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Zunachst mochten wir lhnen fir Ihr Engagement danken, lhre Schiiler bei
der Nutzung der Self-SDG-App zu unterstiitzen. Wir hoffen, dass dies fir alle
eine lohnende und niitzliche Erfahrung sein wird.

Self-SDG ist eine Anwendung, die im Rahmen des ERASMUS+-Programms
der Europdischen Union (iber einen Zeitraum von zwei Jahren entwickelt
und unter KA220-SCH Cooperative Partnerships in School Education
vorgestellt wurde, Projektnummer: Self-SDG: Mobile Application for
Self-Assessment and Improvement of Commitment to the SDGs
2023-1-ESO1-KA220-SCH-000156653.

Ihr Hauptziel ist es, den kollektiven Fortschritt hin zu einer nachhaltigen
Welt zu fordern, indem sie jungen Menschen ermdglicht, ihr Engagement
fir die Ziele fir nachhaltige Entwicklung (SDGs) selbst zu bewerten und zu
starken. Self-SDG erforscht innovative Methoden der Bildung und des
Engagements und befdhigt die Biirger, sich aktiv mit sozialen und
okologischen Herausforderungen auseinanderzusetzen.
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0. Einleitung

Lehrkrafte konnen die Self-SDG-Anwendung unabhangig von den spezifischen Anforderungen ihres
Fachs nutzen, da sie eine vielseitige und benutzerfreundliche Moglichkeit bietet, junge Menschen
aktiv und unabhéangig mit den 17 Zielen fiir nachhaltige Entwicklung (SDGs) vertraut zu machen.

Die Anwendung ermdoglicht es den Nutzern, Herausforderungen auf verschiedenen Ebenen zu
bewiltigen, die auf die unterschiedlichen Lernbedirfnisse und Interessen der Schiiler zugeschnitten
sind, und férdert so Inklusion und individuelle Unterstiitzung.

Die Nutzung der Self-SDG-Anwendung verbessert nicht nur das Wissen iber Nachhaltigkeitsthemen,
sondern fordert auch wichtige Fahigkeiten im digitalen Zeitalter, wie Problemlésungskompetenz,
selbststandiges Arbeiten und digitale Kompetenz.

Die Integration digitaler Tools macht den Unterricht abwechslungsreicher und spannender, was
besonders fir junge Menschen attraktiv ist, da sich die Anwendung an ihre
Mediennutzungsgewohnheiten anpasst.

Lehrkrafte konnen die Anwendung im Unterricht auf vielfaltige Weise einsetzen:

Projektbasiertes Lernen: Die Anwendung kann als Werkzeug fiir die autonome Entdeckung und
Erforschung von Nachhaltigkeitsthemen eingesetzt werden, wodurch die Schiler kreative
Kompetenzen entwickeln kénnen, d. h. die Fahigkeit, aktiv und unabhangig zu einer nachhaltigen
Zukunft beizutragen.

Interdisziplindre Nutzung: Da die SDGs mehrere Themenbereiche abdecken, kann die
Anwendung facheribergreifend eingesetzt werden, um Verbindungen zwischen verschiedenen
Inhaltsbereichen herzustellen und so ein ganzheitliches Verstandnis zu fordern.

Individuelle Unterstiitzung: Dank der unterschiedlichen Schwierigkeitsgrade der Aufgaben
konnen Lehrer die Anwendung gezielt einsetzen, um Schiler mit unterschiedlichen
Leistungsniveaus zu unterstitzen.

Reflexion: Lehrer sollten die Anwendung nicht einfach als digitale Aufgabe zuweisen, sondern sie
als Werkzeug nutzen, um die Erfahrungen der Schiiler zu reflektieren und den Transfer des
Wissens in den Alltag zu erleichtern.

Kollaboratives Lernen: Die Anwendung kann auch in Gruppen- oder Klassenaktivitiaten
eingesetzt werden, um soziale Kompetenzen und Teamarbeit zu starken.
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1. Phase 01: Vorbereitung

1.1. Festlegung von Datum, Dauer und Ort der Aktivitat

Zundchst sollten ein konkretes Datum und ein Ort fir die Nutzung der Anwendung mit den
Schiilern festgelegt werden. Die Aktivitdt dauert zwei Stunden. Wenn nur eine einstiindige
Sitzung moglich ist, konnte sie in einer zweiten Sitzung fortgesetzt werden; es ist jedoch zu
beachten, dass die Anwendung zwischen den Sitzungen keine Daten speichert. Die Zielgruppe
sind Schiler im Alter von 11 bis 16 Jahren, obwohl Schiiler jeden Alters die Erfahrung genielRen
kdnnen.

