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Sie sind die Gruppe der Händler. Ihnen wird zum Ziel gesetzt, 

den Garten Eden zu retten, ihn neu zu gestalten und zu be-

siedeln. Sie haben aus Ihrer Entwicklungsgeschichte gelernt. 

Entwickeln Sie neue Impulse für eine nachhaltige und verant-

wortungsbewusste Lebensführung.

Achten Sie dabei auf:

• den Menschen im Garten Eden.

• die „Schätze“ im Garten Eden.

Bestandteil des Gartens Eden ist die Gestaltung von drei Be-

reichen, die nachhaltig miteinander harmonisieren sollen (s. 

Ausführungen „Arbeitspapier“ auf der Rückseite des Spielbei-

heft	ers	bzw
.	im	Download

material).	Le
sen	Sie	sich

	das	Papier
	

durch	und
	entscheid

en	Sie,	wel
che	Punkte

	Ihnen	bes
onders	

wichtig sind. 

Dafür	habe
n	Sie	max.	30	Minu

ten	Zeit.	Da
nach	wähle

n	Sie	

bitte	eine	P
erson	(max.	zwei	Pe

rsonen),	di
e	als	„Weise“	in	den

	

Nachhaltig
keitsrat	ge

hen	wird.	
Der	Nachh

altigkeitsra
t	setzt	

sich mit eingehenden Vorschlägen auseinander und steht den 

einzelnen Gruppen beratend zur Seite. Ihre Interessen sollen 

durch Ihre Auswahl dort vertreten sein.

Der	Nachh
altigkeitsra

t	lädt	nach
	eigenem	Ermessen	zum

	

Abschluss alle Gruppen zu einem Symposium (Gesprächs-

runde)	ein
,	wo	die	er

arbeiteten
	Ergebniss

e	vorgeste
llt	und	

kritisch betrachtet werden.

Zur Umsetzung des Ziels gibt es neben Ihrer Gruppe noch 

drei weitere, sogenannte Subgruppen, die aus der geschicht-

lichen Entwicklung der Menschheit hervorgegangen sind. 

Es sind die Gruppen der:

• Jäger und Sammler

• der Bauern und Viehzüchter

• der Arbeiter

Gemeinsam mit diesen Gruppen soll das beschriebene Ziel 

umgesetzt	we
rden.	Dafür

	wird	es	not
wendig	sei

n,	miteinander	

in Kontakt zu treten, Gespräche zu führen und die erarbeiteten 

Ergebnisse
	dem	Rat	der	Weisen	vorzu

legen.

Kontaktaufnahme

Vertreter:innen Ihrer Gruppe können einzelne Gruppen be-

suchen	(An
frage	stelle

n	–	in	Brieff
	orm).	Schreibe

n	Sie,	wan
n	

Sie	kommen	und	üb
er	was	Sie

	 reden	möchten.	Warten	Sie	

auf eine Antwort.

Es ist wichtig, dass aus Ihrer Gruppe immer ein Mitglied den 

Raum	nicht	verlä
sst,	um	Personen	

aus	andere
n	Gruppen

	zu	

empfangen und Gespräche führen zu können.

Werden	Sie	
zu	einem	Gespräch

	eingelade
n,	achten	

Sie	

darauf, dass zuerst immer ein Antwortschreiben Ihrerseits 

erfolgen	m
uss	(Einlad

ung	anneh
men).

Die	Motive
	Ihres	Hand

elns	und	di
e	Themen	Ihrer	Gr

uppe	sind	

geleitet	un
d	geprägt	d

urch	Begriff
	e	wie:	

Mobilität – Logistik – Netzwerk – Innovation – Alltag der Händ-

lerfamilie	–	Familienplanun
g	–	Erziehu

ng	–	Kultur
	und	Werte	–	

Regeln	und
	Verbote	–	T

raditionen – Herstellung und Verkauf von 

Waren – Tauschmittel	–	Ange
stellte	–	Hil

fs-	und	Sais
onarbeiter

– Transport
mittel	–	Profi

	t	(wirtscha
ft	 liches	Wachstum)	–	An-

gebot	und	
Nachfrage	

–	Zahlungs
mittel	–	Luxu

sgüter

Wichtig: 
 ■ Berichten Sie spätestens alle 20 Minuten dem Rat der 

Weisen	von	I
hren	Fortsc

hritten.

