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Einleitung / Was ist die Nachhaltigkeitsbox?

Die Nachhaltigkeitsbox soll dazu anregen, sich mit dem Thema Umweltschutz,
Klimawandel und Nachhaltigkeit auseinanderzusetzen. Sie ist fir Schiler*innen im
OGS-Bereich konzipiert.

Anhand der biblischen Schépfungserzahlung sollen die Schuler*innen entdecken, was
alles zu ihrer Umwelt gehort, welche Beziehung sie dazu haben und inwiefern dieser
Teil der Schopfung bedroht ist.

Die Nachhaltigkeitsbox enthalt Material fur 4 Einheiten. Diese kdnnen aufeinander
aufbauen oder auch individuell genutzt werden. Dabei geht es jeweils um zwei
Schopfungstage und einen thematischen Schwerpunkt:

1. Einheit: Schopfungstage 1 und 2: Schwerpunkt CO2-Ausstold und Mobilitat

2. Einheit: Schopfungstage 3 und 4: Schwerpunkt Pflanzen und saisonales
Wachstum

3. Einheit: Schopfungstage 5 und 6: Schwerpunkt Umweltverschmutzung und Mull

4. Einheit: Schépfungstag 7: Uberlegungen ,Wie wiirde meine Schopfung
aussehen?” ,Was kdnnen wir tun?"

Die Einheiten sind auf 60 -90 Minuten angelegt und fur eine optimale Gruppengrol3e
von 5 - 10 Schuler*innen geeignet. Die Dauer der Einheiten und die Gro3e der Gruppen
hangen damit zusammen, wie sehr die Schuler*innen sich einbringen.

Die Auseinandersetzung mit den Folgen des Klimawandels kann fir manche
Schualer*innen, welche konkrete Folgen (z.B. Flut) erlebt haben, sehr emotional sein. Es
empfiehlt sich, die Einheiten im Hinblick darauf gut vorzubereiten.

Die Einheit zum Schépfungstag 7 dient dazu, das Thema Nachhaltigkeit und
Umweltschutz auf die eigene Lebenswelt und das eigene Umfeld zu beziehen. Es geht
darum, ganz konkret zu Uberlegen, was die Schuler*innen selbst fir Umweltschutz und
Nachhaltigkeit tun kdnnen. Dies soll mit den Schuler*innen gemeinsam entwickelt
werden. Wenn daraus konkrete Projekte oder Ausfliige entstehen, kdnnen diese gerne
auf unserer Website (s.u.) geteilt werden.

Inhalte der Nachhaltigkeitsbox
e Dieses Begleitheft
e 5xImpulskarten zu den jeweiligen Tagen
e 4 xBecherquizzer fur die Spiele
e 1 x Mulltrennungsspiel
e 1 xSaisonspiel
e 1 x Mobilitatsquartett
e 1 xSaisonkalender
e 1 xBuch Upcycling - 70 kreative Ideen zum Selbermachen
e 1 xBuch Laudato SI” - Unsere Erde in Gefahr



e 1 X Arbeitshilfe zum Buch Laudato S|’
e 1 x Die Schopfung - Mitmach-Box (Anregungskarten)
e Blumensamen zum Verstreuen in der Natur

Impulse und Spiele

Im Folgenden werden 4 Einheiten vorgestellt, in denen jeweils 2 Schépfungstage
zusammengefasst sind. Dazu gibt es den Bibeltext, einen Impulstext mit Impulsfragen,
welche an die Schuler*innen gestellt werden kénnen, einen Input zur Nachhaltigkeit
bzw. Umweltschadlichkeit und ein Spiel, um das Ergebnis zu vertiefen.

Bis auf Tag 7 bauen die Einheiten nicht aufeinander auf und kénnen auch unabhangig
voneinander erarbeitet werden.

Zum Start des Spiels kann die untenstehende Einordnung zur Arbeit mit der biblischen
Schopfungserzahlung als Einleitung vorgelesen werden.

