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GAMES

Games for Goals = = =
™

Games for Global Citizenship Education for the Sustainable Development
Goals” (Spiele zu den Zielen fur nachhaltige Entwicklung) ist ein Projekt,
das durch das Erasmus+ Programm der Europaischen Union finanziert
wird.

/
S0

Es wurde von einem Konsortium aus Nichtregierungsorganisationen
(NGOs) und Hochschulen aus funf europaischen Landern ins Leben
gerufen und wird von der franzdsischen NGO Le Partenariat geleitet.

Das Projekt richtet sich an die schulische Bildung und unterstutzt
Lehrkrafte, Schulleitungen sowie weitere padagogische Fachkrafte dabei,
innovative Lehr- und Lernmethoden in der Grundschule zu férdern.
Dabei stehen Themen im Fokus, die globale Burgerschaft und
nachhaltige Entwicklung betreffen. Das Ubergeordnete Ziel des Projekts
ist es, Veranderungen im individuellen und gemeinschaftlichen Verhalten
hin zu den Zielen fur nachhaltige Entwicklung (Sustainable Development
Goals, SDGSs) zu unterstutzen.

Zwischen 2022 und 2025 werden im Rahmen des Projekts Lehrkraften
praxisfertige Bildungsaktivitaiten (in Form von Lernspielen), ein
umfangreicher Ressourcen-Katalog sowie eine Methodik fur innovative
Bildung bereitgestellt. Die Entwicklung erfolgte in Zusammenarbeit mit
zahlreichen lokalen Akteuren, darunter Grundschullehrkrafte und
Studierende.

Dieses Handbuch stellt das erste Spiel des ,Games for Goals"-Teams vor:
Aquaheroes! Weitere Informationen und zusatzliche Ressourcen finden

Sie unter: www.gamesforgoals.eu.



http://www.gamesforgoals.eu/
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USTAINABLE ™ s
EVELOPMENT '%;..;?ALS ’

Die Agenda 2030 fur nachhaltige Entwicklung, die 2015 von
samtlichen Mitgliedstaaten der Vereinten Nationen angenommen
wurde, reprasentiert einen gemeinsamen Plan fUr Frieden und
Wohlstand fur die Menschheit und den Planeten, sowohl in der
Gegenwart als auch in der Zukunft.

Im Fokus stehen die 17 Ziele fur nachhaltige Entwicklung (SDGs), die
alle Lander - sowohl Industrie- als auch Entwicklungslander -
eindringlich zum Handeln in einer globalen Partnerschaft auffordern.
Sie erkennen an, dass die Bekampfung von Armut und anderen
Benachteiligungen untrennbar mit Strategien verbunden sein muss,
die Gesundheit und Bildung fordern, Ungleichheit reduzieren und
globale  Partnerschaften  starken, die ein  nachhaltiges
Wirtschaftswachstum unterstitzen - und das alles, wahrend wir den
Klimawandel bekampfen und uns fur den Schutz unserer Ozeane,
Walder und Wildtiere einsetzen.

GESCHLECHTER- SAUBERES WASSER
GLEICHHEIT UND SANITAR-
EINRICHTUNGEN

g1V

KEINE GESUNDHEIT UND HOCHWERTIGE
ARMUT WOHLERGEHEN BILDUNG

MENSCHENWURDIGE :
glunusmmmmm 10 WENIGER 11 NACHHALTIGE STADTE

ARBEIT UND WIRT- UND INFRASTRUKTUR UNGLEICHHEITEN
SCHAFTSWACHSTUM -

< Laies

LEBEN FRIEDEN, PARTNERSCHAFTEN
14 UNTER WASSER 1 B GERECHTIGKEIT UND 1 7 IUR ERREICHUNG
STARKE INSTITUTIONEN DER ZIELE g; Z I EL E

FUR NACHHALTIGE
ENTWICKLUNG

12 NACHHALTIGE/R
KONSUM
UND PRODUKTION

‘I 3 MASSNAHMEN ZUM

KLIMASCHUTZ

source : UN 17 Ziele
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Global Citizenship
CEducation

Global Citizenship Education (GCE), oder Bildung fur die Weltgesellschaft
[mit Bezugen zur Demokratiebildung und Bildung fur nachhaltige
Entwicklung], ist eine Lehrpraxis, die ihre Wurzeln in der ‘Bildung von
unten’ hat. GCE fordert authentische Beitrage und den Austausch durch
einen positiven Dialog.

