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

Es wurde von einem Konsortium aus Nichtregierungsorganisationen
(NGOs) und Hochschulen aus finf européaischen Landern ins Leben
gerufen und wird von der franzésischen NGO Le Partenariat geleitet.

Das Projekt richtet sich an die schulische Bildung und unterstltzt
Lehrkrafte, Schulleitungen sowie weitere padagogische Fachkrafte dabei,
innovative Lehr- und Lernmethoden in der Grundschule zu fordern. Dabei
stehen Themen im Fokus, die globale Birgerschaft 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 untersttzen.

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

Dieses Handbuch stellt das zweite Spiel des ,Games for Goals“-Teams
vor: Planet Vivo! Weitere Informationen und zuséatzliche Ressourcen
finden Sie unter: www.gamesforgoals.eu.
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http://www.gamesforgoals.eu/
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Die Agenda 2030 fur nachhaltige Entwicklung, die 2015 von samtlichen
Mitgliedstaaten der Vereinten Nationen angenommen wurde, reprasentiert einen
gemeinsamen Plan fir Frieden und Wohlistand fur die Menschheit und den
Planeten, sowohl in der Gegenwart als auch in der Zukunft.
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Im Fokus stehen die 17 Ziele fir 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 bekédmpfen und uns
fur den Schutz unserer Ozeane, Walder und Wildtiere einsetzen.
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ARBEIT UND WIRT-
SCHAFTSWACHSTUM

i

'I MASSNAHMEN ZUM 1 LEBEN
KLIMASCHUTZ UNTER WASSER

source : UN 17 Ziele

WENIGER
UNGLEICHHEITEN

A
(=)

v

INDUSTRIE, INNOVATION ‘I
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Global Citizenship Education (GCE), oder Bildung fir die
Weltgesellschaft, ist eine Lehrpraxis, die in der “Bildung fur Alle”
verwurzelt ist. Sie fordert authentische Beitrdge und Austausch
durch positiven Dialog.

GCE beruht auf der Idee, dass wir nicht nur mit einem einzelnen
Land verbunden sind, sondern mit einer umfassenderen globalen
Gemeinschaft. Indem wir positiv zu ihr beitragen, kbnnen wir auch
Veranderungen auf regionaler, nationaler und lokaler Ebene
anstol3en.

GCE ist Teil eines langfristigen Bildungsansatzes, der kollektive
Intelligenz und kulturelle Vielfalt wertschatzt und Teilnehmende dazu
ermutigt, aktiv zu handeln und sich fur Burgerschaft zu engagieren.
Ziel ist es, das Bewusstsein flr Fragen der globalen Burgerschatft in
allen Zielgruppen zu stéarken.

Eine der zentralen Methoden von GCE ist das aktive Lernen: Die
Teilnehmenden stehen im Mittelpunkt ihres eigenen Lernprozesses,
basierend auf der Uberzeugung, dass wir am besten durch eigenes
Tun lernen.

Der Ansatz von GCE dient dazu, die groRen Herausforderungen
unserer Zeit — Gleichberechtigung, Menschenrechte, Umwelt usw. —
besser zu verstehen. Durch den Einsatz partizipativer Lehrmethoden
entsteht ein Lernumfeld, das Dialog fordert und kollektive Intelligenz
anregt.
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Innovative *

Bildung 'C"

Planet Vivo hat das Ziel, den kreativen Unterricht in den
Bereichen Bildung fur die Weltgesellschaft und nachhaltige
Entwicklung in Grundschulen in ganz Europa zu unterstutzen.

Durch die Integration der Ziele flr nachhaltige Entwicklung
(Sustainable Development Goals, SDGs) in den Lehrplan
lernen Kinder nicht nur diese wichtigen Ziele kennen, sondern
entwickeln zugleich ein Bewusstsein fur eigenes Handeln und
Selbstwirksamkeit.

Das Spiel setzt dabei auf eine spielerische, ganzheitliche und
partizipative Padagogik. Indem die SDGs spielerisch vermittelt
werden, macht Ticket to Rights diese greifbar und realitdtsnah
und foérdert so die aktive Beteiligung und das Engagement der
Kinder.

