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VORWORT

Lieke Leserinnen und Lesetf,

wir freuen uns, dass Sie unsere Klimakénner-Bildungsmaterialien in der Hand halten.
Was haben das Klima und der Klimawandel mit dem Wald zu tun? Wie kann man das Themenfeld fiir Kinder greifbar und
erlebbar machen? Auf diese und weitere Fragen finden Sie Antworten in unseren Klimakdnnerbroschiren und auf unseren

Fortbildungen.

Diese Broschire wurde von der Schutzgemeinschaft Deutscher Wald (SDW) im Rahmen des durch den Waldklimafonds
geforderten Projektes ,Motivationswerkstatt Wald und Klima“ entwickelt und umgesetzt. Herzstiick des Projektes ist eine Fort-
bildungsreihe fiir (angehende) Erzieherinnen, Lehrerinnen und andere waldpadagogisch Interessierte. Aus den Erfahrungen
des Projektes sind die Klimakdnner-Bildungsbroschiren in ihrer Gesamtheit als groRes umfassendes Arbeitshandbuch und
Nachschlagewerk entstanden, die das notige Handwerkszeug und fachliche und didaktische Anregungen enthalten, um die

Zusammenhange von Wald und Klima anschaulich zu vermitteln.

In dieser Reihe entstandene Broschiiren sind:

Nach dem Motto ,,Nur was man kennt und liebt, schiitzt man!“ setzt sich die SDW seit 1947 fur den Schutz und Erhalt
unserer Walder ein. Heute bieten wir ein breites Spektrum an waldpadagogischen Angeboten und Aktivitaten. Sie reichen
von Jugendwaldheimen und den Waldjugendspielen tGber Bildungsmaterialien bis hin zu Multiplikatorenschulungen und
Fachtagungen oder dem Waldpadagogikpreis, den die SDW jahrlich an besonders innovative Projekte vergibt.

Wir wiinschen Ihnen viel Freude beim Lesen der Broschiire und vor allem auch dabei aktiv zu werden und als Multiplikator

andere fiir das Thema Klimaschutz durch Wald und Holz zu sensibilisieren.

lhre SDW

GRUSSWORTE

Es ist von groRer Wichtigkeit, Menschen zu vermitteln welche Bedeutung der Wald fiir das Klima
hat. Die Klimakonner-Broschiiren haben wir speziell fir Multiplikatoren entwickelt. Wir freuen
uns, wenn viele Padagoginnen und Padagogen diese nutzen, um andere fiir das Thema Wald und
Klima zu sensibilisieren. Schaffen wir es, Wissen zu Klimaschutz durch Wald und Holz in eine breite

Offentlichkeit zu tragen und einen Bewusstseinswandel herbei zu fiihren, haben wir eines unserer

Ziele erreicht. Wenn es uns zusétzlich gelingt zu einem innovativen, gesellschaftlichen und indust-
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riellen Handeln anzuregen und neue Moglichkeiten zum Klimaschutz, wie beispielsweise den Bau

von modernen Holzgebauden, aufzuzeigen, freuen wir uns.
Wolfgang von Geldern, Staatssekretar a. D., SDW-Prasident

Der Klimawandel ist die grofte Herausforderung unserer Zeit. Der Wald ist auf vielfaltige Weise mit dem
Klima verkniipft und ein wahrer Klimakénner, denn er kann den Folgen des Klimawandels entgegenwirken.

Er ist neben den Mooren der groRte Kohlenstoffspeicher an Land, der unserer Atmosphare das Treibhausgas
Co, entzieht und langfristig im Holz speichert. Zugleich ist er Lebens- und Erholungsraum, Lernort, Rohstoff-
lieferant und vor allem ein groRartiges und vielfiltiges Okosystem. Kindern und Jugendlichen den Wald
wieder ndher zu bringen und seinen unschatzbaren Wert als Klimaschitzer hervorzuheben, ist ein Ziel

der Klimakonner. Gleichzeitig mochten wir helfen, den Blick tiber den eigenen Tellerrand zu wagen und

Handlungsoptionen fiir klima-freundliches Verhalten aufzeigen.
Sabrina:Bucken, Projektmitarbeiterin ,,Die Klimakénner”“ SDW-Bundesverband,

M. Sc. Biodiversitdt und Naturschutz

Eine zukunftsfahige Entwicklung fiir uns Menschen ist nur dann moglich, wenn wir die Gestaltungs-
kompetenz einer Bildung fiir nachhaltige Entwicklung (BNE) verinnerlichen. Das Klima ist so schnell wie
niemals zuvor im Wandel. Es gilt dem menschengemachten Treibhauseffekt entgegenzuwirken, damit
auch unsere Kinder und Enkelkinder hier und in anderen Regionen der Erde, die gleichen Chancen auf ein
gutes Leben haben wie wir. lhnen als Multiplikator kommt hier eine bedeutende Rolle zu, da Sie mit Ihrer
Bildungsarbeit Kinder und Jugendliche im Sinne einer BNE bilden und sie fit fiir den Klimaschutz durch
Wald und Holz machen kénnen. Jeder Mensch, ob groR, ob klein, kann einen Beitrag leisten, die Welt ein

Stuck zu verbessern.
Anne Schnurpfeil, Projektmitarbeiterin ,,Die Klimakénner“ SDW-Bundesverband, B. Sc. International

Forest Ecosystem Management und staatlich zertifizierte Waldpadagogin

Der Klimawandel — schwerverdauliches Thema auch fiir Erwachsene. Kann es gelingen, Kinder dafir zu
interessieren? Es kann! Indem wir sie mit hineinnehmen in Erfahrungsrdume, in denen sie im Inneren beriihrt
werden. Deshalb sind Programme wie ,,Die Klimakénner” so wichtig. Im Wald etwas liber den Wald und das Kli-
ma zu erfahren macht einfach SpaRR. Und beim Gesellschaftsspiel ,,Reise um die Welt“ buchstéblich zu erleben,
dass wir alle auf der Erde in einem Boot sitzen, bleibt haften. Die , Klimakdnner” vermittelt nicht nur wertvolles
Fachwissen fuir Multiplikatoren. Das Angebot bertcksichtigt auch in hervorragender Weise den Wert unmittel-
barer Naturerfahrungen fiir Kinder und holt sie in ihrer natirlichen Spielfreude ab. So gewinnt man nicht nur

interessierte, sondern begeisterte Klimakénner!
Jutta Klicker, Teilnehmerin einer Klimakénner-Fortbildung, zertifizierte Natur- und Landschaftsfiihrerin im

Biospharenreservat Bliesgau, Saarland



INHALTE
&
ZIELE

In insgesamt sieben Stationen rund um die Welt lernen Sie mit Ihrer Kindergruppe
fremde Kulturen kennen und I6sen zusammen die jeweilige Klimaaufgabe. Auf einer
spannenden, fiktiven Reise entdecken die Kinder altersgerecht vielfiltige Verflech-
tungen zwischen ihrem Leben und Handeln und den Folgen des Klimawandels in
verschiedenen Regionen der Welt. In der Gruppe entwickeln sie Klimaregeln und
kdnnen so ihren Beitrag zum Schutz des Klimas leisten.

Natdrlich soll bei allem Ernst des Themas der Spal? nicht zu kurz kommen. Das
Handbuch bietet vielfaltige Spiel-, Bastel- und Aktionsideen, die aus den jeweiligen
Regionen stammen. Die meisten Spiele sind mit geringem Materialaufwand sowohl
drinnen als auch draufSen im Wald durchfiihrbar. Zusatzlich aktivieren Geschichten
aus den jeweiligen Kulturen die Fantasie und Kreativitat der Kinder und regen zum
Nachdenken an. Verschiedene Vorschldge zur Nachbereitung der Reise um die Welt
finden Sie ebenfalls im Handbuch.

Die Reise um die Welt konnen Sie individuell an ihr vorhandenes Zeitbudget an-
passen. Die sieben Klimaaufgaben sind fester Bestandteil des Spiels, wahrend die
weiteren Aktionen optional und fiir den Spielablauf nicht notwendig sind.

Bei jeder Aktion finden Sie eine Altersangabe. Hier ist zusatzlich ihre padagogische
Erfahrung gefragt, um einzuschatzen, welche davon auch fir lhre individuelle Kin-
dergruppe sinnvoll sind. Die meisten Aktionen lassen sich jedoch so anpassen, dass
Sie sie mit Ihrer Gruppe durchfihren kénnen.

Eine Erweiterung der Stationen mit mehr Spielen, Aktionen und Bastelideen aus
den jeweiligen Kulturen ist bereits geplant.

ZUSAMMENFASSUNG
DER STATIONEN

Stationl

An den Polregionen sind die Folgen des Klimawandels am
deutlichsten sichtbar. Nanuk, das Inuitkind, berichtet von
seinem Alltag und dem Leben der Inuit. Die Klimaaufgabe
befasst sich mit dem Ziel, Strom im Alltag aufzuspiren und
einzusparen.

Station 3

Viele unserer alltaglichen Produkte stammen aus dem Regen-
wald. Die Klimaaufgabe fiihrt dies vor Augen. Vorher stellt
sich Simao vor, ein Junge eines indigenen Stamms aus dem
Regenwald Brasiliens.

station 5

Zu Gast bei Jarrah und den Aborigines geht es vor allem um
die Jahrtausend alten Felsmalereien. Es wird die Regenbo-
genschlange als zentrales Wesen in der Mythologie vorge-
stellt. Natirlich bezieht sich auch die Klimaaufgabe darauf.

station 7

Die letzte Station ist bei Ebru, einem Madchen aus der
Mongolei. Sie berichtet vom Leben als Nomade und Hirte.

In dieser letzten Station soll verdeutlicht werden, dass alle
Regionen der Erde zusammenhangen und das Handeln jedes
Einzelnen das Leben anderer beeinflusst.

Station 2

Aponi stammt von den Ureinwohnern Nordamerikas ab
und lebt in Arizona in einem Reservat. Sie berichtet von den
Traditionen und der Naturverbundenheit der Indianer. Die
Klimaaufgabe schickt die Kinder als ,,Holz-Detektive” los.

Station 4

Mbali gehort zu den San. In ihrem Brief begriiRt sie die
Kinder auf Afrikaans. Sie berichtet von der Lebensweise der
San und den Bedrohungen ihres Lebensraums. Zunehmende
Trockenheit stellt hier ein grofles Problem dar. Passend dazu
befasst sich die Klimaaufgabe mit dem Wert von Trinkwasser.

station 6

In Indien berichtet Ravi von seinem Leben und den Folgen
des steigenden Meeresspiegels. Viele Menschen und Kinder
sind aufgrund von Armut gezwungen, in den groRen Fabriken
zu arbeiten. Die Klimaaufgabe vermittelt Tipps zum Vermei-
den von Mll.



