Jugendherberge Berchtesgaden, Struberberg 6, 83483 Bischofswiesen
Tel.: 08652 — 94370 Fax: 08652 — 943737  E-Mail: berchtesgaden@jugendherberge.de

Verbindliche Anmeldung fur unsere Bausteine 2023

o SDG Entdecker App € 17,50 pro Person
inkl. padagogischer Betreuung mit unserer Programmkoordinatorin
Dauer: ca. 3-4 Stunden
o Hochseilgarten € 36,00 pro Person
Dauer: ca. 3 Stunden
o Raftingtour Auf Anfrage
Mindestteilnehmer: 6 Personen
Dauer: ca. 2,5 Stunden
Bitte mitbringen: Badesachen, Handtuch und festes Schuhwerk (wird nass)
o Laternenwanderung € 8,90
Mindestteilnehmer: 15 Personen
Dauer: ca. 1,5 Stunden
o Umweltbildungsmodule € 15,50 pro Person

inkl. padagogischer Betreuung mit unserer Programmkoordinatorin
Dauer: ca. 3 — 3,5 Stunden
Bitte wahlen Sie lhr gewiinschtes Thema

01. Plastikmiill b2. Okologischer FuRabdruck 0O3. Wald und Klimaschutz
Informationen zu unseren Themen finden Sie auf der 2.Seite.

o Lagerfeuer € 20,50 pro Feuerstelle

o Stockbrot € 3,00 pro Person

o Grillabend € 25,00 pro Gruppe, zusétzlich berechnen wir einen Aufpreis fir das Grillgut
bei gebuchter Halbpension € 3,00 pro Person
ohne Halbpension € 14,00 pro Person

Gewiinschte Termine fur lhre Bausteine

Alter der Jugendlichen:

Die beigefugten Bedingungen habe ich gelesen und akzeptiere Sie.

Datum, Unterschrift Leiterin/Leiter Buchungsnummer

ben.

s hafl exte

A &ngj"‘ / D
WS, jugendherberge.de JH




Jugendherberge Berchtesgaden, Struberberg 6, 83483 Bischofswiesen
Tel.: 08652 — 94370 Fax: 08652 — 943737  E-Mail: berchtesgaden@jugendherberge.de

Unsere Umweltbildungsmodule

1. Plastikmull

Ziel:

Inhalte:

Problembewusstsein zum Thema Plastikmull scharfen, Zusammenhange von
Konsum und Plastikmull verstehen, Gefahren durch weltweiten Plastikmill
kennenlernen und eigene Aktionsmdglichkeiten im Alltag reflektieren

Zahlen zu Mull in Deutschland, Fakten zu Plastikmull (Menge, Verursacher,
Recycling), Plastikmill global, Mikroplastik, Plastikvermeidung und Alternativen

Methoden: Zuordnungsspiele, Quiz, Soziogramm, Experiment zu Mikroplastik, Diskussionen,

Dauer:

kreatives Upcycling

3 Stunden

2. Okologischer FuRabdruck

Ziel:

Inhalte:

Kritische Auseinandersetzung mit dem eigenen Konsumverhalten

Ressourcenverteilung und -verbrauch in ausgewahlten Landern, personlicher CO2-
FufRabdruck im Vergleich mit anderen, Tipps zur Verkleinerung des eigenen
FuRabdrucks, Analyse der Ist-Situation in der Jugendherberge Berchtesgaden
(Warme, Strom, Essen, Mobilitat, Abfall, Wasser)

Methoden: Weltverteilungsspiel, Fragebogen, Kleingruppenarbeit, Detektivspiel, World Cafe,

Dauer:

Diskussion

3 Stunden

3. Wald und Klimaschutz

Ziel:

Inhalte:

Kennenlernen der Waldfunktionen, der Gefahrdung von Waldern und ihrer
Bedeutung fur das Klima

Funktionen von Wéaldern, Wasser- und Kohlenstoffkreislauf, Gefahrdung und Schutz
von Waldern, Bedeutung von Wéldern fir Klima und Klimaschutz

Methoden: Quiz, Legespiel, Experimente, Geschichte, Meinungsstrahl, Diskussion, Spiel,

Dauer:

Kleingruppenarbeit

3,5 Stunden
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SDG ENTDECKER APP
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Nachhaltigkeit spielerisch erleben
Mit Hilfe von lustigen und kreativen Aufgaben und Quizfragen
werden die 17 Sustainable Development Goals (SDG) der Verein-
ten Nationen fiir Jugendliche erlebbar gemacht.

Weitere Informationen unter:
www.sdg-entdecker.de

é%;.'ms;ﬁéﬂ’ ecleben.

. .
INTRRNATIONAL jugendherberge.de JH






Scavenger Hunts (sprich: [skeevindze hant]) - ein Veranstal-
tungskonzept das es erlaubt, die SDGs auf lustige und spieleri-
sche Weise einem jungen Publikum erlebbar zu machen.

Schnitzeljagd war gestern! In Kooperation mit dem Deutschen Ju-
gendherbergswerk mdchten wir die Nachhaltigkeitsziele der Ver-
einten Nationen einer Vielzahl von Kindern und Jugendlichen na-
herbringen.

