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Liebe Spielleiterin, lieber Spielleiter,

~Abenteuer Regenwald — Unterwegs mit Yarima“ wendet sich an Kinder im Alter zwischen

9 bis 12 Jahren (ab 4. Klasse) und mochte eine spielerische Anndherung und/oder Einstieg

in den Themenbereich Regenwald ermdglichen. Es eignet sich fiir die schulische wie auch
aulerschulische Bildungsarbeit.

Unterschiedliche Sinne werden angesprochen, Ruhe und Aktivitat, Spannung und Entspan-
nung, bildnerische Kreativitat und Stillarbeit und Gesprache wechseln einander ab. Mit Hilfe
der fiktiven Figur des Mddchens ,Yarima*“, das die Kinder durch den Regenwald flihrt, kdnnen
diese sich mehr und mehr an Bilder, Phdnomene und Probleme einer Region der ,Einen Welt*
annahern, von dem auch sie als Grundschiiler/innen schon eine gewisse Vorstellung haben.
Bei Kindern dieses Alters steht der Reiz des Exotischen noch stark im Vordergrund und kann
angesprochen werden: auf spielerische Art und Weise kann ihre Neugier geweckt, ihr Interesse
an Menschen, Tieren und Pflanzen in einer fernen Welt sowie ihr Reflexionsvermoégen tiber
Zusammenhange geférdert werden. Exotische Friichte und Tropenhdlzer, das Aussterben von
Tierarten, die Kulturen von Amazonas-Indianern u.s.w. werden erkundet. Bei all diesen Themen

konnen Vorkenntnisse vorausgesetzt werden, an denen anzukniipfen ist.

Wie Erprobungen gezeigt haben, ist die Begeisterung von jiingeren Kindern fiir diesen Themen-
bereich groR. Okologische, 5konomische und sozio-kulturelle Aspekte werden im Spiel derart
behandelt, dass die verschiedenen Schritte zur Erlangung von Handlungs- und Gestaltungs-
kompetenz erleichtert werden, ganz im Sinne der Bildung fiir Nachhaltige Entwicklung. Der
Einsatz der Materialien des biz- Regenwaldkoffers kann der Veranschaulichung und weiteren

Vertiefung dienen.

An dieser Stelle mochten wir ganz herzlich allen danken, die an der Entwicklung dieses Spiels
mitgewirkt haben: Miriam Windhorst, die im Rahmen des Theorie-Praxis-Semesters Learners
Company des Internationalen Studiengangs Angewandte Freizeitwissenschaft (ISAF) der
Hochschule Bremen das Spiel entwickelt und erprobt hat. Den Hochschullehrern fiir die
Méglichkeit der Einbindung von biz-Vorhaben in das Projekt Learners Company. Den Schiiler/
innen sowie Lehrkraften der Grundschulen ,,Am Baumschulenweg” und ,Am Weidedamm®,
die mit sehr viel Engagement an der Erprobung teilgenommen und das Spiel mit zur Praxisreife

gefiihrt haben. Dem Programm Mobile 21-Transfer fiir die Unterstiitzung.

Den Schiler/innen wiinschen wir viel Spal? bei ihrer Reise in den Regenwald, von der sie neue

Anregungen, ldeen und Wissen wieder mit zuriickbringen mogen.
Fiir weitere Hinweise, Kritik und Tipps aus der Arbeit mit dem Spiel sind wir dankbar.

Angelika Krenzer-Bass

Bremer Informationszentrum fiir Menschenrechte und Entwicklung (biz)




1. Nachhaltigkeit soll in ihren drei Dimensionen
deutlich werden (Spannungsgefiige).

« Okonomische Situation
Die Schiiler/innen lernen die wirtschaftliche Nutzung des Regenwaldes und
die daraus resultierenden Produkte kennen.

« Okologische Dimension
Den Schiler/innen wird vermittelt, dass der Regenwald in seinem Fortbe-
stand bedroht ist und dass er geschiitzt werden muss. Des Weiteren sollen
die globalen Auswirkungen dieser Vernichtung deutlich werden.

« Soziale Dimension
Den Schiler/innen wird die Lebenssituation indigener Voélker im Regenwald
naher gebracht und gleichzeitig gezeigt, dass diese Volker durch die vielsei-

tige Nutzung des Regenwaldes stark bedroht sind.

2. Didaktik und Methodik sollen die Gestaltungskompetenz
der Schiiler/innen fordern.

« Vorausschauend denken konnen:
Die Schiiler/innen werden uber die globalen Auswirkungen, die das Ver-
nichten des Regenwaldes mit sich bringt, informiert und dariiber hinaus
angeregt, Ldsungen und Handlungsoptionen fiir die Zukunft zu entwickeln.
Sie sollen durch Phantasie und Kreativitat eigene Ideen entfalten und die
Zukunft als offen und gestaltbar begreifen.