EINSTIEG

Jedes Jahr findet die Klimakonferenz statt. Dort treffen sich Politiker und Wissen-
schaftler aus allen Landern und versuchen etwas gegen die Klimaerwarmung zu un-
ternehmen. Doch wer ist nie dazu eingeladen? lhr Kinder! Dabei geht es schlieflich
auch darum, die Welt so zu hinterlassen, dass die Kinder von heute auch in Zukunft
gut auf der Erde leben kénnen. Und es geht nicht nur um die Zukunft der Kinder

in Deutschland, sondern aller Kinder auf der ganzen Welt. Deswegen wollen wir

es dieses Jahr anders machen! Eure Aufgabe ist es, Kinder von allen Kontinenten
abzuholen und mit zur Klimakonferenz zu nehmen. Jedes Kind kommt aus einer an-
deren Kultur. Lernt ihre Gebrauche und ihren Alltag kennen! Gemeinsam konnt ihr
verschiedene Aufgaben |6sen und Herausforderungen auf eurer Reise meistern!

pbas Klirna und die welt

Klimakonferenz, was ist das eigentlich? Bei dieser Konferenz treffen sich Politiker
und Wissenschaftler aus allen Landern der Welt. Dabei geht es um das Klima auf
der Erde. Aber was ist Klima liberhaupt? Das ist ein ganz schon schwieriger Begriff.

Um den Begriff Klima zu verstehen, miissen wir erst einmal wissen, was eigentlich
Wetter bedeutet. Taglich kann man im Fernsehen oder im Internet Wetterberichte

anschauen. Wenn man tber das Wetter spricht, dann sind damit Erscheinungen wie

Sonne oder Wolken, Regen, Wind, Hitze und Kalte gemeint, die zu einer bestimm-
ten Zeit an einem bestimmten Ort auftreten. Dabei dndert sich das Wetter standig:

Wahrend hier die Sonne scheint, kann es 100 km weiter regnen. Genau so kann sich

das Wetter auch von Tag zu Tag verdandern. Das Wetter ist also wechselhaft.

Um Aussagen Uber das Klima treffen zu kdnnen, muss man Wetterbeobachtungen
Uber viele Jahre durchfiihren. Klimaforscher sagen, dass man mindestens 30 Jahre
die Wetterereignisse an einem Ort beobachten muss, um Aussagen Uber das Klima
treffen zu konnen. Das Klima beschreibt also den typischen jahrlichen Ablauf des
Wetters wie z. B. mildes oder raues Klima. Da diese Aussage auf dem Durchschnitt
der Wetterereignisse aufgebaut ist, kann es auch durchaus Monate und Jahre
geben, die nicht dem (iblichen Klima der Region entsprechen. Uber einen langen
Zeitraum ist das Klima einer Region jedoch konstant.

Ok, jetzt haben wir geklart, was Klima bedeutet. Warum treffen sich also die ganzen
Politiker und Wissenschaftler? Es ist so, dass sich das Klima in allen Regionen der
Erde in den letzten Jahrzehnten verandert hat. Vielleicht habt ihr schon einmal den
Begriff ,Klimawandel“ gehort. Im Laufe der langen Geschichte der Erde hat sich das
Klima schon oft geandert. So zum Beispiel, als die Dinosaurier ausgestorben sind.
Dort wurde es plotzlich liberall auf der Erde sehr viel kdlter als zuvor und die Dino-
saurier konnten nicht mehr tberleben. Im Moment wird das Klima warmer. Man
spricht auch von Erderwarmung. Gut, ist doch schon, wenn es warm ist, werden
einige von euch jetzt denken. Aber die Klimaerwarmung bringt auch eine Reihe
negativer Folgen mit sich, und zwar nicht nur hier in Deutschland, sondern tberall
auf der Welt.

Auf der Konferenz wollen Wissenschaftler Losungen finden, wie man eine weitere
Erwarmung vermindern kann. Und dazu kann jeder seinen Beitrag leisten! Findet ge-
meinsam heraus, was ihr fir ein besseres Klima tun konnt und werdet Klimakonner!
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ABLAUVF
&
VORBEREITUNG

Material:

- Weltkarte (Spielbrett)

- Handbuch

- 7 Kulturkarten

- 7 Kartchen mit den Kindern

- Gruppenspielstein (beliebiger Spielstein z. B. aus Halma)
- Wiirfel

Vorbereitung:

Zunachst missen die Spielfiguren fertig gestellt werden. Dazu die Kinder auf dem Karton gemaR der
Anleitung ausschneiden und fertig basteln. Die Weltkarte wird auf einem niedrigen Tisch oder dem
FuBboden ausgebreitet. Die Kulturkarten miissen ausgeschnitten werden.

Nun kann es los gehen!

Die Kinder ziehen in Kleingruppen verdeckt eine der sieben Kulturkarten. Wenn jede Gruppe eine
Kulturkarte hat, setzen sich alle wieder in den Kreis. Die Kinder sollen sich nun das Bild genau
anschauen und Uberlegen, wo das Kind auf der Kulturkarte leben kdnnte. Nach einer kurzen Grup-
penphase wird nun reihum die Karte gezeigt und beschrieben. AnschlieRend muss die Kleingruppe
einen Vorschlag machen, wo das Kind leben konnte. Die Farben der Weltkarte helfen dabei genau
so wie die Tiere auf den Kulturkarten. Wenn alle einverstanden sind, wird der zu der Karte gehorige
Spielstein an die entsprechende Stelle auf das Spielbrett gestellt. Die Felder, auf die die Spielfiguren
gestellt werden sollen, sind weiRR mit einer schwarzen Umrandung.

Tipp: Die Schilerlnnen kdnnen im Vorfeld Kurzvortrage zu den Kulturen vorbereiten, die als Einstieg
zum Spiel gehalten werden.

Ziel des Spieles ist es, alle Klimaaufgaben zu l6sen und die Kinder der verschiedenen Kulturen zu
besuchen.

ES geht los:

Der Gruppenspielstein wird auf Europa (griines Feld mit schwarzer Umrandung) gestellt.

Die Gruppe bekommt den ersten Brief vorgelesen und macht sich dann auf den Weg zu Nanuk, dem
Kind der ersten Station. Reihum wird gewdrfelt und der Gruppenspielstein um die entsprechende
Augenzahl bewegt. Nun kdnnen verschiedene Ereignisse eintreten:

Ereignisfelder sind Felder mit Stern, auf denen besondere Ereignisse passieren. Die moglichen
Ereignisse sind im Spielbuch abgedruckt. Es gibt Ereignisse, die eintreten, wenn sich der Spielstein
auf dem Spielbrett gerade auf einem ,Landfeld”, also auf einem Kontinent, befindet (L1/L2/...) und
solche, die sich auf dem Wasser (W1/W2/...) ereignen. Hier muss der Spielleiter entsprechend dem
Feld, auf dem sich der Gruppenspielstein gerade befindet, auswahlen.

Fragefelder sind mit einem griinen Fragezeichen gekennzeichnet. Auf diesen Feldern muss eine
Frage beantwortet werden. Die Fragen beziehen sich auf die Informationen im Brief und sind im
Handbuch immer nach dem entsprechenden Brief abgedruckt. Bei der richtigen Antwort wird ein
Feld vorgeriickt, bei einer falschen Antwort geht es ein Feld zurick.

Stationen sind weille Felder mit schwarzem Rand. Wird eine der Spielfiguren erreicht, muss zu-
ndchst die zugehorige Klimaaufgabe erledigt werden und die restlichen gewdirfelten Augen verfallen.
Dann darf die Spielfigur in das Boot auf der Weltkarte gestellt werden und die Reise geht weiter.

Fir alle Aktionsfelder (Frage- und Ereignisfeld) gilt: Wird durch das Vorriicken des Steins nach
Beantwortung einer Frage oder durch ein Ereignis ein weiteres Aktionsfeld erreicht, tritt zuerst die
Aktion ein, bevor erneut gewirfelt werden darf. Dies gilt nicht, wenn der Gruppenspielstein durch
eine falsche Antwort oder durch ein Ereignis zurlickriicken musste. Wird durch Vorriicken nach einer
Aktion eine Station erreicht, muss direkt die Klimaaufgabe erledigt werden.

Alle Aktionsfelder sind nur einmal aktiv. Haben die Kinder zu diesem Feld eine Aktion ausgefuhrt,
muss bei einem moglichen erneuten Erreichen durch Vor- oder Zuriickversetzen des Gruppenspiel-
steins keine Frage mehr beantwortet oder Ereignis ausgefiihrt werden.
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AVUF DEM WEG
NACH GRONLAND

Welche Tiere gibt es am Nordpol?

Wird es im Sommer auf Gronland so warm wie bei uns?

Wie transportieren die Inuit traditionell ihr Hab und Gut?

Von welchen Folgen des Klimawandels spricht Nanuk in seinem Brief?
Was versteht man unter ,Permafrostboden”?

l. KLIMAAUFGABE:

STROM SPAREN

In der Arktis, der Region um den Nordpol (und nattrlich auch auf der anderen Seite des Planeten, in der
Antarktis) sieht man die Folgen der Klimaerwarmung am deutlichsten: Die grofRen Eismassen schmelzen,
das Packeis auf dem Meer friert nicht mehr so dick zu und der Permafrostboden taut im Sommer immer
starker auf.

Vor allem die Luftverschmutzung durch die alten Kraftwerke, dem Auto- und Flugverkehr haben groRRen
Einfluss auf die Klimaerwarmung. Damit die Gliihbirne angeht oder der Kihlschrank kalt bleibt, benotigt
man Strom. Zwar kann man auch Strom z. B. mit Windkraftradern erzeugen, aber fiir den Hauptanteil des
Stroms werden aktuell immer noch fossile Brennstoffe verbrannt.Bei der Verbrennung von Kohle und Erdol
(fossile Brennstoffe) entstehen Gase, die zur Erderwdrmung beitragen.

Sstation 1

DER ENERGIE IM ALLTAG AUF DER SPUR

Alter: 4-8 Jahre

Dauer:  30-45 Min.

Ziel: verschiedene Haushaltsgerate kennen, Ideen fiir Handlungsveranderungen entwickeln kdnnen,
gemeinsame Entscheidungen treffen kdnnen (Kooperation, Partizipation), den eigenen Stand-
punkt erklaren kdnnen

Material: Karteikarten, Stift

Ablauf:  Zeigen Sie den Kindern (Bilder von) Haushaltsgerate(n), z. B. Kerze/ Gliihbirne, Wasserkocher,
Kochloffel, Schneebesen/Mixer, ... Entscheiden Sie zusammen mit den Kindern, ob das jeweilige
Geréat Strom bendtigt oder nicht. Formulieren Sie Regeln, wie man den Stromverbrauch reduzie-
ren kann.

Tipp: Wenn es den Kindern schwer fillt, einen Einstieg zu finden, kann zunachst iberlegt werden:
,Stellt euch vor, es ware Stromausfall — Was wirde alles nicht mehr funktionieren?“

Alter: 8-12 Jahre

Dauer: 30-45 Min. ’

Ziel: eigenen Energieverbrauch kennen lernen, Einfluss des eigenen Lebensstils auf die Umwelt er-
kennen, eigenstandig recherchieren

Material: pro Gruppe ein Plakat, Stifte, Schere, evtl. Zeitschriften/Werbeprospekte

Ablauf: Die Schiilerinnen erkunden (gedanklich) ihr Lebensumfeld auf der Suche nach energieverbrau-
chenden Geraten. Dazu wird der Grundriss einer Wohnung eines der Gruppenmitglieder erstellt
(Bad, Schlafzimmer, Kinderzimmer, Wohnzimmer, Kiiche). Nun sollen ausgeschnittene Fotos von
Haushaltsgeraten in die entsprechenden Zimmer geklebt werden bzw. Zeichnungen von den
Geraten erstellt werden. Im zweiten Schritt kbnnen die Schilerlnnen tUberlegen, wo Energie
eingespart werden kann und Spartipps formulieren.

