Ideen zur Vor- & Nachbereitung

salzig + siB = rosa
Die Geburtsstunde des Amazonas

Ein Konzert fiir Kinder ab 4 Jahren

Von und mit ARARA




Bastel dir deinen eigenen Amazonas-Delfin. Deinen ganz
persénlichen Boto.

Und so geht's:
Material: - Bastelvorlage (siehe unten)
- Klebstoff
- Essstdbchen oder diinner Zweig

Werkzeug: Schere

Bastelanleitung:
« Schneide mit einer Schere vorsichtig die Vorder- und Riickseite aus.

» Bemale sie mit deinen Lieblingsfarben.
+ Bestreiche beide Seiten mit Klebstoff und klebe sie an die Spitze eines

Essstdbchens oder eines diinnen Zweiges.

Vorderseite

Riickseite
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Kreise alle Tiere, die im Meer leben BLAU und alle die in den
Bergen leben BRAUN, ein.
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Finde die 7 Unterschiede im unteren Bild
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Sifwasser - Salzwasser - Experimente

Was ist der Unterschied?
Und wie kann man aus Salz- SiiBwasser machen?

1. Experiment: Wie unterscheidet sich SiB- von Salzwasser?

Material: - 2 Gldser mit Wasser gefiillt
- 2 Essloffel Salz
- 2 rohe Eier
- 1 Loffel

Und so geht's:
* In eines der beiden Wassergldser gibst du das Salz hinein und rihrst
vorsichtig so lange um, bis sich das Salz im Wasser aufgelost hat.
* Dann lege behutsam in beide Gldser jeweils ein Ei.
* Was passiert? Wadhrend das Ei im SiiBwasser zu Boden sinkt, bleibt das Ei im
Salzwasser etwa in der Mitte des Glases stehen.

Erklarung: Salzwasser ist schwerer als Siwasser. Und das Ei ist leichter als das
Salzwasser. Somit kann es nicht zu Boden sinken.

2. Experiment: Kann man Salz- zu SiiBwasser verwandeln?
Material: 1 mit Wasser gefiillte Schiissel, 1 Glas, Salz, 1 Stein

Und so geht's:
+ Fiille Wasser in eine Schiissel und gib ordentlich Salz dazu.
* Dann stell ein leeres Trinkglas in die Mitte der Schiissel
+ Decke die Schiissel mit Klarsichtfolie zu.
* Lege den Stein auf die Klarsichtfolie, iiber das Glas.
* Nun stell das Ganze eine Zeitlang in die Sonne.
* Was passiert? In deinem Glas befinden sich nun ein paar Tropfen SiiBwasser.

Erkldrung: Durch Hitze (also Sonne) verdampft das Wasser und es bilden sich
Tropfchen an der Innenseite der Klarsichtfolie. Salz ist jedoch schwerer als Wasser
und bleibt am Schiisselboden liegen. Der Stein macht aus der Klarsichtfolie eine Art
.Trichter®. Somit kann das verdampfte Wasser in das Glas rinnen. Da das Salz in der
Schiissel geblieben ist, hast du nun Siiwasser in deinem Glas.



Gruppendynamische Ubungen & Spiele

zum Konzertprogramm

salzig + sif = rosa
Die Geburtsstunde des Amazonas

Verstecken: Eine Person ist Boto, der rosa Delfin (Fdnger*in). Die ibrigen grauen
Delfine (weitere Teilnehmende) verteilen sich im Raum. Dann ruft Boto: .1, 2, 3, 4
Eckstein, alles muss versteckt sein!". Wdhrenddessen verstecken sich die Anderen.
Wenn Boto einen Delfin gefunden hat, versucht er diesen auch so schnell wie moglich
zu fangen, indem er ihn berihrt. Ein gefangener Delfin kann nur befreit werden, wenn
ein anderer Delfin ihn mit seiner ,Schwanzflosse" (Popo) anstupst.

