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Liebe Lehrerin, lieber Lehrer, 

SpieloPoly möchte Ihren Schülern die Möglichkeit bieten, durch  
Beispiele aus ihrem Lebensumfeld, eine Orientierung für die Zukunft 
in der zunehmend globalisierten Welt zu entwickeln. 
Die Spielzeugindustrie ist eine von vielen Bereichen, anhand derer 
Zusammenhänge zwischen einer international operierenden Industrie 
und sozialen, ökologischen und ökonomischen Folgen der wachsenden 
Globalisierung aufgezeigt werden können. 

Das Bildungsangebot zielt darauf ab, unter dem Leitbild einer nach-
haltigen Entwicklung die Kernkompetenzen der Schüler für die 
Gestaltung ihres Lebens, einen verantwortungsvollen Umgang mit 
den Ressourcen und ein aktives solidarisches Miteinander in der 
heutigen Gesellschaft zu stärken. 

Auf den folgenden Seiten werden die Module des Bildungsangebotes 
beschrieben. Druckbare Unterrichtsmaterialien, Hintergrundinforma-
tionen sowie Tipps und Anleitungen für Pädagogen fi nden sich auf der 
beiliegenden CD. Der dazugehörige Lernkoffer kann in Bremen über 
das biz ausgeliehen werden. Er enthält Anschauungsmaterialien für 
einzelne Module und zusätzliche Informationen.  

Wir wünschen Ihnen eine erfolgreiche Einbindung in Ihren Unterricht 
und freuen uns über eine Rückmeldung Ihrerseits. 

Sigrun Haegele
Verein Eine Welt e.V. 

Birte Ackermann
BNE-Multiplikatorin 

Angelika Krenzer-Bass     
Bremer Informationszentrum für Menschenrechte und Entwicklung (biz)
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Fußball, Halma, Playstation & Co: Da Schüler mit 
Spielsachen aus ihrem Alltag vertraut sind, ist das 
Thema für sie leicht zugänglich und bietet gute 
Anknüpfungspunkte für die Auseinandersetzung 
mit ökologischen, sozialen und ökonomischen 
Aspekten. 

Der größte Teil der nach Deutschland importierten 
Spielzeugartikel wird in asiatischen Ländern produ-
ziert. Im Zuge der wachsenden Globalisierung und 
der Öffnung von Märkten und Sonderwirtschafts-
zonen entsprechen die Produktions- und Arbeits-
bedingungen leider meist nicht den sozialen 
Mindest-Standards der Kernarbeitsnormen der 
Internationalen Arbeitsorganisation ILO. Unbezahlte 
Überstunden, fehlender Arbeitsschutz und men-
schenunwürdige Arbeitsbedingungen sind an der 
Tagesordnung. Die Leitlinien des Verhaltenskodex 
ICTI (International Codex of Toy Industry) werden 
nur sehr zögerlich umgesetzt. Das ist den meisten 
Konsumenten, vor allem den Kindern und Jugend-
lichen, nicht bewusst. 

Ziele des Bildungsangebotes
Das vorliegende Bildungsangebot vermittelt den 
Schülern einen Einblick in die Welt der Spielzeug-
produktion. Sie lernen die Sichtweisen verschiede-
ner beteiligter Personengruppen (Akteure) entlang 
der Produktionskette kennen. Durch die Behandlung 
der Themen Herkunft, Produktion, Ressourcen und 
Handel werden die Schüler dazu angeregt, sich 
kritisch mit Konsum – auch ihrem eigenen – aus-
einanderzusetzen und Zusammenhänge und 
Auswirkungen der Globalisierung zu erkennen. 
Die Schüler werden in ihrem Bewusstsein darüber 
gestärkt, mitverantwortlich für eine gerechte und 
umweltschonende Zukunft zu sein, und sie können 
Handlungsoptionen für sich entwickeln.