GCE basiert auf der Idee, dass ,wir nicht nur mit einem Land, sondern
mit einer umfassenderen globalen Gemeinschaft verbunden sind. Indem
wir positiv zu ihr beitragen, kénnen wir auch Veranderungen auf
regionaler, nationaler und lokaler Ebene beeinflussen.”

GCE ist Teil eines langfristigen Bildungsansatzes, der kollektive Intelligenz
und kulturelle Vielfalt wertschatzt und die Teilnehmenden dazu ermutigt,
aktiv zu handeln und sich fUr eine engagierte Blrgerschaft einzusetzen.
Ziel ist es, das Bewusstsein fur Themen der globalen Burgerschaft in
allen Zielgruppen zu scharfen.

Eine der Hauptmethoden von GCE ist das aktive Lernen, bei dem die
Teilnehmenden im Zentrum ihres Lernprozesses stehen. Dies basiert auf
der Annahme, dass wir am besten durch eigenes Handeln lernen.

Der Ansatz von GCE dient als Werkzeug, um die grolien
Herausforderungen unserer Zeit (wie Gleichberechtigung,
Menschenrechte, Umweltschutz usw.) zu verstehen. Der Einsatz
partizipativer Lehrmethoden schafft eine Lernumgebung, die
Diskussionen fordert und kollektive Intelligenz anregt.

Quelle:
https.//www.unesco.org/en/global-citizenship-peace-education/need-know
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Innovative
Bildung "

Aqua Heroes verfolgt das Ziel, den innovativen Unterricht zur
Weltgesellschaft  und nachhaltiger  Entwicklung in  der
Grundschulbildung in Europa zu férdern.

Durch die Integration der Ziele fur nachhaltige Entwicklung (SDGs) in
den Lehrplan lernen Kinder nicht nur diese wichtigen Ziele kennen,
sondern entwickeln auch ein Geftuhl von Handlungskompetenz und
Selbstwirksamkeit.

Das Spiel setzt dabei auf eine Didaktik, die spielerisch, ganzheitlich
und partizipativ ist. Indem die SDGs spielerisch vermittelt werden,
macht Aqua Heroes diese Ziele greifbar und realistisch und fordert so
die aktive Teilnahme und das Engagement der Kinder.

Aqua Heroes ist ganzheitlich konzipiert und besteht aus funf
verbundenen Teilspielen, die eine Vielzahl von Aktivitaten bieten und
Kopf, Herz und Hande ansprechen. Durch die Verbindung von
Erzahlmethoden, kunstbasierter und korperorientierter Padagogik
mit traditionelleren kognitiven Ansatzen sorgt diese Vielfalt der
Methoden fur ein umfassendes Lernerlebnis.

Das Spiel legt besonderen Wert auf Geselligkeit, indem es
kollaboratives Problemldsen und Solidaritat unter den Schuler:innen
férdert. Mit diesem Ansatz schafft Aqua Heroes eine unterstitzende
und ansprechende Lernumgebung und bereitet Kinder darauf vor,
informierte und aktive Weltburger zu werden.

A




Inklusive
Bildung

Inklusive Bildung gewahrleistet, dass jedes Kind, unabhangig von
Fahigkeiten, Herkunft oder Lernbedurfnissen, aktiv an Lernaktivitaten
teilnehmen kann. Dies entspricht den Grundsatzen der UN-
Konvention Uber die Rechte von Menschen mit Behinderungen
(CRPD), die das Recht auf inklusive Bildung fur alle hervorhebt und
die Aqua Heroes unterstutzen mochte.