Zu Beginn jeder Einheit kann der jeweilige Bibeltext vorgelesen werden. AnschlieRend
kann der Impuls vorgelesen oder daran angelehnt frei vorgetragen werden. Die
Impulsfragen regen ein erstes Gesprach an. Das entsprechende Puzzleteil kann als
visuelle Anregung in die Mitte gelegt werden. Im nachsten Schritt kommt die
Problematisierung. Auch dieser Text kann vorgelesen oder daran angelehnt selbst
gestaltet werden. Die Fragen lassen ein Gesprach mit den Schuler*innen entstehen.
AnschlieBend kdnnen mit der Gruppe die jeweiligen Spiele gespielt werden.

Nach den ersten drei Einheiten liegt also das volle Schopfungs-Puzzle (6-Teile) in der
Mitte. Es bildet die Grundlage fur die Einheit von Tag 7.

Text zur Einleitung der Arbeit mit der biblischen Schépfungserzahlung:

.Der Text, aus dem wir jetzt hdren werden, ist aus der Bibel, dem sogenannten
Alten Testament. Er beschreibt, wie Gott die Welt gemacht hat. Es ist
unwahrscheinlich, dass es genauso abgelaufen ist, wie es hier beschrieben wird.
Die sogenannte ,Schopfungserzahlung” soll uns dabei helfen, zu verstehen, wie
die Erde so geworden ist, wie sie ist. Dabei ist es wie in einer Fabel oder einem
Marchen, die auch meistens nicht genau so stattgefunden haben, wie sie erzahlt
werden. Die Schopfungserzahlung soll es uns leichter machen zu verstehen, wie
die Welt funktioniert. Sie ist wie ein Bild. Deshalb haben diese Art von
Geschichten meistens eine Botschaft. So ist es auch mit diesem Text. Welche
Botschaft er hat, das sollt ihr herausfinden.”



Licht (Tag) und Finsternis (Nacht), Himmel

Gen 1,

1 - 8 (Einsteigerbibel):

»,Ganz am Anfang machte Gott den Himmel und die Erde. Und das war so:
Zuerst war alles vollig leer. Uber der ganzen Welt war Wasser. Alles war finster
und dunkel. Aber der Geist Gottes’ schwebte Uber dem Wasser. Gott sagte: , Licht
soll entstehen!” Da entstand das Licht. Gott sah sich das Licht an. Es gefiel ihm
gut. Dann trennte er Licht und Finsternis. Gott nannte das Licht ,Tag” und die
Finsternis ,Nacht”. So kam der Abend und schliel3lich der Morgen - das war also
der erste Tag.

Dann sagte Gott: ,Eine grol3e Trennschicht soll mitten im Wasser entstehen! Sie
soll das Wasser uber ihr vom Wasser unter ihr trennen!” Und so geschah es auch.
Gott machte also die Trennschicht. Er trennte damit das Wasser oberhalb und
unterhalb der Schicht voneinander. Gott nannte die Trennschicht ,Himmel“. So
kam der Abend und schlief3lich der Morgen - das war also der zweite Tag.”

Das Licht ist das erste, was von Gott gemacht wird. Er mochte nicht, dass es
dunkel ist. Gott mdchte, dass es in unserem Leben hell bleibt. Licht spielt also
eine ganz besondere Rolle in unserem Leben. Dass alles dunkel ist, ist ein Bild
dafur, dass es uns nicht so gut geht. Wenn es also hell ist, geht es uns besonders
gut.

Was macht dein Leben hell? Was macht, dass es dir gut geht?
Was macht dein Leben dunkel? Was macht, dass es dir nicht gut geht?
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Tag 2

1 Geist Gottes, Heiliger Geist, Geist des Herrn: Er ist ein Teil von Gott. Er hilft dabei, Gott zu verstehen.
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Am zweiten Tag wird der Himmel geschaffen. Friher haben die Menschen
geglaubt, dass Uber dem Himmel auch noch einmal Wasser ist. Deshalb wird das
Wasser vom Himmel getrennt.

An was denkst du, wenn du in den Himmel schaust?

Input:
Der Himmel wird von vielen Abgasen verschmutzt. Diese Abgase kommen zum
Beispiel aus Autos, Flugzeugen und Schiffen raus. Diese werden mit Diesel oder
Benzin betrieben. Wenn Diesel oder Benzin verbrennt, entstehen schadliche
Stoffe. Einen davon nennt man CO2. Diese Stoffe schaden der Atmosphare und
sorgen daflr, dass sich das Klima verandert. Das Wetter wird immer extremer.
Das heil3t, im Sommer wird es Uber die Jahre immer heilRer, und im Winter wird
es immer kalter. Das nennt man Klimawandel. Dadurch gibt es auch viele
Naturkatastrophen, die mit dem Wetter zu tun haben: Zum Beispiel Stirme,
Uberflutungen und Trockenheit.

