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Die supergeheime Bannzone '

Ein Spiel zur selbststandigen Mobilitit
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~ Anleitungen, Materialien und Texte fiir den Unterricht :



Vorwort

Liebes padagogisches Team,

der Schulweg als Spiel, Erlebnis und Geschichte: ,,Die supergeheime Bannzone*
trigt zu einer verbesserten Verkehrssituation vor der Schule bei und motiviert
Kinder zur selbststandigen Mobilitat. Eigenstandig in die Schule zu kommen, ist das
Motto. Die Kinder werden fiir das Thema sensibilisiert und dazu angereizt, nicht
im Auto von den Eltern bis vor die Schule gefahren zu werden. Die Vermittlung von
nachhaltiger, verkehrssicherer und aktiver Mobilitdt steht also im Fokus des
Projektes. Der Schwerpunkt des Projektes liegt darauf, die intrinsische Motivation
fiir die Bewegung zu fordern. Es ersetzt nicht die explizite Verkehrserziehung.

Das Projekt ist fiir eine intensive Einstiegsphase von drei Wochen konzipiert. Es
erfordert in dieser Phase einen tdglichen Zeitaufwand von ca. 10 Minuten sowie
zusatzlich jeweils eine Unterrichtsstunde am Anfang und am Ende der Ein-
stiegsphase. Im Anschluss an die drei Wochen gibt es weiterfilhrende Aktionen
und Aufgaben fiir die Kinder, um die Idee lebendig zu halten. Diese Einheiten kon-
nen nach eigenem Ermessen im laufenden Schuljahr eingeplant werden.

Alle Materialien, die Sie zur Durchfiihrung benétigen, finden Sie in dieser Box.

Wir winschen allen Kindern und lhnen
viel SpaB in der supergeheimen Bannzone!




Die Hol- und Bringzone

Fir das Spiel kann eine bestehende (bereits eingerichtete) Hol- und Bringzone
genutzt werden. Wenn es noch keine gibt, kann eine temporire Hol- und Bring-
zone definiert werden: Im Umkreis von ungefahr 300 Metern um die Schule wird
dann vor Projektstart von der Schulleitung eine temporare Hol- und Bringzone
eingerichtet, die nicht mit dem Auto befahren werden soll. Diese Hol- und Bring-
zone gilt auf freiwilliger Basis zumindest fiir die Eltern der am Projekt beteiligten
Kinder. So wird die Verkehrssituation vor der Schule entzerrt, da nicht alle Autos
an der gleichen Stelle halten. Die Kinder lernen, sich in dem verkehrssicheren,
Uberschaubaren Bereich selbststandig zu bewegen. Mogliche Sorgen von Eltern
oder zu lange Laufwege konnen durch dieses Konzept abgefedert werden.

In Absprache mit der Schulleitung und ggf. der Polizei wird diese Zone definiert
und auf die jeweilige ortliche Situation angepasst. Bei einer Begehung werden zwei
bis vier Eingange in die supergeheime Bannzone festgelegt, also Elternhaltestellen,
an denen die Kinder sicher aus dem Auto gelassen, bzw. wieder einsteigen oder
sich treffen konnen. Wichtig: Jedes Kind muss die Moglichkeit haben, durch einen
der Eingange zu kommen. Auch die 6ffentlichen Haltestellen von Bus und Bahn
sollen dabei beriicksichtigt werden.

Markiert werden die Eingange durch das Bannzonen-Zeichen auf dem FuBweg:
Eine Schablone und Spriihkreide finden Sie in der Box, die Aufbringung ist sehr
einfach. Empfehlung: Falls die Schule von ,,gelben FiiBchen* umgeben ist, kon-
nen sie durch das Bannzonen-Zeichen erganzt werden.

Das Zeichen

An diesem Zeichen erkennt man die Eingange in die Bannzone.



Geschichte und Materialien

Die supergeheime Bannzone

Um die Schule gibt es eine Bannzone. Sie ist supergeheim. Die Eingiange in die
Bannzone erkennen Eingeweihte an einem Zeichen. In der Bannzone diirfen
keine Autos fahren. Weil das aber trotzdem dauernd passiert, ist das Energielevel
in der Bannzone total nach unten gefallen. Die Wesen, die in der Bannzone leben,
sind ganz durcheinander. Erdinchen, die Alteste und Weiseste von ihnen, wendet
sich an die Kinder und bittet sie um ihre Unterstiitzung: Wenn die Kinder zu FuB3
oder mit Rad und Roller in die Bannzone kommen, kann das Energielevel wieder
steigen...

Sammel- und Spielkarten

Die Figuren, die in der Bannzone leben, sind alle ganz unterschiedlich. Jede Figur
hat eine besondere Starke und eine Schwiche, die in den Geschichten eine Rolle
spielen. Die grundsitzlichen Fragen in den Geschichten sind: Wie konnen sich die
Figuren gegenseitig helfen? Wie konnen sie ihre Starken einsetzen, um wiederum
die Schwichen auszugleichen?

Zusatzlich gibt es drei Kategorien (wie bei einem Quartett), die in Vergleich ge-
setzt werden kénnen: GréBe, Energie, Erfahrung. So konnen die Kinder Karten
miteinander tauschen.

Plakat
Zum Aufhingen in der Klasse. Alle Figuren im Uberblick. Als Erginzung zu den
Spiel- und Sammelkarten.

Bannometer
Das Bannometer zeigt das Level in der Bannzone an. Am Anfang ist es ganz unten,

bedingt durch die vielen Autos, die jeden Morgen vor der Schule an- und abfahren.

Doch dann beginnen die Kinder zu laufen... Jeden Tag kann die Skala ein Stlick
nach oben gesetzt werden, um den Fortschritt zu zeigen. Am letzten Tag haben die
Kinder es (hoffentlich) geschafft: Das Level ist im positiven Bereich. Bitte gut sicht-
bar im Klassenraum anbringen.

Anzeige

Jeden Tag konnen Schritte auf der Skala nach oben gestellt werden:
+ Aufgabe als Klasse gelost: 5 Schritte

* Pro Kind ohne Auto: jeweils | Schritt

Ziel: Die Anzeige ist im oberen Bereich.