Der Wechsel von Plenum-, Gruppen- und Einzelar-
beit ermöglicht verschiedene Sozialformen und 
stärkt ihre Team- und Kommunikationsfähigkeiten. 
Sie üben sich in interdisziplinärer Wissenserarbei-
tung und Präsentationstechniken. 

Rahmen und Umfang des Projektes
Das Bildungsangebot SpieloPoly eignet sich für die 
4. bis 7. Jahrgangsstufe. Es kann mit einer Doppel-
stunde pro Woche als AG oder als Angebot in der 
Projektwoche durchgeführt werden. Die Module des 
Bildungsangebotes bauen aufeinander auf und füllen 
etwa 12 bis 14 Unterrichtsstunden.  

SpieloPoly 

Bezug zu den Bildungsplänen
Das Unterrichtsangebot SpieloPoly knüpft vor allem 
an folgende Unterrichtsthemen an: 

Sachunterricht (Primarstufe)
Arbeit, Wirtschaft und Konsum 
Kriterien für verantwortliches Konsumverhalten 
Fairer Handel 
Europa und Welt 
Spiele aus anderen Ländern, Kinderarbeit 

Gesellschaft & Politik, Welt- und Umweltkunde, 
Wirtschaft-Arbeit-Technik (Oberschule/Gymnasium)
Gesellschaft, Umwelt
Kriterien für verantwortliches Konsumverhalten, 
Fairer Handel
Industriestaaten und Entwicklungsländer, die Eine Welt
Globale Entwicklung, Umgang mit Ressourcen, Soziales  
Ungleichgewicht, Verantwortung
Infrastrukturen  
Beziehungsnetz von Produktionsbedingungen, 
Qualität und Preis, Folgen / Probleme bei Ressourcen-
verbrauch, Verhalten zu Umwelt und Gesellschaft

Bildung für nachhaltige Entwicklung
SpieloPoly ermöglicht die gleichberechtigte Betrach-
tung und Einbeziehung ökologischer, sozialer und 
ökonomischer Gesichtspunkte. Das Projekt ist darauf 
ausgerichtet, die Gestaltungskompetenz der Schüler 
zu fördern. Sie werden darin gestärkt, 
-  weltoffen und neue Perspektiven integrierend Wis-

sen aufzubauen,
-  interdisziplinär Erkenntnisse gewinnen und handeln, 
-  selbstständig und gemeinsam mit anderen zu pla-

nen und zu handeln,
-  an Entscheidungsprozessen zu partizipieren,
-  die eigenen Leitbilder und die anderer zu refl ektieren,
-  und Empathie und Solidarität zu zeigen. 

Durch das Projekt zieht sich das Vernetzungsplakat 
Akteure der Spielzeugwelt. Noch etwas geheimnis-
voll, wird im ersten Modul ein Plakat gestartet, auf 
welchem nur Wir geschrieben wird. Nach und nach 
kommen weitere Akteure hinzu, ähnlich einer 
Mindmap. Die Beziehungen untereinander und zum 
Wir werden zum Abschluss noch einmal verdeutlicht. 

Übersicht der Module 

Modul Inhalt Methoden

1 Spielzeug unter die Lupe genommen: 
womit spielen wir?

Stationen erkunden
Visualisierung über Vernetzungsplakat 
Akteure der Spielzeugwelt (1. Teil)

2 Material und Herstellung von Spiel-
waren

Gruppenpuzzle
Visualisierung über Vernetzungsplakat 
Akteure der Spielzeugwelt (2. Teil)

3 Basteln und Spielen Kreative Arbeit

4 Made in? Made by? Textanalyse: Steckbriefe über Spielwaren
Spiel Im Accord

5 Wer verdient wie viel?  Preisanalyse, Interviewmethoden 
Visualisierung über Vernetzungsplakat 
Akteure der Spielzeugwelt (3. Teil)

6 Akteure der Spielzeugwelt Präsentation der Interviewergebnisse
Visualisierung über Vernetzungsplakat 
Akteure der Spielzeugwelt (4. Teil)
Weltcafé
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Spielzeug unter die Lupe genommen: 
Womit spielen wir? Wie spielen wir? 

