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Die Konzeption der insgesamt 10 pädagogischen Programme zum Thema Klimawandel/schutz  
für die Sekundarstufe I und für außerschulische Lernorte wurde gefördert vom KlimaKreis Köln.   

 
Thema 4: Klima: Mach ein Hobby draus!  
 

 
Zielgruppe: Klasse 5 - 6  
 
Dauer: ca. 90 Minuten 
 
Themenbereich: Freizeitgestaltung und Auswirkungen dieser Aktivitäten auf das 

Klima 
 
 
 
Das Einsparpotential von CO2 auf dem Weg zur Arbeit oder durch die Urlaubsplanung liegt 
auf der Hand, aber wie sieht es eigentlich bei der eigenen Freizeitgestaltung aus?  
Viele Jugendliche füllen ihre Freizeit mit zahlreichen unterschiedlichen Aktivitäten und 
Hobbys. Diese sollen im Rahmen dieses unterhaltsamen Programms unter die Lupe 
genommen werden, um eventuelle Einsparungsmöglichkeiten in Sachen CO2 Bilanz zu 
finden. 
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Programm Klima: Mach ein Hobby draus!  

Leitziel 
Die Schüler sollen sich mit der Klimaverträglichkeit ihrer 
Freizeitgestaltung auseinander setzen. 

Mittlerziele Handlungsziele Teilkompetenz 

1. Die Teilnehmer reflektieren 
über ihr persönliches 
Freizeitverhalten und setzen es 
in Bezug zu den 
Freizeitaktivitäten ihrer 
Mitschüler. 

2. Die Teilnehmer entwickeln 
klimafreundliche Alternativen. 

3. Die Teilnehmer entwerfen 
gemeinsam Tipps und 
Freizeitalternativen. 

1.1 Die Teilnehmer sammeln und 
ergänzen ihr persönliches Wissen 
und Erfahrungen zum Thema 
Freizeitgestaltung in Bezug auf 
Klimawandel/Klimaschutz 
(Verhalten/Wissen).  

2.1 Die Teilnehmer entwickeln 
Kontrapaare: Fahrrad statt Auto, 
Mau-Mau statt Zelda, etc. 

3.1 Die Teilnehmer entwickeln 
alternative Handlungsmöglich-
keiten. 

T.1 Weltoffen und 
neue Perspektiven 
integrierend 
Wissen aufbauen 

 

E.2 Kompetenz 
zum moralischen 
Handeln 

G.1 Kompetenz zur 
Kooperation  

E.1. Kompetenz zur 
Reflexion auf 
Leitbilder  

 

Anlagenverzeichnis: 
   
Anlage 1: Hausaufgabe (ausdrucken und 2-3 Tage vor der Aktion verteilen) 
Anlage 2: Bingo (für jeden Teilnehmer 1x kopieren) 
Anlage 3: Mustercharaktere (für Lehrer 1 x kopieren) 
Anlage 4: Blanko-Seite „Charakter“ (für jeden Teilnehmer 1x kopieren) 
Anlage 5: Bastelbogen Antilangeweile-Maschine (für die ganze Gruppe 1x kopieren und die 

4 Seiten zu einem Bastelbogen zusammenkleben) 
Anlage 6: Psychotest  
Anlage A: Powerpoint Impulsvortrag „Unsere Zukunft mit dem Klimawandel“ 

Der Impulsvortrag liegt im Powerpointformat in zwei unterschiedlichen Varianten 
vor. Diese unterscheiden sich in Länge und Informationsgehalt. 
Bitte prüfen Sie vorher, welche Präsentation Ihnen für Ihre Gruppe geeignet 
erscheint. 
(In diesem Programm ist der Vortrag nicht vorgesehen, er kann in einer früheren 
Stunde gezeigt werden.) 

 
Material: 
 
Stifte 
Blätter 
Pappe (ca. DIN-A3) 
Schere 
Kleber für Pappe 
 
Vorbereitung: 
Anlagen nach Anweisungen vorbereiten 
Stifte und Papier bereitlegen 
Schere und Kleber für Pappe bereitlegen 
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Ablaufplan Übersicht:  
 
Zeit Aktionsphasen 

5` (= 05`) Begrüßung 

15` (= 20`) Bingo 

15` (= 35`) Mustercharaktere, eigener Entwurf   

25` (= 60`) Analyse der eigenen Freizeitgestaltung  

25` (= 85´) Workshop zur klimafreundlichen 
Freizeitgestaltung  

5` (= 90´) Abschluss, Ergebnissicherung  
Psychotest  

 
 
 
 

Programmbeschreibung: Mach ein Hobby draus! 
 
Zeit/Ort/Gruppe Inhalt/Ablauf Material 

Einige Tage vor 
dem Programm 

Hausaufgabe erklären für eine der 
kommenden  Unterrichtsstunden: 
Jeder Teilnehmer sollte von zuhause 
einen Gegenstand mitbringen, der seine 
liebste Freizeitbeschäftigung symbolisiert: 
z. B. Stulpen für Fußball, Wolle für 
Stricken und die Fernbedienung für das 
Fernsehen. 