 Weltoffen und neuen Perspektiven zuganglich sein:
Die Schiiler/innen lernen den Regenwald auf drei verschiedene Arten kennen:
- als Okotop mit globaler Bedeutung,
- als Lebensraum indigener Volker,
- als wirtschaftliche Nutzflache.
Mit der Thematik ,,Regenwald“ wird eine globale Anschauungsweise ange-
strebt, die sich von dem bekannten und regionalen Themengebiet , Wald“
abhebt. Dariiber hinaus soll das Spiel Neugier und Interesse an anderen
Menschen in der Welt fordern. Durch das Kennenlernen der wirtschaftlichen
Nutzung des Regenwaldes und der daraus resultierenden Produkte lasst sich
fiir die Schiiler/innen ein Bezug zu ihrem eigenen Leben herstellen, da sie
diese Produkte zum Teil selber konsumieren bzw. nutzen.

* Interdisziplinar denken und agieren konnen:
Das Spiel ist facheriibergreifend ausgerichtet und spricht verschiedene
Lernformen an. Die unterschiedlichen kognitiven Herangehensweisen sind
fiir das Erkennen und Verstehen der komplexen Systemzusammenhange
(Regenwald mit seinen verschiedensten Akteuren und Beteiligten (,,Stake-

holder“), Klimawandel usw.) unerlasslich, so dass alle Schiler/innen Zugang
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zu dem Thema finden und ihr Wissen vertiefen konnen. Des Weiteren bietet

das Spiel die Moglichkeit, andere Themen wie Erndhrung, weltweiter Handel
etc. fir den Unterricht abzuleiten.

Partizipieren konnen:

Die Schiiler/innen werden fiir das Thema ,,nachhaltige Entwicklung“ sensi-
bilisiert und angeregt, das Neuerlernte auf ihren eigenen Lebensstil zu liber-
tragen. So z.B. bei der Uberpriifung ihrer eigenen Lebensweise in Bezug auf
ihre Ess- oder Kaufgewohnheiten. Die Frage ist hier, welche der vorgestellten
Produkte von ihnen oder ihrer Familie konsumiert bzw. genutzt werden, wie
diese Produkte mit dem Regenwald in Beziehung gesetzt werden kénnen,
und ob der Konsum dieser Produkte dem Regenwald schadet. Die Schiiler/
innen sollen lernen, dass sie ihre Umwelt mit dem, was sie tun, aktiv mitge-
stalten kénnen.

An der Nachhaltigkeit orientiert planen und agieren kénnen:

Das Ziel, an der Nachhaltigkeit orientiert planen zu kénnen, ist eher Schiiler/
innen in héheren Stufen zugedacht. Dennoch verfolgt das Spiel das Ziel vom
Wollen zum Tun zu kommen, indem die Schiiler/innen Handlungsoptionen
ausarbeiten, die auch von ihnen selbst verwirklicht werden kénnen (Spenden
bzw. Unterschriften sammeln, Offentlichkeitsarbeit und andere Klassen-
projekte).

Empathie, Engagement und Solidaritat zeigen kénnen:

Die Schiiler/innen fiihlen sich in die Lebenssituation von Yarima ein und
helfen ihr herauszubekommen, was mit ihrem Lieblingsplatz geschehen ist.
Voraussichtlich werden sie den Verlust des Lieblingsplatzes als ungerecht
empfinden und sich mit dem Madchen aus dem Regenwald solidarisieren.
Daruiber hinaus strebt das Spiel das Ziel an, dass sich die Schiler/innen
Gedanken machen, wie sie selber helfen konnen.

Sich und andere motivieren kénnen:

Die Schiiler/innen prasentieren ihre Ergebnisse vor der gesamten Gruppe.
Daflir miissen sie sich selbst und ihre Teampartner/innen motivieren, vor
der Gesamtgruppe zu sprechen. Weiterhin haben die Schiiler/innen mit
ihrer Ursachenforschung das einheimische Madchen ,Yarima“ unterstiitzt
und bekommen dafiir am Ende des Spiels Anerkennung in Form eines
Ansteckbuttons.

Individuelle wie kulturelle Leitbilder reflektieren kénnen:

Die Schiiler/innen lernen die einzelnen Stakeholder des Regenwaldes kennen
und setzen sich mit deren Werten und Normen auseinander. Sie erhalten
Einblick z.B. in das Leben eines Holzfallers und haben die Moglichkeit, diesen

Lebensstil mit ihrem oder dem ihrer Familie zu vergleichen.