Planet Vivo ist ein liebevoll gestaltetes “Brettspiel” (in Form
eine Print & Play Spieles), das Kopf, Herz und Hande
anspricht. Es verbindet  Storytelling, Kunst  und
erfahrungsorientierte Methoden mit klassischen kognitiven
Ansatzen. Diese Vielfalt sorgt flr ein umfassendes
Lernerlebnis.

Das Spiel legt groRen Wert auf Gemeinschaft, indem es
gemeinsames Problemlésen und Solidaritat unter den
Lernenden anregt. Mit diesem Ansatz schafft Ticket to Rights
eine unterstiitzende und motivierende Lernumgebung und
bereitet Kinder darauf vor, informierte und aktive
Weltburger:innen zu werden.
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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-Behindertenrechtskonvention (CRPD), die
das Recht auf inklusive Bildung fir alle hervorhebt und die Aqua Heroes
unterstiitzen méchte.

Inklusive Bildung muss daher so gestaltet werden, dass alle Schilerinnen und
Schuler die Moglichkeit zur Teilnahme haben. Zu diesem Zweck wurde das Spiel
in européaischen Klassenzimmern umfassend getestet, um Herausforderungen zu
identifizieren und das Design zu optimieren. Dennoch sind diese Print-and-Play-
Spiele mit Einschréankungen fir Gruppen verbunden, wie beispielsweise dem
Bedarf an Lesefahigkeiten, den kognitiven Anforderungen zum Verstandnis
komplexer Konzepte, weniger haltbaren und greifbaren physischen Materialien,
fehlender Audio- oder digitaler Interaktivitat, Zeitbeschrankungen sowie
Gruppendynamiken, die eine uneingeschrankte Teilnahme erschweren kdnnen.

Um diese Herausforderungen zu bewaltigen, konnen Lehrkréafte unterschiedliche
Rahmenwerke nutzen, um die Inklusion zu fordern. Beispielsweise bieten sowohl
das UN 4-A-Rahmenwerk als auch das Universal Design for Learning (UDL)
theoriebasierte und praxisorientierte Bildungsansatze, die die Teilnahme jedes
Kindes erleichtern, indem sie dessen individuelle F&ahigkeiten und
Lernbeditirfnisse beriicksichtigen.
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« Taktile Spielsteine vergroRern

Drucken Sie in SchwarzweiB, und laminieren.
um Ressourcen zu schonen, « Vereinfachen Sie die Anweisungen
und lassen Sie die Kinder die (basierend auf dem Konzept ,Leicht

verstandlich®)
o Erstellen Sie unterschiedliche Versionen

der Anleitungen (Audio, zweisprachig).
\ 4an - y
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e Passen Sie die Komplexitat des
Spiels an, indem Sie die Anzahl

Bilder gemeinsam kolorieren.

« Lokale Umweltthemen in das

SP'el u.nd die Reflexion der zu l6senden Aufgaben
gmbez'leh.en. N modifizieren.
+ Fordern Sie eine positive ¢ Nutzen Sie ein Buddy-System, um

Gruppendynamik, um sicherzustellen,

. o unterschiedliche Lerntypen zu
dass alle Perspektiven Gehor finden.

fordern.
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Arbeitshliatt

(@T LERNZIELE

o Wahrend des Spiels arbeiten die Schiler:innen zusammen auf ein
gemeinsames Ziel hin.

o Die Schuler:innen erkennen, wie sehr wir von der Artenvielfalt abhangig
sind, welchen Bedrohungen sie ausgesetzt ist und wie wir sie bewahren
konnen.

o Die Schiler:innen diskutieren ihre personliche Beziehung zur Biodiversitat.

o Die Schuler:innen entwickeln gemeinsam Strategien fur einen nachhaltigen
Umgang mit der Biodiversitat.
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(% ABLAUFPLAN
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e 10 Einfihrung in das Spiel und Vermittlung der wesentlichen
Anleitungen

o 30': Spielzeit zu den Aufgaben der finf Biome in finf Gruppen

e 10’: Alle Gruppen kommen zum Abschluss des Spiels zusammen.

e 15-30": Weiterfiihrende Diskussion

i| ﬂﬁ VORBEREITUNG
S

e Schneiden Sie samtliche Karten und Puzzlestiicke aus und laminieren
Sie diese gegebenenfalls.

e Richten Sie die Klasse mit sechs Tischen ein: einen zentralen Tisch mit
der Tafel und einen Tisch fir jede Gruppe.