Zum Einstieg in das Thema Spielzeug eignet sich die Erkundung ver-
schiedener Spiele und Spielsachen mithilfe der Methode Stationen 
Lernen besonders. Die Schüler befassen sich mit verschiedenen Arten 
zu spielen, lernen Spiele aus anderen Ländern kennen und sind aufge-
fordert, ihr eigenes Spielverhalten daheim wie auf dem Schulhof zu 
erkunden. 

Durchführung 
In Kleingruppen bearbeiten die Schüler 3 bis 4 der insgesamt 8 Stationen 
aus den Bereichen Spiel und Spaß, Spiele der Welt, Kinderzimmer und 
Schulhof und Herstellungsbeispiele. Pro Station stehen etwa 10 Minuten 
zur Verfügung.    

Im Plenum können die Schüler anschließend ihre ersten Eindrücke 
äußern. Die Unterschiede zwischen funktionalen, sportlichen, die 
Phantasie anregenden, Geschicklichkeit und Strategie fördernden 
Spielen werden nun benannt und schriftlich auf einem Plakat ähnlich 
einer Zielscheibe festgehalten. Im Anschluss können sie bis zu 
drei Punkte auf das Plakat malen und erstellen so gemeinsam ein 
Meinungsbild der Klasse, um ihr eigenes Spielverhalten zu refl ektieren. 
Es zeigt den Schülern auch, dass es nicht das richtige oder falsche 
Spielzeug gibt, sondern dass jeder einen eigenen Geschmack und 
eigene Vorlieben hat. 

Zum Abschluss des ersten Moduls beginnen die Schüler gemeinsam, 
das Vernetzungsplakat Akteure der Spielzeugwelt mit allen in der Spiel-
zeugbranche beteiligten Personengruppen zu gestalten. Zunächst wer-
den die Schüler als Konsumenten (Wir) genannt und auf einem Mode-
rationskärtchen in die Mitte eines Plakates geklebt. Das Plakat wird in 
den nächsten Modulen nach und nach um weitere beteiligte Personen-
gruppen entlang der Produktionskette erweitert. 

Modul 1 

Dauer
2 Unterrichtsstunden

Lernziele
Die Schüler …
…  wissen, dass verschiedene 

Spielsachen unterschiedliche 
Funktionen haben und 
können diese benennen.  

…  erkennen, dass es verschie-
dene Meinungen und 
Geschmäcker gibt. 

…  werden darin gestärkt, sich  
interdisziplinär Erkenntnisse 
aneignen zu können. 

Methoden
Stationen Lernen

Visualisierung 
über Vernetzungsplakat 
Akteure der Spielzeugwelt 
(1. Teil)

Vorbereitungszeit: 
30 Minuten

Modul 2

Dauer
2-3 Unterrichtsstunden

Lernziele
Die Schüler…
…  kennen verschiedene 

Materialien von Spielwaren 
und ihre Herstellung. 

…  können in bereitgestellten 
Texten wichtige Informationen 
herausfi ltern und aufbereiten. 

…  übernehmen Verantwortung 
für das gemeinsame Ergebnis. 

…  können weltoffen und neue 
Perspektiven integrierend 
Wissen aufbauen.

Methoden
Gruppenpuzzle

Visualisierung 
über Vernetzungsplakat 
Akteure 
(2. Teil)

Vorbereitungszeit: 
15 Minuten

Material und Herstellung 
von Spielwaren

In diesem Modul untersuchen die Schüler verschiedene Rohstoffe von 
Spielwaren und lernen den Begriff nachwachsender und nicht nach-
wachsender Rohstoffe kennen. An verschiedenen Beispielen lernen sie 
Aspekte der Herkunft verschiedener Rohstoffe und ihre Verarbeitung 
bis hin zu relevanten Umweltthemen kennen. 