1.2. Einholung von Einwilligungen

Die Erziehungsberechtigten minderjahriger Schiiler missen (iber die Einzelheiten der Aktivitat
informiert werden; daher sollten sie wissen, dass diese stattfindet.

1.3. Installation der Anwendung

Sowohl Lehrer als auch Schiiler kbnnen die mobile Anwendung ,Self-SDG" aus Google Play oder
dem App Store herunterladen. Nach der Installation werden beim Offnen der Self-SDG-App drei
Einfiihrungsseiten angezeigt, die die Ziele der App kurz beschreiben und einen Uberblick tiber
ihre Funktionen geben. Mit der Sprachauswahl kénnen Sie von Anfang an |hre bevorzugte
Sprache auswahlen. Weitere Informationen finden Sie im Benutzerhandbuch.

GETIT CM

® Google Play @ App Store

Davwnload an the
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2.Phase 02: Erste Schritte

2.1. Vorstellung der App fiir die Schiiler

Es wird empfohlen, die Informationen klar und verstandlich zu prasentieren und den Schiilern
die Moglichkeit zu geben, Fragen zu stellen, wenn sie Erlduterungen bendtigen. Der Einsatz von
visuellen Hilfsmitteln oder anderen Ressourcen, wie der Website der App (https://selfsdg.eu/)
oder Bildern aus dem Benutzerhandbuch, kann den Schilern helfen, den Ablauf des Spiels
besser zu verstehen.

2.2. Benutzereinrichtung und Schiilerregistrierung

Wenn der Benutzer ein Lehrerkonto wahlt, wird er aufgefordert, eine giltige E-Mail-Adresse
anzugeben. Dieser Schritt ist fir Schilerbenutzer nicht erforderlich. Unabhangig vom Kontotyp
ist es moglich, ohne Benutzerkonto auf Self-SDG zuzugreifen, allerdings ist der Zugriff dann
eingeschrankt (Schiler kdnnen keinen Gruppen beitreten, an Herausforderungen teilnehmen,
Fragebogen beantworten oder ihre Fortschritte verfolgen).

Um sich zu registrieren, missen die Schiiler einen Benutzernamen und einen Spitznamen
eingeben, die unterschiedlich sein missen. Der Benutzername wird zum Einloggen in die App
verwendet, wahrend der Spitzname innerhalb der App (Profil und Gruppen) angezeigt wird. Die
Schiiler kdnnen dann einen Avatar fir ihr Profil auswahlen.

Die Startseite fir einen Standardbenutzer unterscheidet sich von der eines nicht
authentifizierten Benutzers, da sie detailliertere Informationen {ber die Aktivititen des
Benutzers innerhalb der App enthélt. Benutzer kdnnen auf die Pfeile nach links und rechts
klicken, um durch die 17 SDGs zu navigieren. Von der Startseite aus konnen Schiiler einer Gruppe
beitreten und Lehrer eine Gruppe erstellen.

2.3. Beschreibung der SDGs und Fragebogen

Um auf diesen Bereich zuzugreifen, klicken Sie auf das entsprechende SDG im Rad auf der
Startseite. Auf diesem Bildschirm finden Sie detaillierte Informationen zum ausgewahlten SDG
und kénnen einen Fragebogen zur Selbsteinschatzung ausfiillen, um lhr Engagement fiir dieses
SDG zu bestimmen. Die Herausforderungen sind erst nach Abschluss der ersten
Selbsteinschatzung zuganglich.

Hinweis: Wenn nicht alle 5 Fragen beantwortet werden, werden die Antworten nicht
gespeichert und der Fragebogen zur Selbsteinschdatzung muss erneut von vorne ausgefllt
werden.