Aus diesem Grund wurde das Spiel umfassend in europaischen
Klassenzimmern getestet und angepasst. Diese Art von Print-and-
Play-Spielen weist dennoch Einschrankungen auf, wie beispielsweise
die Abhangigkeit vom Lesen, die kognitiven Anforderungen zum
Verstandnis komplexer Konzepte, weniger haltbare und greifbare
Materialien, einen Mangel an Audio- oder digitaler Interaktivitat,
Zeitbeschrankungen sowie  Gruppendynamiken, welche die
Partizipation erschweren kénnen.

Um diese Herausforderungen zu bewadltigen, kdnnen Lehrkrafte
unterschiedliche Konzepte nutzen. Beispielsweise bieten sowohl das
UN 4-A-Konzept als auch das Universal Design for Learning (UDL)
theoretische und praktische Ansatze fur die Bildung, die die
Teilnahme jedes Kindes unterstutzen, indem sie dessen individuelle
Fahigkeiten und Lernbedurfnisse berucksichtigen.

(C ZUGANGLICHKEIT
(ACCESSABILITY)

o Taktile Spielsteine vergroRern und
laminieren

e Anleitungen vereinfachen (gemaR
dem ,Easy Read“-Konzept)

¢ unterschiedliche Versionen der
Anleitung erstellen (Audio,

\ 4 A zweisprachig) y
(C ANNEHMBARKEIT
(ACCEPTABILITY)

e in SchwarzweiB drucken, um
Ressourcen zu schonen

e die Kinder konnen die Bilder
gemeinsam ausmalen

o Lokale Umweltthemen in das Spiel  Komplexitat des Spiels durch
und die Reflexion einbeziehen unterschiedliche Anzahl der zu
e positive Gruppenatmosphire losenden Aufgaben anpassen
fordern, um sicherzustellen, dass * Buddy-System nutzen, um
alle Perspektiven Gehor finden. unterschiedliche Lerntypen zu
unterstiitzen
. J § J




Schwerpunktthema
Wasser

Wasser und sanitare Einrichtungen stehen im Zentrum der ’
nachhaltigen Entwicklung. Doch in den letzten Jahrzehnten haben
Ubernutzung, Verschmutzung und der Klimawandel weltweit zu
gravierenden Belastungen der Wasserressourcen gefuhrt.

CLEAN WATER Das Nachhaltigkeitsziel Nr. 6 bezluglich Wasser- und
AND SANITATION

Sanitarversorgung ist Bestandteil der Agenda 2030 fur
nachhaltige Entwicklung und dient als Leitfaden zur
Gewahrleistung einer nachhaltigen Bewirtschaftung sowie
Verfugbarkeit von Wasser und Sanitarversorgung fur alle.

ECKDATEN

L

B LEAN WATER
AND SANITATEON

Verfiigbarkeit und nachhaltige Bewirtschaftung von

E Wasser sowie Sanitdrversorgung fiir alle gewdhrleisten.

I 2,4 Milliarden
Menschen

Sauberes Trinkwasser, L DL
sanitare Versorgung und )
Hygiene
peeeed NOCH NICHT Easssss 819
o DERARTEN
ERREICHBAR 20700 b
DIE ABHANGIG VON
FUR MILLIARDEN BINNENFEUCHTGEBIET .
SIND, IST SEIT 1970
IM JAHR 2022 [ CESUNKEN
y '@ v Mok
Milliarden Milliarden Milliarden
22 Menschen 3.3 Menschen ~ 2:2 Menschen ——
fehlte sicher fehlte sichere fehlte nachhaltigen
aufbereitetes Abwasser- grundlegende Wasserbewirtschaftung
Trinkwasser entsorgung Moglichkeiten zum muss beschleunigt werden
Hdndewaschen

Anzahl der Lander je Fortschritt

UM DIE ZIELE DER AGENDA 2030 2U ERREICHEN, | N
B 1155 DER FORTSCHRITT BESCHLEUNIGT WERDEN. | B i
| ' erin. VV

6X 5x 3x

Trinkwasser Abwasser Hygiene

Angelehnt an: UN 2023: 65 HQUH HGR@GS

MaRig
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) <& Aqua Heroes Spiele

