
Dein Storchenspur-Stempel 

Damit du die Flugroute des Storchs Willi nicht aus den Augen verlierst, findest du hier eine Anleitung für deinen 

eigenen Storchenspur-Stempel. So kannst du ganz einfach den Weg, den die Störche zurücklegen, markieren. 

Du brauchst: 
    einen alten Radiergummi     einen Bleistift      eine Schere      ein Bastelmesser. 

Und so geht's: 
1. Schneide das Storchenspur-Motiv mit der Schere vorsichtig aus. 

2. Lege die ausgeschnittenen Storchenspuren auf den Radiergummi. Zeichne die Umrisse  

der Storchenspur mit einem Bleistift auf den Radiergummi. 

3. Ritze nun mit dem Bastelmesser die Spuren entlang der Außenlinien etwas ein. Schneide das überschüssige 

Gummi von der Seite weg. TIPP: Lass dir bei diesem Schritt am besten von einem Erwachsenen helfen. 

Jetzt kannst du Willis Route auf der Karte (Seite 2) nachstempeln – viel Spaß dabei! 
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GEWINNSPIEL 
 

Auch in dieser Ausgabe 

gibt es wieder ein Gewinn-

spiel. Wenn du deine 

Maske aus Mali bis zum 

30. April 2016 bei dei-

nem/r „Fit in Deutsch“-

Lehrer/in einreichst, kannst 

du auch dieses Mal einen 

tollen Preis gewinnen! 

Liebe Leserinnen und Leser, 
 

oft ist es noch kalt, manchmal 

schneit es sogar, doch die Tage 

werden länger und die Natur 

sendet uns ihre ersten Frühlings-

boten. Diese „Fit in Deutsch“-

Zeitung begleitet einen ganz 

besonderen tierischen Früh-

lingsboten, den Weißstorch, 

auf dem Rückweg aus seinem 

Winterquartier in Afrika nach 

Deutschland. Wir wünschen 

Ihnen viel Freude bei der Reise! 

Das „Fit in Deutsch“-Team 

AUSGABE 20/2016 

von Julia Knopf, Heike Kaul-Herges, Anika Kuhn,  

Corinna Luptowicz, Alina Müller, Sandra Schieder,  

Eva Schrenker und Joanne Wagner  

Willkommen zurück, Frühlingsboten! 

Bestimmst freust auch du dich nach einem langen, 

kalten Winter auf wärmere Tage. Erste Frühlingsboten 

wie Schneeglöckchen sprießen, Bienen und Igel trauen 

sich aus ihren Winterverstecken. Ende März und Anfang 

April kehren auch die Störche aus ihren Winterquartie-

ren zurück und kündigen uns den Frühling an. Aber 

wo haben sie den Winter verbracht und warum fliegen 

sie überhaupt weg? Jedenfalls nicht, weil es ihnen bei 

uns zu kalt ist! Jahr für Jahr im August machen sich die 

Zugvögel auf eine lange und gefährliche Reise in den 

Süden nach Afrika. Das tun sie, weil sie bei uns wäh-

rend der Wintermonate nicht genügend Nahrung fin-

den. Je nach Brutgebiet benutzen sie zwei unterschied-

liche Wege: die Ost- und die Westroute. Auf beiden 

lauern viele Gefahren wie Strommasten, Flugzeuge, 

Unwetter usw. Nach ein bis zwei Monaten kommen 

sie endlich in ihren Winterquartieren in Afrika an. Im 

Januar und Februar machen sich die Störche wieder auf 

den Heimweg. Sie kehren zurück zu ihren Nestern auf 

Schornsteinen und hohen Bäumen, um sich zu paa-

ren und ihre Jungen großzuziehen. Dort hört man nun 

das Klappern ihrer Schnäbel, wenn die Nestpartner 

sich begrüßen - daher auch der Name „Klapperstorch“. 

Auf den Schwingen von Meister Adebar 

Hast du Lust auf eine spannende Reise durch ferne 

Länder? Dann begleite Weißstorch Willi und seine 

Freunde auf ihrer abenteuerlichen Heimreise von 

Afrika zurück zu uns nach Deutschland. Dabei 

lernst du die Menschen und Kulturen der verschie-

denen Länder kennen, in denen sie Rast machen. 