Briefe von Erdinchen

Zum Verstecken im Klassenraum. Die Kinder finden jeweils zu Beginn der neuen
Woche einen Brief von Erdinchen, die sie um ihre Unterstiitzung bittet und ihnen
Geschichten aus der supergeheimen Bannzone erzihlt.

Kommunikation mit den Eltern

Gefordert werden soll die Motivation der Kinder, die Ansprache richtet sich
hauptsachlich an sie. Die Eltern sollten aber vor Start des Projektes durch einen
Elternbrief oder bei Bedarf auch einen Elternabend informiert werden, um zu
verstehen, aus welchem Grund das Projekt durchgefiihrt wird. Ein Elternbrief liegt
bei.

Verkehrssicherheit
Verkehrssicherheit steht an erster Stelle. Bitte erinnern Sie die Kinder bei allen
Aufgaben auf dem Schulweg daran, dass sie achtsam auf den Verkehr sein sollen.

Start des Projektes

Nun kann es losgehen! Dieses Heft enthalt eine Unterrichtseinheit fiir 3 Wochen.
Fiir jeden Tag gibt es eine Anleitung sowie eine kurze Geschichte zum Vorlesen mit
einem Ratsel oder einer Aufgabe fiir den nachsten Morgen. Zusitzlich finden Sie
weiterfiihrendes Unterrichtsmaterial, das liber die Einstiegsphase hinaus einge-
setzt werden kann.



Professor G.

Tiia Fargon

Erdinchen .

die Weise

Kerri i'(ilir'ia

Salamon

i A ’: .



Tag 1: Montag WOCHE |

Zeitaufwand: 45 Minuten
Material: Brief Nr. |, Spiel- und Sammelkarten, Plakat, Bannometer und Stift
Vorbereitung: Brief Nr. | im Klassenraum verstecken

Aufwarmspiel im Stuhlkreis

Alle die ...

... schon schwimmen konnen, fliegen konnen, sich unsichtbar machen konnen,

morgens mit dem Auto gebracht werden, mit dem Bus kommen, zu FuB laufen...
... wechseln jetzt den Platz.

Brief suchen lassen und vorlesen
Erdinchen verrat das Geheimnis der Bannzone und bittet die Kinder um Hilfe.
Frage nach dem Vorlesen: Habt lhr Lust, Erdinchen und den anderen zu helfen?

Bannometer aufhingen und erkliren

Hier sieht man, wie sich das Energielevel in der Bannzone verbessert. Dazu habe
ich einen supergeheimen Stift, mit dem ich das Ergebnis jeden Morgen einzeichnen
kann. Und in drei Wochen habt ihr es vielleicht geschafft, und das Bannometer
zeigt ein gutes Energielevel an...!

Die Bannzone sichtbar machen

Wo sind die Eingiange in die Bannzone? An die Tafel wird unter Beteiligung der
Kinder die Umgebung der Schule gezeichnet und die Kinder iliberlegen zusammen,
wo die Eingange sein konnten. Die Lehrkraft erklart, wo die Eingange sind und zeigt
das supergeheime Bannzeichen (Hintergrund Plakat). Am Schluss wissen die Kin-
der, wo sie am nachsten Morgen sicher starten konnen.

Spiel- und Sammelkarten verteilen
Jedes Kind bekommt (zufallig) eine Karte, die es behalten darf.
Fragen: Welche Figuren habt ihr? Findet ihr sie auf dem Plakat wieder?

Aufgabe fiir den nachsten Morgen

Stein mitbringen

Wenn ihr morgen friih in die supergeheime Bannzone geht, macht euch
ein genaues Bild vom Gelande. Lauft ganz aufmerksam durch die StraBe und
achtet besonders auf den Verkehr und die Autos. Als Beweis, dass ihr zu
FuB durch die Bannzone gelaufen seid, bringt jedes Kind einen Stein vom
Weg mit in die Klasse. Daraus konnt ihr Erdinchen ein kleines Haus bauen,
in dem sie sicher ist.

Erdinchen



Tag 2: Dienstag WOCHE |

Zeitaufwand: 10 Minuten

Bannometer

Wer ist heute Morgen ohne Auto in die Bannzone gekommen?
Wer hat einen Stein mitgebracht?

Steine vorn sammeln. Die Aufgabe als Klasse ist gelost,

wenn man daraus ein kleines Haus fiir Erdinchen bauen kann.
Das Ergebnis wird im Bannometer eingezeichnet.

Figuren kennenlernen
Frage: Wer lebt in der supergeheimen Bannzone?
Auf dem Plakat alle Figuren ansehen und liber sie sprechen.

Kartenspiel

GroBe, Energie oder Erfahrung?

Jedes Kind bekommt zwei neue Karten. Jetzt kann das Tauschen losgehen: Es wird
zu zweit gegeneinander gespielt. Die beiden Kinder legen jeweils verdeckt eine
Karte vor sich und bestimmen eine Kategorie: GroBe, Energie oder Erfahrung.
Dann werden die Karten umgedreht. Das Kind mit der Gewinnerkarte darf die
andere Karte behalten. Wenn ein Kind nur noch eine Karte besitzt, soll es diese
Karte aber behalten. Bei Gleichstand behalten beide ihre Karte und das Spiel wird
mit einer anderen Karte und Kategorie wiederholt.

Aufgabe fiir den nachsten Morgen

Autos zdhlen
Zihlt morgen auf dem Weg die Autos, die ihr seht. Wie viele sind es?
Achtet auch heute wieder auf den Verkehr und seid vorsichtig.

L
3 Kann kurzeé Zeit sprinten-

Nz viel.

. | | _
© Kann in jeden Boden bohren.

| o Ist auf Treibstoff angewiesen. "



Tag 3: Mittwoch WOCHE |

Zeitaufwand: 20 Minuten

Bannometer

Wer ist heute Morgen ohne Auto in die Bannzone gekommen!?

Wie viele Autos habt ihr gesehen?

Alle Zahlen konnen an der Tafel gesammelt und zusammengerechnet werden.
Dafiir 10 Minuten Extrazeit einplanen. Oder nur Stichproben nehmen und den
ungefahren Durchschnitt schatzen lassen. Die Aufgabe als Klasse ist gelost, wenn
etwa Dreiviertel der Kinder Autos gezahlt hat.