Durchführung 
Bei der Methode Gruppenpuzzle gibt es einen Wechsel in Einzel- / 
und  Gruppenarbeit. Die Zusammenstellung der Stamm- und Experten-
gruppen erfolgt über verschiedenfarbige Kärtchen mit Symbolen. 
Im Gruppenpuzzle erarbeiten sich die Schüler zunächst alleine mit der 
3-Schritt-Lesemethode, dann in ihren Expertengruppen die Informa-
tionen. Als Hilfestellung dienen Aufgaben zu den Texten. In dieser 
Runde sollen die Schüler sicherstellen, dass die Experten ihren Text 
und die Aufgaben verstanden haben und zusammengefasst wieder-
geben können. 

Anschließend begeben sie sich in ihre Stammgruppen und tragen 
dort das Erarbeitete vor. Die anderen Schüler machen sich Notizen 
und können kurz Rückfragen stellen. 
Das Gruppenpuzzle bietet eine Dynamik, in der jeder Schüler die 
Rolle zwischen Zuhörer und Experte wechselt.

Im Plenum werden die in den Texten genannten Umweltprobleme und 
Alternativen besprochen. Dies kann in einer Tabelle an der Tafel festge-
halten werden.  

Das Vernetzungsplakat kann von den Schülern mit weiteren Akteuren 
aus den Texten erweitert werden, z.B. Arbeiter im Bergbau, in Webe-
reien und Fabriken.   

7
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Basteln und Spielen

Nachdem die Schüler die Materialien und Herstellungsschritte von 
Spielwaren kennen gelernt und etwas über die Umweltproblematik 
erfahren haben, werden sie nun selbst aktiv und können Spielzeug her-
stellen. Dabei sind der Phantasie keine Grenzen gesetzt. 
Beim Basteln erkennen sie einfache Zusammenhänge zwischen Form, 
Funktion, Material und Herstellung und stärken ihr handwerkliches 
Geschick und Technikverständnis. 

Vorschläge für die Umsetzung 
Basteln mit Naturmaterialien
Im Vorfeld des Moduls werden die Schüler aufgefordert, aus der Natur 
Materialien mitzubringen. Es kommen Äste, Blätter, Fruchtkapseln, 
kleine Steine, Federn und vieles andere in Frage. Es können Fantasiefi -
guren oder auch Marionetten gebastelt werden. 

Basteln mit Recyclingmaterialien
Auch aus Milch- und Eierkartons, PET-Flaschen oder Pralinenschach-
teln lassen sich Spiele herstellen; Korken eignen sich zum Beispiel als 
Spielfi guren. 

Aus alt mach neu
Eine weitere Variante ist das Reparieren von oder Basteln mit kaputtem 
Spielzeug, welches die Schüler von zu Hause mitbringen. 

Als Bastelhilfe werden Scheren, Heißkleber, Tesafi lm, Stifte und Farben 
bereitgestellt. 

Spiele der Welt ausprobieren
Die Schüler können Spiele aus aller Welt testen, wie Kubb, Boccia, 
Ende, Go, u.a..
Am Ende des Moduls sollen die Schüler die Spiele bewerten – zum Bei-
spiel nach der Art des Spiels (Strategie oder Glück, Geschicklichkeit 
oder Kraft).

Modul 3

Dauer
2-4 Unterrichtsstunden

Lernziele
Die Schüler …
…  können selbstständig planen 

und handeln. 

Methode
Kreatives Basteln

Modul 4

Dauer
2 Unterrichtsstunden

Lernziele
Die Schüler…
…  kennen die Herkunft/ 

Produktionsorte 
verschiedener Spielsachen.

…  können sich vorstellen, 
was es bedeutet, im Accord 
zu arbeiten.  