 ■ Hören	Sie	a
uf	die	Empfehlungen

	der	Weisen	und	

prüfen Sie Ihre Ergebnisse immer wieder im Austausch 

mit  den anderen Gruppen.

 ■ Versuchen Sie einen Konsens mit den anderen Grup-

pen	zu	fi	nd
en,	um	bei	der	ab

schließend
en	Diskuss

ion	

und Abstimmung ein von allen Gruppen unterstütztes 

Ergebnis zu erhalten.

Händler
Rollenkarte
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Sie sind die Gruppe der Bauern und Viehzüchter. Ihnen wird zum Ziel gesetzt, den Garten Eden zu retten, ihn neu zu ge-stalten und zu besiedeln. Sie haben aus Ihrer Entwicklungs-geschichte gelernt. Entwickeln Sie neue Impulse für eine nachhaltige und verantwortungsbewusste Lebensführung.Achten Sie dabei auf:
• den Menschen im Garten Eden.• die „Schätze“ im Garten Eden.

Bestandteil des Gartens Eden ist die Gestaltung von drei Be-reichen, die nachhaltig miteinander harmonisieren sollen (s. Ausführungen „Arbeitspapier“ auf der Rückseite des Spielbei-heft	ers	bzw.	im	Downloadmaterial).	Lesen	Sie	sich	das	Papier	durch	und	entscheiden	Sie,	welche	Punkte	Ihnen	besonders	wichtig sind. 
Dafür	haben	Sie	max.	30	Minuten	Zeit.	Danach	wählen	Sie	bitte	eine	Person	(max.	zwei	Personen),	die	als	„Weise“	in	den	Nachhaltigkeitsrat	gehen	wird.	Der	Nachhaltigkeitsrat	setzt	sich mit eingehenden Vorschlägen auseinander und steht den einzelnen Gruppen beratend zur Seite. Ihre Interessen sollen durch Ihre Auswahl dort vertreten sein.Der	Nachhaltigkeitsrat	lädt	nach	eigenem	Ermessen	zum	Abschluss alle Gruppen zu einem Symposium (Gesprächs-runde)	ein,	wo	die	erarbeiteten	Ergebnisse	vorgestellt	und	kritisch betrachtet werden.

Zur Umsetzung des Ziels gibt es neben Ihrer Gruppe noch drei weitere, sogenannte Subgruppen, die aus der geschicht-lichen Entwicklung der Menschheit hervorgegangen sind.Es sind die Gruppen der:
• Jäger und Sammler
• der Händler
• der Arbeiter

Gemeinsam mit diesen Gruppen soll das beschriebene Ziel umgesetzt	werden.	Dafür	wird	es	notwendig	sein,	miteinander	in Kontakt zu treten, Gespräche zu führen und die erarbeiteten Ergebnisse	dem	Rat	der	Weisen	vorzulegen.

Bauern und Viehzüchter
Rollenkarte

Kontaktaufnahme
Vertreter:innen Ihrer Gruppe können einzelne Gruppen be-suchen	(Anfrage	stellen	–	in	Brieff	orm).	Schreiben	Sie,	wann	Sie	kommen	und	über	was	Sie	 reden	möchten.	Warten	Sie	auf eine Antwort.