Das Ergebnis wird im Bannometer eingezeichnet.

Geschichte zum Vorlesen

Der Feuerspuckwettbewerb

Heute hat Dragona sehr gute Laune. Nachher ist der groBe Feuerspuckwettbe-
werb und letztes Jahr hat sie ihn gewonnen. Sie ist ziemlich gut im Training — gute
Chancen also, wieder auf dem Siegertreppchen zu stehen. Sie hiipft den Weg ent-
lang und stellt sich vor, was sie bei der Preisverleihung sagen wird. ,,Danke fiir die
Ehre, damit habe ich echt nicht gerechnet, ich weil3 gar nicht, was ich sagen soll*,
wird sie sagen und sehr lberrascht aussehen, das will sie nachher noch mal liben.
Was fiir ein schoner Tag. Doch plotzlich: kommt von oben Regen! Sie stohnt auf.
Das darf doch nicht wahr sein... wie soll sie denn jetzt Feuer spucken? Sie schaut
sich um... Vor ihr steht Arbor, der groBBe Baum und wiegt seine Wipfel hin und
her... Da hat sie eine ldee. Vielleicht kann Arbor, der Baum, ihr helfen?

Fragen
Wie konnte Arbor Dragona helfen?
Wie geht die Geschichte weiter?

Aufgabe fiir den nachsten Morgen

Hiipfen
Hiipft wie Dragona den ganzen Weg bis zur Schule! Aber achtet auf den
Verkehr und bleibt an jeder Ampel stehen. Klar, oder?




Tag 4: Donnerstag WOCHE |

Zeitaufwand: 10 Minuten

Bannometer

Wer ist heute Morgen ohne Auto in die Bannzone gekommen?

Wer ist gehiipft?

Die Aufgabe als Klasse ist gelost, wenn etwa Dreiviertel der Kinder gehiipft ist.
Das Ergebnis wird im Bannometer eingezeichnet.

Geschichte zum Vorlesen

Riesenhindernisse

Die Erde wackelt und bebt. Arza traut ihren Augen nicht. Wer kommt da die
StraBe herunter? Aufgeregt fliegt sie ein Stiick hoher, um besser sehen zu kon-
nen. Sie sieht einen riesigen Steinhaufen mit Beinen, der sich auf sie zubewegt.
Soll sie Angst haben? Aber der Riese sieht nicht gefahrlich aus. Nur ein bisschen
ungeschickt. Im Vorbeigehen tritt er aus Versehen eine StraBenlaterne um. Da

hat Arza eine Idee. Vielleicht kann sie ihm helfen, nicht so viel kaputt zu machen.

SchlieBlich hat sie von oben immer einen guten Uberblick... Sie fliegt auf ihn zu,
um ihm einen Vorschlag zu machen.

Frage
Wer ist der Riese? Wisst ihr, wie er aussieht und hei3t? Antwort: Riesengolem
Was konnte Arza dem Riesengolem vorschlagen?

Aufgabe fiir den nachsten Morgen

Helft dem Riesengolem!
Welche Hindernisse entdeckt ihr auf dem Weg zur Schule? Merkt sie euch ...

Riesengolem




Tag 5: Freitag WOCHE |

Zeitaufwand: 10 Minuten
Material: Bastelanleitung Tropfimobil
Bannometer

Wer ist heute Morgen ohne Auto in die Bannzone gekommen?

Welche Hindernisse habt ihr gesehen?

Die Aufgabe als Klasse ist gelost, wenn mehr als 10 Hindernisse genannt werden.
Das Ergebnis wird im Bannometer eingezeichnet.

Geschichte zum Vorlesen

Durch die Luft fliegen

Tip & Top, die Tropfis fliegen durch die Luft nach unten zum Boden, da wollen
sie landen. Von oben sehen sie Salamon, der durch eine Felsspalte kriecht. Und
weiter hinten flitzt Citius durch die StraBe. Es beginnt zu regnen und Tip & Top
verlieren sich in der Luft fast aus den Augen. ,,Wir brauchten ein gemeinsames
Fluggerat, um auch hier oben immer zusammen zu sein!“ ruft Top.. ,,Wie soll das
aussehen?* ruft Tip zuriick. Aber darauf hat Top keine Antwort.

Wollt ihr den beiden helfen? Hier ist ein Bausatz fiir ein Fluggerit. Wenn ihr es bis
Montag ausschneidet und zusammenklebt, freuen sich Tip & Top.

Aufgabe liber das Wochenende

Fluggerit bauen
Jedes Kind bekommt eine Bastelanleitung und baut Uber das Wochenende
ein Tropfimobil.

Tip & Top.
die Tropfis
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Tag 6: Montag WOCHE 2

Zeitaufwand: 10 Minuten
Material: Brief Nr. 2 von Erdinchen
Vorbereitung: Brief Nr. 2 im Klassenraum verstecken

Brief Nr.2 von Erdinchen suchen lassen und vorlesen

Bannometer

Wer ist heute Morgen ohne Auto in die Bannzone gekommen?

Wer hat das Tropfimobil gebaut?

Die Aufgabe als Klasse ist gelost, wenn etwa Dreiviertel der Kinder das
Tropfimobil gebaut hat.

Das Ergebnis wird im Bannometer eingezeichnet.

Spiel: Bewegen wie...

Alle stehen auf und laufen durch den Raum...
* Laufen wie der Riesengolem

* Hipfen wie Dragona

* Fliegen wie die Tropfis (immer zu zweit!)
* Kriechen wie Erdinchen

* Schaukeln wie Arbor

* Fliegen wie Tila Fargon

* Bewegen sich wie H.E.R.B.I.E.

* Flitzen wie Citius

... und was den Kindern noch einfillt...

Aufgabe fiir den nachsten Morgen

Schritte zdhlen

Habt |hr Lust auf ein Experiment? Dann zahlt morgen friih beim Laufen eure
Schritte. Wie weit kommt ihr mit 10 Schritten? Wie weit mit 50 Schritten?
Wie immer im StraBenverkehr: Seid aufmerksam und vorsichtig!