. Mindestens 2 oder 3 Schiiler:innen pro Tisch, maximal 5 oder 6.

e Platzieren Sie auf jedem Tisch den Gruppenumschlag, der die
Okosystem-Karte, eine Anleitungskarte, einen Satz mit fiinf Rollenkarten,
eine Tierfigur und einen l6schbaren Marker oder Bleistift (nicht im
Lieferumfang enthalten) enthélt.

Sie kénnen das Spielbrett auch auf einem Smartboard oder Beamer anzeigen.
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i ZIEL DES SPIELS

Stellt die funf Okosysteme wieder her, indem Ihr Herausforderungen und
Ratsel bewaltigt.

@ MATERIALIEN

o 1 Tafel (oder alternativ 1 Leinwand und 1 Projektor)
5 Okosystem-Karten

e 5 Team-Umschlage

o 25 Aufgaben-Umschlage

e 25 Satze Herausforderungskarten

e 25 Losungskarten

o 25 Puzzleteile

1 Timer/Wecker

5 Regelkarten mit Anleitungen

25 Rollenkarten

‘ :ﬁ AKTIVITATSBESCHREIBUNG

Bei diesem Spiel werden die Schuler:iinnen in finf Teams eingeteilt, die
jeweils ein Okosystem (Biome) reprasentieren. Die Tafel veranschaulicht
diese funf Okosysteme (Biome), die sich in einem schlechten Zustand
befinden und in denen die Artenvielfalt nicht gedeihen kann. Wahrend der
funf Runden rufen die verschiedenen Okosysteme (Biome) um Hilfe, und es
werden Aufgaben an die Gruppen verteilt. In jeder Gruppe wird den
Schuler:iinnen eine Rolle zugewiesen, um einen reibungslosen Ablauf zu
gewabhrleisten (die Rollen wechseln mit jeder Runde).

Wenn eine Gruppe eine Herausforderung erfolgreich bewaltigt, erhalt sie ein
Puzzlestiick.

Am Ende, wenn alle Teile zusammengesetzt sind, zeigt das Puzzle eine
neue Situation im Vergleich zu der auf der Tafel dargestellten: Die
verschiedenen Okosysteme (Biome) wurden wiederhergestellt (oder der
Schaden wurde gestoppt), und die Schuler:innen erhalten zudem eine
Botschaft Uber die Rolle, die sie selbst beim Schutz des Lebens in all seinen
Formen um sie herum einnehmen kdnnen.

N




Schritt 1 — Notruf

X

Telefon: Ring, Ring, Ring!
Lehrer:in: Hallo? Ja, hier ist das Klassenzimmer X! Oh, ein Hilferuf! Das
Okosystem [...] ruft um Hilfe!

1.Ein Kind liest den Hilferuf von der Karte vor.

2.Dann liest ein anderes Kind die Beschreibung des Okosystems vor.

Schritt 2 — Aufgaben

1.Die Botschafteriinnen kommen nach vorne und bekommen die
Aufgabenblatter.

2.Auf Karten und Umschlagen ist ein Tier als Symbol. So weil3 die
Lehrkraft, welches Material zu welchem Team gehort.

3.Die Lehrkraft stellt den Timer auf 4 Minuten.

4.Die Teams bearbeiten ihre Aufgabe und beantworten die
Reflexionsfrage.

Schritt 3 — Abschluss der Runde und Vorbereitung auf die nachste Runde

1.Die Schiedsrichter lesen jeweils die Losung vor und vergleicht sie mit
den Ergebnissen der Gruppe.

2.Die Materialwarte sammeln das Material ein (aul3er Puzzleteile).

3.Bei richtiger Losung verteilt die Lehrkraft die Puzzleteile.

4.Die Kinder in einem Team wechseln die Rollen im Uhrzeigersinn.

5.Die nachsten Runden laufen gleich ab: Wald, Ozean, Grasland, Wiste.

