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Ziele und Idee So funktioniert's

Die Ziele Uberblick

Palmol im Shampoo zerstort die Regenwalder, fiir Billig-T-Shirts arbeiten Men- > Teilnehmende: mind. 5, max. 24

schen unter harten Bedingungen, Coffee-to-go-Becher verschmutzen die Umwelt: > Zeit: mind. 45 Minuten

Unsere kleinen taglichen Konsumentscheidungen haben grofle Auswirkungen auf > Alter: Schiilerinnen und Schiiler ab Klasse 6

Mensch und Umwelt. Das Aktionsspiel , Fleisch oder Fahrrad? Tausch dich gliick- > Ort: geeignet zum Mitnehmen, fiir drinnen und drauffen

lich” tragt das Thema ,Nachhaltiger Konsum®spielerisch an Jugendliche heran. Es > Ziel: Jeder stellt seinen personlichen Warenkorb zusammen und findet

soll ihnen helfen, die Folgen ihrer Konsumentscheidungen zu reflektieren, ihre heraus, was er verindern kann und méchte.

eigenen Konsummuster kennenzulernen und sie anregen, neue Konsummuster

auszuprobieren - und dabei ihren eigenen Weg zu finden. Materialien

Dieldee > 120 Karten mit 120 Handlungsoptionen aus vier Konsumbereichen
> 1Begleitheft mit Anleitung und Kopiervorlagen

Nachhaltiger Konsum besteht aus vielen kleinen Schritten. Wir zeigen diese > Zugriff auf www.nachhaltiger-warenkorb.de

kleinen Entscheidungen: Fiir Jugendliche relevante Konsumbereiche wie Mode & > Tape/Klebeband/Schnur oder Ahnliches (liegt nicht bei)

Kosmetik, Essen & Trinken, Technik & Digitales und Mobilitdt & Reisen werden

in einfache Spielkarten mit nachhaltigen und weniger nachhaltigen Produkten Ablauf
und Verhaltensweisen iibersetzt. In einer Tauschaktion stellen die Jugendlichen

ihren eigenen Warenkorb zusammen — mit den Karten, die fiir sie persénlich am

wichtigsten sind. Was sagt die Kartenkombination iiber das eigene Konsumver- . 5
N ) . N ] Phase Zeitaufwand/Material
halten aus? Und was mochten die Jugendlichen verdndern? Diese Fragen setzen . . .
. . . 1. Kartentausch mind. 15 Minuten, max. 30 Minuten/
Impulse dafiir, dass das Spiel ,nachhaltig” wirkt. .
Spielkarten
Es ist wichtig, dass die Jugendlichen nicht manipuliert werden, sondern
unvoreingenommen ihre eigenen Motive und Konsummuster herausfinden. 2. Auswertung und mind. 15 Minuten, max.30 Minuten/
Verortung Tape, Klebeband, Schnur oder Ahnliches

Das Aktionsspiel wird gemeinsam vom Deutschen Jugendherbergswerk und

RENN.siid herausgegeben. Die Inhalte bauen auf dem Infoportal 3.1deenentwicklungund mind. 15 Minuten/

www.nachhaltiger-warenkorb.de auf. Handlungsimpuls Kopiervorlagen

£ twitter: @nachhaltigjetzt
I{F facebook: facebook.de/nachhaltigerwarenkorb



Die Spielkarten

Die Spielkarten bilden typische Konsumentscheidungen und Verhaltensweisen Den Beispielen und ihren Zuordnungen zu den Nachhaltigkeitsstufen liegt , Der
aus vier Lebensbereichen ab. Auf der Riickseite der Karte ist der jeweilige Bereich Nachhaltige Warenkorb“ (www.nachhaltiger-warenkorb.de) des Rates fiir Nach-
mit Symbolen gekennzeichnet. haltige Entwicklung zugrunde.

Je 30-mal: Beispiel: regional, saisonal, bio am Beispiel der Tomate

Du bist zum Pizzamachen verabredet und sollst Tomaten mitbringen ...

ﬁ ﬁ Mode & Kosmetik (D @ Essen & Trinken

Ich nehme welche aus unserer Gemiisekiste vom Bauern.
> An-Ubermorgen-Denker: Wer direkt beim Erzeuger kauft, bekommt saiso-

D Technik & Digitales O% Iil Mobilitdt & Reisen nale Ware aus der Region, und die hat die beste CO_-Bilanz - egal ob bio oder nicht.
Ich nehme die Bio-Tomaten aus dem Vorratsschrank.
Zusitzlich gibt es eine unauffillige, dreistufige Farbcodierung, die den Nachhal- An-Morgen-Denker: Auch Bio-Tomaten konnen eine schlechte CO_-
tigkeitsgrad des Produkts bzw. der Verhaltensweise abbildet. Bilanz haben, wenn sie auflerhalb der Saison angebaut werden.