21



22

Tag 7: Dienstag WOCHE 2

Zeitaufwand: 10 Minuten

Bannometer

Wer ist heute Morgen ohne Auto in die Bannzone gekommen?

Wer hat seine Schritte gezahlt? Wie weit kommt ihr mit 10 Schritten,
mit 50 Schritten?

Die Aufgabe als Klasse ist gelost, wenn etwa Dreiviertel der Kinder
die Schritte gezahlt hat.

Das Ergebnis wird im Bannometer eingezeichnet.

Geschichte zum Vorlesen

Blatter sammeln

Guckt mal, da hinten ist YORLOG! Der groBe griine Ork mit dem super kusche-
ligen Fell stapft die StraBe entlang. Heute will er Zoe besuchen. Es macht ihnen
namlich SpaB, zusammen zu spielen. Die Erde bebt unter YORLOGs Schritten, so
grof} ist er. Ein Stiick hinter ihm hiipft Lubiley. Sie sammelt Blatter und Bliiten, weil
sie so schon bunt sind. Sie mag bunte Bilder mit Blattern und Bluten. Aber weil sie
so klein ist, kommt sie nicht an alle Biische und Baume... Da hilft ihr YORLOG und
zusammen sammeln sie so viele Blatter, das der Korb schnell voll ist. Aber Lubiley
hatte gern noch mehr... Wollt ihr ihr eine Freude machen?

Fragen

Seht ihr die Wesen aus der Geschichte auf dem Plakat?

Wer von Euch hat YORLOG, Zoe oder Lubiley auf der Karte?

Erzahlt mal: Was konnen sie besonders gut? Was sind ihre Schwachen?

Aufgabe fiir den nachsten Morgen

Blatter sammeln

Sammelt morgen frith auf dem Schulweg Blatter fiir Lubiley. Achtet dabei auf
den Verkehr. Wenn jedes Kind ein Blatt mitbringt, ergibt das bestimmt ein
schones Bild!

Lubiley

23
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WOCHE 2

Tag 8: Mittwoch

Zeitaufwand: 10 Minuten

Bannometer

Wer ist heute Morgen ohne Auto in die Bannzone gekommen?
Wer hat ein Blatt mitgebracht?

Die Aufgabe als Klasse ist gelost, wenn etwa Dreiviertel der Kinder
ein Blatt mitgebracht hat. Daraus kann ein Bild geklebt werden.
Das Ergebnis wird im Bannometer eingezeichnet.

Geschichte zum Vorlesen

Tolle Erfindung!

Badu Boxer hat sich heute Morgen sehr friih auf den Weg gemacht. Er hat einen
Brief von Professor G. bekommen. Der Professor will wieder was Neues erfinden
und braucht Lava. Und die schwimmt ja bei Badu oben im Kopf herum, wenn er
sich anstrengt oder aufregt. Und er regt sich schnell auf.

Am groBen Garten angekommen, steigt Badu aus der Bahn und geht zu der griinen
Bank, neben der Arbor steht. Ruhig und entspannt steht der Baum da und bewacht
Professor G.s Eingang.

,»,Hallo Arbor, hast du den Professor gesehen?*, fragt Badu. Aber der Baum gahnt
nur verschlafen. Badus Stimmung wird gleich schlechter. Die Lava in seinem Kopf
fangt an Blaschen zu werfen und zu brodeln. Baume sind immer so langsam, des-
halb mag er sie nicht.

Badu klettert in den Tunnel, der zu Professor G.s Labor fiihrt. Der Weg ist ziem-
lich eng. Er biegt nach rechts. Dann nach links. Wieder nach rechts. Er erreicht
eine Drehtiir. Er quetscht sich in die kleine Kabine. Und bleibt stecken. Kein Vor,
kein Zuriick. Er wird wiitender. Tolle Erfindung! Wie soll er jetzt allein wieder
hier rauskommen? Dauernd erfindet Professor G. Dinge, die alles langsamer ma-
chen. Warum tut er das nur?!?

Badu blubbert vor Wut. Er will sich beruhigen. Langsam atmet er ein und aus. In
seiner Tasche sind Blaubeeren und Nusse. Die kaut er langsam. Er zahlt die Mund-
bewegungen mit. 16, 17, 18, 19, 20... Nach einer Weile fiihlt er, wie sein Kopf
kiihler und das Blubbern weniger wird. Gibt es vielleicht doch einen Weg hier raus?
Da! Ein Knopf mit einer Glocke drauf. Neugierig driickt Badu ihn.

,»Hallo?*, meldet sich Professor G.. ,,Ach, du bist es, Badu! Ich habe vollig die Zeit
vergessen. Warte, ich helfe dir..."“ Kurze Zeit spater sitzt Badu bei Professor G.
am Kiichentisch, der auch noch Tila Fargon zu Besuch geladen hat. Zusammen
essen sie Professor G.s beriihmte Rosinen-Bratipfel und trinken dazu heiBen
Holunderbeersaft, bevor sie mit dem Lava-Experiment beginnen.

Badu geht heute sehr stolz nach Hause, alles ist gut gelaufen und er hat sich zum
ersten Mal ganz allein beruhigt.

Fragen

Wer kennt das, wenn man wiitend wird und am liebsten explodieren wiirde?
Woas machst du, wenn du wiitend wirst, um dich wieder zu beruhigen?

Warum konnte es niitzlich sein, Dinge zu erfinden, die alles langsamer machen?

Aufgabe fiir den nachsten Morgen

Ratsel

Was konnte Professor G. erfunden haben, das alles langsamer macht? lhr
habt bis morgen Zeit, das Ratsel zu I6sen. Tipp: Auf eurem Schulweg konnt
ihr solche Erfindungen auf der Strafle entdecken.

Losung: Zebrastreifen und Ampel

25
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Tag 9: Donnerstag

Zeitaufwand: 10 Minuten

Bannometer

Wer ist heute Morgen ohne Auto in die Bannzone gekommen?
Wie ist die Losung des Ratsels?

Die Aufgabe als Klasse ist gelost, wenn ein Kind die Losung weil.
Das Ergebnis wird im Bannometer eingezeichnet.