6.Am Ende setzen alle die Puzzleteile zusammen und entdecken die
geheime Botschatt.

\ !,

@ Eine Ubersichtstabelle der Ablaufe ist auf Seite 16 zu finden.
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Q AUSGANGSSITUATION - KONTEXT

Alarm! Unsere Erde ist in Gefahr!

Die Menschen fallen zu viele Baume, verschmutzen Flisse und Meere und
lassen das Eis an den Polen schmelzen. Viele Tiere und Pflanzen verlieren ihren
Lebensraum — von den Ozeanen his in die Wusten.

Darum brauche ich euch!

lhr seid die Vertreter:innen der Okosysteme. Jede:r von euch hat besondere
Krafte und Fahigkeiten. Heute treffen wir uns in einer Notfall-Versammlung, um
gemeinsam etwas zu tun.

Eure Aufgabe: Vereint eure Kréfte zu einer Superkraft!

In spannenden Missionen musst ihr eure Talente einsetzen, um die Natur zu
schitzen und das Gleichgewicht wiederherzustellen. Nur gemeinsam konnt ihr
die Erde retten!

g) ABSCHLUSSSITUATION

Die Schiler:innen kdnnen gemeinsam Ratsel |6sen. Dabei ist entscheidend,
dass sie verstehen, wie wichtig Zusammenarbeit flr den Erfolg ist.

Im Verlauf erstellen die Kinder funf alternative Bilder zu den vorher
geschadigten Lebensraumen — je eines fir ein Okosystem — und erganzen
diese durch eine gemeinsame Botschatft.

Die Lehrkraft unterstltzt, indem sie die nach falschen Antworten
entstehenden Licken im Puzzle mit den passenden Bildteilen ersetzt. So wird
der Lernprozess sichtbar und die Klasse Schritt fir Schritt zum Ziel gefiihrt.

N




@ HINWEISE ZUR DISKUSSION
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« Wie habt ihr euch nach dem Spiel gefuhlit?

« Welche Okosysteme habt ihr versucht zu retten?

« Welche Gefahren bedrohen diese Lebensraume?

« Warum entstehen diese Probleme?

« Welche Dinge, die wir im Alltag tun, beeinflussen Tiere und Pflanzen —
und wie?

« Welche Losungen habt ihr euch tberlegt?

« Was kann jede:r von euch selbst tun, um die Natur zu schitzen?

« Was konnt ihr gemeinsam schaffen?

« Warum ist das wichtig?

« Im Spiel standen Tiere im Mittelpunkt — aber was ist dartiber hinaus
noch wichtig? Und warum?

Ablauf der Ubung:

« Teilen Sie die Klasse erneut in Teams ein.

« Jedes Team entwickelt nacheinander eine konkrete Idee zum Schutz der
Biodiversitat.

« Wichtig: Die Vorschlage sollen klar formuliert und fir die Schuler:innen selbst
umsetzbar sein.

« Wenn einem Team keine neue Idee mehr einfallt oder es eine bereits genannte
wiederholt, scheidet es aus.

« Das Team, das bis zuletzt im Spiel bleibt, gewinnt die Herausforderung.

Sie konnen die Schiler:iinnen bitten, eine spezifische und
gemeinsame MalBnahme zum Schutz der Biodiversitat
auszuwahlen: Ausstellung, Miullsammlung, Blumenpflanzung,
USW.
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@ KARTENBESCHREIBUNG

Herausforderungen
5 Herausforderungen fur jedes Okosystem in einem Umschlag mit dem
notwendigen Material.
3 Typen:
e Bildanalyse: Vergleich von Naturbildern wund Erkennung von
Unterschieden
e Ratsel: Entschliisselung einer Nachricht mit fehlenden Woértern oder eines
Bilderratsels.
o Verkniipfungen: Verbindungen zwischen Karten herstellen, um eine Kette
in logischer Reihenfolge  zu rekonstruieren oder Paare
zusammenzufuhren.

Die ,Bildanalyse*” sollte laminiert werden, damit die Schuler die Unterschiede
darauf durchstreichen kénnen. Verknilpfungskarten missen lediglich an einer
bestimmten Stelle platziert werden.