Die Regeln werden anschlieend in der Gruppe besprochen.

< SCHALTE DAS LICHT AUS, WENN DU DEN RAUM VERLASST.
< SCHALTE GERATE WIE PC ODER FERNSEHER ROMPLETT AUS. AUCH IM STANDBY-MODUS

VERBRAUCHEN SIE ENERGIE!
- BENUTZE BEIM KOCHEN TOPFE, DIE GENAU AVF DIt PLATTE PASSEN. LEGE DEN
PASSENDEN DECKEL AUF DEN TOPF, DAS SPART EINE MENGE ENERGIE UND DEIN

ESOEN 15T SCHNELLER FERTIG! ~
« LASSE DIE RUALSCHRANKTUR NICHT LANGER OFFEN STEREN.

.

Vertiefung fiir dltere Schiilerinnen: Die Schiilerinnen recherchieren den durchschnittlichen Energiever-
brauch der vorhandenen Gerate und addieren diesen. Mit Hilfe des Strompreises kann der Energiever-
brauch aller Gerate in Euro umgerechnet werden.

15



Station1

Sstation 1

16

GeSchafft!

lhr habt eure erste Klimaaufgabe gut bewaltigt.

Das habt ihr toll gemacht. Nun kann Nanuk euch

))
),

auf eurer Reise begleiten. Nehmt den Kulturstein

und setzt ihn mit in euer Boot!

SPIELE DER
INUVITKINDER

HAGUH

Alter: 6 -12 Jahre

Dauer: 15 Min.

Ziel: Kooperation, eine neues Wort einer anderen Sprache lernen: ,,Haguh“

Material:
Herkunft:

Ablauf:

nicht erforderlich

Bei den Kindern der Ureinwohner Alaskas gibt es ein Spiel, bei dem man nicht lachen darf. Es
wird Haguh genannt, was so viel bedeutet wie ,komm her*.

Haguh wird in zwei Mannschaften gespielt. Die beiden Teams stehen sich in jeweils einer Reihe
gegenliber, sodass eine Gasse entsteht. Das Kind, das ganz links in seiner Reihe steht, stellt sich
am Anfang bzw. Ende der Gasse auf. So stehen sich zwei Kinder aus den beiden Mannschaften in
der Gasse gegeniber. Die beiden Kinder verbeugen sich nun und sagen laut ,Haguh“. Nun gehen
beide langsam und mit ernstem Gesicht aufeinander zu und diirfen dabei keine Miene verzie-
hen. Die anderen Kinder der Mannschaften versuchen das Kind der gegnerischen Mannschaft
zum Lachen zu bringen. Anfassen ist aber nicht erlaubt!

Wer durchgekommen ist, ohne zu lachen, stellt sich am Ende der Gasse wieder in die Reihe
seiner Mannschaft. Wer unterwegs loslachen musste, reiht sich auch wieder ein, allerdings in
der gegnerischen Gruppe. Das Spiel ist beendet, wenn alle einmal durch die Gasse gelaufen sind
oder es nur noch eine Mannschaft gibt.

DREI IN EINER REIHE

Alter:
Dauer:
Ziel:
Material:
Herkunft:

Ablauf:

ARKSA

Alter:
Dauer:
Ziel:

Material:
Herkunft:

Ablauf:

Tipp:

4-12 Jahre

15 Min.

Spal}, Taktik

4 Spielsteine (Eicheln, Steine, ...), fir drinnen: Blatt Papier, Stift

Dieses Spiel fiir Zwei gibt es fast iberall auf der Welt. Bei uns ist es bekannt als ,Drei in einer
Reihe”, in Nordamerika nennt man es ,TicTacToe” und auch die Inuit spielen dieses Spiel. Bei
ihnen wird es auf einem Spielfeld aus Leder gespielt, als Spielsteine dienen Geweihstiicke.
Das Spielfeld besteht aus 3x3 Feldern, die auf ein Blatt Papier gezeichnet werden. DraufRen kann
es in den Boden geritzt werden oder Stocke als Begrenzung benutzt werden.

Immer abwechselnd legen die Spieler einen ihrer Spielsteine in das Spielfeld. Ziel ist es, drei in
einer Reihe zu bekommen! Dabei diirfen die Spielsteine auch diagonal liegen.

LAQ

5-12 Jahre

10-20 Min.

Schulung der Koordination, Ausdauer und Kraft, Geschicklichkeit, sich an Regeln halten, Wett-
bewerb (sich mit anderen messen), Anerkennung der Fahigkeiten des anderen, eigene Grenzen
kennen lernen

nicht erforderlich, ggf. Aksalaq (siehe Herkunft)

Dieses Ziehspiel stammt von den Inuit. Dazu wird ein Aksalaq benutzt. Dies ist ein kurzes Leder
von etwa 5 cm Lange, an dessen Ende jeweils ein Stlick Knochen oder Geweih zum Festhalten
ist. Man kann das Spiel aber auch ohne dieses Gerét spielen.

Die beiden Spieler sitzen mit ausgestreckten Beinen gegentiber. Dabei sind die FiiRe gegen die
des Gegners gestellt und beiden fassen sich gegenseitig unterhalb des rechten Handgelenks. Ziel
des Spiels ist es nun, auf das Startsignal hin den anderen vom Boden hochzuziehen.

Es kann eine richtige Aksalag-Meisterschaft veranstaltet werden mit einer Gruppenphase und
einem groRen Finale am Schluss!
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AUF DEM WEG
NACH ARIZONA
Ereignisfelder: ] | J? J'
W1. Neben eurem Boot spriiht auf einmal eine Wa§s;$rf;)'nf 1e in die L 1 -
Ein riesiger Blauwal! Ihr seht, dass eine Harpune in: 1$r” ] Y i oo, Ameriliass
entfegnt ihmydiese. Als Dank zie it SO HE Welche Tiere haben die Indianer frither vor allem gejagt?
. : 4 ! - Wer nannte die Ureinwohner Amerikas ,,Indianer“?
S he'zlftlger Sturm zieht aulL stark e “Yigs) E . Columbus ,entdeckte” Amerika. Wo aber wollte er eigentlich hin?
FepshEdick; " Wie konnten die Indianer verschiedener Stamme sich miteinander verstandigen,
Foas . F v auch wenn sie verschiedene Sprachen sprechen?
L1. lhr habt in einem kleinen Waldstiick Glberna
Bar vorbei gekommen und hat eure gesamt!e 'V r : "

2. KLIMAAUFGABE:

HOLZPRODUKTE IM ALLTAG

o
1'%
ihr zwei Felder vorriicken! . “’t‘
ﬂ_‘ Auch die Kinder der Indianer Nordamerikas haben Spielsachen. Allerdings sind die Spielsachen der India-

L5. Ihr habt rote Beeren gegessen.

nicht. Alle Kinder, die etwas Rotes a ,i‘:_

ner (iberwiegend selbst gemacht. So haben sie selbstgenahte Puppen, aber auch geschnitzte Figuren aus
Holz. Auch die Kinder in Deutschland hatten friiher viel Holzspielzeug. Begebt euch auf die Suche nach
Dingen, die aus Holz gemacht wurden! lhr werdet sehen, dass der Wald und Holz auch eine wichtige Rolle
in eurem Leben spielt.

SPURENSUCHE

Alter: 5-12 Jahre

Dauer:  30-45 Min.

Ziel: Bedeutung von Holz im Alltag erkennen, Kooperation/Absprachen, Partizipation, Holzprodukte
kennen lernen, Gegenstande beschreiben kdnnen

Ablauf: Die Kinder begeben sich in Kleingruppen auf Spurensuche im Kindergarten/in der Schule nach
Gegenstanden, die aus Holz gefertigt sind (Spielzeug, Papier, Kochloffel, ...).
Nach einer bestimmten Zeit kommt die Gruppe wieder zusammen und die gefundenen Dinge
werden besprochen.

1
¢
1

\‘l
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Gut gernacht!

lhr habt auch die zweite Klimaaufgabe gel6st. Nun darf Aponi
mit euch zur nachsten Station reisen. Nehmt den Kulturstein
und setzt ihn mit in euer Boot!

AKTIONEN UND SPIELE
DER INDIGENEN VOLKER
NORDAMERIKAS

DEN REGEN HERBEI TANZEN

Alter:
Dauer:
Ziel:

Hintergrund:

4-12 Jahre

30-60 Min.

Koordination trainieren, Kreativitdt, gemeinsam Ideen umsetzen, kiinstlerische Darstellung,
Konzentration

Eine besondere Verbindung zu den Geistern haben die Medizinmdnner in einem indigenen
Stamm. Die Geister werden bei Krankheiten um Hilfe gebeten, aber auch, um fiir eine erfolg-
reiche Jagd zu sorgen oder den langersehnten Regen zu schicken.

Ablauf: Die Kinder sollen in Kleingruppen einen Tanz einliben, mit dem die Geister um Hilfe gebeten
werden. Die Tanze werden anschliefend vorgefiihrt und der Rest der Gruppe darf raten,
welche Geister angerufen wurden.

GLUCKSWURF

Alter: 5-12 Jahre

Dauer: je nach Gruppengrofle

Ziel: Kooperation, Regeln einhalten, Geschicklichkeit, Koordination

Material: 8 wiirfelférmige Knochen- oder Holzstlicke (zwei Seiten sind schwarz, vier Seiten weil} ge-
farbt), Schale

Herkunft: Bei diesem Gliicksspiel der Indianer spielte das ganze Dorf gegeneinander, bis am Ende ein
Gesamtsieger feststand. Dabei wechselten viele Gegenstande, die als Einsatz gesetzt wur-
den, den Besitzer.

Ablauf: Die ersten beiden Spieler stellen die Schale zwischen sich auf. Vor jeder Runde einigen sie

sich auf eine Farbe. Die Wiirfel werden so geworfen, dass sie in die Schiissel fallen. Wer
mehr Seiten der vereinbarten Farbe , erwirfelt” hat, gewinnt die Runde und bekommt einen
Punkt. Wer zuerst 5 Punkte erreicht hat, darf weiterspielen. Der Verlierer bestimmt den
Gegner fiir die zweite Runde und so geht es weiter, bis jeder einmal an der Reihe war.

Erst wer die letzte Runde gewinnt, ist der Gesamtsieger in diesem Spiel!

station 2

Tipp:

Es konnen auch normale Wiirfel auf zwei Seiten beklebt werden (Isolierband, Pflastertape,
Klebepunkt), die dann als ,,schwarz” zdhlen, wahrend die unbeklebten Seiten ,weil“ sind.
Wird das Spiel drauBen gespielt, kann man die Kinder vorher Eicheln, Steine oder Zapfen
sammeln lassen, die dann als Spieleinsatz genommen werden.