Wiederholung Spiel: Bewegen wie...
Alle stehen auf und laufen durch den Raum...
* Laufen wie der Riesengolem

* Hipfen wie Dragona

* Fliegen wie die Tropfis (immer zu zweit!)
* Kriechen wie Erdinchen

* Schaukeln wie Arbor

* Fliegen wie Tila Fargon

» Bewegen sich wie H.E.R.B.I.E.

* Flitzen wie Citius

... und was den Kindern noch einfillt...

Geschichte zum Vorlesen

Der Gegenteiltag

WOCHE 2

Heute ist offizieller Gegenteiltag im Bannzonental. Deshalb haben YORLOG und
Arza sich Uberlegt, dass sie zusammen beim Gegenteilwettbewerb mitmachen
wollen. Arza ist namlich klein und beweglich, YORLOG groB und kantig. AuBer-
dem ist er megastark und Arza nicht. Dafiir kann sie fliegen, was YORLOG nicht
kann, weil er zu schwer ist. Alle im Tal treten an und die Konkurrenz ist groB.

Welches Parchen ist wohl am unterschiedlichsten? Weil ja Gegenteiltag ist, be-

kommen die Besten aber nur den Trostpreis und die Verlierer alle Pokale! Alles

total ins Gegenteil verdreht... Lustig, oder?

Fragen
Wie konnte ein Gegenteiltag bei euch in der Schule aussehen?
Wer sollte mit wem antreten bzw. wer kann sich am besten gegenseitig erganzen?

Aufgabe fur den nachsten Morgen

Ratet mal!

Bewege dich morgen friih den ganzen Weg wie dein Lieblingswesen aus der
supergeheimen Bannzone sei dabei ganz vorsichtig und achte auf den Ver-
kehr. Lass die anderen Kinder raten, wer du bist.

YORLOG

27
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Tag 10: Freitag WOCHE 2

Zeitaufwand: 10 Minuten
Material: Bastelanleitung Dragona
Bannometer

Wer ist heute Morgen ohne Auto in die Bannzone gekommen?
Wer hat sich wie sein Lieblingswesen bewegt?

Die Aufgabe als Klasse ist gelost, wenn etwa Dreiviertel der Kinder
sich wie ihr Lieblingswesen bewegt hat.

Das Ergebnis wird im Bannometer eingezeichnet.

Geschichte zum Vorlesen

Nicht nass werden!

Dragona und Arbor sind inzwischen gute Freunde geworden. Jeden Morgen lauft
Dragona kurz bei dem Baum vorbei und erzahlt ihm, was sie nachts getraumt hat.
Wenn es regnet, stellt sie sich ein wenig bei ihm unter und wartet, bis es wieder
trocken wird. Da hat Arbor eine Idee: ,,Du musst nicht immer warten, wenn es
regnet. Frag doch mal Professor G., der erfindet sicher gern was fiir dich, das dich
vor Regen schiitzt...

Fragen
Was habt ihr heute Nacht getraumt?
Was konnte Professor G. fiir Dragona erfinden?

Aufgabe liber das Wochenende

Regenschutz fiir Dragona

Konnt ihr bis Montag einen Regenschutz fiir Dragona erfinden? Mit der
Bastelanleitung konnt ihr Dragona bauen. Gebt |hr zusitzlich noch einen
Regenschutz (wie Mantel, Schirm, Hut, ...). Damit es nicht so grau im
Regen ist, malt Dragona und ihren Regenschutz doch bunt an! Viel SpaB!
Bastelanleitung Dragona an die Kinder verteilen.

Professor G.

Dragona
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Tag 11: Montag WOCHE 3

Zeitaufwand: 10 Minuten

Bannometer

Wer ist heute Morgen ohne Auto in die Bannzone gekommen?
Wer hat einen Regenschutz gebastelt?

Die Aufgabe als Klasse ist gelost, wenn etwa Dreiviertel der Kinder
Dragona mit Regenschutz mitgebracht hat.

Das Ergebnis wird im Bannometer eingezeichnet.

Post fiir Erdinchen!

Erzihlung: ,Wisst ihr was? Am Wochenende hat mich Erdinchen besucht. Ehrlich
wabhr. Sie hatte wieder einen kleinen Kuchen gebacken und den haben wir ge-
gessen. Es war wirklich nur ein Kriimel fiir mich... aber sehr lecker. Sie will gern
wissen, wie es euch geht und ob ihr noch weiter dabei seid!*

Jedes Kind schreibt einen Brief an Erdinchen oder malt ihr ein Bild. Die Bilder
werden an einer Wand gesammelt und aufgehangt.

Aufgabe fiir den nachsten Morgen

Experiment

Stellt euch vor, ihr seid Erdinchen. Sie sieht nicht besonders gut. Geht in
Zweier- oder Dreier-Gruppen zur Schule. Ein Kind schlieBt die Augen, das
andere Kind hilft dabei, den Weg zu finden, indem es seine Partnerin oder
seinen Partner fiihrt. Abwechselnd, so dass jedes Kind mit geschlossenen
Augen gelaufen ist. Achtet dabei auf den Verkehr und seid vorsichtig!

Erdinchen
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Tag 12: Dienstag WOCHE 3

Aufgabe fiir den nachsten Morgen

Zeitaufwand: 10 Minuten Kiesel sammeln

Sammelt kleine Steinchen auf dem Weg, die Citius beim nachsten Mal als
Spur hinter sich legen kann, damit er den Weg zuriickfindet. Achtet dabei
Bannometer auf den Verkehr und seid vorsichtig!

Wer ist heute Morgen ohne Auto in die Bannzone gekommen!?

Wer ist mit geschlossenen Augen gelaufen? Wie habt ihr euch dabei gefiihlt?
Was ist euch aufgefallen, als ihr mit geschlossenen Augen gelaufen seid?

Die Aufgabe als Klasse ist gelost, wenn etwa Dreiviertel der Kinder das
Experiment gemacht hat.

Das Ergebnis wird im Bannometer eingezeichnet.

Geschichte zum Vorlesen

Woas war noch mal der Plan?