Ich kaufe giinstige Tomaten aus dem spanischen Gewdchshaus.

> An-Heute-Denker: Transport und Treibhaus schlgen auf die CO -Bilanz.

Beispiel: Tomaten CO,ing/kg

Konventioneller Anbau im Treibhaus 9.300

Bio-Anbau im Treibhaus auRerhalb 9 3 kg C 0
der Saison (auch regional) 9.200 ’ pi

fiir 1 kg Tomaten

Freilandtomaten aus Spanien 600 :
85 . aus dem Treibhaus

Konventioneller Anbau (saisonal, regional)

Oko-Anbau (saisonal, regional} nur 35 @

Quelle: Nachhaltiger Warenkerb; Daten: Uni GieBen,
Okologie & Landbau

- An-Heute-Denker

An-Morgen-Denker Achtung: Behalten Sie fiir den Aha!-Effekt bis zur Phase 2 fiir sich, dass die Farb-

- An-Ubermorgen-Denker codierug in Verbindung mit dem Nachhaltigkeitsgrad steht.



Phase 1: Kartentausch
Vorbereitung

Mischen Sie die Karten. Jeder Spielende erhilt 5 - 6 Karten.
Aktion ,Tausch dich gliicklich!“

Die Mitspielenden tauschen die Karten aller Konsumbereiche untereinander

im Verhaltnis 1:1. Bei jeder Karte stehen die Spieler vor der Entscheidung:
behalten oder tauschen? Wichtig oder weg? Dabei konnen sie sich frei im Raum
bewegen und so viele Karten mit Mitspielenden tauschen, wie sie m6chten, bis
sie zum ndchsten weitergehen. Wenn zwei Spieler dieselbe Karte préferieren,
miissen sie verhandeln (,Wenn du mir diese Karte gibst, dann...“). Sie tauschen so
lange, bis jeder eine optimale Kombination der Karten auf der Hand hélt oder die
Spielleitung die Tauschphase beendet.

Ziel des Tauschs ist, dass die Karten die personlich wichtigsten Handlungen und
Produkte abbilden, an denen die Spieler sich im Alltag orientieren. Es gibt keine
richtige und falsche Zusammenstellung, sondern nur die ganz individuelle Kom-
bination - den eigenen Warenkorb.

Ziele

> Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer ,ertauschen®sich ihren persénlichen,
vielleicht auch nachhaltigen Warenkorb.

> Sie entwickeln eine Vorstellung davon, welche Konsumbereiche ihnen
wichtig sind.

Phase 2: Auswertung und Verortung
Aktion ,Entdecke, was in deinem Warenkorb steckt!*

Was sagt mein Warenkorb iiber mein Konsumverhalten aus? Diese Frage wird im
ndchsten Spielschritt in der Gruppe besprochen. Als Impuls kann die Spiellei-
tung folgende Fragen stellen: Welche Karte wollte ich auf keinen Fall weggeben?
Welche Karte wollte ich loswerden? Wo komme ich ins Griibeln? Auf jeder Karte
finden sich weitere Informationen fiir die gemeinsame Auswertung: der Kon-
sumbereich (Icons) und der Nachhaltigkeitsgrad (dreistufige Farbcodierung).
Bitten Sie die Mitspielenden sich entsprechend ihrer Kartenfarben auf der Skala zu
positionieren. Markieren Sie dazu die Nachhaltigkeitsstufen mit Tape, Klebeband
oder Schnur auf dem Boden. Als Impuls kann der Spielleitende folgende Frage stel-
len: Welche Nachhaltigkeitsstufe (Farbe) hast du am hdufigsten auf der Hand?

1.Schritt: Aufstellung nach Nachhaltigkeitsstufen

An-Heute-Denker An-Morgen-Denker An-Ubermorgen-Denker

2.Schritt: Aufstellung nach Konsumbereichen

Fragen Sie die Nachhaltigkeitsstufen fiir jeden Konsumbereich getrennt ab.

Die Griinde fiir die unterschiedliche Farbcodierung konnen im Dialog
erarbeitet werden (,Warum ist es nachhaltig/nicht nachhaltig, wenn ich ...?).
Vertiefende Informationen enthilt ,Der Nachhaltige Warenkorb*
(www.nachhaltiger-warenkorb.de).

Ziele

> Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer setzen sich mit ihren Tauschentschei-
dungen und ihrem Warenkorb auseinander.

> Sielernen, wie nachhaltig die gewéhlten Produkte und Handlungsoptionen sind.