…  können Empathie und 
Solidarität für andere zeigen.  

Methoden
Textbearbeitung Steckbrief
Spiel Im Accord

Vorbereitungszeit: 
Vorbereitungszeit 
5-10 Minuten

Made in? Made by? 

In den vorangegangenen Modulen haben die Schüler ökologische 
Aspekte des Spielzeugs bearbeitet, nun werden sie sozioökonomische 
Seiten der Spielzeugproduktion kennen lernen. Mehrere Steckbriefe
enthalten Informationen über die Herkunft eines Spielzeugs und die 
Akteure der Spielzeugproduktion. So erfahren die Schüler mehr über 
die an diesem Prozess beteiligten Menschen und deren Lebenssitua-
tionen.

Durchführung
In Kleingruppen lesen die Schüler einen von zwei verschiedenen 
Steckbriefen durch und werden aufgefordert, die genannten Akteure 
zu markieren. Zwei Schülergruppen stellen die Steckbriefe und die an 
der Spielzeugproduktion beteiligten Menschen vor. Im Plenum werden 
die verschiedenen sozialen Verhältnisse und Arbeitsbedingungen  
besprochen. 

Das Spiel Im Accord dient dem Nachempfi nden von Fließbandarbeit 
in einer Spielzeugfabrik. Die Schüler sollen einen vorher defi nierten 
Arbeitsschritt schnell und präzise durchführen und werden von Auf-
passern kontrolliert. 

Wie fühlen sich die Schüler jetzt? Können sie sich vorstellen, den ganzen 
Tag Fließbandarbeit zu verrichten? Fühlen sie sich fair behandelt? 
Nach einer Refl ektionsrunde werden zwei weitere Steckbriefe mit 
Beispielen des Fairen Handels vorgestellt und die Unterschiede für die 
beteiligten Akteure herausgearbeitet. 

9
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Wer verdient wie viel?  

Was geht uns die Arbeitssituation in anderen Ländern an?
In diesem Modul werden die Schüler selbst als Konsumenten ange-
sprochen. Durch die Analyse der Preisstruktur eines beispielhaften 
Spielzeugs erfahren sie mehr über die Preiszusammensetzung, aus 
beispielsweise Werbekosten, Gewinn, Arbeiterlohn, usw..

Durchführung
Die beteiligten Personen aus den Steckbriefen werden noch einmal 
benannt und dem Vernetzungsplakat hinzugefügt. In einem Sachge-
spräch werden die Arbeitsbedingungen vorgestellt. Dabei erfahren die 
Schüler mehr über Arbeiterlöhne und ihren Anteil am Verkaufspreis. 
Mithilfe des Arbeitsblattes Wer verdient wie viel? erkunden die Schüler 
die Preisstruktur eines Spielzeugs. Dies geschieht in Einzelarbeit und 
im Plenum. 
Würden sie für einen fairen Arbeitslohn mehr bezahlen? Die Schüler 
können ihr Votum mithilfe eines präparierten 4gewinnt Spieles abgeben.  

Zur weiteren Erforschung des Kaufverhaltens erhalten die Schüler die 
Hausaufgabe, ein Interview zu führen. Dafür überlegen sie sich zu 
zweit, wen sie interviewen möchten (Eltern, Geschwister, Nachbarn, 
Verkäufer ...) und entwickeln Interviewfragen zum Kaufverhalten. Im 
Plenum können exemplarisch Fragen vorgestellt werden. Zum 
Abschluss erhalten die Schüler Tipps zur Durchführung und Ergebnis-
sicherung des Interviews.  

Modul 5

Dauer
2 Unterrichtsstunden

Lernziele
Die Schüler …
...  können verschiedene Akteure 

im Spielzeughandel benennen.
…  kennen Preiszusammen-

setzungen von Spielwaren.
…  können gemeinsam mit 

anderen planen und handeln. 