~Abenteuer Regenwald-unterwegs mit Yarima“

Fiir das Madchen ,Yarima“ - sie gehort zu den Yanomani-Indianer/innen —
bricht eine Welt zusammen. lhr Lieblingsplatz inmitten des brasilianischen
Regenwaldes ist nicht mehr wieder zu erkennen. Sie ist erschrocken und
traurig darliber und bittet voller Verzweiflung um Hilfel Was ist mit ihrem
Lieblingsplatz geschehen? Warum sieht es dort pl6tzlich ganz anders aus als
vorher? Schritt fiir Schritt geht es fiir die Schiiler/innen darum, Antworten auf

Yarimas Fragen zu finden und das Ratsel um ihren Lieblingsplatz zu |6sen.




12 bis ca. 20 Spieler/innen ab g Jahren (Grundschule)

Zum Spiel gehoren:
- 1Spielanleitung samt aller Kopiervorlagen
- 1CD ,Regenwaldgerausche” fiir die Phantasiereise
* 1Brief von Yarima
5 Umschlage
(Einheimische, Umweltschitzer, Viehziichter, Wilderer, Holzfaller)
Inhalt der Umschlage:
- Steckbrief
- Rote Karte
- Aufgabenbogen

- Fotos

Spieldauer:
ca. 3 bis 4 Stunden




« Es wird eine Kuschelecke mit Decken und Kissen vorbereitet. Auf dieser wird ein
CD -Player samt eingelegter ,,Regenwaldgerausche- CD* bereitgestellt.

+ DIN A2- / DIN A1 - Bogen oder Tapetenrolle + Wachsmaler werden auf einem Tisch
ausgelegt. Darliber hinaus doppelseitiges Klebeband, um die gemalten Bilder spater
aufzuhangen.

« Yarimas Brief wird griffbereit, aber versteckt aufbewahrt.

- Die Gruppenumschlage werden entweder vor Beginn des Spiels oder in der Pause
im Raum versteckt.

- Papier und Stifte werden von den Kindern bzw. von der Spielleitung bereitgestellt,
um die Aufgaben bearbeiten und den Brief an Yarima schreiben zu kénnen.

- Die Tafel wird vorab oder in der Pause in drei Bereiche eingeteilt (Gruppe, Folgen,
Losungen).

- Die Regenwald- Scout- Buttons werden in einem Stoffbeutel 0.4. nahe der Tiir

unauffallig zurechtgelegt.

An alles gedacht?

Scout-Buttons

Tafel einteilen



Sp'\e\ab\auf

Das Spiel besteht aus neun Einheiten, die alle aufeinander aufbauen und sich
gegenseitig durch abwechslungsreiche Lernmethoden erganzen. Somit ergibt
sich eine Art Spielkette, welche sich individuell an vorgegebene Zeitplane
(Schulstunden, Pausen) anpassen ldsst. Dessen ungeachtet besteht auch die
Moglichkeit, einzelne Bausteine des Spiels vom Gesamtspiel zu [6sen und als
Einstieg, Ausklang, Aufarbeitung, Vertiefung etc. fiir das Thema ,Regenwald*

zu verwenden oder aber auch auf andere Lerninhalte zu tGbertragen.

1. Phantasiereise als Einstieg in das Thema ,Regenwald“
Mit der Phantasiereise starten alle Schiiler/innen gemeinsam in das Spiel
~Abenteuer Regenwald - unterwegs mit Yarima“. Durch die Reise in eine
fremde Welt wird dem Lernthema individuelle Pragung und Wichtigkeit
gegeben. Darliber hinaus wird Kreativitat angeregt und freigesetzt.
Wichtig: Es ist keine psychologische Phantasiereise — es sollen keine tief

liegenden Empfindungen und Probleme aktiviert werden.

Ausgangssituation/Material:

-1Raum (nicht zu klein, alle Schiiler/innen miissen sich frei entfalten kénnen)
-Wolldecken und Kissen, um sie auf den Boden zu legen

- CD -Player

- CD mit Regenwaldmusik oder Regenwaldgerauschen

- Text fuir die Phantasiereise (siehe Anhang 1)
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Inhalt des Textes in Kurzform:

Die Schiler/innen tauchen gedanklich in den Regenwald ein und treffen
dort auf ein einheimisches Madchen namens ,Yarima“. Dieses Madchen
zeigt den Schiiler/innen ihren Lebensraum, den Regenwald. Sie nimmt die
Phantasiereisenden an die Hand und weist auf besondere Friichte und Tiere hin,
wie z.B. auf den blauen Firberfrosch. Ganz am Ende der Phantasiereise flihrt
sie die Schiiler/innen zu ihrem Lieblingsplatz. Dort verabschiedet sich Yarima,
verschwindet im Dickicht des Regenwaldes und die Schiiler/innen bleiben an

dem schonen Ort zuriick. Hiermit ist die Phantasiereise zu Ende.

Nach der Phantasiereise miissen die Schiiler/innen sehr behutsam in den Raum

zuriickgefiihrt werden. Einige werden etwas langer brauchen als andere.