Citius flitzt hin und her. Wo wollte er noch mal hin...? Er hat es vergessen. Er landet
auf einer Wiese. Hier wollte er nicht hin... Er rennt zuriick und steht an einer roten
Ampel. Hier wollte er doch auch nicht hin. Er dreht sich um und flitzt weiter. Er
konnte irre werden... Wo wollte er bloB hin...? Sein Gedachtnis hat ihn mal wieder
im Stich gelassen. Aber da steht plotzlich Tila Fargon vor ihm und dreht ihren magi-
schen Stab in der Hand hin und her. Der Stab weif3 immer, wo es langgeht... Ob sie

Citius vielleicht helfen wird? -

Tila Fargon
Fragen

Glaubt ihr, Tila Fargon hilft Citius mit ihrem Stab?
Habt ihr eine Idee, wohin Citius vielleicht will?




Tag 13: Mittwoch WOCHE 3

Zeitaufwand: 10 Minuten

Bannometer

Wer ist heute Morgen ohne Auto in die Bannzone gekommen?

Wer hat einen Kiesel mitgebracht?

Die Aufgabe als Klasse ist gelost, wenn etwa Dreiviertel der Kinder ein Steinchen
mitgebracht hat. Die Steinchen werden alle zusammen vorn gesammelt.

Das Ergebnis wird im Bannometer eingezeichnet.

Zum Erzahlen

Das Baustellentrio

Im Bannzonental gibt es ein Baustellentrio. Wisst ihr, wie viele Personen ein Trio
sind? (Antwort: drei) Wer ist wohl dabei? (Raten lassen) Ich verrate es euch:
Natiirlich Piff & Paff, die Packer. Sie haben ja alle Werkzeuge, die man auf einer
Baustelle braucht. Weil sie schnell miide werden und dann schlafen missen,
dauert es allerdings manchmal, bis sie weiterarbeiten konnen. Ratet mal, wer der
Dritte im Team ist! (Raten lassen) Es ist H.E.R.B.L.E., der in jeden Boden bohren
kann. Er macht da weiter, wo die Packer aufgehort haben. Wird er miide, muss er
nur Treibstoff tanken, den ihm die Packer bringen. Gemeinsam sind sie das beste
Baustellenteam, das ihr euch vorstellen konnt.

Aufgabe fiir den nachsten Morgen

Beobachtung P iff & Paff.

Seid ganz aufmerksam auf dem Schulweg: Wo konnte das Baustellentrio etwas die Packer
umbauen oder reparieren? Was sollte es eurer Meinung nach auf dem Weg
zur Schule verbessern?
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Tag 14: Donnerstag WOCHE 3

Zeitaufwand: 10 Minuten

Bannometer

Wer ist heute Morgen ohne Auto in die Bannzone gekommen?
Wer hat eine Idee, was das Baustellentrio verbessern, reparieren
oder umbauen sollte?

Die Aufgabe als Klasse ist gelost, wenn mindestens flinf Ideen

fir das Trio da sind.

Das Ergebnis wird im Bannometer eingezeichnet.

Geschichte zum Vorlesen

Nachts im Teich

Wenn es dunkel ist, bekommt Zoe manchmal ein bisschen Angst. An ihrem Teich
steht leider keine StraBenlaterne. Heute ist eine besonders schwarze Nacht, in
der Zoe unruhig hin und her schwimmt. Auf einmal hort sie direkt neben sich ein
lautes Gerausch. Tip & Top, die Tropfis, sind in den Teich gefallen. ,,Was macht
ihr denn hier?*, fragt Zoe erstaunt. Top antwortet: ,,Wir sind auf dem Weg zu
H.E.R.B.L.E., um ihm zu helfen.”” Tip erzahlt weiter: ,,Es hat plotzlich angefangen
zu regnen. Wir sind aus Versehen gegeneinander geflogen, vom Himmel gekracht
und in deinem Teich gelandet.” Zoe seufzt. ,,Ich war sowieso noch wach. Wenn
es so dunkel ist wie heute, fiirchte ich mich®, blubbert sie. ,,Aber jetzt konnt ihr
mir ja Gesellschaft leisten!* Bis spat in die Nacht unterhalten sich die drei, singen
zusammen ein Lied und schlafen dann ein. Fiir den niachsten Tag haben sie geplant,
Tila Fargon zu bitten, eine Laterne neben Zoes Teich zu zaubern.

Fragen

Was konnt ihr tun, wenn es dunkel ist und ihr ein bisschen Angst habt?
Welches Lied wiirdet ihr singen?

Was hatte Zoe noch gegen die Dunkelheit tun konnen? Sich vielleicht in einen
Leuchtfisch verwandeln?

Was glaubt ihr: Wobei wollen Tip & Top, die Tropfis H.E.R.B.I.E. helfen?

Aufgabe fiir den nachsten Morgen

Licht an!

Bringt alle eine kleine Taschenlampe oder ein anderes Leuchtmittel mit. Wir
werden morgen den Klassenraum dunkel machen und im Licht der Taschen-
lampen die nachste Geschichte vorlesen.

Tip & Top.,
die Tropfis

HER.B.LE.
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WOCHE 3

Tag 15: Freitag

Zeitaufwand: 45 Minuten
Material: Brief Nr. 3 von Erdinchen
Vorbereitung: Brief Nr. 3 im Klassenraum verstecken

Bannometer

Wer ist heute Morgen ohne Auto in die Bannzone gekommen?

Wer hat eine Taschenlampe dabei?

Die Aufgabe als Klasse ist gelost, wenn etwas Dreiviertel der Kinder
eine Lampe mitgebracht hat.

Das Ergebnis wird im Bannometer eingezeichnet.

Brief Nr. 3 von Erdinchen suchen lassen und vorlesen.

Zum Vorlesen: Abschlussgeschichte

Grofles Fest in der supergeheimen Bannzone!

Heute geht etwas im Bannzonental vor sich. Erdinchen kann von ihrem Zuhause
unter der Erde zwar nicht viel sehen, aber manchmal kann sie horen, was oben
passiert. Oder vielmehr: wer sich oben bewegt... Ratet mal!

Ein lautes Stampfen ist zu horen. Es klingt so, als wiirde jemand im Bannzonenwald
einen Tanzboden auslegen. Das geht zack-zack. Das miissen zwei groBe, starke
Bannzonenbewohner sein. Wen hat Erdinchen gehort?