Welche Beispiele fur den Klimawandel kennt ihr noch?
Wisst ihr, welche Fahrzeuge schadlicher fur die Umwelt sind als andere?

Spiel: Mobilitdtsquartett
Spielanleitung:

Far dieses Spiel bendtigt ihr:
- Kartenspielset Mobilitatsquartett (2-mal vorhanden, jeweils 20 Karten)

Das Spiel gibt es in einer Variante fur Kinder: Hier werden weniger Text, aber dafur
mehr Symbole verwendet. AuRerdem gibt es die klassische Variante.

Das Spiel funktioniert nach den klassischen Regeln von Trumpf-Quartetten.

Die Karten werden gleichmalig an alle Mitspielenden verteilt. Die Person, die an der
Reihe ist, sucht sich eine Kategorie aus, in der sie die eigene Karte, mit der einer
anderen Person ihrer Wahl vergleichen will. Die Person, die gewinnt, darf die Karte
behalten. Dann ist die nachste Person an der Reihe.

Fur die Vergleiche gilt folgende Regelung:

- CO2-Emissionen: niedrigster Wert

- Kapazitat: hochster Wert

- Hochstgeschwindigkeit: hochster Wert
- Anschaffungskosten: niedrigster Wert
- Max. Reichweite: hochster Wert

Haben bei einem Vergleich beide Personen denselben Wert, kommen die Karte in die
Mitte. Nun vergleichen die beiden Personen den Wert derselben Kategorie auf der
nachsten Karte.



Wer zuerst keine Karten mehr hat, hat das Spiel verloren. Es kann so weit gespielt
werden, bis eine Person alle Karten hat. Dies kann allerdings lange dauern und
padagogisch wenig wertvoll sein. Es gilt, einen geeigneten Schlusspunkt zu finden.

Einfache Variante:

Die Karten werden gemischt und gleichmaRig an alle Spieler*innen verteilt. Die Person,
die links des*der Kartengeber*in sitzt, beginnt und darf eine andere Person, ob sie eine
Karte der Kategorien hat (Erkennbar durch die Buchstaben A, B, C, D, E in der linken
oberen Ecke) fragen. Hat die angesprochene Person eine Karte der gefragten Kategorie
auf der Hand, muss sie diese an die fragende Person abgeben, egal welche. Dann darf
im Uhrzeigersinn die nachste Person fragen. Sobald jemand die vier Karten eines
Quartetts hat, darf dieses abgelegt werden. Wer zuerst keine Karten mehr hat, hat
gewonnen.

Sobald ein Quartett abgelegt wurde, bietet sich ein Gesprach daruber an, was die
Fahrzeuge gemeinsam haben, wie hoch der CO2-Ausstol3 jeweils ist, welche Fahrzeuge
weniger oder mehr schadlich furs Klima sind, etc.



Land und Meer, Pflanzen und Baume; Lichter am Himmel

Gen 1, 9 - 19 (Einsteigerbibel)
Dann sagte Gott: “Das Wasser unter dem Himmel soll an einem Ort
zusammenfliel3en! Trockenes soll entstehen!” Und so geschah es auch. Gott
nannte das Trockene “Land”. Das zusammengeflossene Wasser nannte er
“Meer”. Gott sah es sich an. Es gefiel ihm alles gut. Dann sagte Gott: “Aus der
Erde sollen jetzt Pflanzen und Baume wachsen: Wiesenblumen, Straucher und
Obstbaume. Alles soll seinen Samen haben, damit es sich vermehren kann. Es
soll ganz verschiedene Sorten von Fruchten geben.” Da wuchsen aus der Erde
verschiedenste Pflanzen und Baume auf: Wiesenblumen, Straucher und
Obstbaume. Alles hatte seine Samen, damit es sich vermehren konnte. Und es
gab ganz verschiedene Sorten von Fruchten. Gott sah es sich an. Es gefiel ihm
alles gut. So kam der Abend und schlief3lich der Morgen - das war also der dritte
Tag.