Der Fragebogen zur Selbsteinschatzung kann auf drei Arten aufgerufen werden:

1. Uber die Startseite: Navigieren Sie durch die 17 SDGs und klicken Sie auf das SDG Ihrer
Wabhl. Sie konnen die Beschreibung des SDG lesen und dann den Fragebogen ausfiillen.
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2. Von der Seite ,Herausforderungen”: Klicken Sie auf ein SDG. Wenn Sie den Fragebogen
noch nicht ausgefillt haben, werden Sie aufgefordert, dies zuerst zu tun. Wenn Sie auf
die Schaltfliche ,Zur SDG-Seite gehen” klicken, kénnen Sie die bereitgestellte
Beschreibung lesen und dann auf den Fragebogen zugreifen.

3. Von der Profilseite: Klicken Sie auf die Schaltflache , SDG-Status anzeigen” und wahlen
Sie ein SDG im Abschnitt ,,Nicht begonnen” aus. Die nachsten Schritte sind die gleichen
wie oben beschrieben.

Sobald eine Herausforderung abgeschlossen ist, kann sie in der Self-SDG-App als ,Erledigt”
markiert werden, um den Fortschritt zu dokumentieren und Punkte zu sammeln. Nachdem alle
Herausforderungen fiir ein bestimmtes SDG abgeschlossen sind, wird die Herausforderung auf
der Seite , Herausforderungen” mit einem griinen Hakchen markiert.

3. Phase 03: Sollen wir uns selbst herausfordern?

3.1. Messung unseres Engagements

Um das Engagement der Schiiler fur das jeweilige SDG zu beurteilen, kdnnen Lehrer den Beginn
der Unterrichtseinheit, insbesondere die Sitzung zur Vorabbewertung des Vorwissens, nutzen,
um den Fragebogen zur Selbstbewertung fir das ausgewahlte SDG auszufiillen.

Schauen wir uns ein Beispiel an:

In der Unterrichtseinheit X des 3. Jahres der Sekundarstufe fiir das Fach Spanische
Sprache und Literatur (ersetzen Sie dies durch ein beliebiges Fach des Lehrplans) wird
das SDG 10: Weniger Ungleichheiten behandelt.

Der Lehrer beginnt die erste Sitzung mit einem Video, einer Nachricht oder einem
Lied, um den Kontext fiir das Thema zu schaffen. Nach der ersten Diskussion werden
die Schiiler gebeten, den Fragebogen zur Selbsteinschatzung auszufiillen, um ihr
Engagement fiir soziale Ungleichheit (SDG 10) zu messen. Dazu werden sie
angewiesen, den Startbildschirm der App aufzurufen und SDG 10 aus dem Rad
auszuwahlen.
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Daily Progress, Global Impact

No streak yet — now’s the perfect time to

start one!
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The 17 Goals
Slide to left or right to discover the 17 SDGs.
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Start now

Your groups Seeall

&3 Home

Als Nachstes lesen sie die drei Einflihrungsbildschirme zu diesem SDG, bevor sie auf
den Fragebogen zugreifen.

< Home

SDG10: Reduced Inequalities

Home

SDGI10: Reduced Inequalities

Home

SDGI10: Reduced Inequalities

Everyone deserves a fair chance

To create a more equitable world, we must
ensure that everyone has access to basic
needs like education, healthcare, and
economic opportunities. Schools can promote
inclusivity and celebrate diversity by
encouraging students to learn from different
cultures and backgrounds.

Assess, Engage, and Make a

Difference!

Every action counts! Start by assessing your

Are we bridging the gap?

Inequality affects access to resources,
education, and opportunities. SDG 10 aims to
reduce disparities within and among countries.
Addressing social, economic, and political
inequalities is essential for a fair and inclusive
society.

Next >

Take action for equality

Start initiatives like tutoring programs for
underprivileged students, organize cultural
exchange days, or advocate for equal
rights in your community. Encourage
discussions about inequality and support
local charities that assist marginalized
groups.

< Previous Next >

current level of commitment to this SDG.
Based on your answers, we will suggest

tailored challenges designed to strengthen

your impact and deepen your engagement!

You can take the quiz only once. To gain more points
you can do the challenges.

Go to challenges

[ Previous ]
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Sobald alle Schiller den Fragebogen ausgefiillt haben, bewertet der Lehrer das soziale
Engagement der Gruppe fiir das angegebene SDG unter Beriicksichtigung der Vielfalt der
Antworten und schlagt die Herausforderung vor, die die gesamte Klasse angehen wird.