‘ @ LERNZIELE

Wahrend des Spiels arbeiten die Schuleriinnen kooperativ an einem
gemeinsamen Ziel im Bereich der Nachhaltigkeit.

e Die Schuler:innen sind in der Lage, die Ursachen und Folgen der Gefahrdung
der Trinkwasserversorgung sowie potenzielle Losungsansatze darzulegen.

e Die Schuler:innen berichten Uber ihren personlichen Umgang mit Wasser.

e Die Schuleriinnen entwickeln gemeinsam Strategien flr einen nachhaltigen
Umgang mit Wasser, um das Wohl aller Lebewesen in inrem Umfeld zu férdern.

~
@ LEKTIONSPLAN
@

e 10" Einfuhrung in das Spiel und Ubermittlung der wesentlichen Anweisungen
e 30" Spielzeit fur die Teilspiele in Gruppen

e 10" Die Gruppen versammeln sich fur die abschlieBende Aufgabe

e 15-30": Diskussion

@ VORBEREITUNG

Richten Sie den Raum mit einem zentralen Tisch (ohne Stuhle) und funf
Gruppentischen (mit ausreichend Stuhlen fur alle Ihre Schuler:innen) ein.

@ Empfehlung: Spielen Sie das Spiel bis zu funf Mal mit derselben
Klasse und wechsle dabei die Teilspiele fiir die Gruppen!




&R,

Aquaheroes-Spiele

Q AUSGANGSSITUATION - KONTEXT d 6

Unsere Protagonisten sind finf Kinder, die mit ihren Familien und GrofSeltern in
verschiedenen Doérfern entlang eines Flusses leben. Viele dieser Flisse sind
verschmutzt. Die GrofSeltern berichten hdufig von der Sauberkeit und der Fille an
Leben, die die Flisse in ihrer Jugend aufwiesen. Unsere Protagonisten erkennen, wie
entscheidend ein gesunder Fluss ist und wie das Wohlergehen des Flusses alle
Pflanzen, Tiere, Fische und Menschen beeinflusst, die in und um ihn leben.

Die Kinder beschliefSen, sich auf die Suche zu begeben, um herauszufinden, woher
die Verschmutzung stammt. Auf ihrem Weg sehen sie sich zahlreichen
Herausforderungen gegenuber. Gliicklicherweise unterstitzen sie die Weisheit ihrer
GrofSeltern sowie die Wesen, denen sie unterwegs begegnen.

Das Ziel der Spieler:innen ist es, die Kraft der Fliisse wiederherzustellen. Dabei kann
jede/r méglicherweise eigene besondere Fahigkeit entdecken! Am Ende ihrer Reise
mdissen sie sich alle zusammentun, um zu verstehen, was die Probleme verursacht
und wie sie gemeinsam Ldsungen finden kénnen.

Bilden Sie 5 Gruppen und weisen Sie jeder Gruppe einen Tisch bzw. ein Spielfeld zu.
Jede Gruppe beginnt damit, ihre Start- bzw. Regelkarte zu lesen, die sie durch ihren
Weg leitet. Nur eine Gruppe (Plastikverschmutzung) hat keine Karte - sie startet
einfach auf Seite 1 ihres Heftes.

Sobald jede Gruppe alle ihre Herausforderungen gelost hat, wird ihnen mitgeteilt,
dass sie zum Haupttisch bzw. -spielfeld gehen sollen. Wahrend sie auf die anderen
Gruppen warten, sollten sie den Anweisungen folgen, um Uber ihre Reise
nachzudenken.

Beachten Sie dabei: Jede Gruppe hat 30 Minuten Zeit, um alle Herausforderungen zu
meistern und das Ende des Flusses zu erreichen!

‘\o N M% ‘



<= |.Wasser-
Missbrauch |

b @ LERNZIELE xs

e Die Schuler:innen berichten Uber ihren persdnlichen Umgang mit
Wasser.

e Die Schuleriinnen beschreiben, wie sie ihren Wasserverbrauch zu
Hause reduzieren kdnnen.