Wenn alle Delfine gefangen sind, wird ein neuer Boto bestimmt.
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Alle Delfine schwimmen aus: Alle teilnehmenden Personen bilden ,Delfin"-Paare.
Jedes Paar hdlt sich an den ,Flossen® (Hdnden) und stellt sich auf ein ,Haus" (z.B.
Teppichfliese, Tiicher, Pslster, 0.A.). Ein Paar hat kein Haus und ruft: ,Alle Delfine
schwimmen aus; suchen sich ein neues Haus!". Nun wechselt jedes Paar so schnell es
kann zu einem neuen Haus. Das libriggebliebene Paar spricht als Nachstes den Spruch.
Und so geht es immer weiter.
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Meeres-Ausflug: Zu sphdrischer, flieBender Musik schwimmen alle ,Delfine"
(Teilnehmende) im Meer umher. Auf ihren Kopfen trdgt jede*r eine ganz besondere
Schuppe (z.B. Lederstiicke, Chiffontiicher, etc.). Wenn eine Schuppe auf den Boden
fdllt, dann erstarrt dieser Delfin und darf erst wieder weiter schwimmen, wenn ein
anderer fiir ihn die Schuppe wieder auf seinen Kopf legt.
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Delfin-Schwimmtraining: Boto, der rosa Delfin, zeigt seinen Freunden wie man am
Besten schwimmt. Dazu wird ein*e Teilnehmer*in zum Boto ernannt. Alle Anderen
stellen sich mit Blick nach Vorne relativ knapp hinter ihm in einer Reihe auf. Boto
zeigt mit groBen Korperbewegungen wie er jetzt gerade schwimmen mdchte. Die
Anderen versuchen die Bewegungen so genau wie maglich und vor allem gleichzeitig
nachzuahmen. Die gesamte Reihe bewegt sich dabei langsam durch den Raum. Nach ein
paar Augenblicken ,schwimmt" Boto schnell zum Ende der Reihe und somit gibt es
einen neuen Boto an erster Stelle, der wiederum neue Schwimmbewegungen vormacht.
Tipp: begleitende sphdrische Musik im Hintergrund.
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Berg, Wasser, Strémung: Alle Teilnehmenden verteilen sich im Raum. Ziel ist es, auf
eine akustische Ansage entsprechend schnell zu reagieren. Gleiche Regeln wie beim
allseits bekannten ,Feuer, Wasser, Sturm"-Spiel.

Zu beschwingter Musik ,schwimmen" (bewegen sich) alle Teilnehmenden frei im Raum.
Bei Musikstopp ruft der/die Spielleiter*in einen der drei Begriffe: Berg, Wasser
oder Stromung. Bei Berg setzen sich alle im Schneidersitz auf den Boden und
beobachten pantomimisch durch ein Fernglas den Blick iiber die hohen Anden-Gipfel.
Bei Wasser klettern alle schnell irgendwo rauf. Und bei Strémung halten sich alle
maglichst rasch irgendwo fest um nicht mitgezogen zu werden.
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Achtung Hail: Ein*e Teilnehmer*in wird zum Hai ernannt. Alle anderen sind Delfine,
die im Meer umherspielen (sich im Raum bewegen). Der Hai ruft den Delfinen immer
wieder mal Warnungen zu: Bei Insel retten sich alle Delfine zu einer Insel (Matte).
Bei Ufer schwimmen alle maglichst schnell zum Ufer (eine Wand, auf die der Hai
zeigt). Und bei Achtung Hai! verbinden sich die Delfine mit Handen oder Beinen mit
einem anderen Delfin.

Nach jedem Zuruf schwimmt der Hai mit weit ausgebreiteten Flossen (Armen) durch
den Raum und versucht einen Delfin zu fangen. Wenn die Delfine ihr Ziel erreicht
haben (Insel/Matte, Ufer/Wand, als Paar verbunden), konnen sie nicht mehr gefangen
werden.
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Boto's Melodie

aus dem Programm "salzig + sk = rosa”
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