Phase 3: Ideenentwicklung und Handlungsimpuls

Aktion ,Entwickle Ideen fiir die Welt von heute,
morgen - und iibermorgen!“

Im letzten Spielschritt werden die Spielenden aufgefordert, eigene Ideen zu
nachhaltige(re)m Konsum zu entwickeln: Was mochten sie verindern? Was
brauchen sie dafiir?

Kopiervorlage A: In Kleingruppen entwickeln sie mithilfe der Kopiervorlage
Tipps zu einem fiir sie relevanten Konsumbereich. Fiir die Recherche kann ,Der
Nachhaltige Warenkorb“ genutzt werden. Anschlieflend stellen die Kleingruppen
ihre Ideen den anderen vor.

Kopiervorlage B: Jeder Spielende schreibt auf eine kleine Karte, was er verdndern
mochte. Bei Gruppen, die linger zusammen sind, sammelt der Spielleitende die
Karten ein und gibt sie den Teilnehmenden nach vier Wochen zuriick. Dann wird
geschaut, was wirklich umgesetzt wurde und was nicht. Wie war die Motivati-
on? Hat es Spafl gemacht? Was hat die Umsetzung verhindert? Wie konnte man
Hindernisse zukiinftig ausschalten?

Ziele

> Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer entwickeln in Gruppen eigene Ideen

zu nachhaltige(re)m Konsum.

> Sie formulieren ganz individuell konkrete Handlungsabsichten.

Spielvarianten

Variante 1: ,Drei zur Wahl*“

Statt Karten zu tauschen, werden zu einer Konsumhandlung (z. B. Auf mein Ge-
sicht kommt...) alle drei Verhaltensoptionen (blau, gelb, orange) in einer Klein-
gruppe zur Diskussion gestellt. Warum verhalte ich mich so? Was hindert mich
ggf.an der nachhaltigen Option? Die Spielenden dokumentieren die Argumente
und ihre Zuordnung auf einem Plakat. Sollten offene Fragen bleiben, kann ein
Auftrag fiir einen , Faktencheck” (z. B. im Internet) erfolgen. Das Gleiche wird mit
einer weiteren Konsumhandlung fortgesetzt. Nach einigen Runden kommen die
Kleingruppen zusammen und stellen ihre Ergebnisse vor.

Variante 2:,,0koparlament”

Die Teilnehmenden sitzen im Kreis, ein Teil der Konsumkarten wird in die Mitte
gelegt. Ein Teilnehmender nimmt sich eine Karte, die zu seinem Konsumverhal-
ten passt. Nun vertritt er sein Konsumverhalten wie ein Politiker im Parlament
bzw. Ausschuss. Nach seiner Stellungnahme entsteht eine Pro- und Kontra-Dis-
kussion. Anschlieffend wird abgestimmt: Wer wiirde so handeln, wer nicht? Dies
wird mit verschiedenen Konsumkarten wiederholt. Anschlieffend wird die Farb-
codierung der diskutierten Karten angeschaut und wie bei Variante 1 kann ein
Faktencheck (z. B.im Internet) erfolgen.

Ende fiir beide Varianten:

Am Ende schreibt jeder Teilnehmende auf, an welcher Stelle er sein Konsum-
verhalten verdndern mochte (Kopiervorlage B). Nach einigen Wochen kann der
,Umsetzungserfolg“gecheckt werden.



=

Unsere Vorschlige fiir die Welt von heute, morgen
und iibermorgen

Was wiirdet ihr ganz konkret anders machen, um nachhaltiger zu leben?
Entwickelt Vorschldge!

In diesem Konsumbereich méchten wir An-Ubermorgen-Denker werden:

D Mode & Kosmetik D Technik & Digitales

D Essen & Trinken D Mobilitit & Reisen

> Was an euren Lebensgewohnheiten gefdllt euch nicht?
Was mochtet ihr verdndern?

> Warum ist das wichtig?

> Formuliert einen kurzen Tipp: Was kann jede und jeder tun?

Tipp: Teilt eure Ideen mit der Welt und postet sie mit den Hashtags:
#nachhaltigjetzt #fleischoderfahrrad :[F w

=

Mein 3-Punkte-Plan fiir die Welt von heute, morgen
und iibermorgen

Nachhaltiger leben: Welche 3 ganz konkreten Konsumgewohnheiten mdchtest du
in deinem eigenen Leben in den nichsten Tagen, Wochen und Monaten verandern?

Ich starte mit ...

Nr.1

Nr.2

Nr.3

Mein 3-Punkte-Plan fiir die Welt von heute, morgen
und iibermorgen

Nachhaltiger leben: Welche 3 ganz konkreten Konsumgewohnheiten mdchtest du
in deinem eigenen Leben in den nichsten Tagen, Wochen und Monaten verdndern?

Ich starte mit ...

Nr.1

Nr.2

Nr.3
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