{:CE} MATERIALIEN

e Spielbrett mit funf Hausern (orange, rot, usw.)

e 5 Umschlage mit einer Abbildung jedes Hauses (orange, rot, usw.)
e 5 Satze Herausforderungskarten (orange, rot, usw.)

e ein Satz Losungskarten (orange, rot, usw.)

e eine Startkarte

@ VORBEREITUNG

e Stecken Sie die Aufgabenkarteien in Umschlage derselben Farbe.

e Platzieren Sie die gleichfarbigen Umschlage mit der Hauserzeichnung
nach oben auf dem Spielbrett.

e Legen Sie die Losungskarten verdeckt als Stapel neben das Spielbrett.

e |egen Sie die Startkarte offen neben das Spielbrett.

D
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1. Wasser -
Missbrauch

g

|_-9 AKTIVITATSBESCHREIBUNG

Wahrend des Spiels erkunden die Schuler:innen das Dorf und lernen dessen
Bewohner:innen kennen. Sie bewegen sich von einem Haus zum anderen, sind
sich jedoch noch unsicher Gber die Reihenfolge!

Jeder Umschlag reprasentiert ein Haus und birgt eine Herausforderung, die es
zu bewaltigen gilt. Jedes Mal, wenn sie eine Herausforderung erfolgreich
bewaltigt haben, wird ihnen auf der Losungskarte angezeigt, zu welchem Haus
sie als Nachstes gehen mussen.

Zunachst mussen Sie den orangefarbenen Umschlag o6ffnen, um
herauszufinden, weshalb im Dorf kein Wasser vorhanden ist.

@ HINWEISE ZUR DISKUSSION

e Was ist das zentrale Problem im Dorf?

e Was sind die Ursachen des Problems?

e Welche Losungen haben Sie fur das Problem gefunden?

e Welche taglichen Aktivitaten verbrauchen eine grole Menge Wasser?

e Was konnen Sie unternehmen, um den Wasserverbrauch zu minimieren?
e Warum ist es wichtig, Wasser nicht zu verschwenden?

Bitte gehen Sie zu Seite 31, um den Spielinhalt
herunterzuladen.

A




b @ LERNZIELE

2. Plastik-
“S verschmutzung

e Die Schuler:innen reflektieren Uber die Auswirkungen von Plastik im

Wasser.

e Die Schuleriinnen beschreiben, wie die Plastikverschmutzung

verringert werden kann.

@ MATERIALIEN

Das Heft

Ein Stift und ein Blatt Papier

Das Spielumschlage

Das Kreuzwortratsel, das Puzzle, Flussobjekte (Bilder) und die
Fragekarten

il VORBEREITUNG

Kleben Sie die drei Umschlage an die entsprechende Stelle im Heft.
Legen Sie die 16 Puzzlestucke in Umschlag A.

Legen Sie die sechs Fragekarten in den Umschlag B.

Legen Sie die 57 Flussobjekte in Umschlag C.

Laminieren Sie das Kreuzwortratsel.

Legen Sie die Startkarte sichtbar auf den Tisch.
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2. Plastik-
verschmutzung

g

|_-9 AKTIVITATSBESCHREIBUNG

Wahrend des Spiels lesen die Schuler:innen das Heft, erkunden den Fluss im
Dorf und entdecken die Probleme, die mit Plastik verbunden sind!

Das Heft fungiert als ,Spielbuch” mit Wahlmadglichkeiten fir den weiteren
Verlauf und ermutigt die Schuleriinnen, gemeinsam zielfUhrende
Entscheidungen zu treffen.

Sie beginnen, indem sie die erste Seite des Hefts aufschlagen und die
Anweisungen durchlesen.

@ HINWEISE ZUR DISKUSSION

e Was ist das zentrale Problem im Dorf?

e Was sind die Ursachen fur dieses Problem?

e Welche Losungen haben Sie erarbeitet?

e Welche alltaglichen Aktivitaten fUhren zur Erzeugung von Plastikmadll?
Warum geschieht dies und auf welche Weise?

e Was konnen Sie unternehmen, um die Plastikverschmutzung zu
verringern?

e Warum ist es von Bedeutung, die Flusse nicht zu verschmutzen?