Lésungskarten

Fur jede Herausforderung steht eine Lésungskarte mit einer Reflexionsfrage
zur Verfiigung, um eine Diskussion in den Gruppen anzuregen.

Die Lésungskarte wird so gefaltet, dass die Antwort nicht sofort sichtbar oder
lesbar ist. Die Schiedsrichter missen die Losung bis zum Ablauf der Zeit
verborgen aufbewahren.

Puzzleteile

Die Puzzlestiicke sind Bestandteil des alternativen Bildes der Okosysteme.
Pro Runde konnen bis zu vier Puzzlestiicke mit einem Bild verteilt werden
(ausreichend, um das gesamte Okosystem wiederherzustellen). Das letzte
Puzzlestlick besteht aus einem Teil einer Textnachricht.

Nach Beendigung der fiinf Runden werden die Schiler:iinnen gebeten, das
Puzzle zu vervollstandigen. Sie missen erkennen, dass eine Zusammenarbeit
mit den anderen Tischen erforderlich ist, da jede Gruppe ein Puzzlestuck fur
jedes Okosystem sowie einen Teil der Textnachricht besitzt. Die Lehrkraft kann
unterstitzen, indem sie die fehlenden Teile verteilt.

N




@ KARTENBESCHREIBUNG

NN
§ Rollenkarten

Verteilen Sie in jeder Runde an jedes Team die 5 Rollen:

- Botschafter:in: Zu Beginn und am Ende einer Runde die vorherige Aufgabe
M an die Lehrkraft zuriickgeben und die neue Aufgabe abholen.

Schiedsrichter:in: Bewahre die LOosung wahrend der Runde vertraulich auf.
Uberpriife am Ende der Runde, ob das Team die korrekte Losung ermittelt
hat, und informiere die Lehrkraft dartber.

Ruhewachter:in: Achte wahrend der Runde darauf, dass alle Kinder der
Gruppe aktiv am Austausch teilnehmen, und schau, dass es nicht zu laut
wird.

Zeitwachert:in: Schau wahrend der Runde auf die Zeit und stell sicher, dass
das Team die Herausforderung innerhalb der Zeit meistert.

Materialhtiter:in: Achte wahrend der Runde darauf, dass das Spielmaterial
{ “ nicht beschadigt wird. Radiere am Ende der Runde die Antworten und lege
_ » die Aufgabenkarten an ihren urspriinglichen Platz zurtick.

| Die Puzzleteile sind die einzigen Dinge, die auf dem Tisch verbleiben.

Die Rollen wechseln in jeder Runde: Botschafter:.in > Schiedsrichter:in >
Ruhewachter:in > Zeitwachter:in > Materialwachter:in > Botschafter:in...

Zusatzliche Gegenstiande
« Timer/Sanduhr: Jedes Gerat, das zur Zeitmessung verwendet werden
kann, 4 Minuten pro Runde, verwaltet von den Zeitwachter:innen.
« Regelkarten: Funf Regelkarten, die pragnant die Rollen, die
Vorgehensweise und den Spielverlauf erlautern.
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(&) Okosysteme
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In Planet Vivo haben wir finf Okosysteme (Lebensraume/Biome) zum Spielen
ausgewahlt. Hier ist eine pragnante Beschreibung dieser Okosysteme.

" Ozeane

Die Ozeane bedecken Uber 70 % der Erdoberflache. Sie beherbergen eine
Vielzahl von Pflanzen und Tieren, von winzigem Plankton bis hin zu
majestatischen Walen. Korallenriffe dienen als Unterwasserstadte, die von
bunten Fischen und anderen Meeresbewohnern bevdlkert sind. Ozeane spielen
eine wesentliche Rolle bei der Regulierung des Erdklimas, indem sie Wéarme
und Kohlendioxid aufnenmen. Zudem bieten sie dem Menschen Nahrung und
Ressourcen wie Fische und Algen.

% Walder

Sie sind weltweit verbreitet, von tropischen Regenwaldern in Aquatornahe bis
hin zu kalten, schneebedeckten Waldern im Norden. Sie bieten Lebensraum fur
zahlreiche Tiere, darunter Vogel, Insekten und S&ugetiere wie Hirsche und
Baren. Die Baume in Waldern produzieren Sauerstoff, den wir zum Atmen
benstigen, und tragen zur Luftreinigung sowie zur Speicherung von
Kohlendioxid bei. Darliber hinaus liefern Walder Holz, Friichte und andere
Ressourcen, die von Menschen taglich genutzt werden.