Dann sagte Gott: “Lichter sollen am Himmel entstehen. Sie sollen den Tag von
der Nacht unterscheiden. Man soll an ihnen den Tag und das Jahr bestimmen
kénnen. Sie sollen vom Himmel her auf die Erde leuchten.” Und so geschah es
auch. Gott machte auch die beiden groRen Lichter. Das grofRere Licht sollte den
Tag beherrschen. Das kleinere Licht und die Sterne sollten die Nacht
beherrschen. Gott gab ihnen ihren Platz am Himmel. So leuchteten sie auf die
Erde. Und sie herrschten uber den Tag und die Nacht. Sie sollten das Licht von
der Finsternis unterscheiden. Gott sah es sich an. Es gefiel ihm alles gut. So kam
der Abend und schlieB3lich der Morgen - das war also der vierte Tag.

Tag 3

Gott macht die Pflanzen schon am dritten Tag der Schépfung. Erst drei Tage
spater gibt es den Menschen. Die Pflanzen waren also schon fruher da. Gott
macht ganz verschiedene Pflanzen: Blumen, Straucher, Baume, Pflanzen an
denen Obst wachst, Pflanzen an denen Gemuse wachst und Krauter. Pflanzen,
die wir verschieden nutzen kdénnen, die verschieden schmecken und zu
unterschiedlichen Jahreszeiten wachsen oder blthen.

Welche Pflanzen kennst du, die fiir uns Menschen nitzlich sind?
Was ist dein Lieblingsobst? Was ist dein Lieblingsgemiise? Warum magst du genau das
am liebsten?
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Tag 4

Input:

Am vierten Tag werden Sonne, Mond und Sterne gemacht. Das grol3e Licht meint
die Sonne. Die Sonne macht den Tag hell. Dadurch kénnen wir am Tag Dinge
sehen. Die Sonne sorgt dafur, dass die Pflanzen wachsen kénnen. Sie tut auch
uns Menschen gut.

An was denkst du, wenn du die Sonne siehst?

Das kleinere der beiden Lichter ist der Mond. Er scheint in der Nacht, wenn es
sonst dunkel ist. Genauso wie die Sterne. Viele Menschen machen sich Gedanken
Uber die Sterne. Manche Menschen kénnen sich auch an den Sternen
orientieren. Sie wissen, wo sie sind, wenn sie die Sterne sehen.

Wie fuhlst du dich, wenn du allein im Dunkeln bist? Was denkst du, wenn du dir die
Sterne ansiehst? Welche Geschichten kennst du liber den Mond oder liber die Sterne?

Viele Pflanzen verschwinden heute, weil der Platz fUr Wohnungen, Parkplatze
oder Stral3en gebraucht wird. Das ist schlecht, weil Pflanzen die Luft besser
machen, die wir atmen. Es ist also besser fur uns, wenn viele Pflanzen um uns
herum sind. Einige Pflanzen kénnen nicht Uberall wachsen. Sie bendétigen dann
hier bei uns viel mehr Wasser oder Strom als Ersatz fir Regen oder Sonne. Was
an den Orten, an denen sie normalerweise wachsen, gentigend zur Verfugung
hatten.

Auch werden viele Frichte, also Obst und Gemuse, mit Schiffen oder Flugzeugen
aus anderen Landern nach Deutschland gebracht. Das schadet der Umwelt.
Deshalb lohnt es sich zu wissen, wann welche Pflanzen bei uns wachsen, damit
wir sie dann essen kdnnen, ohne zu viel Energie zu verbrauchen und der Umwelt
zu schaden.

Weifst du, wann welche Pflanzen Friichte tragen?

Spiel: Saisonspiel
Spielanleitung:

Far dieses Spiel bendtigt Ihr:

4 Becherquizzer (Schlitze nach oben)
30 Karten mit Obst/Gemuse
4 Karten fur die Jahreszeiten



e 1 Wirfel

Das Spiel kann mit bis zu 4 Einzelpersonen oder mit bis zu 4 Teams mit max. 5
Mitspieler*innen pro Team gespielt werden.