$ Bitte gehen Sie zu Seite 31, um den Spielinhalt herunterzuladen.

A
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<% 3. Chemische

‘ @ LERNZIELE

Verschmutzung

Die Schuler:iinnen reflektieren Uber die Auswirkungen chemischer
Verunreinigungen im Wasser.

Die Schuler:iinnen beschreiben, wie die chemische Verschmutzung
verringert werden kann.

@ MATERIALIEN

Ein Spielbrett mit leeren Feldern fur funf Umschlage
5 ,Aufgaben“-Umschlage

5 ,L8sungs“-Umschlage

Eine Startkarte

/I | ﬁ VORBEREITUNG
16

Legen Sie die Arbeitsblatter bzw. Losungskarten in den entsprechenden
Umschlag.

Legen Sie die Lésungsumschlage in die entsprechenden
Aufgabenumschlage.

Legen Sie den Aufgabenumschlag mit der ‘schmutzigen Seite’ nach oben
an die vorgesehene Stelle auf dem Spielbrett.

Legen Sie die Startkarte offen neben das Spielbrett.

D
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3. Chemische
Verschmutzung P

|_-9 AKTIVITATSBESCHREIBUNG

Wahrend des Spiels bearbeiten die Schuler:iinnen funf Aufgaben, um die
Verschmutzung des Flusses zu verstehen.

Jede Aufgabe ist in einem Umschlag untergebracht. Sie gehen von einem
Umschlag zum nachsten und befolgen die Anweisungen, die auf jedem
Umschlag vermerkt sind.

Wenn die Schuler:innen eine Aufgabe abgeschlossen haben, kdnnen sie den
Umschlag umdrehen (‘saubere Seite’), um den Fluss wieder zu reinigen.
Nachdem sie alle Aufgaben geldst haben, begeben sie sich zum Haupt-
Spielbrett, um sich den anderen Spieler:innen anzuschliel3en.

@ HINWEISE ZUR DISKUSSION

e Was ist das zentrale Problem im Dorf?

e Was sind die Ursachen fur dieses Problem?

e Welche Losungen haben Sie erarbeitet?

e Welche Aktivitaten fuhren zu chemischer Verschmutzung? Warum und auf
welche Weise?

e Was konnen Sie unternehmen, um die chemische Verschmutzung zu verringern?

e Warum ist es von Bedeutung, Wasser nicht zu verunreinigen?

$ Bitte gehen Sie zu Seite 31, um den Spielinhalt herunterzuladen.

A




b @ LERNZIELE

e Die Schuler:innen reflektieren Uber die Ursachen von Hochwasser.
e Die Schuleriinnen beschreiben, wie man Uberschwemmungen
verhindern kann.

@ MATERIALIEN

e FEin Spielbrett

e Ein Wetterwurfel

e 35 Wasserplattchen

e Die Materialien fur jede Aufgabe
e Eine Startkarte

jl I' L VORBEREITUNG
i

e Platzieren Sie das Spielbrett in der Mitte des Tisches.

e Verteilen Sie 30 Wasserplattchen gleichmaRig auf den Feldern des
Bretts.

e Legen Sie 5 Wasserplattchen beiseite.

e Platzieren Sie das Material fur die Aufgaben neben das Spielbrett.

e |Legen Sie die Startkarte offen neben das Spielbrett.

@ Zur Aufgabe ,Denk logisch”: Sie haben die Moglichkeit, einige Plattchen

D

bereits auszulegen, falls es den Kindern zu schwierig erscheint.




h. Uberschwemmung

|_-9 AKTIVITATSBESCHREIBUNG

Wahrend des Spiels bemuhen sich die Schuleriinnen, das Ausmal3 der
Uberschwemmung zu begrenzen.

Ziel ist es, Wasserplattchen vom Spielfeld zu beseitigen, um zu verhindern,
dass die Gebiete rund um den Fluss Uberflutet werden.