Es ist wichtig, dass aus Ihrer Gruppe immer ein Mitglied den Raum	nicht	verlässt,	um	Personen	aus	anderen	Gruppen	zu	empfangen und Gespräche führen zu können.Werden	Sie	zu	einem	Gespräch	eingeladen,	achten	Sie	darauf, dass zuerst immer ein Antwortschreiben Ihrerseits erfolgen	muss	(Einladung	annehmen).Die	Motive	Ihres	Handelns	und	die	Themen	Ihrer	Gruppe	sind	geleitet	und	geprägt	durch	Begriff	e	wie:	Sesshaft	 igkeit	–	Besitz	und	Eigentum	–	Schutz	und	Versorgung	– Religion – Innovation – Handwerk	–	Traditionen	–	Kultur	und	Werte	–	Regeln	und	Verbote – Erbe – Familienplanung – Erzie-hung	–	Landgröße	(Landbesitz)	–	Wasserzugang	–	Anzahl	der	Tiere	–	Häuser	–	Höfe	–	Arbeiter	(Knechte,	Mägde,	Hilfs-	und	Saisonarbeiter)	–	Vorratshaltung	–	Aussaat	und	Ernte	–	Ar-beitsgeräte – Zahlungsmittel

Wichtig: 
• Berichten	Sie	spätestens	alle	20	Minuten	dem	Rat	der	Wei-sen von Ihren Fortschritten.• Hören	Sie	auf	die	Empfehlungen	der	Weisen	und	prüfen	Sie Ihre Ergebnisse immer wieder im Austausch mit  den anderen Gruppen.

• Versuchen Sie einen Konsens mit den anderen Gruppen zu	fi	nden,	um	bei	der	abschließenden	Diskussion	und	Ab-stimmung ein von allen Gruppen unterstütztes Ergebnis zu erhalten.

©
 F

rie
dr

ic
h 

Ve
rla

g 
| g

ru
pp

e 
& 

sp
ie

l  
3/

20
22

6
  Soziales Lernen

 4 Die Zukunft bewahren –  
das Alte neu denken

  Umwelt erhaltendes Spielen als Heraus-
forderung moderner Spielpädagogik

	 	 Uli	Geißler

  Soziales Lernen

 6 Tentakeln gegen die Müllflut
  Der Verein K.R.A.K.E. e. V. sammelt 

Müll für eine sauberere Welt
	 	 Marietheres	Waschk

  Soziales Lernen

 10 Ich kann selbst was tun!
  Einen kritischen Blick auf 

Zusammenhänge werfen mit 
Workshops vom Allerweltshaus

  Nora Koldehoff

  Medien

13  Gut gefunkt
  Die Funk-Rallye der THW-Jugend
  Michael Braun

  Forschen & Entdecken

16  Waldjugendspiele
  Kinder für den Wald begeistern
  Cornelius Bugl 

  Soziales Lernen

19  Alles auf Anfang
  Impulse für nachhaltige Entwicklung 

im Planspiel „Garten Eden“ 

Ralf	Brinkhoff	|	Thomas	Reyer	

  Sprache

21  Lesen und verstehen
  Natur-, Klima- und Umweltschutz in 

aktuellen Kinder- und Jugendbüchern
  Jana Mikota 

  Forschen & Entdecken

24  Fürs Klima: Klimaboxen  
und Spiele

  Klimaschutz in der mobilen 
Spielmobilarbeit

  Stefan Melulis  

  Aus der Spielszene

 34 Pitch Your Green Idea!
  Caroline Frumert

  kurz & bunt

36  Die Natur des Spiels
  Sarah Koldehoff

  Spielrezensionen

 37 Spiele für den Schulanfang
  Christina Valentiner-Branth

  angedacht

 38 Ökolopoly
  Spielen und Lernen mit transparenten 

Wechselwirkungsprozessen
	 	 Gerhard	Knecht	|	Horst	Pohlmann

40  Vorschau | Rückschau | 
Impressum

Schwerpunkt Magazin

Das Spiel zum Sofortspielen

Unser neuer Garten Eden – 
Wie wird er aussehen?
Ein Rollen- und Diskussionsspiel 
für Jugendliche und Erwachsene  
in vier Teams
Ralf	Brinkhoff	|	Thomas	Reyer	

Spielkarteikarten

Spiele zur Nachhaltigkeit
Uli	Geißler

3 2022

Material in der Heftmitte
Jäger und Sammler

Gruppengröße:	4	–	6	Personen

Zusammengehörigkeitsgefühl durch:

• Alltag in der Sippe 

•	 Fortpfl	anzung	&	
Familienplanung	

• Erziehung 

•	 Kultur	&	Werte	

• Regeln & Verbote 

•	 Traditionen

Ziel:	Den	„neuen	Gard
en	Eden“	

gemeinsam mit allen Gruppen gestalten.