Arktis
Die Arktis ist eine kalte und eisige Region rund um den Nordpol. Sie ist wahrend
der meisten Monate des Jahres mit Schnee und Eis bedeckt und weist sehr
lange Winter sowie kurze Sommer auf. Trotz der extremen Bedingungen
bewohnen zahlreiche Tiere wie Eisbaren, Robben und Polarflichse die Arktis.
Der Arktische Ozean beherbergt zudem einzigartige Lebewesen wie Narwale
und Walrosse. Die in der Arktis lebenden Menschen, wie die Inuit, haben sich
an die Kélte angepasst und pflegen eine tiefe Verbundenheit mit Land und %
Meer. ~
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e ®) Okosysteme

\%\‘NM\” % Grasland

Grasland ist eine weitlaufige, offene Flache, auf der hauptsachlich Graser
wachsen. Es ist auf allen Kontinenten aul3er der Antarktis anzutreffen.
Diese Region beherbergt zahlreiche Tierarten, darunter Pflanzenfresser
wie Zebras und Bisons sowie Raubtiere wie Léwen und Wdlfe. Grasland
spielt eine entscheidende Rolle in der Landwirtschaft, da es fruchtbare
Bdden flr den Anbau von Nutzpflanzen bereitstellt. Zudem leistet Grasland
einen wichtigen Beitrag zur Verhinderung von Bodenerosion.

AN, Wiste

Wisten sind trockene Regionen mit sehr wenig Niederschlag. Sie kdnnen
heil3 sein, wie die Sahara, oder kalt, wie die Gobi-Wiste. Trotz der
extremen Bedingungen haben sich zahlreiche Pflanzen und Tiere an das
Uberleben in Wiisten angepasst. Kakteen beispielsweise speichern
Wasser in ihren Stammen, wahrend Tiere wie Kamele in der Lage sind,
lAngere Zeit ohne Wasser auszukommen. Wusten beherbergen zudem
einzigartige Lebewesen wie Skorpione und Eidechsen. Menschen, die in
Wisten leben, haben Ideen entwickelt, um Wasser zu sparen und sich in
der Hitze abzukuhlen.

\ !,

@ Diese Auswahl an Okosystemen ist nattirlich nicht abschlieRend,
und wir laden Sie ein, mit lhren Schdleriinnen (ber weitere
Okosysteme auf  unserem Planeten sowie deren
Herausforderungen zu diskutieren (Berge, Mangroven, Tundra,
Fliisse usw.).
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@ Biodiversitat

Biodiversitat umfasst die Vielfalt des Lebens auf unserem Planeten, einschlief3lich
der unterschiedlichen Arten von Pflanzen, Tieren, Pilzen und Mikroorganismen
sowie der von ihnen geschaffenen Okosysteme. Sie bildet die Grundlage fir die
entscheidenden Okosystemleistungen, die das Leben unterstitzen.

Der Erhalt der Biodiversitat ist von entscheidender Bedeutung, da sie essentielle
Funktionen wie Bestdubung, Wasserreinigung, Klimaregulierung und
Bodenfruchtbarkeit unterstiitzt, die fir das Uberleben und Wohlergehen vieler
Arten, einschlief3lich des Menschen, unerlasslich sind. Die Biodiversitat sieht sich
jedoch  mehreren  Bedrohungen  gegeniber, darunter  Klimawandel,
Lebensraumzerstérung, Umweltverschmutzung, Ubernutzung und invasive Arten.
Der Klimawandel verandert Lebensraume und beeintrachtigt das Uberleben von
Arten, wahrend die Zerstérung von Lebensrdumen, beispielsweise durch
Abholzung und Urbanisierung, die natirlichen Lebensrdume fir Wildtiere
verringert. Umweltverschmutzung verunreinigt Luft, Wasser und Boden und
schadigt Organismen sowie Okosysteme. Ubernutzung durch Aktivititen wie
Uberfischung und Jagd dezimiert Artenpopulationen, und invasive Arten konnen
einheimische Arten verdrangen und Okosysteme destabilisieren.