TRAUMFANGER AUS PAPPTELLERN BASTELN

Alter:
Dauer:
Ziel:

Material:
Herkunft:

Anleitung:

5-12 Jahre

1-2 Std.

fremde Kulturen kennen lernen, Umgang mit der Schere Uben, verschiedene Materialien be-
nutzen, Feinmotorik trainieren, Kreativitat

Pappteller, Wolle, Federn, Perlen, Stifte, Schere, Locher und Klebeband

Bei manchen Indianerstammen ist es Brauch, Gber dem Bett kleiner Kinder einen Traumfanger
aufzuhdngen. Vielleicht hast du schon mal einen gesehen: ein Traumfanger ist eine Art rundes
Mobile mit einem feinen Netz in der Mitte und mit schénen Federn geschmickt. Wenn nachts
ein schlechter Traum vorbeikommt, wird er vom Traumfanger gefangen gehalten und vom
Morgenlicht ausgeldscht. Gute Traume hingegen gleiten an den Federn sanft auf den Schlafen-
den hinab.

Zunachst schneidet man den gewellten Rand von dem Pappteller ab, so dass nur eine Runde
Pappscheibe lbrigbleibt. In einem Abstand von etwa 2 cm vom Rand wird eine diinne Linie ein-
gezeichnet, an der entlang anschlieRend der innere Teil des Tellers herausgeschnitten wird, so
dass nur noch ein Ring tbrig bleibt.

Mit einem Locher werden 16 Locher in den Ring gestanzt. Nun wird ein langer Faden durch das
erste Loch geflihrt, so dass etwa 10 cm Uberstehen. Nun wird der Faden kreuz und quer durch
die Locher gefadelt, so dass ein Netz entsteht. Wer mag, kann zwischendurch auch Perlen mit
auffadeln. In der Mitte des Traumfdngers ldsst man am besten ein bisschen Platz fir die guten
Traume. Zu guter Letzt wird der Faden erneut durch das erste Loch gefadelt. Aus den beiden
Fadenenden kann eine Schlaufe geknotet werden, um den Traumfanger daran aufzuhangen.
Nun kann der Traumfanger noch verziert werden: Dazu zieht man einen doppelten Faden
durch das Loch, dass der Aufhdngeschlaufe genau gegentiber liegt. Darauf kann man ein paar
Perlen auffadeln und anschlieBend durch die letzte Perle eine Feder stecken. Zum Schluss noch
den Faden so verknoten, dass nichts mehr verrutschen kann. Das kann man mit den nebenlie-
genden Lochern wiederholen, bis der Traumfanger nach eigenem Geschmack fertig ist.
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\ \
\ \| Som dia,
\ ich bin Simao. lch lebe in Brasilien aM Tapajos, einer der grossten
\ | Nebenflusse des Amazonas. Vom Amazonas habt ifr bestimmt schon
= einmal etwas gehort, das ist der grosste Fluss der £rde. €r schian-
gelt sich durch den Regenwald Siidamerikas.

e Im Regenwald gibt es verschiedene Stamme von Eingeborenen. die
o — hier schon Janrtausende Jeben lch gehore zu den Munduruku. ©iesen
= \a;en bekamen wir von anderen Stammen, er bedeutel “rote AMei-
se”. Fruher waren wir ein sehr kriegerischer Stamm und haben un-
einde als grosses Heer angegriffen. ‘Ahnlich eben wie Ameisen:

4 sere €
)4 Aber das war Jange bever ich geboren wurde.
—=
e
e
i

|

W

A

Oie Krieger in unserem Stamm sehen trotzdem noch furchteinflos-
send aus. Sie sind mit Pfeil und Bogen bewaffnet und haben inre
Gesichter und den Korper mit dichten, dunklen Linien tatowiert. Zu
pesonderen Anjassen bekommen auch wir Kinder mit carbe Linien und
Muster auf Korper und Gesicht gemalt.

9ewinnen k ;
3 ‘~ s R
hn, zahjt zy dep « Man mit Wass

Klima .
weniger s
chaden. £
- BS mus

\:a:bel"enrf Energien
eine Kohje verbrg

die unserem l

e
7////![ -
3

c

>

Wir Jeben in der Nahe des clusses auf einer Lichiund im Regenwald.
Rund um die Lichtun9 stehen unsere Hauser Sie sind alle auf Stel-

zen gebaut, dem.) der Flg‘ss 1r|1'1 ofter uber seine Ufer un.d uberf.lu— das Zuhause. uch viele Tiere wi . verlieren o

tet das Land. Qie Holzhutien sind offen gebau‘T, da es bei uns nie ; e z2.8. der Jaguar ' in- {

Kalt ist. Oas liegt daran. dass wir so nah M ‘Aquator wohnen und o loh Jade euch hery e |

hier die Sonne das ganze Jahr sehr stark scheint. Bei uns Qibt es ot am Ta aJer-zhch ein, mich in 4 :;W,

ajso keine Jahreszeiten wie bei euch. . ihr seid mit Zi:,:f“ Zg besuchen. Ich h:i:r;mh” & 1
oot yn ehort,

Terwegs. Das ist

=
| \\//// =

im Regenwald {inden wir alles, was wir zum Leben brauchen. 08 wir Moglichiceit 5 e Flisse g ,
. H ! /
pahe am Fiuss Jeben, gibt es oft Fisch, der mit Neizen gefangen freue mich 4 ;Te im Regenwald 2y e el.nfachS‘Ie
wird. Ausserdem gehen die Jager mit Pfeil und Bogen auf die Jagd. euch dann g ut euren Besuch ypg mz-rr;'chen. Ich
erne anschlie chte mi
s ch

vor den Pfeilen muss man sich in Acht nefimen, denn die Spitzen 2 kopfere sen y )
apari ie oiftig Si ‘a1zl i = nz fahren. nd mit zyr Kji
werden so prapariert, dass sie 9if1i9 sind! Zusatzlich sammeln wir Jima-

auch Beeren, Wurzeln und Fruchte im Regenwald. In der Nahe des
Oorfes werden auch Sysskartoffeln angebaut.
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AUF DEM WEG
NACH BRASILIEN

‘Ereignisfelder:

b
WA1. Ihr seid in einen Sturm geraten und euer Schiff schau celt:
meterhohen Wellen. Macht eine La-Ola-Welle, in demi i nache
aufsteht und euch wieder hinsetzt. Das Kind, das rech_t
sltzﬂ beglnnt Jeder muss dreimal aufgestanden sein.

'

<

2. Heute Nacht war es bewslkt und ihr konnte |"‘|
I‘ID‘B,,swegen habt ihr die Orientierung verloren r: ic
1

y g gerudert Riickt zwei Felder zuriick.

e

[ -

. E*ﬁischer Wind kommt auf. Tut so, als q’
rem Boot hissen und riickt zwei Felder vor.

i
1
|

Ihr wurdet von einem Stamm Eingeborener% I

7 D'énkt‘ ch eine moglichst lustige Art der FortblF €
1B gl hiipfen, krabbeln, Huckepack, ...) und umrung
yhlkr . Da die Eingeborenen herzlich Ubet: U

‘ sie eu gehen.GIUckgehabt! Y

- o
\ 1 ?; hrhabt pinke Friichte gefunden, die | ill '
=

¥ el auch ganz viel Energie gegeben habé ‘b &‘

K

eimal hintereinander wiirfeln (Ereignis-/F

il .

Woher stammt die Bezeichnung ,rote Amelsen” fur den Stamm von Simao?
Womit jagen die Munduruku?

Womit schmiicken die Krieger der Munduruku ihre Gesichter?

Wodurch ist die Heimat von Simao bedroht?

Im Regenwald gibt es keine StraBen. Wie kommt man am besten von einem Ort

‘zum néchsten?

3. KLIMAAVUFGABE:

GESCHMACK DES REGENWALD

Der Regenwald, in dem Simao lebt, ist ganz schon weit weg. Dennoch spielt er auch fiir uns hier in Europa
eine wichtige Rolle! Man nennt den Regenwald auch die griine Lunge der Erde: Griin steht fur die Farbe
der Blatter der Baume. Die Baume nehmen mit ihren Wurzeln die Nahrstoffe und das Wasser aus dem
Boden auf. Mit Hilfe von Sonnenlicht kdnnen sie aus Wasser und Kohlenstoffdioxid Traubenzucker herstel-
len. Dabei entsteht Sauerstoff, das ist der Teil der Luft, den wir Menschen und auch die Tiere zum Atmen
brauchen. Zudem hat der Regenwald einen positiven Einfluss auf das Wetter der Erde. Aber auch viele
Produkte, die aus dem Regenwald stammen, nutzen wir bei uns in Deutschland. Ihr seid liberrascht? Dann
»schniffelt” euch durch die Geriiche des Regenwaldes!

SO SCHMECKT DER REGENWALD

Alter: 4-12 Jahre
Dauer: 30 Min.
Ziel: Wahrnehmung schulen, Sinne ansprechen, Verbindungen vom Regenwald zum Alltag der

Kinder herstellen

Material: Regenwaldprodukte (z. B. Vanille, Banane, Kakao, Zimt, ...), Augenbinden, Holzspatel/Loffel
zum Probieren

Ablauf: Alle Kinder bekommen Augenbinden. Nun diirfen sie reihum das erste Regenwaldprodukt ver-
kosten. Hat jedes Kind probiert, wird gemeinsam tberlegt, um welches Produkt es sich dabei
gehandelt hat. Wurde die Losung gefunden, werden wieder die Augen verbunden und das
nachste Produkt wird probiert.
Wer wusste denn, dass dieses Produkt von so weit her kommt?

Vertiefung: Lassen Sie die Kinder doch Zuhause recherchieren, welche Produkte es aus unseren heimi--
schen Waldern gibt!
(Anregung: Heidelbeermarmelade,
Holundersirup, Waldhonig, ...)

Geschafft!
Nun habt ihr erfahren, dass viele Dinge aus dem \ / \ l

Regenwald stammen. Nehmt nun Simao mit auf eure
weitere Reise. Setzt den Kulturstein in euer Boot!
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SPIELE & GESCHICHTEN
AUS LATEINAMERIKA

DIE BEDEUTUNG JEDES EINZELNEN

Alter:
Dauer:
Ziel:

Material:
Herkunft:

Ablauf:

4-12 Jahre

1-2 Std.

Bedeutung des eigenen Handelns erkennen, Verantwortung Gibernehmen, Worte in Bilder
Ubersetzen (Abstraktion)

Zeichenpapier, Stifte, Kordel und Wascheklammern zum Aufhdngen der Bilder

Das Marchen vom Kolibri ist erzahlt nach Adriano Martins und stammt aus Brasilien.

Lesen Sie lhrer Gruppe die Geschichte vom kleinen Kolibri vor. Lassen Sie die Kinder Bilder
zu der Geschichte malen. Auch ein Comic ist moglich, der die gesamte Geschichte in Einzel-
bildern zeigt! Oder die ganze Gruppe stellt eine groRe Bildergeschichte gemeinsam her. Das

klappt gut, wenn Sie vorher absprechen, wer welchen Teil der Geschichte malt.