(Antwort: Riesengolem und YORLOG)

Der laute Krach hat aufgehort. Aber genau an der gleichen Stelle meint Erdinchen,
ein Himmern und Nageln zu horen. Ob da jemand den Tanzboden festmacht,
damit er beim Tanzen nicht verrutscht? Wer konnte das sein?

(Antwort: Piff & Paff, die Packer)

Auf einmal grabt sich eine Wurzel in Erdinchens Wohnzimmer. Lang und knorrig

hangt sie nun in der Mitte iiber dem Couchtisch. Wie merkwiirdig. In ihrem
Schlafzimmer war mal eine groBe Wurzel, aber die ist nun weg. Auch bei ihren
Nachbarn kann sie merken, dass die Wurzeln kommen und gehen. Das miissen
die Wurzeln der Baume sein. Nach einer halben Stunde bewegt sich keine Wurzel
mehr. Erdinchen macht einen unterirdischen Spaziergang und priift ganz genau, wo
die Baume jetzt ihre Wurzeln geschlagen haben. Alle Biume scheinen im Kreis um
den Platz herum zu stehen, wo eben noch gehammert wurde. War das Zufall oder
hat jemand den Baumen gesagt, wohin sie gehen sollen? Wenn ja: wer konnte das
gewesen sein?

(Antwort: Arbor)

Von der ganzen Aufregung und dem langen unterirdischen Spaziergang ist Erdin-
chen ganz erschopft und legt sich direkt unter den Ausgang, um ein wenig frische
Luft zu schnappen. Sie legt die Beine hoch und seufzt: ,,Hochst merkwiirdig ist das
alles hier, hochst merkwiirdig...“ Da fillt ihr ein leises Surren auf. Es wird lauter
und drei Stimmen sind zu horen. ,,Komisch, ich hore drei Stimmen, aber ihre
Schritte nicht...“, denkt sie. Die drei Wesen miissen weit von Erdinchens Erdloch
entfernt sein, denn sie kann nicht genau verstehen, was sie sagen. Vielleicht sind
sie sogar oben in der Luft...Wer konnten sie sein?

(Antwort: Arza und Tip & Top, die Tropfis)

»Herein!“, ruft Erdinchen. Sie hatte schworen konnen, dass jemand an ihre Tiir ge-
klopft hat. Aber es meldet sich keiner. Direkt tiber Erdinchens Kopf muss jemand
in der Erde herumkratzen. AuBerdem wird es auch noch sehr warm bei ihr in der
Hohle. ,,Was geht hier nur vor?“ ratselt Erdinchen. Als ware das alles nicht komisch
genug, riecht es plotzlich nach Schokolade. Jetzt reicht es Erdinchen. Sie entschlieBt,
sich nach oben zu graben und die anderen zu fragen, was hier vorgeht.

Oben angekommen, ist keiner da. Doch direkt neben ihrem Kopf steht ein Scho-
koladenbrunnen! Sie kann die heiBe, fliissige Schokolade riechen. Das Kratzen ist
entstanden, als jemand ein Loch in den Boden gegraben hat. In diesem Loch befin-
det sich warme Lava. Uber diesem Lavateich hingt, mit einer speziellen Konstruk-
tion, ein Topf mit Schokolade, die zauberhaft duftet.

,»Das ist ja allerhand, denk sich Erdinchen. Wer konnte dafiir wohl verantwortlich
sein? Wer hat das Loch gebohrt? Wer hat die Lava besorgt? Wer hat die schlaue
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Konstruktion gebaut? Wer hat die Schokolade hineingezaubert?

(Antwort: H.E.R.B.I.E. hat das Loch gebohrt, Badu Boxer hat die Lava gespuckt, Profes-
sor G. hat die niitzliche Schokoladenkonstruktion gebaut, Tila Fargons magischer Stab
hat die Schokolade gezaubert.)

Auf einmal springen alle aus ihren Verstecken und rufen: ,,Uberraschung! Heute ist
unser groBes supergeheimes Fest!*

Auf dem Platz ist ein Tanzboden ausgelegt und befestigt worden, umrandet ist er
von Baumen. YORLOG und der Riesengolem haben den Boden verlegt, Piff &
Paff, die Packer haben ihn festgemacht. Arbor hat den Baumen erklart, dass sie
sich um die Tanzfliche herum aufstellen sollen, damit an ihren Asten Girlanden,
Luftballons und Lichterketten festgemacht werden konnen. Darum haben sich die
Tropfis und Arza gekiimmert, denn sie konnen ja als einzige dort oben hinfliegen.
Den Schokoladenbrunnen haben vier Wesen gemeinsam gebaut: H.E.R.B.1.E. hat
mit seinem Bohrer das Loch gebohrt, Badu Boxer die Lava gespuckt, Professor G.
die niitzliche Schokoladenkonstruktion erfunden und Tila Fargons magischer Stab
hat die Schokolade gezaubert.

Beim Bannzonenfest wird getanzt und gespielt. Mit Zoe kann man ,,Tiere raten*
spielen. Sobald sie anfiangt, sich zu verwandeln, kénnen alle drauflosraten. Ein span-
nendes Spiel ist auch ,,Finde den Salamon*, der sich plotzlich unsichtbar macht und
an einem ganz anderen Ort auf der Party wieder auftaucht. Kerri Kuria und Citius
veranstalten Wettrennen und zum Hohepunkt der Feier nimmt Lubiley Dragona auf
die Schultern. Dann hiipft das Kanguru superhoch und Dragona spuckt ein Feuer-
werk an den Himmel. ,,Ach®, seufzt Erdinchen, ,,dass ich das noch erleben darf.” Bis
spat in die Nacht feiern und spielen sie gemeinsam. Das Fest ist ein voller Erfolg.

Abschluss: Stopptanz als Lieblingswesen! Party!
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Weiterfiihrung

Das Projekt soll fiir die Kinder auch im weiteren Schuljahr lebendig blei-
ben, liber die dreiwdchige Einstiegsphase hinaus. Hier sind weiterfiihrende
Geschichten und Aufgaben, die nach eigenem Ermessen eingesetzt werden
konnen.