Methode
Preisanalyse
Interviewmethoden 
Visualisierung 
über Vernetzungsplakat Akteure 
(3. Teil)

Vorbereitungszeit 
5-10 Minuten

Modul 6

Dauer
2-3 Unterrichtsstunden

Lernziele
Die Schüler…
...  können über ihre eigenen 

Leitbilder und die anderer 
refl ektieren. 

…  können die Beziehungen 
verschiedener Akteure 
untereinander aufzeigen.

...  können Handlungsoptionen 
erarbeiten.

…  können an Entscheidungs-
prozessen partizipieren.

…  nehmen sich selbst als 
Konsumenten wahr und sind 
sich über die  Verantwortung 
ihres Kaufverhaltens bewusst. 

Methoden
Präsentation der 
Interviewergebnisse
Visualisierung 
über Vernetzungsplakat Akteure
(4. Teil)
Weltcafé

Vorbereitungszeit: 
5-10 Minuten

Akteure der Spielzeugwelt

Die Ergebnisse der Interviews zu Kaufverhalten aufgreifend, erkennen 
die Schüler sich selbst und ihr Umfeld als ein Glied in der Kette der 
Spielzeugwelt. Sie nehmen sich selbst als Konsumenten wahr. In die-
sem Modul werden die verschiedenen Aspekte der Spielzeugproduk-
tion und des Handels in Bezug zu ihrem eigenen Handeln gesetzt und 
Handlungsoptionen erarbeitet. 

Durchführung
Um die Ergebnisse aus den Interviews zu präsentieren, fi nden sich die 
Schüler in Gruppen mit gleichen Interviewpartnern zusammen. In die-
sen Gruppen erarbeiten sie die wichtigsten Erkenntnisse aus ihren 
Interviews und stellen sie gemeinsam im Plenum vor. 

Das Vernetzungsplakat wird nun gemeinsam mit den Schülern vervoll-
ständigt und Beziehungen der an der Spielzeugproduktion beteiligten 
Personengruppen untereinander benannt. Wer ist von wem abhängig? 
Wohin fl ießen die Gewinne? Wenn wir etwas ändern wollten, auf wen 
könnten wir Einfl uss nehmen? 

Die eigene Wahrnehmung als Konsument wird in der Methode Welt-
café verdeutlicht. Diese Methode gibt Raum für eigene Überlegungen 
und Austausch untereinander. Die Schüler erörtern die beiden Frage-
stellungen: Worauf kann ich beim Einkaufen achten, wenn ich mein 
Kaufverhalten nachhaltiger gestalten möchte? Was kann ich mit Spiel-
zeug machen, dass ich nicht mehr brauche oder das kaputt ist? Sie 
formulieren selbst ihre möglichen Handlungsoptionen, können sie 
diskutieren und so ihre Sicht auf die Möglichkeiten erweitern. 

Abschließend können die Schüler, wenn gewünscht, eine gemeinsame 
Aktion planen, beispielsweise eine Tauschbörse, eine Straßenaktion 
oder das Gestalten von Postkarten. Den Möglichkeiten sind keine Gren-
zen gesetzt!

11
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Herausgeber 
und Autoren Links

Initiativen 

Aktion fair spielt, getragen u.a. durch Misereor, Nürnberger Bündnis 
Fair Toys und Werkstatt Ökonomie (Koordination) 
www.fair-spielt.de

Kampagne Spielsachen fair machen der österreichischen Südwind 
Agentur
www.spielsachen-fair-machen.at

Christliche Initiative Romero, Kampagnenarbeit für ethischen Konsum
www.ci-romero.de/konsum_spielzeug/

Toys Company, Gemeinschaftsprojekt der ARGEN und der DEKRA 
Akademie GmbH
www.dekra-toyscompany.com