' . i - i . ]
Es war einmal ein wunderschéner grofSer Fluss an dessen Ufern ein riesiger Wald stand. In diesem Wald
lebten viele Tiere: Jaguare, Papageien, Affen und noch viele andere. Eines Tages brach ein Feuer aus. Die

Tiere hatten Angst, dass ihre Wohnungen und Nistpléitze zerstért werden kénnten und waren verzweifelt.
Nur ein kleiner Kolibri liefs den Kopf nicht hdngen, sondern flog zum Fluss, holte einen Schnabel voll Wasser

hn a

und lief3 diesen kleinen Wassertropfen iiber dem brennenden Wald fallen. Die anderen grofSen Tieren lach-

> dieser kleine Kerl schon ausrichten? Der Kolibri antwortete: ,Ich leiste meinen Teil,

Tipp: Eine Bildergeschichte lasst sich sehr schon mit Holzwascheklammern an eine gespannte Kordel auf-

hédngen. In eine solche Ausstellung kann man auch Fotos und Steckbriefe vom Regenwald und seinen

Tieren integrieren.
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DUELL DER AUGEN

Alter:
Dauer:
Ziel:
Material:
Ablauf:

6-12 Jahre

10 Min.

sich an Regeln halten, Kontakt zu anderen Kindern aufnehmen

nicht erforderlich

Die Munduruku waren friither ein sehr kriegerischer Stamm. Doch heute ist es Ziel, moglichst
lange nicht in ein direktes Duell zu geraten! Die Kinder stellen sich in einem engen Kreis auf.
Der Spielleiter gibt nun das Kommando: ,,Boden” und alle Kinder schauen auf den Boden.
Gleichzeitig tritt vollstdndige Ruhe ein und jeder tberlegt sich, welchen Mitspieler er als
nachstes anschaut. Kurz darauf erfolgt das Kommando ,Hoch, was bedeutet, dass alle
gleichzeitig die Kopfe heben und die ausgewahlte Person anblicken. Sehen sich nun zwei Kin-
der direkt in die Augen, so haben sie Pech gehabt und scheiden fiir den Rest des Spiels aus.
Der Kreis wird verkleinert und es beginnt die nachste Runde im Duell der Augen! Das Spiel
geht so lange weiter, bis nur noch zwei Spieler tbrig sind und unweigerlich das letzte Duell
austragen!

KOLIBRI, STINKTIER & JAGUAR
(VARIANTE VON STEIN-SCHERE-PAPIER)

Alter:
Dauer:
Ziel:
Material:
Ablauf:

6-12 Jahre

20 Min.

Kooperation, Geschicklichkeit, Ausdauer, Kreativitat, Koordination

abgegrenztes Spielfeld

Im Regenwald gilt die Regel: fressen und gefressen werden! Der Jaguar ist das machtigste
Raubtier im Regenwald, er fangt den Kolibri. Der Kolibri hingegen schlagt so schnell mit sei-
nen Fligeln, dass das Stinktier verwirrt ist und ihm schwindelig wird. Das Stinktier wehrt sich
gegen den Jaguar mit seinem Geruch.

Nun werden in der Gruppe Gesten fiir jede Rolle vereinbart: Die Kolibris kénnten mit den
Fligeln schlagen, die Stinktiere drehen sich um und wedeln mit der Hand und der Jaguar
nimmt beide Hande als Krallen hoch und briillt.

Die Gruppe wird nun in zwei Mannschaften aufgeteilt. Beide ziehen sich in einer Ecke des
Spielfeldes zuriick und einigen sich auf eine Rolle und eine Ersatzrolle. Dann kommen sie

in der Mitte des Spielfeldes wieder zusammen. Auf das Signal des Spielleiters spielen beide
Gruppen ihre Rolle. Haben beide Gruppen die gleiche Rolle gewahlt, gibt der Spielleiter
erneut ein Zeichen und es werden die Ersatzrollen gespielt. Nun kommt Bewegung ins Spiel:
Die unterlegene Gruppe dreht sich um und lduft schnell an ihr Ende des Spielfeldes. Wer vor
der Ziellinie von der Gewinnergruppe erwischt wird, muss die Gruppe wechseln. Nun be-
ginnt die zweite Runde und es kann so lange gespielt werden, bis sich eine Gruppe komplett
aufgeldst hat.
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AUF DEM WEG
NACH NAMBIA

Erei,ériisfelder:

i
»
.u

' Pr.L1. Seit drei Tagen regnet es. Da der Boden nun sehr matscﬁi ist, |

J_jllmlnoch langsam voran. Riickt zwei Felder zuriick.
" o

- L2. Ihr habt einen blauen Pilz gegessen. Alle Kinder, die et
Limi]ssén riickwarts eine Runde um den Stuhlkreis gehen, be\
ka n. Wenn alle Kinder irgendetwas Blaues tragen, habt ihr

~ Fel flbprriicken. Py
i EI'

ik ‘I‘i v o :
JWZ.-' ann Uber Bord! Einer hat nicht aufgepasst und is ]
s;'t(éuch aber leider erst beim Mittagessen aufgefall

"
] . .
zuriick, umﬂuren Freund wieder einzusammeln. ==
- | « 1

<k ey f
. Vor d§m Kap der guten Hoffnung ist das Meer © L'

“s Warum nen ie Sprache Klicksprache?

Was ist die rﬁei;sigesprochene Sprache im stidlichen Afrika?
Wie ist das Wetter meistens in der Kalahari?

Nennt mindestens vier Tiere, die es in Afrika gibt.
Wofiir sind die San beriihmt?

Wenn die Jager eine erfolgreiche Jagd hatten, schneiden sie das Fleisch in Streifen

und trocknen es. Wie nennt man dieses spezielle Trockenfleisch?

Station 4

4. KLIMAAUFGABE:

TRINKWASSER,
DAS KOSTBARSTE GUT DER ERDE

Wenn du Durst hast, dann gehst du zum Kihlschrank und nimmst dir dort eine Flasche Wasser. Oder

du gehst ganz einfach an den Wasserkran, denn das Wasser, das bei uns aus der Wasserleitung kommt,

ist Trinkwasser. Trinkwasser ist sauberes Wasser, das man ohne Bedenken trinken kann. In Deutschland
duschen wir sogar damit und auch die Toilettenspiilung funktioniert mit Trinkwasser. Das ist eigentlich ver-
rickt, denn es gibt viele Lander, in denen sauberes Trinkwasser das wichtigste Lebensmittel Giberhaupt ist.
Auch wenn es bei uns ,gentigend” Wasser gibt, ist es trotzdem wichtig, kein Wasser zu verschwenden.
Denn das benutzte Wasser muss aufwandig wieder gereinigt werden und das kostet Energie und ver-

schmutzt die Umwelt. H

WASSER IST KOSTBAR!

Alter: 4-12 Jahre

Dauer: 20 Min.

Ziel: Bewusstsein und Wertschatzung fiir Wasser starken, eigenen Lebensstil bewusst machen
Material:  Karteikarten, Stift

Ablauf: Die Kinder liberlegen zusammen, wo im Alltag Uberall Wasser benutzt wird! Wo kann man

Wasser einsparen? Regeln, um im Kindergarten oder in der Schule Wasser zu sparen, sollen
formuliert und auf Karten aufgeschrieben werden. Die Kinder kénnen zusatzlich kleine Bilder
dazu malen!

Die Regeln kénnten so lauten:

< BEIM ZAANEPUTZEN KEIN WASSER LATUFEN LASSEN.

< ASCHE NUR IN DIE VASCHMASCHINE TUN, WENN SIE WIRKLICH S(HM\lTZI@ NB

< GTELLE DAS WASSER AR, WAHREND DU DICH EINSEIFST ODER DIE AARRE WASCHST. -
- SPRUDEL DEIN TRINKWASSER 1M SPRUDELAVTOMATEN AUF. S0 MUSS ES NICHT TRANSPORTIERT Wit

WIE BSPY. HINERALWASSER UND DAS SPART ENERGIE.
. IEDE DIE PFLANZEN IM GRRTEN UND DEINE 2 IMMERPFLANZEN MIT WASSER AUS DER REGENTONNE.

. pILE DAS GESCHIRR NICAT NTER FLIEBENDEH VASSER.
. DVTCKE BE1 DER TOILETTENSPOLUNG DIE STOP-TASTE, WENN DU NICHT S0 VIEL WASSER BRAUCHST.

< ACHTE DARRUF, DASS DIE VIASSERRARNE RICHTIG ABGEDREAT SIND UND NICHT MEHR TROPFEN!
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Supet!

lhr habt eure vierte Klimaaufgabe gel6st und
erfahren, was fiir einen hohen Wert Trinkwasser
hat. Nun kann Mbali euch auf eurer Reise beglei-
ten. Nehmt den Kulturstein und setzt ihn mit in
euer Boot!

SPIELE DER
KINDER AFRIKAS

NASHORN, ELEFANT UND MARABV

Alter:
Dauer:
Ziel:
Material:
Ablauf:

4-12 Jahre

15 Min.

Kooperation, Kreativitat, Darstellung tiben

nicht erforderlich

Die Kinder sitzen alle im Kreis. Vor Spielbeginn muss erklart werden, wie die drei Tiere
(Nashorn, Elefant und Marabu) dargestellt werden. Dabei stellen immer drei nebeneinander
sitzende Kinder ein Tier dar:

- Fur das Nashorn macht das mittlere Kind mit beiden Handen eine lange Nase vor seiner
eigenen, das ist das Horn. Fiir die relativ kleinen Nashornohren legen der linke und rechte
Nachbar jeweils Daumen und Zeigefinger an den Kopf des mittleren Kindes.

- FUr den Elefanten formt das mittlere Kind den Riissel, indem es eine Hand an die Nase fihrt
und den anderen Arm durch den entstehenden Kreis hindurchsteckt. Sein linker und sein
rechter Nachbar bilden mit beiden Armen seine groBen Elefantenohren.

- Nun kommt der Marabu: Fiir seinen groRen Schnabel klappt das mittlere Kind vor seinem
Mund beide Hande auf und zu. Die Kinder links und rechts stellen mit dem duReren Arm
einen Fligel des Marabus dar.

Nun kann es losgehen: Die Spielleitung (das kann auch ein Kind sein) zeigt auf eines der
Kinder und nennt dazu eines der Tiere. Das angesprochene Kind muss nun méglichst schnell
mit seinen beiden Nachbarn wie besprochen das Tier darstellen. Je schneller das Spiel wird,
desto besser miissen die Kinder aufpassen. Wer einen Fehler gemacht hat, bleibt mit ver-
schrankten Armen sitzen und darf nicht mehr mitmachen. Nach einer festgelegten Zeit oder
wenn zu viele ausgeschieden sind, die Spielleitung neu bestimmen und nochmals starten.

ERDMANNCHEN-BAV

Alter: 4-12 Jahre

Dauer: 10 - 20 Min.

Ziel: sich an Regeln halten, SpaR

Material:
Hintergrund:

Ablauf:

RATESP

Alter:
Dauer:
Ziel:
Material:

Herkunft:

Ablauf:

Variante:

nicht erforderlich

Erdmannchen haben in der Wiiste eine Menge Feinde. Zum Gliick haben sie ein ausgekli-
geltes Gangsystem, in das sie sich bei Gefahr retten kdnnen!

Zwei Kinder sind Greifvogel oder Schakale, die die Erdmannchen fangen. Die Erdméann-
chen kénnen sich nur retten, indem sie sich in einen Bau verwandeln (b&duchlings eine
Briicke bilden). Sie miissen dann allerdings so lange stehen bleiben, bis ein freundliches
Erdmannchen hindurchkrabbelt und sie dadurch befreit.