 

Damit du immer genau weißt, 

wo Willi sich gerade befindet, 

kannst du seine Flugroute auf 

der Landkarte auf Seite 2 ver-

folgen. Die Flaggen findest du 

auch bei den Stationen wieder. 

 
Übrigens: 
Störche haben einen sogenannten Zugtrieb. Deshalb 

wissen sie von Geburt an die richtige Zugrichtung 

und den Zeitpunkt, wann sie losfliegen müssen. 

Vermutlich orientieren die Störche sich dabei 

an der Sonne, den Sternen und dem Erdmagnet-

feld. Wie das aber genau funktioniert, bleibt ein 

wohl gehütetes Geheimnis von Meister Adebar – 

so wird der Storch nämlich oft in Fabeln genannt.  
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Storchenspur 
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Hallo, ich bin Willi, der Weißstorch. Ich befinde mich 

gerade in meinem Winterquartier in Afrika, genauer 

gesagt in Mali. Nun wird es höchste Zeit, nach Hause 

zu fliegen. Dafür gibt es zwei mögliche Reisewege: 

die Ost- und die Westroute. Ich nehme die West-

route. Komm mit auf meine Reise! Achte genau auf 

die Flaggen! Dann findest du den Weg auf der Karte. 

 

Stemple in jedes Land oder Gebiet, das wir besuchen, eine Storchenspur. 

Wenn du die Flaggen der Länder verbindest, ergibt sich die Westroute.

TIPP: Auf www.storchenreise.de/reisen findest du auch die Ostroute.  
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1. Abschied in Mali  
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Die Einwohner Malis sind sehr gastfreundlich. Als Weißstorch Willi und seine 

Freunde die Heimreise in Richtung Deutschland antreten, veranstalten sie ein 

großes Fest, um ihre Storchenfreunde gebührend zu verabschieden. Zu rhythmi-

scher Musik wird gemeinsam getanzt und gesungen. Dabei trägt jeder eine Maske. 

TIPP:  

Die Masken der Ureinwohner sind sehr aufwändig 

und sehen daher besonders toll und einzigartig 

aus. Soll auch deine Maske unverwechselbar sein? 

Dann gestalte sie mit vielen besonderen Details. 

Verwende dazu beispielsweise Federn, Perlen, Sty-

ropor, Flaschenkorken, Watte,  Blumen, Steine usw. 

Bestimmt fallen dir noch weitere Materialien ein, 

die deine Maske zu etwas ganz Besonderem machen. 

AUFGABE 1:  

Bastle auch du dir eine Maske, damit du am großen Ab-

schiedsfest teilnehmen kannst. Benutze dazu die Vorlage auf 

Seite 4. Scanne den QR-Code rechts ein. Dort findest du 

einen „Stop Motion“-Film, der dir als Bastelanleitung dient. 

Das war ein lustiger Abend! Willi und seine Freunde haben die ganze Nacht lang mit 

den Einwohnern Malis getanzt. Nun müssen sie ihren langen Heimflug antreten, der

zunächst über die Sahara führt. Sie werden ihre Freunde aus Mali sehr vermissen.  

AUFGABE 2:  

Überlege dir zusammen mit deinen Klassenkameraden einen afrikanischen Tanz 

und studiere ihn ein! Unter https://www.youtube.com/watch?v=_C4crIPXCGs 

zeigt dir Aliou, ein afrikanischer Tanzlehrer, viele Anregungen und Ideen. Zieht 

eure gebastelten Masken an und führt den Tanz auf (z.B. vor der Parallelklasse). 

TIPP:  

Suche zuhause nach Gegenständen, die du als Trommeln verwenden kannst, 

z.B. Töpfe. Trommle darauf einen tollen Rhythmus und begleite so den Tanz 

deiner Klassenkameraden. Du kannst allerdings auch ganz leicht deine eigene 

Trommel basteln. Eine Anleitung mit Bildern findest du unter 

www.besserbasteln.de/Basteln%20mit%20und%20fuer%20Kinder/trommel.html  
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     Vorlage für deine Maske 

4 

 

Benutze die Vorlage auf dieser Seite zum Basteln deiner afrikanischen Maske.  
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Die Weißstörche haben in Mali bereits einige wundersame Dinge erlebt. Nun 

führt sie ihre weitere Reise über das breite Wüstengebiet der Sahara, das sie 

ohne Zwischenstopp überfliegen müssen. In der Wüste Sahara wird es tagsüber 

sehr heiß. Willi hat gehört, dass Menschen hier oft eine Fata Morgana sehen. 