Verbraucherschutz 

Verbraucherzentrale Bundesverband
www.verbraucherbildung.de

Ene Mene Miste, was rappelt in der Spielzeugkiste? 
Informationsbroschüre der Umweltberatungen, Hamburg
www.hamburg.de/contentblob/3246276/data/broschuere-ene-mene-
miste.pdf

spiel gut Arbeitsausschuss Kinderspiel + Spielzeug e. V.
www.spielgut.de

Spielideen 

Spielesammlung der SWR Projektgruppe Multimedia 2010
www.spielederwelt.de

UNICEF Publikation Spiele rund um die Welt 
www.unicef.de/fi leadmin/content_media/mediathek/Spiele_rund_um_
die_Welt_2009.pdf
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Bremer Informationszentrum für Menschenrechte und Entwicklung (biz)

Das biz leistet als Servicestelle für nachhaltige Entwicklung schulische und außer-
schulische Bildungsarbeit. In seiner Zusammenarbeit mit Schulen unterstützt das 
biz Lehrer bei ihrer Unterrichtsgestaltung durch Beratung, didaktische Materialien, 
Unterrichtsmodule, Referenten sowie Einbindung außerschulischer Lernorte. Die 
Schüler werden bei Recherche oder Projektarbeit beraten. Im zentral gelegenen 
Infozentrum stehen Fachliteratur, AV-Medien sowie Themenkoffer zur Ausleihe 
bereit. 

Darüber hinaus engagiert sich das biz in verschiedenen Themenbereichen kultu-
reller, globaler und sozialer Fragestellungen. Es vereint durch enge Kooperation 
entwicklungspolitische und ökologische Initiativen, Organisationen und Einrich-
tungen und führt zahlreiche Informations- und Bildungsveranstaltungen durch.

Verein Eine Welt e.V. 

Der Verein Eine Welt e. V. gründete sich vor knapp 30 Jahren, um den Verkauf von 
fair gehandelten Waren im Weltladen Bremen (damals Dritte Welt Laden) mit ent-
wicklungspolitischer Bildungs- und Öffentlichkeitsarbeit zu begleiten. 

In diesem Bereich engagieren sich vor allem die ehrenamtlichen Mitarbeiter des 
Vereins. Diese kooperieren in der Regel mit den Beschäftigten des Weltladens 
sowie mit Vertretern anderer entwicklungspolitischer Institutionen und Vereine in 
Bremen. 

Ein wichtiger Partner des Vereins ist das Bremer Informationszentrum für Men-
schenrechte und Entwicklung (biz). 

Birte Ackermann 
Birte Ackermann hat Diplom-Biologie studiert und engagiert sich seitdem in der 
außerschulischen Umweltbildung. Sie ist als Multiplikatorin für Bildung für nach-
haltige Entwicklung an Ganztagsschulen ausgebildet und arbeitet als Honorarkraft 
u.a. für das Bremer Informationszentrum für Menschenrechte und Entwicklung. 
Ihre Erfahrungen reichen von der Erstellung und Durchführung von Umweltbil-
dungsangeboten, über  Mitarbeit in der Konzeption und Ausgestaltung der Aus-
stellung Made in? Made by? Auf den Spuren unserer Kleidung der Kampagne für 
saubere Kleidung, bis hin zur Erstellung von ausstellungsbegleitenden Bildungs-
angeboten. 
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Tourismus mit Zukunft
1 Arbeitsanregungen Geschichte 
2 Einstieg Nachhaltigkeit 
3 Lebenszyklus Destination 
4 Touristische Dienstleistungskette  
5 Initiativen und Lösungsansätze 
6 Werde aktiv! 

© biz 2011

Vorschläge und 
Kopiervorlagen
für den Unterricht
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MZ und der Bevollmächtigten der Freien Hansestadt Bremen beim

 Bund und für Europa
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Notizen

Kopiervorlagen
Module 1 bis 6

SpieloPoly – 
oder woher kommen unsere Spiele? 

Arbeitsmaterialien zum Bildungsangebot