FUr jede erfolgreich abgeschlossene Aufgabe konnen sie Wasserplattchen
entfernen.

In der gegebenen Zeit sollen die Schuler:innen versuchen, so viele Aufgaben
wie moglich zu bewaltigen, um die Uberschwemmung zu begrenzen.

@ HINWEISE ZUR DISKUSSION

e Was ist das zentrale Problem im Dorf?

e Was sind die Ursachen fur dieses Problem?

e Welche Losungen haben Sie erarbeitet?

e Welche alltaglichen Aktivitaten fuhren zu Uberschwemmungen?

e Was kénnen Sie unternehmen, um Uberschwemmungen vorzubeugen?
e Warum ist das von Bedeutung?

$ Bitte gehen Sie zu Seite 31, um den Spielinhalt herunterzuladen.

A




‘ @ LERNZIELE

e Die Schuler:innen reflektieren Uber die Ursachen der Durre.
e Die Schuler:iinnen beschreiben, wie Durren verhindert werden
kénnen.

@ MATERIALIEN

Ein Spielbrett, das einen ausgetrockneten Fluss abbildet.

17 Flussplattchen

6 Karten in 5 Sets: Pantomime/Tanz, Zeichnen, Fehlendes Wort, Quiz,
Gedachtnisspiel

5 Regeln fur Herausforderungs-Karten

Eine Startkarte

/I ' A VORBEREITUNG
IS

e Platzieren Sie das Spielbrett in die Mitte des Tisches.

e Legen Sie die Flussplattchen neben das Spielbrett.

e Legen Sie jeden Kartensatz verdeckt als Stapel auf den Tisch.

e lLegen Sie die fUnf Herausforderungskarten offen auf den Tisch.
e lLegen Sie die Startkarte neben das Spielbrett.

D
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@ AKTIVITATSBESCHREIBUNG

Wahrend des Spiels versuchen die Schuler:innen, durch das Lésen von Aufgaben das
Wasser wieder in den Fluss flie3en zu lassen.

Es existieren funf Kategorien von Herausforderungen: Zeichnen, Pantomime oder
Tanzen, Memory, Multiple-Choice-Quiz und Fehlendes Wort, wobei jede Kategorie drei
Schwierigkeitsgrade aufweist.

Je herausfordernder die Aufgabe ist, desto mehr Wasser flie3t zurtck!
Wenn die Schuler:innen die Herausforderung nicht bewaltigen, flieBt der Fluss nicht
zuruck und das nachste Kind ist an der Reihe.

Ziel ist es, den Fluss wieder vollstandig mit Wasser zu fullen.

@ HINWEISE ZUR DISKUSSION

e Was ist das zentrale Problem im Fluss?

e Was sind die Ursachen fur dieses Problem?

e Welche Losungen haben sich die Kinder Uberlegt?

e Welche alltaglichen Aktivitaten fuhren zu Duarre?

e Was konnen Sie unternehmen, um Durre zu verhindern?
e Warum ist es von Bedeutung?

$ Bitte gehen Sie zu Seite 31, um den Spielinhalt herunterzuladen.
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@ MATERIALIEN MU

Token (Spielstein) aus Wassermissbrauch: ein Samen
(Metapher des Wissens)

e Token aus Ddurre: Erdreich

e Token aus Uberschwemmung: eine Flasche Wasser

e Token gegen Plastikverschmutzung: eine Kunststoffflasche
e Token aus chemischer Verschmutzung: ein organischer
Dunger

@Empfehlung: Nutzen Sie
reale Objekte, indem Sie mit
den Schiiler:innen einen
Samen pflanzen, den sie
beim Wachsen beobachten
koénnen.

% AKTIVITATSBESCHREIBUNG

Lesen Sie den Text auf der nachsten Seite als Zusammenfassung der funf Spiele. Geben Sie
anschlieBend jedem Team entsprechend dem gespielten Spiel einen Token (Spielstein).

Die Teams sind gefordert, gemeinsam zu ermitteln, in welcher Reihenfolge sie die Token
zusammensetzen mussen. Die Token kénnen kombiniert werden, um ein symbolisches
Objekt zu schaffen (siehe Seite 24).