Die Becherquizzer werden mit den Schlitzen nach oben in der Mitte aufgestellt. In die
nicht durchgehenden Schlitze werden die Karten mit den Jahreszeiten Frahling (Blume),
Sommer (Sonne), Herbst (Blatt) und Winter (Schneeflocke) eingesteckt.

Die Obst- und Gemiuse-Karten werden auf dem Tisch verteilt, so dass man alle
Lebensmittel gut erkennen kann.

Im Uhrzeigersinn darf nun jeder wirfeln. Nun wird zu der gewurfelten Jahreszeit ein
Obst oder Gemuse zugeordnet und in den zweiten Schlitz des Becherquizzers geworfen.
Bei der Zuordnung gilt die regulare Haupterntezeit.

Wird ein ? Gewdurfelt, darf man sich eine Karte aussuchen, welche man einer Jahreszeit
zuordnet. Wird ein X gewurfelt muss man eine Runde aussetzen.

Wird eine Jahreszeit gewurfelt, fur die es keine Karte mehr auf dem Tisch gibt, muss
diese Person aussetzen.

Ziel des Spiels ist es, gemeinsam so schnell wie mdglich, die Karten den richtigen
Jahreszeiten zuzuordnen.

Die Jahreszeiten werden wie folgt definiert:

Frahling: Marz - Mai

Sommer: Juni - August

Herbst: September - November
Winter: Dezember - Februar
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Wassertiere und Végel; Landtiere und Menschen

Gen 1, 20 - 31
Dann sagte Gott: “Das Wasser soll voll von Lebewesen werden und der Himmel
voller Vogel.” So schuf Gott die verschiedensten Arten Wassertiere - vom grof3ten
Wal bis zum kleinsten Fisch. Das Wasser war voll von ihnen. Und so schuf Gott
auch die verschiedensten Arten Vogel. Gott sah sie sich an. Es gefiel ihm alles
gut. Dann sprach Gott folgenden Segen Uber ihnen aus: “Ihre werden euch
reichlich vermehren. Die Wassertiere werden die Meere ausfullen. Die Vogel
werden sich Uber die ganze Welt ausbereiten” So kam der Abend und schlieflich
der Morgen - das war also der funfte Tag.

Dann sagte Gott: “Es sollen alle Arten Landtiere entstehen: Tiere, die dem
Menschen nutzen, Tiere, die auf dem Boden kriechen, und wild lebende Tiere.”
Und so geschah es auch. Auf diese Weise machte Gott die Tiere: die Arten wild
lebender Tiere und Tiere, die dem Menschen nitzen. Und er machte auch die
Tiere, die auf dem Boden kriechen. Gott sah sie sich an. Es gefiel ihm alles gut.
Dann sagte sich Gott: “Nun wollen wir die Menschen machen. Sie sollen uns
ahnlich sein. Sie sollen die Herren der Welt sein. Sie sollen Uber die Fische und
Vogel herrschen. Sie sollen Uber die Nutztiere, die Wildtiere und die Kriechtiere
herrschen.” Da machte Gott die Menschen. Er machte den Menschen so, dass er
ahnlich war wie Gott. Er schuf den Mann und er schuf die Frau, und beide waren
ihm ahnlich. Dann sprach Gott folgenden Segen Uber ihnen aus: “Bekommt viele
Kinder. Werdet viele Menschen. Ihr sollt die ganze Welt erobern. Sie soll euch
gehoren. Ihr werdet Uber alle Tiere herrschen: die Fische im Meer, die Vogel
unter dem Himmel und Uber alle Landtiere.” Dann sagte er zu den Menschen:
Schaut euch um. Alle Pflanzen und Baume, die essbare Samen und Frichte
haben, sind fur euch. Davon kénnt ihr euch ernahren. Das restliche Gran ist fur
alles, was lebt. Es ist auch Nahrung fur die Landtiere und Vogel.” und so geschah
es auch. Gott sah es sich alles an. Es gefiel ihm sehr gut. So kam der Abend und
schliel3lich der Morgen - das war der sechste Tag.

0

Tag 5

Impuls:

Am funften Tag erschafft Gott die Fische und die Vogel. Die Vogel sollen am
Himmel fliegen. Es gibt grol3e Vogel und kleine Vogel.
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Welche Vogelarten kennst du?
Bist du schon einmal geflogen? Wie war das fir dich?