Nun ist es an der Zeit, die Klassengruppe zu erstellen. Klicken Sie dazu auf die Schaltflache
,Gruppe erstellen” unten auf der Startseite oder auf das Symbol ,,+“ in der oberen rechten Ecke.
Befolgen Sie dann diese einfachen Schritte:

e Fillen Sie das Feld fir den Gruppennamen aus.

e Es wird automatisch ein Zugangscode generiert. Wenn die Buchstaben-/Zahlenfolge ein
unangemessenes Wort ergibt, kann durch Klicken auf das Symbol ,Aktualisieren” ein neuer
Code generiert werden.

e Klicken Sie auf ,Erstellen, um die Gruppe zu speichern. Beachten Sie, dass der
Gruppenname jederzeit bearbeitet werden kann.

e Kopieren Sie den nach der Erstellung der Gruppe angezeigten Zugangscode und teilen Sie
ihn den Schiilern mit.

1534 MM : NS 78%E 158566 MR EAY

< Home

NO Create a group
POVERTY

[ o o (]
TAnT o @
n When the group is open, it means that any user can

enter using the access code. When it is closed, it
cannot be entered by anybody external

Start now

Access code

Q7NZN6B2 <]
L =
Users need this code to enter the group
Your groups Seeall
Group name
1ESA +2 users
3ESOA
This is going to be visible fo every user in the group
© Jackson 12 and everyone that joins it
e elly 10
Michelle 9
e < You can edit this information at any time.
Create
Create a group
&3 Home
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3.2. Starten Sie die Herausforderung und los geht's!

Je nach Engagement der Klasse wahlt der Lehrer aus den von der Anwendung vorgeschlagenen
Herausforderungen diejenige aus, die am besten zur Ausgangssituation der Gruppe passt.

15:37 MM BN R 77%8

Learn from diversity!

Startnow >

Attend an event.

Start now >

Embrace inclusion!

Startnow >

Explore new perspectives.

Startnow >

Volunteer!

Startnow >

Get more information!

Startnow >

Als Nachstes wird die Herausforderung ,,Eine neue Kultur entdecken” gestartet.

15:39 M M oA A 76%8

Learn about a new culture.

Research a culture you haven't yet
learned about.

~NV

Have you finished the challenge? Tap “Donel”.

Done!
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Die Schiiler werden in Gruppen von 3—4 Personen eingeteilt, und jede Gruppe erhélt
eine Karte mit dem Namen einer Kultur und einer Reihe von Fragen zum Thema
Ungleichheit. Als Beispiele dienen folgende Kulturen:

Sami (Skandinavien)

Quechua (Anden)

Rumanien/Européische Roma

Berber (Marokko — Algerien)

Mapuche (Chile — Argentinien)

Indigene Minderheiten des Amazonasgebiets

Als Beispiele werden einige Leitfragen vorgeschlagen:

e Welche Art von Ungleichheit betrifft diese Gemeinschaft besonders?
e Wie beeinflussen Sprache, Bildung oder Armut diese Ungleichheit?

e Mit welchen Vorurteilen oder Stereotypen ist diese Kultur konfrontiert?

e Wie wirken sich Klimawandel oder Globalisierung auf ihre Lebensweise aus?

Die Gruppen recherchieren mit ihren Mobiltelefonen oder Tablets Informationen und
bereiten eine kurze Prasentation vor, die sie der Klasse vorstellen, einschlieflich der
folgenden Punkte:

Untersuchte Kultur
Identifizierte Ungleichheit
Vorgeschlagene MaRRnahmen
Verbindung zu SDG 10

Nachdem alle Prasentationen abgeschlossen sind, werden die Gruppen gebeten, die
Herausforderung in der Self-SDG-Anwendung als , Erledigt” zu markieren.

15:39 MM BN A 76%E 15:40 MM BN A T76%E

o

< SDG

Learn about a new culture. Great!

Research a cliure yeu havenyah Exploring new culfures broadens your

learned about. perspective.

Continue to make a difference!

0 Learn from diversity!

Startnow >

Attend an event.