Es giltinnerhalb von 3 bis 4 Stunden eine Liste mit Aufgaben kre-
ativ zu losen. Wer dabei mit seinem Team, bestehend aus bis zu 5
Personen, die meisten Punkte sammeln kann, gewinnt. Wie die
Aufgaben erledigt werden, bleibt der Kreativitdt der Teilneh-
merInnen iiberlassen.

Die Aufgaben vermitteln dabei die teils sehr komplexen Inhalte
der SDGs anschaulich und zielgruppengerecht. Dank Elementen
der Gamification (Highscores, Herausforderungen, Erfolge, ...)
steigern wir den SpielspaB UND den angestrebten Lerneffekt! Zu-
satzlich werden die Inhalte mit Hilfe von Quizfragen vertieft und
Hintergrundinformationen geliefert.
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Der Klimawandel, das Artensterben und die ungleiche Ressourcen-
verteilung stellt die Menschheit vor nie dagewesene Herausforde-
rungen, bei deren Losung jede/r einzelne von uns aktiv werden
kann und muss. Das Wissen um diese und andere Herausforderun-
gen mochten wir auf spielerische Weise an Kinder und Jugendliche
vermitteln und sie fiir nachhaltige Losungsmaglichkeiten sensibili-
sieren. Statt Frontalunterricht oder Infobroschiiren, mochten wir,
dass unsere TeilnehmerInnen selbst aktiv werden, um den ange-
strebten Lernerfolg zu vergroRern.

Durch Quizfragen und eine Auswertung mit jugendgerechten Aus-
wertungsinstrumenten soll das Wissen um die Inhalte der SDGs bei
der Zielgruppe gefestigt werden. Dabei greifen wir auf die Erfah-
rungen des Deutschen Jugendherbergswerks zuriick. Aus einer
Vielzahl von Programmen haben sich bestimmte Auswertungsme-
thoden (z. B. Baum des Handelns, Auswertungskuchen, Programm-
barometer, Meine Big Five Vorsdtze) als besonders effektiv heraus-
gestellt, die nun auch bei der SDG Entdecker App zur Anwendung
kommen sollen. Durch die Auswertung sollen die TeilnehmerInnen
dazu gebracht werden, ihr eigenes alltédgliches Verhalten zu reflek-
tieren und zu hinterfragen.
Dadurch soll auch das
Konsumverhalten der
TeilnehmerInnen
langfristig verdandert
werden.






Ablauf

Das Spiel kann unterschiedlich lang gespielt und durch ver-
schiedene Module erweitert werden. Daher gibt es zwei ver-
schiedene Abldufe: das 3-Stunden oder das 4-Stunden Pro-
gramm. Dabei ist die Anzahl der Aufgaben jedes Mal auf den
Zeitraum angepasst. Durch den Wechsel zwischen lgsen der
Aufgaben im Team und in der groRen Gruppe wird ein Gemein-
schaftsgefiihl erzeugt und gleichzeitig werden eventuelle
Hiirden gemeinsam {iberwunden.

Das Programm:

Einfiihrung in die App und das Spiel

Weiterfiihrende Einfiihrung mit zwei Aufgaben

Freies Losen der Aufgaben durch die Teilnehmenden

Gemeinsames Losen von einer Aufgabe

Freies Losen der Aufgaben durch die Teilnehmenden

Vorbereitung Auswertung, Kontrolle, Quiz

Auswertung mit thematischem Riickblick und Evaluation (u. a.
"Meine Top Five-Vorsédtze" fiir Verhaltensanderungen)

Siegerehrung (kdnnte an einem spéteren Zeitpunkt durch den Lehrer
durchgefiihrt werden)
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Themengebiete

Das Angebot kann entsprechend der Wiinsche der Teilnehmenden
thematisch ausgerichtet werden. Entweder kann man sich als
Gruppe entscheiden eine von vier mdglichen SDG Kategorien aus-
zuwahlen oder man kann eine Variante wahlen, bei der ein Quer-
schnitt der verschiedenen SDGs prasentiert wird. Die vier Kategori-
en lauten wie folgt:

1. Soziale und wirtschaftliche Entwicklung
(SDG 8,9, 11, 16 und 17)

2. Schutz der Okosysteme

(SDG 14 und 15)

3. Nachhaltige Ressourcennutzung

(SDG 6, 7, 12 und 13)

4. Grundbediirfnisse und Werte

(SDG 1, 2, 3, 4 und 5)

App

Die Scavenger Hunt wird mit Hilfe der multiplattform SDG Entde-
cker App gespielt. Die App ist selbstverstandlich entsprechend der
deutschen und europdische Datenschutzbestimmungen entwickelt
und Giberpriift worden.

Durch ein intuitives Design und jugendgerechte Gestaltung ist die
App fiir alle Generationen zuganglich und leicht zu bedienen.

Pro Team wird je ein Smartphone (Apple oder Google Gerdte) bend-
tigt, um das Spiel zu spielen. Hierfiir hat jede Jugendherberge ein
Kontingent von Gerdten zum Ausleihen zur Verfiigung.





SDG Entdecker
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Deutsches Jugendherbergswerk
Hauptverband fiir Jugendwandern
und Jugendherbergen e.V.

Leonardo-da-Vinci-Weg 1
32760 Detmold

Tel: +49 (0) 05231/7401 120
Fax: +49 (0) 05231 7401 225

hauptverband@jugendherberge.de

www.jugendherberge.de

Gomemsckelt el

D
jugendherberge.de JH












