spéteren Zeitpunkt eine Frage zu kaufen.
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Wo Konsens zu einer besseren Welt fihrt. 10-70 Spieler/innen
Mindestens 45 Minuten (oder durchgehend, wenn Teilnehmende laufend dazu stossen
und weggehen)

Material

» Fragekarten (fiir kleinere Gruppen) oder Computer-/Beamer-Prasentation
» SUssigkeiten (oder andere kleine Give-aways, ca. 15 pro Spieler/in)

> «lrrtumstopfy: transparenter Topf oder Vase

» Ein paar Sonderpreise fir die Diskussionsrunde

» Kleine Tische (Stehtische eignen sich gut)

» 2 Becher, gekennzeichnet mit «A» und «B» (Pappbecher eignen sich gut)
» Stoppuhr und Hupe/Klingel/Gong zur Signalisierung der Zeit (fakultativ)

Moderierende
1 Prasentator/in — présentiert die Fragen und Antworten

1-6 Helfer/innen — kiimmern sich um die Logistik des Spiels. Falls keine verfigbar sind,
stell auf jedem Tisch Sussigkeiten bereit und vertraue auf Selbstbedienung nach dem
Ehrenprinzip.

Vorbereitung
Der Prasentator oder die Prasentatorin prasentiert die Fragen und Antworten, gegebe-
nenfalls mit Hilfe eines Projektors.

Die Helferinnen und Helfer kiimmern sich um die Logistik des Spiels. Sie sorgen fiir den
Nachschub an Stssigkeiten und unterstiitzen die Teilnehmenden beim Spiel.

Die Spielerinnen und Spieler sitzen oder stehen in kleinen Gruppen um die Tische
herum.

Auf jedem Tisch gibt es 2 Becher, die mit «A» und «B» gekennzeichnet sind.

So wird gespielt

Zu Beginn jeder Runde verteilen die Helferinnen und Helfer eine Stssigkeit an alle
Teilnehmenden. Dann nimmt die Prasentatorin oder der Prasentator eine Frage auf und
liest sie vor oder blendet sie auf dem Projektor ein.

Die um einen Tisch versammelten Personen erértern die Frage. Sie missen sich auf
eine Antwort einigen und alle ihre Stssigkeiten in den entsprechenden Becher «A»

oder «B» legen.

Es steht der Prasentatorin oder dem Prasentator frei zu entscheiden, ob die Diskussi-
onszeit beschrankt werden soll. Sie oder er kann zur Signalisierung der Zeit eine Hupe,
eine Klingel oder einen Gong verwenden.

Sobald sich alle Gruppen auf ihre Antwort geeinigt haben, liest die Prasentatorin oder
der Présentator die korrekte Antwort vor oder blendet diese ein. Die Spielerinnen und
Spieler, welche die richtige Antwort gewdhlt haben, diirfen ihre Stissigkeit behalten.
Wer die falsche Antwort gewahlt hat, muss die Stissigkeit an den Irrtumstopf abgeben
(die Helferinnen und Helfer kénnen dabei Unterstiitzung leisten).

+ DISKUSSIONSRUNDE
Um mehr Dynamik ins Spiel zu bringen, kann die Présentatorin oder der Présentator ab
und zu eine Diskussionsrunde er6ffnen.

Bevor die Frage fir die Diskussionsrunde bekannt gegeben wird, werden zwei Freiwil-
lige ausgewahlt, die «A» oder «B» vertreten sollen. Anschliessend liest die Prasenta-
torin oder der Prasentator die Frage vor oder blendet diese ein. Jede Debattierperson
hat 30 Sekunden Zeit, um ihre Position vor dem Publikum zu vertreten. Die anderen
Spielerinnen und Spieler kdnnen ihre Stimme fir die bevorzugte Antwort abgeben,
indem sie ihre Stissigkeiten in den entsprechenden Becher legen. Die Helferinnen und
Helfer sammeln die Becher ein und zahlen die Sissigkeiten.

Die Debattierperson, welche die meisten Stimmen erhalten hat, gewinnt die Spielrun-
de. Die Prdsentatorin oder der Prasentator kann der Gewinnerin oder dem Gewinner
dieser Runde einen Sonderpreis verleihen (ungeachtet dessen, ob die Antwort korrekt
war).

+ PUNKTEVERTEILUNG

Bei diesem Spielformat missen keine Punkte vergeben werden, vor allem wenn das
Spiel im Rahmen eines Events gespielt wird, bei dem Teilnehmende laufend dazu
stossen und weggehen. Bei einem starker strukturierten Event kannst du aber Tische
gegeneinander spielen lassen: 1 Punkt fiir jede korrekte Antwort in einer normalen
Spielrunde und 3 Punkte, wenn die jeweilige Tischvertreterin oder -vertreter in der
Diskussionsrunde gewinnt.

FAZILITATION s

Sustainable Development Geek kann zur Unterstiitzung von fazilitierten Treffen
oder anderen Gruppenevents verwendet werden.
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Aufwarmen

Teile die Spielerinnen und Spieler zu Beginn in kleinere Teams von 2—4 Personen ein und
fordere diese auf, sich jeweils auf eine gemeinsame Antwort zu einigen, bevor die Karte
umgedreht und die richtige Antwort aufgedeckt wird. Ermuntere die Teams, sich Uber ihre
Erfahrungen, vorgefassten Meinungen oder Reaktionen auf die Frage auszutauschen.

Booster

Wahle vor Beginn der Spielrunde ein paar Fragen aus, die fir dein Thema relevant sind
(auf jeder Karte sind bis zu zwei SDG angegeben, auf die sich die Karte bezieht), oder
liberlasse die Auswahl dem Zufall.

Wenn die Spielfreude nachlésst, teile eine Seite des Raumes «A» und die andere «B» zu
und bitte die Teilnehmenden, sich entlang der Trennlinie gegentiber zu stellen.

Lese eine Frage vor und bitte die Teilnehmenden, auf diejenige Seite zu gehen, die sie fiir
richtig halten (A oder B). Du kannst eine Diskussion anregen, indem du eine Person auf
jeder Seite bittest, ihre Antwort zu vertreten, bevor du die korrekte Antwort vorliest.

Eisbrecher

Lasse die Karten bei einer Veranstaltung wahrend der Kaffeepause oder dem Apéro
lose verstreut auf den Tischen herumliegen, um Gespréche zwischen den Teilnehmen-
den Uber nachhaltige Entwicklung anzustossen.

Weitere Ideen fiir Events und Bildungsveranstaltungen: www.eda.admin.ch/sdgeek.
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