SDG 13 fordert Mal3nahmen zur Bekampfung des Klimawandels und zur Starkung
der Resilienz von Okosystemen. SDG 14 konzentriert sich auf den Schutz der
Meeresokosysteme durch die Bekampfung von Umweltverschmutzung und
Uberfischung. SDG 15 zielt auf den Schutz und die Wiederherstellung
terrestrischer Okosysteme, die nachhaltige Bewirtschaftung von Waldern sowie
die Eindammung des Biodiversitatsverlusts. Gemeinsam adressieren diese Ziele
die wesentlichen Bedrohungen der Biodiversitat und férdern nachhaltige Praktiken
zu ihrem Erhalt.
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Worterbuch

Biodiversitat: Die Vielfalt an Tieren, Pflanzen, Pilzen und Mikroorganismen
wie Bakterien, die unsere natlrliche Welt pragen. Alle diese Arten und
Organismen interagieren in Okosystemen, um das Gleichgewicht zu wahren
und Leben zu ermoglichen. Biodiversitat ist die Grundlage fir alles, was wir in
der Natur zum Uberleben benétigen: Nahrung, sauberes Wasser, Medizin
und Schutz.

Okosystem: Es handelt sich um eine Gemeinschaft lebender Organismen,
die in einer spezifischen Umgebung existieren und miteinander interagieren.
Tropische Walder sind beispielsweise Okosysteme, die aus Organismen wie
Baumen, Pflanzen, Tieren, Insekten und Mikroben bestehen.

Klimawandel: Dies bezeichnet den Prozess der Erwdrmung unseres
Planeten.

Wissenschaftleriinnen nehmen an, dass menschliche Aktivitaten die
Erderwarmung verursacht haben. Der Klimawandel wird unser Wetter noch
extremer und unberechenbarer gestalten. Ansteigende Temperaturen fiihren
dazu, dass bestimmte Regionen feuchter und andere trockener werden, und
viele Tiere sowie Menschen werden feststellen, dass sie sich nicht gut an das
veranderte Klima anpassen kénnen.

Flachenversiegelung: Unter Bodenverdnderung versteht man die
Umwandlung naturlicher Wald- oder landwirtschaftlicher Boden in stadtische
Raume wie Wohngebiete, 6ffentliche Parkplatze, Parks und Sportplatze. Sie
zahlt zu den Hauptursachen des Klimawandels und des Verlusts der
Artenvielfalt.

Abholzung: Dies bezieht sich auf die Rodung oder Abholzung von Waldern.
In den letzten Jahrzehnten hat die Anzahl der durch Abholzung verlorenen
Walder erheblich zugenommen. Walder sind die bedeutendsten Okosysteme
unseres Planeten und von entscheidender Bedeutung fir die Gesundheit
aller Lebewesen.




&’ Ressourcen

https://www.unicef.org/child-rights-convention/convention-text-childrens-
version

Video WWF: Was versteht man
unter Biodiversitat?

Unicef: Warum ist die Biodiversitat fur Kinder
von Bedeutung?

6 Aktivitaten, um Kinder fur den Schutz der Biodiversitat zu
sensibilisieren

Lehrmaterialien zum Thema
Biodiversitat



https://www.unicef.org/turkiye/en/stories/why-biodiversity-important-children
https://www.unicef.org/turkiye/en/stories/why-biodiversity-important-children
https://kidlee.fr/en/biodiversity-6-activities-to-raise-children-awareness-about-its-protection/
https://kidlee.fr/en/biodiversity-6-activities-to-raise-children-awareness-about-its-protection/

@RQ Spielmaterialien
X
X

Downloaden Sie die Spielmaterialien von der Website:

https://gamesforgoals.eu/results/

Spielmaterialien

Fragebogen zur
valuation

Laden Sie diese Broschiire in einer anderen Sprache herunter.

A . % ‘ '
A4 i
Niederlandisch Englisch Portugiesisch Franzosisch

Alle Inhalte des Projekts sind auf

www.gamesforgoals.eu verfligbar.
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