Aktionen im Schuljahr

Der groB3e Winterspal3

Im Winter ist es kalt. Die Wesen in der supergeheimen Bannzone frieren und
kommen kaum noch aus ihren Hauschen, Hohlen oder Verstecken. Jedes Kind
erfindet etwas, das einer Figur hilft, auch im Winter drauBen zu sein. Dazu ziehen
sie per Zufall eine Karte, die festlegt, welche Figur sie warmen sollen. Die Er-
findungen werden zum Schluss der ganzen Klasse vorgestellt, und die Skizzen der
Erfindungen werden im Klassenraum ausgestellt.

Briefe an Erdinchen

Erdinchen freut sich immer uber Post. In der Klasse wird ein Postkasten aufge-
stellt, fur Briefe an Erdinchen. Zum Ende des Schuljahres schreibt Erdinchen allen
zurlick, verfasst von der Lehrkraft, und bedankt sich fiir die Post.

Fasching feiern!
Alle verkleiden sich als die Wesen der supergeheimen Bannzone. Aktionen bei der
Feier: Die Klasse erfindet gemeinsam einen Bannzonen-Tanz.

Bannzonen-Olympiade

Im Sportunterricht: Erfindet Sportarten, die die Wesen aus der supergeheimen

Bannzone ausiiben - und veranstaltet eine Olympiade! Zu gewinnen gibt es den

groBen supergeheimen Bannzonen-Pokal. Wie er aussieht, konnt lhr auch selbst
erfinden und ihn dann bauen.

Neue Geschichten erzihlen

Geeignet, wenn das Problem der sogenannten Elterntaxis wieder zunimmt.
Jedes Kind erfindet ein neues Abenteuer mit mindestens zwei Figuren der
supergeheimen Bannzone.

Geschichtenanfang: In der supergeheimen Bannzone stinkt es seit einer Weile
sehr. Es ist auch laut und eng geworden. Besonders morgens und am Nachmittag
wimmelt es nur so von Autos, die hin und her fahren. Da reicht es Erdinchen und
ihren Freundinnen und Freunden. ,Wir mussen etwas tun!“ ruft sie. ,,Vielleicht
helfen uns ja wieder die Kinder aus der Klasse...*

Schreibe die Geschichte weiter. Nimm deine beiden Lieblingsfiguren und erfinde
eine Geschichte, wie lhr zusammen die vielen Autos davon abhaltet, in die super-
geheime Bannzone zu fahren...
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Weitere Geschichten und Aufgaben

Links und rechts

An einem sonnigen Nachmittag sind Lubiley und Badu Boxer gemeinsam unter-
wegs. Heute darf Lubi aussuchen, was sie unternehmen. Also gehen sie Blumen
pflicken, denn das macht sie besonders gern. ,,Guck mal, links neben dem Baum
ist eine schone Blume*, sagt Badu. Lubiley springt zum Baum und sucht auf der
rechten Seite. ,,Links, nicht rechts®, sagt Badu. ,,Du siehst auf der falschen Seite
nach.”“ Lubiley schaut Badu verstiandnislos an. ,,Kann es sein, dass du nicht weiBt,
wo links und rechts ist?** fragt Badu. Lubiley wird rot. Dann nickt sie. Sie schamt
sich. ,,Aber das ist doch nicht schlimm®, sagt Badu. ,,Ich helfe dir. Morgen, da
uberlege ich mir, wie du lernen kannst, links und rechts zu unterscheiden. Hier ist
die Blume.” Badu pfliickt sie und liberreicht sie Lubiley, die gliicklich ist, so einen
guten Freund zu haben.

Fragen
* Wie konnte man Lubi helfen, links und rechts auseinanderzuhalten?
* Wobei hat euch schon einmal ein Freund geholfen?

Marathon

Citius hat sich etwas ganz Besonderes vorgenommen: Er mochte einen Bann-
zonenmarathon laufen. Bei einem Marathon muss man eine sehr lange Strecke
schnell joggen konnen. Citius kann zwar sehr schnell laufen - aber nur fiir eine
kurze Zeit. Nun muss er trainieren, um den ganzen Marathon zu schaffen. Sein
Trainer ist Professor G. Er erfindet niitzliche Dinge, damit Citius langer durchhalt
und auch nicht standig den Weg vergisst. Der Professor hilft ihm gern.

Fragen
* Was konnte Professor G fiir Citius erfinden?
* Was kann man tun, wenn man den Weg vergessen hat?

Bewegungsaufgabe

Es finden sich immer zwei Kinder zusammen, das eine ist Citius, das andere
Professor G. Der Professor ist ein Maulwurf und liber der Erde fast blind. Mit ver-
bundenen/geschlossenen Augen soll der Professor ein Stiick laufen. Hilfe bekommt
der Maulwurf von Citius. Danach wird getauscht.

H.E.R.B.I.E.

H.E.R.B.L.E. ist der Name des Roboters, der in jeden Boden Bohren kann. Als
Lubliley bei H.E.R.B.I.E. klingeln will, fragt sie sich, warum der Name so komisch
geschrieben wird. Genau das fragt sie auch H.E.R.B.l.E., der ihr die Tur offnet. Er
bittet sie hinein und erklart ihr, dass H.E.R.B.I.E. eine Abkiirzung sei. ,,Aber wofiir
denn?“, wollte Lubiley wissen. ,,Jeder Buchstabe steht fiir einen meiner sechs Vor-
namen. Weil ich sie aber alle sechs gleich gut finde, konnte ich mich nicht nur fur
einen entscheiden, als habe ich einfach alle behalten.

Fragen
* Wie konnte H.E.R.B.I.E. wirklich heiBen?
* Hast du auch einen zweiten oder dritten Vornamen?

Rechercheaufgabe
Frag doch mal andere Menschen, die du kennst, ob sie noch mehrere Namen
haben. Schreib sie auf.

Aufgaben fiir den Weg

* Hand in Hand mit einem anderen Kind gehen, wie Lubiley und Badu.

* Allen Baumen einen guten Morgen wiinschen, um Arbor eine Freude zu machen.
* Sich den ganzen Weg singend unterhalten, um Erdinchen eine Freude zu machen.
* Auf dem Weg einen Gehstock suchen und mitbringen.

Diese Ideen sind als Inspiration gedacht, und konnen erweitert und ergianzt werden.
Viel SpaB bei der Umsetzung!
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