Die Fische sollen im Meer und im Wasser leben.

Warst du schon einmal am Meer? Was hast du dort gemacht?

o

Tag 6

Input:

Am sechsten Tag macht Gott die Menschen. Sie sollen Herren Uber die Erde sein.
Herren zu sein heil3t nicht nur, dass sie die Erde regieren sollen. Sie sollen sich
auch um die Erde und die Tiere kimmern. Die Menschen sollen Verantwortung
far die Erde Ubernehmen. Diese Aufgabe gibt Gott allen Menschen. Deshalb
mussen wir gemeinsam darauf achten, die Umwelt nicht noch mehr zu
verschmutzen.

Ganz oft sieht man Mull irgendwo herum liegen. In der Natur oder im Wasser.
Das ist nicht gut fur die Tiere und die Pflanzen. Deshalb sollen wir unseren Mull
in Mulleimer werfen. Wir kénnen sogar noch mehr tun: Wenn wir den Mull richtig
trennen, kann er wiederverwertet werden. Das heif3t es kdnnen neue Dinge
daraus gemacht werden. Man nennt das Recyclen. Aus altem Papier kann zum
Beispiel neue Zeitungen gemacht werden. Altes Plastik kann eingeschmolzen und
zu neuen Sachen verarbeitet werden.

Weifst du welche Miilltonnen-Farben es gibt?
Weifst du, welcher Mull in welche Tonne gehort?

Spiel: Mulltrennungsspiel
Spielanleitung:

Far dieses Spiel bendtigt ihr:

4 Becherquizzer als Mulltonnen (Schlitze nach oben)
28 Karten mit Abfallbeispielen

4 Karten mit Mulltonnen

1 Warfel

Das Spiel kann mit bis zu 4 Einzelpersonen oder mit bis zu 4 Teams mit max. 5
Mitspieler*innen pro Team gespielt werden.

12



Die Becherquizzer werden mit den Schlitzen nach oben aufgestellt. In die nicht
durchgehenden Schlitze werden die Karten mit den Mulltonnen Biotonne (Braun),
Restmulltonne (Grau), Papiertonne (Blau) und Plastiktonne (Gelb) eingesteckt.

Jedes Kind/ Team bekommt 7 Karten mit Abfall darauf.

Im Uhrzeigersinn wird nun gewurfelt. Nun wird der gewurfelten Mulltonne eine Mull-
Karte zugeordnet. Wird ein ? Gewdurfelt, darf man sich eine Karte aussuchen, welche
man einer beliebigen Mulltonne zuordnet. Wird ein X gewdrfelt muss man eine Runde
aussetzen.

Wichtig dabei ist: Nicht alle Karten sind immer eindeutig zuzuordnen, in manchen
Kommunen gibt es auch unterschiedliche Regelungen. Die Losungen kdnnen also
abweichen und man sollte sich zusatzlich in seiner Stadt informieren.

Tag 7/
Tag zum Ausruhen

Gen2, 1-4a

So machte Gott also den Himmel und die Erde und alles, was dazugehort. Am siebten
Tag war alles gemacht. Gott hatte sein Werk fertiggestellt. So ruhte sich Gott an diesem
siebten Tag von seiner Arbeit aus. Es war also wirklich alles fertig. Und Gott konnte nach
diesem Werk ruhen. Deshalb machte er diesen siebten Tag auch zu einem besonderen
Tag und segnete ihn.

Das war die Geschichte davon, wie Gott Himmel und Erde machte.

Impuls:
Am siebten Tag macht Gott nichts mehr. In den sechs Tagen hat Gott alles
gemacht. Den siebten Tag nutzt er, um sich auszuruhen und auf die vergangenen
sechs Tage zuruckzuschauen. Das ist auch fur uns wichtig. Immer mal wieder
mussen wir im Leben Pause machen, um zu Uberlegen:

Was ist in der letzten Zeit alles passiert? Was méchte ich noch, dass es passiert?
Was war vielleicht nicht so gut? Wie kann ich das vermeiden?

Was habe ich im Leben schon geschafft? Was habe ich erreicht?
Was ist vielleicht nicht so geworden, wie ich es wollte? Was kann ich daran dndern?