AUFGABE 1: 

Willi möchte wissen, was ihn erwartet, wenn er einer solchen unheimlichen Fata 

Morgana begegnet. Bestimmt kannst du ihm helfen herauszufinden, was eine 

Fata Morgana ist und wie sie entsteht. Schreibe deine Erklärung für Willi auf!  

2. Über der Sahara  

5 

Eine Fata Morgana ist 

____________________

____________________

____________________

____________________

____________________

____________________

____________________

____________________

____________________

____________________

____________________

____________________

____________________

____________________

____________________

____________________

____________________

____________________

____________________ 

TIPP: 

Im Lexikon oder im Internet kannst du Erklärungen von unbekannten Wörtern 

finden. Eine Erklärung zu dem Begriff Fata Morgana gibt es z.B. unter 

http://www.kindernetz.de/infonetz/tiereundnatur/wueste/fatamorgana/-

/id=69430/nid=69430/did=69824/t27f5s/. 



 

2. Über der Sahara  

6 

 

Nach dieser abenteuerlichen Begegnung über der Sahara fliegen die Störche 

schnell weiter, um sich endlich an der nächsten Station ihrer Reise auszuruhen. 

AUFGABE 3:  

Sicherlich hast du nun genügend Ideen gesammelt, um daraus eine kurze 

Geschichte aufzuschreiben. Überlege dir auch eine passende Überschrift.  

AUFGABE 2: 

Auf der vorherigen Seite siehst du die Fata Morgana, die Willi auf seinem 

Flug über die heiße Wüste tatsächlich gesehen hat. Bestimmt hast du 

schon viele Ideen im Kopf, was diese Fata Morgana darstellen könnte und wel-

che Erlebnisse Willi mit ihr hatte. Notiere deine Gedanken in einer Mindmap. 

 

______________________ 

 

_________________ 

 

________________________ 

 

_____________________________ 

 

_________________ 

 

_________________ 

________________________________________ 

__________________________________________________________

__________________________________________________________

__________________________________________________________

__________________________________________________________

__________________________________________________________

__________________________________________________________

__________________________________________________________

__________________________________________________________

__________________________________________________________

__________________________________________________________

__________________________________________________________

__________________________________________________________ 

______________________ 



 

4. Von wem und wo wur-
de Kasim getötet? 

3. Geschichtenerzähler in Marokko 

7 

TIPP: 

• Lies dir zunächst das gesamte Märchen aufmerksam durch.  

• Schau dir dann die Fragen an und lies den Text erneut.  

• Markiere beim Lesen wichtige Informationen mit einem farbigen Stift. 

Völlig erschöpft von dem langen Flug über die Sahara erreichen Weißstorch 

Willi und seine Freunde Marokko. Auf der Suche nach einem geeigneten 

Schlafplatz für die Nacht begegnen sie dem Geschichtenerzähler Arib. Er

kennt hunderte Märchen und beginnt zu erzählen. Die Störche hören gespannt zu. 

1. Worum bat Ali 
Baba seinen Bru-
der Kasim? 

 

2. Warum ging Ali Baba ins Ge-
birge, wo er den versteck-
ten Schatz entdeckte? 

 AUFGABE: 

Nachdem die Störche der Geschichte von Ali 

Baba und den 40 Räubern gelauscht haben, blei-

ben noch einige Fragen offen. Bestimmt kannst 

du ihnen bei der Beantwortung helfen. Das Mär-

chen zu Ali Baba findest du auf Seite 8. Berate 

dich mit deinem Nachbarn über die Antworten! 