Anlage 1  

5 Min. Einstieg 
Wir wollen heute herausfinden, was jeder 
einzelne Schüler in seiner Freizeit macht. 
Welche Interessen und Neigungen hat 
der Einzelne?  
Jeder Teilnehmer zeigt sein 
mitgebrachtes Symbol, berichtet kurz 
über seine persönliche Freizeitgestaltung 
und beantwortet die Fragen der 
Klassenkameraden. 
In der zweiten Runde sollen sich die 
Teilnehmer im Umkehrschluss die Frage 
stellen: Was ist für mich Langeweile?  
Wann entsteht sie? 

 

15 Min. Bingo-Spiel 
Beim Bingo-Spiel werden jedem 
Teilnehmer 16 Fragen über sein 
Freizeitverhalten gestellt. Alle Fragen 
lassen sich in Zahlen beantworten, die in 
16 Felder eingetragen werden. Jetzt 
sollen die Teilnehmer durch die Gruppe 
gehen und Mitspieler suchen, die die 
gleiche Antwortzahl in demselben Feld 
stehen haben. 
Die Teilnehmer sollen hierbei ihr eigenes 
Freizeitverhalten in Bezug zu dem ihrer 

Anlage 2 
Stifte 
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Klassenkameraden setzen. 

15 Min. Eigene Einordnung 
Es werden 5 Mustercharaktere vorgestellt 
(s. Anlage 3). Anhand dieser Beispiele 
soll nun jeder Schüler sein eigenes Blatt 
(s. Anlage 4) gestalten. Es kann auch das 
Bingo zur Hilfe genommen werden.  
Wichtig ist hierbei auch zu beachten, wie 
der Einzelne zu seinen Freizeit- 
Aktivitäten hinkommt. 

Anlage 3 
Anlage 4  
Stifte 
 

25 Min. Analyse der Freizeitgestaltung 
Jeder Schüler bekommt nun die Aufgabe, 
seine eigene Freizeitgestaltung zu 
analysieren. Er soll bewerten, wie um-
weltschädlich/klimaschädlich die 
einzelnen Aktivitäten und Hobbys sind. 
Dabei sollen 3 Grundfragen geklärt 
werden: 
1) Verbraucht mein Hobby Strom, Benzin, 
Holz etc.? 
2) Wie komme ich zu meiner 
Freizeitgestaltung hin? (Bus, Auto, Bahn, 
etc.) 
3) Brauche ich Material für mein Hobby 
und wo kommt es her? (Fußball aus 
Pakistan, Videospiele-Konsole aus 

Japan, etc.) 
Die Aktivitäten/Hobbys sollen mit drei 
verschiedenen Farben markiert werden 
(grün = umweltschonend; gelb = geringe 
Umweltbelastung; rot = starke 
Umweltbelastung).  
Welche Freizeitbeschäftigung ist 
kostenlos, umweltfreundlich und dabei 
cool? 

Rote, grüne, gelbe Punkte oder 
Stifte 
 
 
 
 
 
 
 
 

25 Min. Workshop in Kleingruppen 
(5-8 Teilnehmer) 
Jetzt werden in Kleingruppen 
klimafreundliche Freizeitbeschäftigungen 
erarbeitet: Beschäftigungsideen, die 
gegen Langeweile helfen könnten, sollen 
jedoch klimafreundlich sein. 
Die Gruppen können sich entweder 
Aktivitäten neu ausdenken oder auch 
reale Freizeitbeschäftigungen der 
Mitschüler in umweltfreundliche 
Alternativen umgestalten. 
Alle Ideen werden im Anschluss 
zusammengetragen und gemeinsam wird 
dann eine Antilangeweile-Maschine 
konstruiert. 
 
Alle Ideen sollen am Schluss von der  
Maschine geschluckt werden.  

Papier 
Stifte 
Anlage 5 
eventuell andere Baumaterialien 
für die Maschine 

5 Min. Abschluss 
Zum Abschluss besteht noch die 

Anlage 6: Psychotest 
Lösungsblatt 
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Möglichkeit, dass jeder Schüler  einen 
Psychotest macht. Durch diesen Test 
wird man einem der fünf Muster-
charaktere zugeordnet. Haben die 
Teilnehmer denselben „Charakter“ wie 
am Anfang der Unterrichtseinheit? 
Zu jedem „Charaktertyp“ werden auch 
Tipps vorgeschlagen, wie man sich 
klimafreundlich(er) verhalten kann.  

 

 
 
 
Hintergrundinfos für den Kurs etc. 
 
 
Idee der Anti-Langeweile-Maschine: 
 
Die Anti-Langeweile-Maschine soll gegen Langeweile Abhilfe schaffen. Die 
Freizeitgestaltungsmöglichkeiten dieser Maschine sind alle klimaschonend und wurden von 
den Schülern selbst entwickelt. Am besten werden die Ideen auf kleine Kärtchen 
geschrieben oder auf handliche Zettel. In Anlage 5 findet man nur ein Beispiel für die 
Konstruktion einer Anti-Langeweile-Maschine. Wie die Maschine genau aussehen soll, ist 
den Schülern selbst überlassen. Sie kann einfach wie eine Lostrommel aussehen, in die man 
hineingreift, wobei man nicht sieht, was man zieht. Man kann auch ein kleines Glücksrad 
entwerfen. Hier gibt es viele Gestaltungsmöglichkeiten. 
 


























