L
55 @~ Welche Fragen miisst ihr beantworten,

L&sche nie ein Ol-Feuer
mit Wasser!

B

Wenn du ein Feuer entdeckst, rufe
¢ sofort die Nummer 112. Dort musst
i du diese W-Fragen beantworten:

: Woist es passiert?

i Was ist geschehen?

i Wie viele Personen sind verletzt?

i Welche Art von Verletzungen?

i Warte auf Riickfragen!

94
@ Wie verhdltst du dich in diesen
Situationen richtig?

<
6 Wie verhdltst du dich bei Feueralarm?

J
e’ Was sind Rauchmelder und wozu
brauchen wir sie?

wenn ihr einen Brand meldet?
Spielt es in einem Rollenspiel nach.
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Sachinformationen

Feueralarm: In allen Schulen sollen regelmdf3ig Feueralarmpro-
ben durchgefiihrt werden, damit mit den Kindern das richtige
Verhalten beim Ausbruch eines Brandes gelibt werden kann.
Vor der ersten Probe ist es wichtig, die Kinder tber die wich-
tigsten Verhaltensregeln zu informieren, damit sie diese kennen
und beherrschen. Insbesondere betrifft dies die schnelle RGu-
mung des Schulgebdudes, das Aufsuchen von Sammelpldtzen
und die Feststellung der Vollzdhligkeit. Unter Umstdnden gibt
es weitere schulspezifische Sonderregelungen, die den Kindern
mitgeteilt werden missen.

Rauchmelder: Rauchmelder sind technische Gerdte, die im Falle
eines Brandes einen Alarm ausldsen. Sinn des Rauchmelders ist
es, Personen zu warnen. In Deutschland gilt fiir privaten Wohn-
raum eine Rauchmelderpflicht.
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Lernziele/Kompetenzen

Die Kinder

» wissen, wie sie sich bei einem Brand und bei Feuer-
alarm richtig verhalten,

» kennen Rauchmelder und deren Nutzen,

* spielen in einem Rollenspiel die Meldung eines
Brandes bei der Feuerwehr nach.

Einstieg/Motivation

Der Einstieg bzw. die Motivation kann tber die Illus-
trationen erfolgen. Lehrerimpulse konnen z. B. sein:
Was ist passiert? Wie verhdltst du dich in diesen Si-
tuationen richtig (Aufgabe 1)?

Anregungen fir den Unterricht

+ Aufgabe 1: Die Kinder betrachten die Illustrationen
und erkldren, wie sie sich jeweils richtig verhalten
(Bild 1: das Feuer mit Wasser l6schen, Bild 2: unter
dem Rauch durchkrabbeln, den Rauch nicht einat-
men, Bild 3: sich auf den Boden legen und drehen,
Bild 4: mit ausreichendem Abstand am Feuer zi-
gig vorbeigehen, Bild 5: den Brandherd mit einem
Deckel abdecken, den Herd ausschalten, den Topf
vorsichtig von der Herdplatte nehmen, den Deckel
erst nach einigen Minuten abnehmen; eine Losch-
decke nutzen).

Aufgabe 2: Es wird gekldrt, wie man sich bei Feu-
eralarm richtig verhdlt. Darliber hinaus kann der
Weg, den die Kinder bei einem Feueralarm nehmen
sollen, gemeinsam abgelaufen werden.

Aufgabe 3: Die Kinder sprechen dariiber, was
Rauchmelder sind und wozu man sie braucht. Es
bietet sich an, dass im Schulgebdude Rauchmelder
gesucht werden, sodass die Kinder wissen, wie ein
solcher Rauchmelder aussieht.

Aufgabe 4: Zundchst wird der ,,Merke!“-Kasten ge-
lesen. Anschliefend wird ein Anruf bei der Feu-
erwehr nachgespielt. Da ein Anruf bei der Feuer-
wehr Leben retten kann, muss er griindlich getbt
werden. Es ist wichtig, dass die Kinder die Num-
mer der Feuerwehr kennen und wissen, dass ein
Anruf mit dem Handy ohne Guthaben oder an 6f-
fentlichen Telefonen ohne Geldeinwurf maglich ist.
Der ,Merke!“-Kasten kann fiir die Ubungsphase im
Rahmen des Rollenspiels vergrofert im Klassen-
raum aufgehdngt werden. Ziel ist es, dass die Kin-
der den Inhalt auswendig beherrschen. Allerdings
sollte ihnen zur Beruhigung gesagt werden, dass
die Rettungsleitstelle auch immer nachfragt.
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