Fragen, die nach der Phantasiereise gestellt werden sollten (Beispiele):

1. Was habt ihr auf eurer Reise gesehen?

2. Welche Tiere sind euch wahrend der Reise begegnet?

3. Was hat euch am meisten beeindruckt?

4. Wie stellt ihr euch Yarimas Lieblingsplatz vor?

Im Anschluss an die Fragen muss relativ schnell zum Malen libergegangen
werden, damit Kreativitdt und Phantasie ausgelebt und nicht durch Reden

abgeschwacht werden.

(Durchfiihrung der Phantasiereise ca. 15 Minuten)
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2. Kreative Malphase

Samtliche Eindriicke der Phantasiereise (Regenwaldpflanzen, Tiere, der Lieb-
lingsplatz etc.) werden auf Tapetenrollen gemalt und zu einem spateren Zeit-
punkt (im Spielverlauf) im Klassenraum aufgehangt. Diese kreative Phase er-
moglicht den Schiiler/innen, alle Eindriicke, die wahrend der Reise gesammelt

wurden, zu verarbeiten.

Ausgangslage/Material:

- Tapetenrollen oder grofRe A1- Papierbogen

-Wachsmaler in allen Farben

- Evtl. Zeitungspapier 0.3., um den Boden vor Malspuren zu schiitzen
- Klebeband zum Aufhangen der Bilder

- Der Brief sollte auf selbst gemachtem Papier gedruckt sein und von

Naturfasern 0.3. zusammengehalten werden.

Wahrend alle Schiiler/innen gemeinsam die Malutensilien aufraumen, bringt
die Spielleitung unbemerkt Yarimas Brief in das Geschehen ein. Welcher Ort
(FuBboden, Tisch, Stuhl) sich dafiir am besten eignet ist von der Spielleitung
selbst zu entscheiden. Sie macht auf diesen Brief aufmerksam, indem sie

z.B. sagt:,,Guckt mal her,was ist denn das?“. Besser noch, wenn eine/r der
Schiiler/innen den Brief selber findet. Der Brief muss auf jeden Fall die volle

Aufmerksamkeit aller Schiler/innen bekommen.

(Durchfiihrung ca. 45 Minuten)
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3. Erneutes Aufgreifen der Phantasiereise
Die Schiiler/innen kommen alle n3her. Sie 6ffnen den Brief
und lesen ihn gemeinsam vor. Es ist ein Brief von Yarima, von
dem Madchen, dem sie wahrend der Phantasiereise begegnet
sind. In dem Brief erfahren sie, dass ihr Lieblingsplatz ver-
schwunden ist bzw. dass er jetzt ganz anders aussieht als
vorher. Sie werden darum gebeten herauszufinden, was mit
dem Lieblingsplatz des Indianermadchens geschehen ist

(Brief, siehe Anhang 2).

(Durchfiihrung ca. 5 Minuten)

4. Diskussion:

Fragen der Spielleitung (Beispiele):

1. Wie kann es sein, dass der Lieblingsplatz nicht mehr
aussieht wie vorher?

2.Wollt ihr Yarima helfen?

Die Spielleitung muss die Antworten abwarten und den
Schiiler/innen Raum geben, eigene Ideen zu entwickeln.
AnschlieRend schafft die Spielleitung eine direkte Uber-
leitung zum nachsten Spielelement, indem sie sagt:,,Um
Yarima helfen zu kénnen, missen wir vor Ort schauen, was
passiert ist!“ Zusatzliche Frage der Spielleitung:,,Wie machen
wir das?“

Darauf nennt sie die Antwort selbst:,Wir fliegen nach Bra-
silien, in den Regenwald. Auf geht’s! Raumt schnell die Regen-
waldbilder zusammen und packt eure Koffer!“

Es folgt der Einstieg in das nachste Spiel.

(Durchfiihrung ca. 4 Minuten)
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5. Bewegungsspiel | (Hinreise):
Das Bewegungsspiel dient als Auflockerung und beriicksichtigt den natiir-
lichen Bewegungsdrang der Kinder. AuRerdem bildet es ein gutes Pendant

zur Phantasiereise, bei der es um Entspannung geht.

Bei diesem Spiel fungiert die Spielleitung als Animateur. Er muss seine Ge-

schichte sehr lebhaft riiberbringen und die Schiiler/innen mitreien. Er steht
vorne, erzdhlt den Schiiler/innen die Geschichte (siehe Anhang 3) und macht
dazu die passenden Bewegungen. Die einzelnen Figuren sollen von der Gruppe
uibernommen werden. Wichtig ist bei diesem Spiel, dass die Spielleitung eine
klare Struktur der Figuren vorgibt. Z.B. kann sie festlegen, dass sich alle im Halb-
kreis aufstellen oder dass bei der Busreise alle hintereinander in einer Reihe
sitzen usw. (Es diirfen auch spontane Ideen der Schiiler/innen mit einflieBen!
Achtung: Diese miissen sofort aufgegriffen werden, da das Spiel von Dynamik
und spontanen Einfllen lebt.) Begleitend kann zu diesem Spiel Musik abgespielt

werden oder die Schiiler/innen machen die Gerdusche selbst.