Wird ein Erdmannchen von einem der beiden Jager erwischt, tauschen die beiden Kinder
die Rollen.

..’ A
[ 4
.”
P

IEL AUS AFRIKA

5-12 Jahre

20 min.

sich an Regeln halten, in das Gegenuber einfiihlen

2 Steine, Eicheln oder Zapfen in unterschiedlichen GroRen. Einer der Gegenstdnde muss so
klein sein, dass man ihn in der geschlossenen Hand verstecken kann. Wenn drinnen gespielt
wird Blatt und Stift, fur drauRen Kreide

Viele Kinder in Afrika haben kein Geld, um sich teure Spielsachen kaufen zu kdnnen. Dafiir
haben sie umso mehr Fantasie und haben viele Spiele, die man auch ohne aufwendiges
Material gut draufRen spielen kann. Hier kommt ein Spiel fur 2 bis 4 Spieler, bei dem es ums
kluge Raten geht.

Fir das Spielfeld werden 10 ineinander liegende Kreise (dhnlich einer Zielscheibe) auf ein
Blatt Papier gezeichnet oder in den Boden geritzt. Beide Spieler werfen ihre kleinen Steine in
das Spielfeld. Wer am nachsten an der Mitte ist, darf beginnen.

Der andere Spieler versteckt den kleinen Stein hinter dem Riicken in einer Hand und streckt
dann beide Fauste nach vorne. Tippt der erste Spieler auf die Hand, in der der Stein verbor-
gen ist, darf er seinen Spielstein in den ersten Kreis setzen und erneut raten. Fir jeden Treffer
setzt er seinen Stein in den nachsten Kreis. Rat er falsch, ist der nachste Spieler an der Reihe.
Gewonnen hat derjenige, der mit seinem Stein zuerst die Mitte erreicht.

Das Spiel kann man auch mit drei oder vier Mitspielern spielen. In diesem Fall rat man immer
beim Nachbarn auf der linken Seite.
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?. Ihr habt endlich eine kleine Quelle gefundeh'lil nd
. S

AUF DEM WEG
NACH AUSTRALIEN

'

Ereignisfelder: 1 I

L1. Es ist unglaublich heil’. Zwei Kinder sehen eine Fata.'.l\(l
langsam mit ausgestreckten Armen um den Stuhlkreis l'ici
natdrlich aufgehalten. Ruckt ein Feld zuriick. 5

L2. jhr seid in Australien angekommen. Ihr habt Iangé ? >
s'ér'mehr gehabt und macht euch erst einmal auf die

1:"..afl=ft langsam um den Stuhlkreis herum und tut so, @

“ll\l'ﬁnsche}ruten Wasser suchen. 3

es besser voran, riuckt ein Feld vor!
L (e
wi
Elnfrlscher Wind kommt auf! Hisst euer _‘
d

2 'qumsl Etwas rumpelt gegen euer Boot. A
tiﬁéme Schildkrote, die in einem F|schern

Al

) thz Das habt ihr gut gemacht! Riickt ein’ -'i

1.

i

seid in einen Wirbelsturm geraten! Steht ‘
-:urh de Stuhlkreis herum. e &
b | I]. &
4. |hr seid aus Versehen mit einer Meerjungf
 ziemlich wiitend ist. Singt ein (Seemanns
=eilnn euch kein Lied einfallt, musst ihr 2 Felde '

SV 5. Kurz vor der Kuste Australiens habt ihr s 1 en
erdet ihr leider seekrank. Riickt zwei F{eld_ "

———

Wie lange leben die Vorfahren von Jarrah bereits in Australien?

Wie nennt man die gebogenen Wurfstocke, die nach dem Werfen wieder zuriick-

kommen?

Welches Wesen gilt als Schopferwesen im Glauben der Aborigines?
Welche Tiere haben die Europder nach Australien mitgebracht?
Nenne mindestens zwei typische Tiere, die in Australien leben!

S. KLIMAAVUFGABE:

EHRE DIE TRADITIONEN -
DIE REGENBOGENSCHLANGE

h, o
In den Mythen der Aborigines spielt die Regenbogenschlange eine wichtige Rolle. Sie ist sehr groR und hat
in den Geschichten Taler und Berge Australiens geformt, indem sie dort entlang geschlangelt ist.
Schlangen missen sich hduten. Sie kdnnen nicht einfach wachsen so wie du, denn ihre Haut wéachst nicht
mit und wird irgendwann einfach zu eng. Um trotzdem wachsen zu kénnen, bilden Schlangen eine neue

Haut und streifen die alte einfach ab. Die Regenbogenschlage in den Geschichten der Aborigines ist riesig,
sie muss sich also sehr oft gehiutet haben! .

DIE HAUT DER REGENBOGENSCHLANGE

Alter: 5-12 Jahre
Dauer: 20 Min.
Ziel: Koordination, Teamarbeit

Anleitung: Dieses Spiel wird im Team gespielt und es kommt auf Geschicklichkeit und Teamarbeit an. Es
gibt keine Gewinner oder Verlierer. Je nach GruppengroRe und Alter der Kinder ist es sinnvoll,
zwei Teams zu bilden (Madchen/Jungen).

Alle Kinder stellen sich hintereinander auf. Jedes Kind beugt sich nun nach vorne und reicht
seine linke Hand durch die Beine nach hinten und greift damit die rechte Hand des Kindes hin-
ter ihm.

Das Kind am Ende der Reihe beginnt: Ohne die Hande zu |6sen, legt es sich auf den Riicken
und robbt mit den FliBen voran durch die gegratschten Beine seiner Mitspieler. Dabei zieht
es das nachste Kind mit, das sich nun ebenfalls hinlegt und durch die Beine des Vordermanns
robbt. So geht es immer weiter. Wenn das erste Kind durch alle Beine hindurch ist, stellt es
sich vorsichtig wieder hin und ist kurz am Anfang der Reihe, bis das nachste Kind kommt und
sich wieder vor ihm aufstellt. So geht es immer weiter!

Hurra!

Hier war Teamarbeit gefragt und das habt ihr toll
gemacht. Jarrah wird euch nun auf dem restlichen
Weg unterstiitzen. Nehmt den Kulturstein und
setzt ihn mit in euer Boot!
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GESCHICHTEN & KUNST
AUS AUSTRALIEN

DIE KUNST DER ABORIGINES

Alter: 4-12 Jahre

Dauer: 45 Min.

Ziel: fremde Kulturen kennen lernen, Kreativitat und Phantasie fordern

Material: Zeichenpapier, Wassermalfarben, Buntstifte oder selbst hergestellte Zeichenkohle (siehe
unten)

Hintergrund: Die Aborigines haben einen starken Bezug zur Kunst. So wurden an vielen Orten sehr alte
Felsmalereien gefunden, die Geschichten aus der Traumzeit darstellen.

Ablauf: Die Kinder sollen die Geschichte des Affenbrotbaums malen. Anschliefend kénnen sie sich
Bilder vom Baobab anschauen.

DIE LEGENDE VOM AFFENBROTBAUM

Nachdem die Gotter die Erde erschaffen hatten, war der Affenbrotbaum der Schonste von allen Badumen.
Er lachte tber all die anderen Badume und prahlte mit seiner Schonheit. Die anderen Bdume waren schon
ganz traurig, doch der Baobab horte nicht auf und erziirnte schlieRlich sogar die Gotter. Also rissen sie ihn
mitsamt der Wurzel aus der Erde heraus und pflanzten ihn zur Strafe einfach kopfiiber wieder ein.

ZEICHENKOHLE HERSTELLEN

Alter: 4-12 Jahre

Dauer: 60 Min.

Ziel: Zeichenkohle als Waldprodukt kennen lernen

Material: Zweige von Weide, Linde oder Obstbaumen, Blechdose, Draht

Ablauf: Um Zeichenkohle herzustellen, wird zunachst die Rinde von den Asten geschilt. Diese wer-

den in eine Blechdose gelegt, deren Deckel an einigen Stellen durchléchert wurde. Die Dose
wird mit Draht umwickelt und fiir 1-2 Stunden in die Glut eines Lagerfeuers gelegt. Sobald
die Dose nach dem Herausnehmen gentigend abgekiihlt ist, konnen die Kinder die Dose
6ffnen. Mit den verkohlten Asten l4sst sich nun herrlich auf Papier zeichnen! Kunstwerke
kdnnen aber auch auf Felsen, glatten Baumstammen oder vielleicht sogar als Kriegsbema-
lung auf den Gesichtern der Kinder entstehen... der Fantasie sind keine Grenzen gesetzt!

station 5

MIMIHS ALS STOCKMANNCHEN

Alter: 4-12 Jahre

Dauer: 30 Min.

Ziel: Kreativitat und Fantasie fordern, mit Naturmaterialien arbeiten

Material: Stocke in verschiedenen Langen, Draht oder Schnur, Farbe oder Wackelaugen,

Kleber, evtl. Stoff

Anleitung: Draullen findet man alles, was man bendtigt um kleine Wald-Mimihs zu basteln. Dazu
benotigt man Stocke, die als Arme und Beine mit Draht oder Wolle am Korper befestigt wer-
den. Um die Mimihs zu verzieren, kdnnen Wackelaugen aufgeklebt oder Augen aufgemalt
werden. Mit Stoffresten kann man die Mimihs auch hiibsch einkleiden oder man verwendet
dafiir schone Blatter, Graser und anderen Materialien, die man draufRen findet. Die Mimihs
in den Geschichten der Aborigines haben auch Haare. Die kann man aus Blattern oder Wolle
basteln. Der Fantasie sind keine Grenzen gesetzt!

DIE GESCHICHTE DER MIMIHS

Mimihs sind feengleiche Geisterwesen, die in den Traumzeitgeschichten der Aborigines vorkommen.
Mimihs sind extrem diinn und haben gestreckte Korper, sodass die Gefahr besteht, dass sie bei starkem
Wind zerbrechen oder hinweggefegt werden. Deshalb verbringen sie die meiste Zeit in Felsspalten, wo sie
sich vor Wind schiitzen. Die ersten Aborigines lernten den Mythen nach von den Mimihs wie man jagt,
Beeren und Frichte sammelt und Feuer entfacht. Auch die vielen Brauche, Zeremonien, Lieder, Tanze und
die Malerei haben Jarrahs Ahnen von ihnen gelernt. Meist sind die Mimihs harmlos und helfen den Ahnen
in den Geschichten. Es gibt aber auch Mythen, wonach sie Jager in ihr Felsenland fiihrten, sich die Jager in
Mimihfrauen verliebten und nicht mehr zuriickkehrten.
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DENN SIE SCHUTZEN DIE RSTE UND DIENEN ALS NATURLICHER SCHUTZWALL GEGEN
DIE REGELMABIGEN WIRBELSTURME UND FLUTEN. DENNOCH WERDEN SIE ABGEROLZT
UM 7. 5. BRENNHOLZ ZU GEWINNEN.