Arbeiter
Gruppengröße:	4	–	6	Personen

Zusammengehörigkeitsgefühl durch:

• Alltag in der Arbeiterfamilie

• Fortpfl	anzung	&
	Familienplanung

• Erziehung

• Kultur	&	Werte	

• Regeln & Verbote 

• Traditionen

Ziel:	Den	„neuen	Gard
en	Eden“	

gemeinsam mit allen Gruppen gestalten.

Bauern und 
Viehzüchter

Gruppengröße: 4	–	6	Personen

Zusammengehörigkeitsgefühl durch:

• Alltag	in	der	Hoff
	amilie	

• Fortpfl	anzung	&
	Familienplanung	

• Erziehung 

• Erbe	Kultur	&	Werte	

• Regeln & Verbote 

• Traditionen

Ziel: Den	„neuen	Gard
en	Eden“	gemeinsam	

mit allen Gruppen gestalten.

Händler
Gruppengröße:	4	–	6	Personen

Zusammengehörigkeitsgefühl durch:

• Alltag in der Händlerfamilie 

• Fortpfl	anzung	&
	Familienplanung

• Erziehung 

• Kultur	&	Werte	

• Regeln & Verbote 

• Traditionen

Ziel:	Den	„neuen	Gard
en	Eden“	

gemeinsam mit allen Gruppen gestalten.

R at der Weisen für 

nachhaltiges Handeln

Expertengruppe

Sie setzt sich aus jeweils ein bis zwei Vertreter:innen 

der vier Gruppen zusammen.

Ziel: Symposium mit allen vier Gruppen

„Unser neuer Garten Eden“ gefüllt mit Nachhaltigkeit

Unser neuer Garten Eden – 

Wie wird er aussehen?
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Spielleitung
„Torwächter:innen von Eden“

Aufgaben: Koordination des Spiels,

beratende Unterstützung

Spielübersicht

Regelmäßiger 

Kontakt und 

Austausch

Regelmäßiger Kontakt und Austausch

Regelmäßiger Kontakt und Austausch

Regelmäßiger 

Kontakt und 

Austausch
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Plastikland

Kurzbeschreibung: 
Anzahl der Plastikgegenstände im Raum einschätzen, nachzählen und Verzichtsmöglichkeit einschätzen

Alter: ab 6 Jahren
Dauer: 30 Minuten
Gruppierung:	3	bis	12	Spieler:innen	im	TeamMaterial: – 
Bildungskompetenz:	Wahrnehmung,	Einschätzung,	Vorstellungskraft	Spielform: Schätz- und ZählspielSpielgelegenheit: im Haus, ggf. auch im Freien mit entsprechend vorhandenen Materialien; 

lockeres Zusammensein
Vorbereitung:	Die	Spielleitung	prüft	 ,	ob	ausreichend		Plastikgegenstände	im	Raum	vorhanden	
sind.	Evtl.	nur	einen	bestimmten	Bereich	(Schrank,	Regal)	eines	Raums	oder	als	Schätzobjekt	
auswählen. Bitte bedenken:	Fasst	man	den	Begriff	 	etwas	weiter	in	Kunststoff	 	/	-faser,	fallen	auch	
nicht	sofort	off	ensichtliche	Gegenstände	darunter	wie	Tischdecke,	Kleidungsstücke,	Besteck-
griff	e,	Lichtschalter	etc.	darunter.	

Wasser reichen

Kurzbeschreibung: 
Eine Wassermenge möglichst ohne Verlust von A nach B durch mehrfaches 
Umgießen in verschiedene Behälter transportieren.