Gott schaut sich am siebten Tag alles noch einmal an, was er gemacht hat:
Tag 1: Licht und Finsternis
Tag 2: Himmel
Tag 3: Land und Meer, Pflanzen und Baume
Tag 4: Sonne, Mond und Sterne
Tag 5: Fische und Vogel
Tag 6: Landtiere und Menschen
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Was ist euer liebster Tag in der Schépfung?
Hattet ihr es genauso gemacht wie Gott? Was hdéttet ihr anders gemacht?

Schreibt/malt/bastelt euren eigenen Schopfungsbericht: Was ist euch wichtig auf der
Erde? Welche Schwerpunkte wirdet ihr legen? Was kommt zuerst, was kommt zum
Schluss? Was wiirdet ihr an welchem Tag machen?

Input:
Am vorletzten Tag der Schopfung sagt Gott zu den Menschen “Sie sollen die
Herren der Welt sein”. Das ist die Aufgabe von uns allen. Wir sollen uns um die
Erde kiUmmern. Wir alle zusammen!

Was kénnt ihr tun, um euch um die Erde zu kiimmern? Was habt ihr gelernt? Was ist
euch aufgefallen? Was nehmt ihr euch vor? Was kénnt ihr vielleicht sogar in der OGS
zusammen machen?

Website

Auf unserer Website im Aufbau befindlichen Website findet ihr bald weitere
Anregungen zur Weiterarbeit mit dem Thema, Links mit Tipps und Tricks und konnt
eure eigenen Projekte als Inspiration fur andere Teilnehmer verewigen. Aulierdem
findet ihr dort auch Ausflugziele, um sich mit dem Thema naher zu beschaftigen.

Dort sind auch nochmal alle Infos aus diesem Heft als Online-Version verfugbar.

“Upcycling”-Anleitungen
In unserer Nachhaltigkeitsbox findet Ihr ein Buch mit 70 kreativen Ideen zum Upcycling
von alten Dingen zu neuen tollen Sachen.

Zum Beispiel konnt Ihr einen alten Schuh zu einem Turstoppen umfunktionieren (s. 27)
oder eine Girlande aus Cupcake-Formchen basteln (S. 48). Der Kreativitat sind keine
Grenzen gesetzt.

Lasst euch einfach von dem Buch inspirieren und vielleicht kdnnt Ihr auch die ein oder
andere Idee in Eurer Einrichtung umsetzten.

Laudato Si’

Um die Umwelt-Enzyklika Laudato si’ von Papst Franziskus auch Schuler*innen
nahezubringen, hat das Kindermissionswerk ,Die Sternsinger’ gemeinsam mit einer
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Religionspadagogin und dem Fachverband fur religidose Bildung und Erziehung eine
Ubertragung in einfacher Sprache erstellt.

In Erganzung zu der Enzyklika in einfacher Sprache ist eine Arbeitshilfe fur den
Unterricht entstanden mit einer Unterrichtssequenz von funf bis acht
Unterrichtsstunden. Neben einer Einfuhrung in die wichtigsten Inhalte der Enzyklika
und grundsatzlichen padagogischen und didaktischen Uberlegungen enthalt die
Arbeitshilfe einen klassischen Unterrichtsverlauf mit sdmtlichen Kopiervorlagen. Diese
kénnen als Inspiration fur die Bearbeitung mit OGS-Kindern genutzt werden.

Die Schopfung - Mitmach-Box
Zahlreiche Experimente, Mitmach-ldeen und Réatselfragen laden Kinder ein, Uber Gottes
wunderbare Schopfung zu staunen und mitzuhelfen, sie zu beschutzen.

Weiterfihrende Informationen zu allen Themen

Naturlich gibt es Situationen, in denen diese Box nicht die allumfanglichen
Informationen gibt. Daher sollten weiterfihrende Fragen der Kinder aufkommen, kénnt
Ilhr euch gerne zu den verschiedenen Themen unter folgenden Seiten naher
informieren:

e Nabu (allgemein)

e Verbraucherzentrale (Mulltrennung)
e Deutsche Umwelthilfe (allgemein)

e Caretlite (Blog)

Dl?szsm,m
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