30 Minuten Pause

In der Pause werden die gemalten Bilder

von der Spielleitung im Raum aufgehangt.
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Wenn die Schiiler/innen nach der Pause wieder den Raum betreten, stehen
sie direkt in ihrem selbst gemalten Regenwald.

Es folgt die Einteilung der Schiiler/innen in fiinf gleich groBe Gruppen.

(Durchfiihrung ca. 4 Minuten)

6. Hinweissuche

Nach der Einteilung soll jede Gruppe herausfinden, was mit Yarimas Lieb-
lingsplatz passiert ist. Dafiir miissen die Schiiler/innen mit ihrer Gruppe
durch den Raum (Regenwald) gehen und nach groen Umschlagen suchen.
Die fiinf versteckten Umschlage gehoren jeweils zu einem Stakeholder des
Regenwaldes (Einheimischer, Umweltschiitzer, Viehziichter, Wilderer und
Holzfaller). Haben sie einen gefunden, setzen sie sich an einen Gruppen-
tisch. Dort wird der Brief gemeinsam gedffnet, geleert und die Aufgaben-

bogen mit den Leitfragen werden gelesen.

(Durchfiihrung ca. 5 Minuten)

7. Ursachenforschung

Alle Gruppen setzen sich getrennt voneinander etwa 30 Minuten lang mit
dem Inhalt des Umschlags auseinander (klare Zeitangabe machen!) und be-
arbeiten den Arbeitsbogen mit den Leitfragen. Die Antworten auf die Fragen
leiten sich zum Teil aus den Steckbriefen oder aus den roten Karten ab. Zu-
satzlich befinden sich in den Umschlagen diverse Fotos, die auf den jewei-
ligen Stakeholder abgestimmt sind. Ferner miissen die Schiiler/innen auch
eigene Antworten auf die gestellten Fragen finden und gemeinsam im Team

erarbeiten.

Wahrend die Schiiler/innen in Gruppen arbeiten, geht die Spielleitung von
Tisch zu Tisch und gibt Hilfestellungen, Tipps oder Hinweise. Die Losungs-
moglichkeiten miissen jedoch von den Schiiler/innen selbst erarbeitet wer-

den! Ziel ist es, alle Fragen auf dem Aufgabenbogen auszufiillen.

Sind alle Gruppen mit dem Beantworten der Fragen fertig, besteht die Mog-
lichkeit, den Regenwaldkoffer des biz ins Spiel mit einzubeziehen. Dieser
enthdlt eine Vielzahl an Realien aus dem Regenwald sowie Produkte, die mit
dem Regenwald in Beziehung stehen, z.B. Taschen aus Krokodil- bzw. Schlan-
genleder, Tropenhdlzer, Friichte, Kaffeebohnen, Kautschuk-Produkte, Samen
und vieles mehr. All diese Produkte kdnnen gezeigt und von den Schiiler/innen
beriihrt werden. Der Inhalt des Koffers kann auch genutzt werden, um einen

Bogen zu den anderen Stakeholdern des Regenwaldes aufzubauen, die im
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Spiel nicht aufgefiihrt sind. Beispiele: Plantagenanbauer (Kaffee, Kautschuk
etc.), Ressourcennutzer (Bauxit, Gold), Wissenschaftler (Medikamente, For-
schung), der Staat usw. Der Zeitrahmen hierfiir liegt im Ermessen der Spiel-
leitung und kann individuell, je nach Wissensstand der Schiiler/innen , an-

gepasst werden.

Ist der Regenwaldkoffer wieder geschlossen, setzen sich die Schiiler/innen
erneut in ihren Gruppen zusammen und erganzen unter Umstanden noch die
Antworten auf ihren Aufgabenbdgen. Sind alle Gruppen mit dem Beantworten
der Fragen fertig, werden die Ergebnisse von den Schiiler/innen selbst vorge-
tragen. Damit dieser Schritt nicht zu sehr durcheinander geht, wird die Tafel

zur Hilfe genommen.

Die Tafel wird in drei Teile eingeteilt, mit den Uberschriften ,Gruppe, Folgen

und Lésungen®.