Schneiden Sie entlang der roten Linien, um die Token in der angegebenen Reihenfolge

zusammenzufugen:
1.Plastikflasche - als Pflanzgefal3 % N :? ;J@

2.Boden

3.Samen

4.Wasser

5.Naturlicher Dunger I I

@ HINWEISE ZUR DISKUSSION

e Was haben die Kinder aus dem Spiel und der letzten Herausforderung mitgenommen?

e Warum ist der Wasserschutz von Bedeutung? Warum wird es als blaues Gold
bezeichnet?

e Was kann man in der Schule fur den Gewasserschutz tun?

e Was sind die Kinder bereit, in Ihrem Leben zu unternehmen, u u sparen?
Wie kénnen Sie lhrer Ansicht nach Ihre Familien dazu bewe
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Q FINALE SITUATION

Liebe Aqua-Heroes,

ihr habt gerade eine spannende Reise hinter euch. Jede Gruppe hat ihren Teil dazu beigetragen, um das
wichtige Ziel zu erreichen: unsere Fllisse zu schiitzen und die nattirlichen Lebensrdume wiederherzustellen.

Stellt euch vor, ihr kommt nun gemeinsam aus dem Wald raus und kdnnt in der Ferne eine grofSe
Industrie-Stadt sehen, die wahrscheinlich die Quelle der Umweltprobleme ist, die ihr auf eurer Reise
entdeckt habt. Neugierig und entschlossen, mehr zu erfahren, macht ihr euch auf den Weg dorthin.

Je naher ihr der Stadt kommit, desto deutlicher wird das AusmafS der Verschmutzung. Ihr seht dichten
Rauch aus den Schornsteinen aufsteigen, Plastik und Mdill treiben im Wasser, und ein friiher schéner See
hat sich in eine trostlose Ficiche verwandelt. Aber schaut euch auch um: Auch andere Kinder, ebenso mit
verschiedenen Tokens ausgerustet, ziehen mit euch Richtung Stadt.

In der Stadt angekommen, konnt ihr jetzt eure Erlebnisse und eure gesammelten Gegensténde teilen: eine
Plastikflasche, etwas Erde, Kompost als nattirlicher Dinger, sauberes Wasser und einen Samen der fiir
euer Wissen (iber den bewussten Umgang mit den Ressourcen der Erde steht.

Jetzt kommit eure letzte Aufgabe: Jede Gruppe von euch hdilt ein wichtiges Teil des Puzzles in der Hand - und
nur gemeinsam konnt ihr es Iosen. Uberlegt zusammen, wie Ihr all diese Elemente verbinden kénnt, um
der Stadt zu einer lebenswerten Zukunft zu verhelfen.

In dem Moment, in dem ihr alle Teile richtig kombiniert, beginnt sich die Umgebung zu veréndern: Die
Samen, die ihr pflanzt, spriefSen zu bliihenden Gdrten und bringen neues Leben. Die Leute aus der Stadt
sehen es und fangen an, den Wert des Wassers zu erkennen und (iberlegen nun, wie sie achtsamer damit
umgehen kénnen.

Ihr habt also gezeigt, dass ihr durch Teamarbeit, Wissen und Mut etwas verdndern kénnt. Jetzt konnt ihr in
eure Heimat zurtickkehren - mit dem Wissen, dass eure Fliisse wieder sauberer und gestinder sind.

Danke, dass ihr bei diesem Abenteuer dabei wart! Wir hoffen, ihr hattet Spaf$ und habt auf eurer Reise
vielleicht sogar eure eigene besondere Fahigkeit entdeckt.

‘\o N m.ﬂ ‘
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Anleitung zum
Zusammensetzen
der Token

Schneiden Sie entlang der roten
Sie die Token in der nachstehenden Reihenfolge

nd fugen
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Token

Schneiden Sie die folgenden Karten aus und verteile Sie diese an jede Gruppe fur die
gemeinsame finale Herausforderung.
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