DIE NEISTEN MENSCHEN, DIE HIER LEBEN, SIND BAUERN UND LEBEN VON DEM, WAS : - 25
IE SELBST ANBAVEN KENNEN. AM HAUFIGSTEN WERDEN HIER REIS UND JUTE ANGE- r

BAUT. REIS ENNT [HR NATORLICH. JUTE AUCH? AUS DEN FASERN VON JUTE KANN
MAN SRCKE ODER AUCH SPEZIELLES PAPIER HERSTELLEN.

JIELE MENSCHEN ZIEHEN N DIE STADTE Ut DORT ARBEIT IN DEN GROBEN FABRIKEN
70 FINDEN. HIEK WERDEN VOR ALLEM STOFFE UND KLEIDUNG HERGESTELLT, DIt
DANN N EUROPR VERKAUFT WERDEN. DIt ARBEITSBEDING UNGEN IN DEN MEISTEN
EABRINEN SIND JEDOCH SEHR SCHLECHT. DIE ARBEITER MUSSEN VIELE STUNDEN AM
TAG ARBEITEN UND HABEN NUR WENIGE PRUSEN. OFT MUSSEN AUCH VINDER DORT
ARBEITEN. WEIL S NUR WENIG LOHN 16T UND DIE FAMILIEN SONST NICHT GENVG
GELD VERDIENEN.

DAS GEBIET, N DEM CH LEBE, LIEGT NUR WENIGE METER UBER DEM MEER UND
S GIBT NUK WENIGE BERGE. WENN DIE TEMPERATUR AUF DER ERDE IM ZUGE DES
RLIMAWANDELS ANSTEIGT UND DAS EIS AN DEN POLEN STARKER

N EUCH, DIt CCHON EINYAL '\’\

DEIENIGEN VO SCAMILZT, FURRT DAS DAZV, DASS DER MEERESSPIEGEL ANSTELG-
s ; mwm\g o TUND DAS LAND TBERFLUTET WIRD. DIESE FOLGEN KONNEN WIR
- s o i BEREITS HEUTE SEHEN. DESWEGEN MOCHTE ICH GERNE MIT EVCH
s ¢ &S&%\?\&k\t\\i&;\\m 2R KLIMAKONFERENZ FAHREN UND DORT BERICHTEN, IE ICH

o " UND MEINE FREUNDE LEBEN.

FINIGE PLANZEN GETIELL
SDQP\:\E%S&\\Q IBER DAS FRACKWASSER i RRV l
A DER %\MNNWN\W BIDEN Ol

) \’\\\NKM\M\W\\N‘?\ 5 D\?\;\\Q\ l
WICATIGES (AL
e CHEN SN DI
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AUF DEM WEG
NACH INDIEN

%r'eignisfelder: — _. | »

Riickt zwei Felder vor.

Y g |
LN

-
il

lhr seid in einen Sturm geraten und euer Schiﬁ:
Geht hinter eurem Stuhl in die Knie. Das Kind lin

Htun? gefahren. Riickt ein Feld zurtick.

#

. Es ist Flaute, kein Liiftchen regt sich. Vor la

wa.v
- Rlckt nur die Halfte der nachsten gewdirfel
WS5. HIte gab es Obst, ein seltenes Gut auf ei Y
h neue Energie und ihr kénnt kréftig rude
i
! [ % 2

_‘- = ——d ﬂ.‘!t! = _._ — s
- Warum stehen in Indien viele Hau: f Pfihlen?

Wie kann man sich in den Mangroven am besten fortbewegen?

Welches gro3e Raubtier lebt dort?

Warum werden die Mangroven abgeholzt?

Wo arbeiten viele Menschen, wenn sie keine Bauern sind?
Warum miissen in Indien auch viele Kinder arbeiten gehen?
Welche Folgen der Klimaerwdarmung kann man in Indien sehen?

I ki

ot |
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Plastik ist fast Gberall auf der Welt ein gr lem in den Meeren. Weggeworfene
und sammeln sich dort zu riesigen
gen sich in alten Netzen und anderem

e Plastikteile fiir Nahrung und fiittern ihre

Plastiktiten und —teile gelangen liber die
Plastik-Teppichen. Meerestiere wie Schild
Mull. Einige Tiere wie z. B. Albatrosse halte

Kiiken damit. Da diese das Plastik nicht verda ngern viele der Kiiken.

WERDET AKTIV ALS WALDPOLIZEI!

Alter: 4-12 Jahre

Dauer: 30 Min.

Ziel: Verantwortung fiir die Umwelt entwickeln

Material: 10 Dinge, die nicht in den Wald gehoren, z. B. Dose, Plastikflasche, Papiertaschentuch,

Karteikarten, Stift, evtl. Digitalkamera (Smartphone)

Vorbereitung: In einem bekannten abgesteckten Waldgebiet werden 10 Dinge, die nicht in den Wald
gehoren, versteckt.

Ablauf: Stimmen Sie die Kinder auf ihre Aufgabe als Waldpolizei ein und teilen Sie sie in Ermittler-
teams (ca. 4 Kinder pro Team) ein. Die Ermittlerteams der Waldpolizei gehen im Wald ,,auf
Streife”. Sie sollen den Miill entdecken und haben die Aufgabe, sich die Gegenstande zu
merken. Nach einigen Minuten werden sie zurlickgerufen. Jedes Ermittlerteam berichtet
Uber seine Funde. Hat die Waldpolizei alles entdeckt, was nicht in den Wald gehort?
Gehen Sie mit den Kindern zu jedem Fundstiick und sammeln Sie es in einem Miillbeutel
wieder ein.

Formulieren Sie zusammen Regeln zum Vermeiden von Miill und schreiben Sie sie auf Karten:

- DENUTZE EINEN LEINENBEUTEL, UM DEINE EINKAUFE ZU TRAGEN.
< XAUFE WENN MOGLICH, NACHFULLPACKS — DU GIARST VERPACKUNGSHATERIAL UND PRODUZIERST

VENIGER MULL.
. NIHM DEINEN MULL AUS DEM WALD WIEDER MIT NACH HAUSE!

Tipp: Altere Schiilerlnnen kénnen Sie auch mit Digitalkameras bzw.
ihren Smartphones losschicken, um die Fundstiicke im
Wald zu dokumentieren.

GeSchafft!

Als Waldpolizei habt ihr fiir Ordnung gesorgt. Nun
kann Ravi euch auf der Reise um die Welt beglei-
ten. Nehmt den Kulturstein und setzt ihn mit in

euer Boot!
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AKTIONEN & SPIELE
AUS ASIEN

DEN FLUSS UBERQUEREN

Alter:

Dauer:

Ziel:
Material:
Hintergrund:

6-12 Jahre

15-20 Min.

Teambuilding, Koordination

Papierblatter aus Altpapier oder Teppichstiicke

Es ist Regenzeit in Indien! Der Ganges, der langste Fluss Indiens, ist Gber die Ufer getreten.
lhr musst dringend auf die andere Seite des Flusses, aber habt leider kein Boot. Nur grof3e
Seerosenblatter habt ihr zur Verfiigung.

Ablauf: Ziel ist es fir die Gruppe, eine bestimmte Strecke zu iberbriicken ohne den Boden zu beriih-
ren! Dafiir bekommen Sie die Teppichfliesen ausgehandigt. Dabei diirfen die Kinder den Kon-
takt zur Gruppe und zu jedem einzelnen Teppich nicht verlieren. Ist ein Teppichstiick ohne
Kontakt zu einem Kind, wird es von der Stromung (Spielleiter) weggerissen und die Gruppe
hat nun weniger Blatter zur Verfiigung. Berlhrt eines der Kinder den Boden oder verliert den
Anschluss an die Gruppe, beginnt das Spiel von vorne.

Tipp: Geben Sie den Kindern etwa halb so viele Teppichstiicke wie Kinder in der Gruppe sind. Je
weniger Teppichstiicke vorhanden sind, desto schwieriger die Aufgabe und desto mehr mus-
sen die Kinder zusammen arbeiten. Fiir jingere Kinder kann das Spiel vereinfacht werden, in
dem mehr Teppichstiicke ausgegeben werden.

PUNGITAN

Alter: 4-12 Jahre

Dauer: 20 Min.

Ziel: Koordination trainieren

Material: Murmel (Eicheln, Kastanien, Zapfen), fir drinnen: Papier und Stift

Herkunft: Dieses Murmelspiel wird von den Kindern auf den Philippinen gespielt. Die Inselgruppe liegt
im Stillen Ozean und gehdrt auch zu Asien. Anstatt mit Murmeln spielten sie das Spiel mit
runden Muscheln.

Ablauf: Zunachst werden zwei Kreise auf den Boden gezeichnet, der eine winzig klein in der Mitte
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und einen gréBeren von etwa 60 cm darum herum. Nun wird eine Murmel in den kleinen
Kreis gelegt und die Spieler versuchen der Reihe nach mit einer Wurfkugel, die auf den
groBen Kreis gelegt wird, die Murmel aus dem kleinen Kreis herauszuschiefRen.

Gelingt dies, bekommt der Spieler einen Punkt. Schafft er es, die Murmel in der Mitte nicht
nur aus dem kleinen, sondern auch noch aus dem grofRen Kreis herauszuschieRen, be-
kommt er 5 Punkte. Derjenige, der nach zehn Runden die meisten Punkte hat, hat das Spiel
gewonnen.

HOLZSCHALE BRENNEN

Alter:
Dauer:
Ziel:

Material:
Herkunft:

Ablauf:

Tipps:

6-12 Jahre

2-3 Std.

Umgang mit Feuer Gben, Feinmotorik (Schleifen), Holz bearbeiten

Schleifpapier, Holzstlick, Kohle, Grillzange

Im Regenwald kommt man am besten mit Booten voran. Haufig wird dazu ein sogenannter
Einbaum benutzt. Das sind langliche Boote, die aus einem einzigen Stamm gefertigt wurden.
Oft werden die Einbdume, wie eure Schalen, ausgebrannt.

Machen Sie ein Lagerfeuer oder ziinden Sie die Kohle in einer Brennschale an. Jedes Kind
bekommt ein halbes Stammstiick und sucht sich einen kurzen, stabilen Ast. Legen Sie den
Kindern jeweils ein Stiick Kohle aus dem Feuer auf das Holzstlick. Dieses wird nun mit dem
Ast festgehalten und die Kinder pusten auf die Kohle. Langsam brennt diese nun eine Vertie-
fung in das Holz. Die Kinder kdnnen zusatzlich mit dem Ast das verbrannte Holz wegkratzen,
wenn keine Kohle auf dem Stamm liegt. Bei Bedarf das Kohlestiick wechseln.

Ist die gebrannte Mulde tief genug, kann mit dem Schmirgeln begonnen werden. Dadurch
wird das verbrannte Holz abgetragen und die Maserung des Holzes kommt wieder hervor. Je
sorgféltiger die Kinder ihre Schalen schleifen, desto schoner und glatter werden sie.
AbschlieBend kdnnen die Schalen noch mit Ol eingerieben werden, dann kann man sie auch
zur Aufbewahrung von Snacks verwenden. Dadurch wird das Holz jedoch dunkler!

Vorher unbedingt die Regeln im Umgang mit Feuer besprechen! Es herrscht absolutes
,Renn-Verbot"“.