Gruppe Folgen Losungen
1. Holzfaller

2. Wilderer
3.Viehziichter

4. Einheimischer

5. Umweltschiitzer

Jede Gruppe erklart kurz, was ,,ihr Stakeholder im Regenwald macht. Ergan-
zend wird jeder Stakeholder als (relativ) ,gut” oder (relativ) ,schlecht” einge-
stuft. In der zweiten Spalte werden sowohl die direkten Folgen im Regenwald
(Tiere und Pflanzen sterben, Einheimische sind bedroht etc.), als auch die glo-
balen Folgen notiert (Klimawandel). An dritter Stelle sollen die Schiiler/innen
Loésungen nennen, wie die ,,guten” Stakeholder unterstiitzt werden kdnnen
und wie verhindert werden kann, dass die ,,schlechten“ Stakeholder dem

Regenwald noch mehr Schaden zufiigen.

Nachdem alle Fakten und Ideen stichpunktartig aufgeschrieben sind, folgt
eine Ruhephase, in der noch einmal alle Ergebnisse von der Spielleitung
zusammengefasst werden (z.B.indem die S |
Schiiler/innen den Kopf auf den Tisch legen H; -
und die Augen schlieBen.). Diese Methode
bewirkt, dass sich das zuvor Gelernte setzen

kann.

(Durchfiihrung ca.1,5 Stunden)
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8. Brief schreiben

Die Schiiler/innen sollen Yarima am Ende der Ursachenforschung einen Brief
schreiben, in dem sie berichten, was mit ihrem Lieblingsplatz passiert ist. Diese
Methode dient der Ergebnissicherung. Danach werden die Briefe (symbolisch)
im Regenwald hinterlegt, indem die Spielleitung sie an die selbst gemalten
Bilder heftet.

(Durchfiihrung ca.10 Minuten)

9. Bewegungsspiel Il (Riickreise)

Die Schiiler/innen treten gemeinsam mit der Spielleitung den Riickflug nach
Bremen an (siehe Bewegungsspiel riickwarts, in Kurzform). Wichtig: Die Schii-
ler/innen ,fliegen“ am Ende aus dem Raum heraus und verlassen den Regen-
wald. Die ,Landung® kann beispielsweise auf dem Flur erfolgen. Hier bekom-
men alle Schiiler/innen bei ihrer Ankunft am Bremer Flughafen einen Button
zum Anstecken iiberreicht. Diese Situation muss ins Spiel integriert werden
(Beispiel: Sie bekommen den Button von einer Umweltstiftung oder einem
Umweltminister Uberreicht, die/der sich ganz herzlich fiir die gute Zusammen-
arbeit und das Umweltengagement
bedankt. Die Spielleitung schittelt
den Schiiler/innen einzeln die
Hande und tberreicht dabei einen

Regenwald-Scout-Button.)

(Durchfiihrung ca. 8 Minuten)
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Text flir die Phantasiereise

1. Einleitungsphase (Entspannung)

Du fiihlst deinen Korper —
und den Boden unter dir.
Du bist ganz ruhig -

Du merkst, wie deine Arme und Beine ganz schwer werden.

Dein ganzer Korper ist angenehm warm -

Du atmest langsam ein und aus -

Du spiirst, wie sich der Brustkorb hebt und senkt.
Du schlie3t die Augen.

Dein Korper ist entspannt.

2.Beginn der Reise

Stell dir vor,

du stehst mitten im Regenwald — Musik starten!
Du schaust dich um -

Um dich herum ist es griin und ziemlich dunkel,
aber es ist nicht unheimlich.

Von fern und nah horst du Gerausche —
Gerausche von Tieren.

Vogel zwitschern -

Du hast diese Gerdausche noch nie zuvor gehort -
Du spiirst warme Luft -

Du atmest tief ein —

Es ist feuchte, reine Luft.

Du kannst nicht sehr weit sehen,

da kaum Sonnenlicht durch die Baume dringt.
Du blickst auf den Boden —

Erist braun—

Du kannst spiiren, dass er weich ist.

Um dich herum sind tiberall Baume —

Du kannst nur den Stamm sehen -

Du schaust nach oben -

Die Baumkronen kannst du kaum erkennen —
Sie sind viel zu weit oben —

Dir ist warm —

Du fangst langsam an auf dem weichen Boden zu gehen -

Vor dir liegt der unendliche Regenwald -—
Kein Weg ist erkennbar —
Du weil3t nicht genau wohin du gehen sollst.

Du nimmst die Richtung, in der es heller zu werden scheint.

Du laufst einfach dem Licht nach -
Dir ist immer noch warm —



Aber deine Stirn ist angenehm kiihl -

Wo du auch hinschaust: alles ist griin —

Du siehst viele unterschiedliche Griintone —
Du kommst an die Stelle, wo es heller zu werden scheint.
Hier ist der Regenwald nicht so zugewuchert.
Du bleibst stehen.