/\/\/‘ Startnow >

Embrace inclusion!
Startnow >

Have you finished the challenge? Tap “Done!”.
Explore new perspectives

|
e Startnow >
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3.3. Reflexion liber das Gelernte

Ziel dieser Diskussion ist es, die Schiler zu einer kritischen Reflexion tber die Herausforderungen
im Zusammenhang mit den Zielen fir nachhaltige Entwicklung (SDGs) anzuregen und ein
starkeres personliches und kollektives Engagement fir deren Erreichung zu fordern.

Vorgeschlagener Diskussionsablauf nach der Verwendung der Self-SDG-Anwendung:

Einfiihrung in die Diskussion

Was haltet ihr von der Nutzung der Anwendung?
Was habt ihr durch das Spiel Gber die SDGs gelernt?
Gab es etwas, das euch Uberrascht hat oder das ihr vorher nicht wusstet?

Bezug zum Alltag

Glaubst du, dass die SDGs in deinem Alltag oder in deiner unmittelbaren Umgebung
(Schule, Nachbarschaft, Familie) prasent sind?

Welche konkreten Beispiele kannst du nennen, bei denen Fortschritte bei der Erreichung
eines der SDGs erzielt werden oder nicht?

Welche Rolle spielen junge Menschen deiner Meinung nach bei der Erreichung dieser
Ziele?

Analyse der Herausforderungen im Spiel

Welche Arten von Herausforderungen fandest du am interessantesten oder
motivierendsten?

Gab es welche, die du besonders schwierig oder unrealistisch fandest?

Was wiirdest du am Inhalt oder an der Dynamik des Spiels verbessern, um es nitzlicher
oder realitatsndher zu gestalten?

Engagement und Handeln

Sind Sie sich nach dieser Erfahrung der Bedeutung der SDGs bewusster geworden?
Welche konkreten MaBnahmen kénnten Sie individuell oder gemeinsam ergreifen, um zu
einem dieser Ziele beizutragen?

Wenn Sie ein vorrangiges SDG fiir lhre Schule oder Gemeinde auswahlen missten,
welches ware das und warum?

Abschluss und abschlieBende Reflexion

Wie konnte unsere Schule das Engagement der Schiler fir die SDGs besser
unterstiitzen?

Was wiirdest du gerne in deinem Umfeld dndern, um eine nachhaltigere Zukunft zu
erreichen?

https://selfsdg.eu/ 11
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Als abschlieBende Reflexion konnen die folgenden Fragen diskutiert werden:

e Welche kleinen Mallnahmen kdnnen junge Menschen ergreifen, um diese Art von
Ungleichheit zu verringern?

® Welche realistischen MaRBnahmen kénnen dazu beitragen, Ungleichheiten in
unserem eigenen Umfeld zu verringern?

e Wie verandert sich unsere Wahrnehmung, wenn wir etwas lber die Realitat
anderer Kulturen lernen?

Dies ist der richtige Moment, um die Schiiler zu ermutigen, sich weiter mit diesem
Thema zu beschaftigen, indem man ihnen alle Herausforderungen zeigt, die sie in
der Anwendung angehen kénnen.

< Desafios

Participa en discusiones.

Empezar ahora >

iEncuentra un juego!

Empezar ahora >

Creaun taller de
conciencia cultural.

Empezar ahora >

Explora una nueva
cultura.

Completado/s 0

4. Bewertung der Benutzererfahrung

Wir wirden uns freuen, wenn Sie uns Uber das untenstehende Formular |hre Kommentare,
Beobachtungen oder zusatzlichen Vorschlage zu lhren Erfahrungen mit der Self-SDG-App zukommen
lassen wirden. |hr Feedback ist flir uns sehr wichtig, um die Anwendung und ihre Umsetzung im
Unterricht zu verbessern.

Link zum Bewertungsformular
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Haftungsausschluss:

Das Projekt ,SelfSDG* 2023-1-ES01-KA220-SCH-000156653 wird vom
Erasmus+-Programm der Europaischen Union kofinanziert. Der Inhalt dieser
Veroéffentlichung liegt in der alleinigen Verantwortung des flr die Entwicklung dieses Projekts
gegrundeten Konsortiums von Einrichtungen. Weder die Europaische Kommission noch der
spanische Dienst fir die Internationalisierung der Bildung (SEPIE) sind fiir die Verwendung
der hierin enthaltenen Informationen verantwortlich.
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