Als Holzstiicke eignen sich besonders etwa 15cm lange Stiicke eines Fichtenstammes, der
der Lange nach halbiert wurde. Der Durchmesser des Stammes sollte etwa 12 cm betragen.
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AUF DEM WEG
INDIE MONGOLEI

Welchem Tier bei uns ist das Yak am ahnlichsten?

Mit welchem groBen Vogel gehen manche Nomaden auf die Jagd?
Wie groB ist die Spannweite eines Steinadlers?

Was ist ein Nomade?

7. KLIMAAUFGABE:

ALLES HANGT ZUSAMMEN

Ihr wart nun an vielen verschiedenen Orten auf der Welt und habt unterschiedliche Kulturen kennenge-
lernt. Die Kinder haben euch erzahlt, welche Auswirkungen der Klimawandel auf ihr Leben hat oder in
Zukunft haben wird. Nun ist es eure Aufgabe, den groRen Zusammenhang herzustellen. Denn wir haben
nur eine Welt — und hangen alle zusammen.

station 7
EINE WELT
Alter: 4-12 Jahre
Dauer: 10 Min.
Ziel: Kooperation, Koordination, Verantwortung (ibernehmen
Material: Ring, Seile, Ball oder Kugel

Vorbereitung: Kniipfen Sie mindestens ein Seil fiir jedes mitspielende Kind an den Ring

Ablauf: Die Kugel wird auf den Ring gelegt, die Schniire sind sternférmig auf den Boden gelegt. Je-
des Kind nennt nun ein Tier oder eine Pflanze, fiir das es die Verantwortung Glbernehmen
mochte und nimmt eine der Schniire auf. Wenn alle Kinder eine oder zwei Seile in der
Hand haben, wird der Ring vorsichtig angehoben. Die Kugel, die unsere Erde symbolisiert,
wird nun von allen gemeinsam an einen vorher festgelegten Ort getragen und sollte nicht
herunterfallen!

VERNETZT

Alter: 10-12 Jahre

Dauer: 45-60 Min.

Ziel: Bedeutung des eigenen Handelns erkennen, Einfiihlen in die Lage anderer, Ideen fiir Hand-

lungsveranderungen entwickeln kdnnen, Verantwortung libernehmen

Material:  Wollkn&uel, rote und griine Karteikarten, 15-30 Holzwadscheklammern

Ablauf: Vier Schiilerinnen werden ausgewahlt und stellen sich in einen groRen Kreis, der Rest der
Gruppe setzt sich mit dem Riicken nach innen zusammen in die Mitte.
Die vier Schilerlnnen im AuBenkreis stellen Kinder von der Reise um die Welt dar: Nanuk,
Simao, Mbali, und Ravi.
Nanuk beginnt: ,Ich bin Nanuk. Ich bin mit auf der Reise um die Welt, um von den Folgen des
Klimawandels in meiner Heimat zu berichten....”

Nachdem Nanuk berichtet hat, welche Folgen des Klimawandels es auf Gronland gibt, wird gemeinsam
Uberlegt, ob es einen Zusammenhang mit dem Handeln der Menschen in Deutschland zu tun hat. Ein
Beispiel dafiir kbnnten Emissionen durch zu viele Autos sein. Fiir jeden Zusammenhang wird eine Schnur
zwischen der Gruppe und Nanuk gespannt. An die Schnur wird mit einer Wascheklammer eine rote Kar-
teikarte befestigt, auf der ein Stichwort notiert wird. Im zweiten Schritt werden Tipps formuliert, um den
Einfluss auf das Klima zu verbessern. Im Falle der Emission durch zu viele Autos kdnnte notiert werden,
stattdessen zu FuRB zu gehen, das Fahrrad oder den Bus zu nehmen. Diese Dinge werden auf griinen Kartei-
karten notiert und ebenfalls an den Schniren befestigt.

So hangen zum Abschluss mehr griine Karten als rote an der Schnur und die Schilerinnen kdnnen moti-
viert werden, ihr Alltagshandeln anzupassen und werden sich der Bedeutung ihres Handelns bewusst.

Weitere Themen kénnten sein:
Nanuk: schmelzende Eismassen der Polkappen, weniger Packeis im Winter, tauender Permafrostbo-
den im Sommer

Simao: Abholzung des Regenwaldes fiir Holzgewinnung, Anbau von Futtersoja oder als Weideflache,
Gewinnung von seltenen Mineralien fiir z. B. Smartphones

Mbali: lang anhaltende Diirre

Ravi: Verlust der Heimat durch steigenden Meeresspiegel, Verschmutzung der Gewasser durch

(Kleidungs-)Industrie

Tipp: Hangen Sie die Schniire samt Wascheklammern und Zettel doch im Klassenzimmer auf! So hat
man die Klima-Verhaltensregeln taglich direkt ,vor Augen®.
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Verantwortung -
ibernehmen!

Ein Planet, auf dem wir alle leben und alles

>
[ 4

hdngt zusammen. Ebru war das letzte Kind
auf eurer Reise. Nehmt den Kulturstein und
setzt ihn mit in euer Boot! Ihr habt es
geschafft und dirft nun alle mit zur
Klimakonferenz.

Herzlichen Gliickwunsch!

- # N Y
KINDERSPIELE
AUS ASIEN
STORRISCHE YAKS
Alter: 4-12 Jahre
Dauer: 20 Min.
Ziel: zusammen arbeiten
Material: Baumstamm (oder Seil/ Kreide)
Ablauf: Die Kinder werden in zwei Gruppen geteilt und stellen sich auf die beiden Seiten des Baum-

stammes oder einer markierten Linie gegenliber auf. Beide Gruppen sind Yakherden, die
sich auf einem schmalen Pfad begegnen. Da sie sehr storrisch sind, wiirde keine der beiden
Gruppen zuriickweichen und so missen die Kinder aneinander vorbei kommen, ohne dass
eines der Yaks abstUrzt. Die Aufgabe ist erst dann geldst, wenn alle Kinder sicher am jeweils
anderen Ende angekommen sind. Fillt vorher jemand vom Baumstamm (oder verlasst die
Linie), starten beide Gruppen wieder in ihrer Ausgangsposition.

ZAHLEN

Alter: 4-12 Jahre

Dauer: 20 Min.

Ziel: Zahlen in einer fremden Sprache lernen und anwenden

Material:  nicht erforderlich

Ablauf: Alle Kinder gehen im Kreis bis der Spielleiter eine Zahl zwischen eins und vier ruft. Die Kinder
laufen daraufhin in Gruppen in der GréRRe der Zahl zusammen. Ist eine Gruppe zu groR oder
zu klein, scheiden diese Kinder aus.

Tipp: Fir dieses Spiel kann man auch Zahlen in einer anderen Sprache, z. B. Englisch oder eine an-

dere Sprache, die eines der Kinder spricht, verwenden, wenn die Kinder diese vorher kennen
lernen oder schon kénnen.

ORANGEN IM KREIS

Alter:
Dauer:
Ziel:
Material:

Herkunft:

Ablauf:

5-12 Jahr

15 Min.

Koordination iben

2 Balle oder Kastanien

Dieses Spiel stammt aus China und wird dort von den Kindern mit Orangen gespielt. China

ist ein sehr groRes Land und grenzt direkt an die Mongolei. Da es bei uns —und auch in der
mongolischen Steppe — aber keine Orangenbdaume gibt und man mit Essen besser nicht spielt,
nehmt ihr einfach zwei Balle oder Kastanien. Zu klein sollten eure Wurfobjekte jedoch nicht
sein, sonst wird es ziemlich schwierig!

Fiir dieses Spiel braucht man mindestens zehn Kinder. Bei einer ungeraden Anzahl ist ein Kind
der Spielleiter. Alle Kinder stellen sich in einem Kreis auf und zdhlen nun reihum ab: 1 -2 —

1 — 2 usw. Bei diesem Spiel gibt es namlich zwei Mannschaften. Aber zu einer Mannschaft
gehoren nicht die Kinder, die direkt nebeneinander stehen, sondern immer die Giberndchsten.
Jede Gruppe bekommt einen Ball. Auf das Startsignal des Spielleiters wirft nun jede Gruppe
ihren Ball von einem Mitspieler zum anderen, immer im Kreis herum. Dadurch, dass es zwei
Bille gibt, wird das Ganze ganz schon verwirrend. Wer den Uberblick verliert und den Ball
fallen lasst, muss sich hinsetzen und darf nur noch zugucken. Das Spiel ist zu Ende, wenn

von einer Gruppe nur noch ein Kind tbrig ist oder nach Ablauf einer vereinbarten Zeit. Dann
gewinnt die Gruppe, in der noch mehr Kinder stehen.
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KLIMAKONNER
UBER DAS SPIEL
HINAUS

POSTKARTEN

Alter: 3-12 Jahre

Dauer: 30-45 Min

Ziel: Projekt reflektieren, andere informieren

Material: Stifte, Karteikarten oder leere Postkarten

Ablauf: Die Kinder malen eine Postkarte zu der Station, die ihnen am besten gefallen hat. Altere

Kinder schreiben auf, was ihnen dort besonders gut gefallen oder sie beeindruckt hat.

KLIMAKONNER-SPRECHBLASEN

Alter: 8-12 Jahre

Dauer: 45 Min.

Ziel: Argumente formulieren, Offentlichkeit informieren

Material: buntes Tonpapier, dicke Stifte, Schere

Ablauf: Die Schiilerinnen schneiden aus Tonpapier Sprechblasen aus und schreiben eine der im Spiel
erarbeiteten Regeln hinein. Die Sprechblasen werden im Plenum vorgestellt.

Tipp: Die Sprechblasen sind wunderbar fiir ein abschliefendes Gruppenfoto geeignet. Dieses Foto

kann auch gut fiir Offentlichkeitsarbeit oder im Zuge einer Klimakdnner-Ausstellung ausge-

stellt werden!

TEAMWORK-GESCHICHTE UBER REISE UM DIE WELT

Alter: 8-12 Jahre
Dauer: 20-30 Min.
Ziel: Fantasie anregen, Kooperation, Kreativitat
Material: Papier, Stift
Ablauf: Eine Teamwork-Geschichte ist eine tolle Abschlussaktion fiir etwas altere Kinder. Jede/r
Schiilerin schreibt auf ein Blatt in drei bis fiinf Zeilen den Anfang einer Geschichte. Das Pa-
pier wird so zusammen gefaltet, dass man nur die letzte Zeile lesen kann. Nach einem Signal
durch den Spielleiter wandern die Zettel ein Kind weiter und so nach und nach durch die
ganze Runde. Dabei werden sie jeweils um drei bis fiinf Zeilen erganzt. AnschlieBend werden
die Geschichten vorgelesen.
So konnen die Schiilerinnen z. B. tiber den Beginn der Reise, Giber die Klimakonferenz oder
auch einen Brief aus der Zukunft schreiben.
Tipp: Je nach GruppengroRe lasst sich die Teamstory auch in Kleingruppen von 4-6 Schiilerlnnen
schreiben.
KLIMAKONNER-PASS

Erstellen Sie doch fiir Ihre Kinder einen Klimakdnner-Pass, in den jedes Kind seinen Namen eintragen kann.

Sicher werden Sie danach eine ganze Gruppe stolzer Klimakénner haben, die ihre Klimakénner-Passe stolz

zuhause prasentieren werden.
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