Du spiirst die Sonne auf der Haut -

Sie ist angenehm —

Du siehst ein Madchen auf dich zu kommen —
Sie sieht nicht aus wie du -

Sie lachelt dich an -

Sie hat eine dunkle Hautfarbe —

und dunkelbraune, fast schwarze, kurze Haare.
Die Haare glanzen in der Sonne -

Sie spricht zu dir: ihr Name ist Yarima.

Sie gibt dir ein Zeichen, dass du ihr folgen sollst —

Du gehst ihr nach -

Sie dreht sich immer wieder um und lachelt -

Pl6tzlich bleibt sie stehen.

Sie gibt dir ein Zeichen leise zu sein.

Von sehr weit weg horst du ein lautes durchdringendes Rufen.
Yarima beruhigt dich:,Keine Angst, das ist ein Briillaffe®.

»Ein schwarzer Affe - das lauteste Tier im Regenwald.“

»Wahrscheinlich ist er 3 km entfernt - und du kannst ihn trotzdem horen.“

Ihr geht weiter, vorbei an wunderschénen bunten Blumen -
Manche von ihnen haben groRRe Kelche.

Yarima erklart ganz aufgeregt: ,Diese Kelchblumen fangen Insekten
und fressen sie.”

Du bist verwundert.

»Schau hier.“ Yarima zeigt auf merkwiirdige lange Aste.

Sie sagt:,,Das sind Lianen, die bis zu einem Kilometer lang werden kdnnen.“

Das kannst du dir kaum vorstellen.

Ihr geht weiter —

Schmetterlinge fliegen umher -

Sie leuchten in allen Farben -

Ihr geht gemeinsam zu einem Baum mit spitzen Blattern.
An ihm laufen groBe braune Ameisen hoch und runter.
Du schaust dir die Ameisen genau an -

Es sind viele und sie sind sehr beschaftigt.

»Aus diesen Ameisen machen wir Einheimischen eine wiirzige Sauce®,

Yarima.
Yarima lacht —

Sie dreht sich um und zeigt auf einen kleinen Baum.

Er hat einen kahlen Stamm und ganz oben eine Blatterkrone.
Ihr geht gemeinsam hin -
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Direkt unter den Blattern, dicht am Stamm hangen groRe griin-gelbe Friichte.
Yarima erzahlt:,,Das Fruchtfleisch ist hellorange bis rosa.“

#Es schmeckt sehr siiR.“, sagt sie. ,Es ist die Papaya -Frucht!“

Ihr lauft weiter durch den Regenwald -

Yarima bleibt stehen und zeigt auf eine Baumwurzel.

Sie geht hin, kniet nieder und befreit die Baumwurzel von Laub.
»Was sie wohl macht?“, fragst du dich.

Sie fordert dich auf vorsichtig naher zu kommen.

Du gehst zu ihr -

Unter der Baumwurzel siehst du etwas -

Es ist blau-tiirkis und mit schwarzen Punkten lbersat -

Es ist ein kleiner Frosch.

Yarima schwarmt:,,Das ist ein Farberfrosch, mein Lieblingsfrosch!“
Ihr lauft zusammen weiter -

Plotzlich siehst du weit oben in einer Baumkrone ein Tier -

Es ist ein grolRes grau-braunes Tier -

Es hat zotteliges Fell und bewegt sich nur sehr langsam.

Mit seinen Krallen halt es sich am Baum fest.

»Es ist ein Faultier!®, sagt Yarima lachend.

»Es schlaft fast immer.”

Ihr lauft gemeinsam weiter -

Yarima fiihrt dich zu ihrem Lieblingsplatz.

»Siehst du, wie schon es hier ist?“, fragt sie.

Du schaust dichum - - -

Yarima guckt dich an und sagt:,Ich muss jetzt los..., aber nachstes Mal zeige ich
dir weitere Tiere und Pflanzen...I

Sie winkt -

Und schon lauft sie los -

Sie verschwindet im Dickicht des Regenwaldes.

Du bleibst an diesem wunderschonen, friedlichen Ort zurtick.
Das ist also der Lieblingsplatz von Yarima!

Wie schon...

3. Phase der langsamen Riickfiihrung

Du atmest tief ein — Musik langsam runterdrehen!
Du reckst die Arme —

Du bewegst deine Schultern —

Und rakelst dich wie eine Katze —

Streckst die Beine aus -

Langsam &ffnest du die Augen -

und findest dich wieder im Raum zurecht.
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Text und Figuren fiir das Bewegungsspiel (Vorschlage)

»Zuerst miissen wir den Koffer packen.“

> Figur: Einen Koffer packen.

»,Und nun, ab zum Flughafen.”

> Figur: Mit dem Koffer in der Hand laufen

»Habt ihr alle einen Reisepass dabei?“

> Figur: Den Reisepass gut wegstecken.

»Wir steigen in das Flugzeug ein.”

> Figur: So tun, als wiirde man sich hinsetzen.