Alter: ab 6 Jahren
Dauer: 15 Minuten
Gruppierung:	6	bis	14	Spieler:innen	im	TeamMaterial: so	viele	gleichgroße	Flaschen,	Gläser	und	Eimer,	dass	jede	Klein-
gruppe	von	jeder	Gefäßsorte	eine	zur	Verfügung	hat,	Wasser	zum	Befüllen	
sowie	Prüfmöglichkeit	für	die	Wassermenge	(Messbecher,	Waage	…)		Bildungskompetenz: Geschicklichkeit, SchnelligkeitSpielform: Geschicklichkeits- und LaufspielSpielgelegenheit:	Überall	mit	ausreichend	Platz,	wo	Wasser	am	Boden	

aufwischbar oder unproblematisch ist.Vorbereitung: Die	Spielleitung	markiert	eine	etwa	10	–	15	m	lange	Laufstrecke,	
sodass alle diese Strecke gut entlang laufen können. Etwa alle zwei Meter wird 
eine Zwischenstation markiert sowie am Ende eine Ziellinie.

Spiele zur Nachhaltigkeit

Sortieranlage

Kurzbeschreibung: 
Gegenstände auf unterschiedliche Weise in der Gruppenreihe weiterreichen 
und am Ende nach Materialkategorie passend ablegen. 

Alter: ab 6 Jahren
Dauer: 10 Minuten
Gruppierung:	bis	zu	36	Spieler:innen	im	TeamMaterial: verschiedene Gegenstände aus unterschiedlichsten Materialien 
(Bälle,	Korken,	Holzklötze,	Rührbesen,	Schuh,	Stift	 ,	Joghurtbecher,	Papier-
bogen,	Kissen,	Tube	…)	Es	sollten	mindestens	so	viele	Gegenstände	sein	wie	
Mitspieler:innen
Bildungskompetenz: Wahrnehmung,	Geschicklichkeit,	SchnelligkeitSpielform: GeschicklichkeitsspielSpielgelegenheit:	überall	mit	ausreichend	PlatzVorbereitung: Die	Materialien	in	Kategorien	einteilen	und	jede	Kategorie	für	je-
des	Team	auf	eine	Karte	schreiben,	am	besten	je	Team	in	einer	anderen	Farbe.

Spiele zur Nachhaltigkeit Nachhaltig ist …

Kurzbeschreibung: 
Ideensammlung zur konkreten Umsetzung von Nachhaltigkeit.

Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 30 Minuten
Gruppierung:	bis	zu	20	Spieler:innen	im	TeamMaterial: Papierbogen,	Tafel	o.	Ä.,	Stift	 	/	Kreide;	Themenkategorienkärtchen	
mit je einem Bereich zur Nachhaltigkeit: Energie, Mobilität, Natur, Umwelt, 
Produktion,	Ernährung,	Gesundheit,	Schule,	Arbeit,	Spiel,	Sport,	Freizeit,	
Familie,	Haushalt,	Wohnen,	SozialesBildungskompetenz: Refl	exionsfähigkeit,	Vorstellungskraft	 ,	FantasieSpielform: Fantasie- und SprachspielSpielgelegenheit: überallVorbereitung: Für	jedes	Team	eine	Spalte	auf	einem	Papierbogen	einzeich-
nen,	in	welche	die	Spielideen	der	Teams	stichwortartig	notiert	werden.

Spiele zur Nachhaltigkeit

Spiele zur Nachhaltigkeit

Alle im Heft erwähnten Downloads  
können Sie herunterladen, indem Sie  

den Downloadcode 
in der Suchleiste eingeben auf 

www.friedrich-verlag.de

  Forschen & Entdecken

26  Wasser ist zum Waschen da! 
Und sonst?

  Menschen mit Behinderung die 
Ressource Wasser vermitteln

  Jörg Memmel 

  Medien

28  Medien kreativ genutzt
  Medienkompetenz in Kindergarten 

und Grundschule entwickeln
	 	 Lisa	Pollak		

  Wahrnehmung / Gestalten

30  Vier Elemente statt  
vier Wände – gemeinsam 
draußen sein

  Naturerfahrung und Bildung für 
nachhaltige Entwicklung

  Lena Stevens 

  Forschen & Entdecken

32  Eine Expedition in den Wald
  Spielen und Lernen in der Natur 
  Günter Klarner  
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