»Anschnallen und los geht’s.“

> Figur: Sicherheitsgurt anlegen.

Jletzt fliegen wirl“

> Figur: Arme ausstrecken und ein Flugzeug nachahmen.

»Der Flug dauert viele Stunden.“

> Figur: Alle schauen genervt auf die Uhr.

#Es ruckelt im Flieger, das liegt an den Luftléchern!*

> Figur: Flugzeug und sich ordentlich schitteln.

,Wir bekommen etwas zu Essen an Bord.”

> Figur: Alle essen.

, Wir sehen aus dem Fenster.“

> Figur: So tun, als wiirde man aus dem Fenster schauen.

, Wir landen.”
> Figur: So tun als wiirde man landen, danach die Arme

wieder an den Kérper nehmen.

»Nun missen wir den Koffer vom Gepackband nehmen.*

> Figur: Alle heben die schweren Koffer vom Forderband.

L, Wir miissen mit dem Bus weiterreisen.”
> Figur: Busfahrt, z.B. alle setzen sich hintereinander in eine Reihe,

der erste ist der Busfahrer etc.

»Wir kommen mit dem Bus nicht mehr weiter. Alle aussteigen!*

> Figur: Ausstieg aus dem Bus.
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,Wir miissen zu FuR weiter gehen. Puh, ist das anstrengend, und der Koffer ist

so schwer.”
> Figur: Marschieren, sich den Schweil3 von der Stirn wischen, stéhnen, gebuickt

gehen.

»Konnt Ihr den Regenwald schon sehen?“

> Figur: Alle halten Ausschau.

14

»Los, wir miissen unser Regenwaldoutfit anziehen!
> Figur: So tun, als ob man Sachen aus dem Koffer rausholt. Evtl. Hut etc.

aufsetzen

»Nun brauchen wir nur noch Insektenschutz! Es gibt sehr viele Miicken im

14

Regenwald!

> Figur: Flaschchen mit Insektenschutz rumreichen. Alle reiben sich damit ein.

Bevor die Schiler/innen ganz im Regenwald sind,

werden sie in die Pause entlassen.
Nach der Pause werden sie vorm Klassenraum empfangen.

»,Konnt Ihr den Regenwald schon sehen?“

> Figur: Alle halten Ausschau.

,lch schon!“

Die Spielleitung marschiert mit den Schiiler/innen in den Regenwald
(Klassenraum mit selbst gemalten Regenwaldbildern).
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Aufgaben fur die Gruppe ,Holzfaller”

Was macht César Manrique im Regenwald?

Was ist mit Yarimas Lieblingsplatz passiert?

Welche Folgen hat es, wenn der Regenwald nicht geschiitzt wird?
(Siehe auch rote Karte!)

Was konnt ihr tun, damit der Regenwald nicht noch weiter von den Holzfillern zerstort wird?
Schreibt eure Ideen auf.
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Aufgaben fir die Gruppe ,,Viehziichter*

Was macht Pedro Sanchez im Regenwald?

Was ist mit Yarimas Lieblingsplatz passiert?

Welche Folgen hat es, wenn der Regenwald nicht geschiitzt wird?
(Siehe auch rote Karte!)

Was konnt ihr tun, damit der Regenwald nicht noch weiter von Viehziichtern zerstort wird?
Schreibt eure Ideen auf.

26



Aufgaben fir die Gruppe ,,Wilderer”

Was macht Julio Larez im Regenwald?

Was ist mit Yarimas Lieblingsplatz passiert?
Was konnte der Wilderer dort gemacht haben?

Welche Folgen hat es, wenn der Regenwald nicht geschiitzt wird?
(Siehe auch rote Karte!)

Was konnt ihr tun, damit nicht noch mehr Tiere gefangen und getétet werden?
Schreibt eure |deen auf.
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Aufgaben fir die Gruppe ,,Einheimische”

Wo lebt Maloka und wovon ernahrt er sich?

Was ist mit Yarimas Lieblingsplatz passiert?
Was konnten die Einheimischen dort gemacht haben?

Welche Folgen hat es, wenn der Regenwald nicht geschiitzt wird?
(Siehe auch rote Karte!)

Was kann getan werden, um die Yanomami- Indianer und ihren Lebensraum zu retten?
Schreibt eure Ideen auf.
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Aufgaben fir die Gruppe ,,Umweltschiitzer

Was ist die Aufgabe von Joana Hookway?

Was ist mit Yarimas Lieblingsplatz passiert?
Was konnten die Umweltschiitzer dort gemacht haben?

Welche Folgen hat es, wenn der Regenwald nicht geschiitzt wird?
(Siehe auch rote Karte!)

Was konnt ihr tun, um Rainforest Care zu unterstiitzen?
Schreibt eure Ideen auf.
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