5. Was würdest du machen, wenn du einen 
Schatz in einer Räuberhöhle fändest?
Beschreibe und begründe deine Antwort. 

3. Was könnte die schlaue List der 
Sklavin gewesen sein, mit der sie 
alle Räuber tötete? Überlege, be-
schreibe oder male deine Idee. 
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3. Geschichtenerzähler in Marokko 
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Ali Baba und die 40 Räuber 

Ali Baba war einer der Ärmsten der Armen. Sein Bruder Kasim hingegen war 

ein wohlhabender Kaufmann und bekannt für seine Gier. Eines Tages, als es 

Ali Baba und seiner Familie sehr schlecht ging, bat er seinen Bruder Kasim

um eine Hand voll Mehl und etwas Salz. Doch Kasim wies ihn ab und sagte zu 

Ali Baba: „Was kommst Du zu mir? Verkauf doch Deine Sklavin, dafür wirst

Du schon genug Geld bekommen!" Ali Baba war entsetzt - wie konnte sein 

Bruder so etwas von ihm verlangen? Die Sklavin Mardschana riet ihm da-

raufhin, am nächsten Morgen ins nahe Gebirge zu gehen, um dort Holz zu 

fällen und auf dem Markt zu verkaufen.  

Ali Baba tat, wie die Sklavin es vorschlug, und arbeitete fleißig, bis die Mit-

tagshitze ihm Einhalt gebot. Er suchte sich ein schattiges Gebüsch, um sich 

auszuruhen. Nach einer Weile erschien auf dem Waldweg eine Horde wilder 

Räuber, die vor einem Felsblock stehen blieben. Dort rief ihr Anführer: „Se-

sam öffne dich!" Unter großem Getöse gab der Fels nach und machte den 

Weg in eine Höhle frei. Ali Baba, der alles beobachtet hatte, wartete in sei-

nem Versteck, bis die Räuber von Dannen zogen. Dann stellte er sich vor den 

Felsblock und rief ebenfalls: „Sesam öffne dich!" Er traute seinen Augen 

kaum, als er in die Höhle eintrat, denn dort lag ein riesiger Räuberschatz. 

Ohne langes Zögern stopfte sich Ali Baba die Taschen voll mit Gold und 

Edelsteinen und lief eilig nach Hause, um seiner Familie von dem Glück zu er-

zählen. 

Doch auch sein Bruder Kasim bekam von der Sache Wind. Er machte sich 

ebenfalls zu der geheimen Höhle auf. Dort angelangt rief er: „Sesam öffne 

dich!" Über das Edelsteinraffen vergaß er die Zeit und wurde von den Räu-

bern überrascht und ermordet. Da Kasim nicht mehr nach Hause kam, mach-

te sich Ali Baba auf die Suche und fand seinen erschlagenen Bruder am Ein-

gang der Höhle. Er nahm ihn mit und beerdigte ihn zu Hause. Nun wussten 

die Räuber aber, wer sie entdeckt hatte, und wollten auch Ali Baba töten. 

Nur durch eine List der schlauen Sklavin Mardschana wurde das Vorhaben, 

Ali Baba umzubringen, verhindert. Ali Baba ließ die Sklavin frei und heiratete 

sie. Seit jener Zeit lebten alle glücklich und zufrieden miteinander. Den 

märchenhaften Schatz aus der Räuberhöhle brauchten sie gar nicht mehr. Q
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TIPP: 
Unter 
http://www.replayfoot.co
m/de/real-madrid-vs-
barcelona-21-11-2015/ 
kannst du schauen, wie 
ein spanischer Kommen-
tator bei einem El Clásico 
seine Stimme einsetzt. 

9 

Noch immer beeindruckt von den Geschichten Aribs, überfliegen Weißstorch Willi 

und seine Freunde die „Straße von Gibraltar“. Ihr nächster Stopp: Spanien. Was sie 

dort sehen, werden sie wohl niemals vergessen. Sie landen auf dem Dach eines riesi-

gen Fußballstadions in Madrid und erleben hautnah den berühmten „El Clásico“ mit. 

AUFGABE: 

Wichtige Fußballspiele werden für Sport-

sendungen zusammengefasst und kommen-

tiert. Der Kommentator berichtet über 

das Geschehen ganz genau. Um es span-

nender für die Zuschauer zu machen, 

wechselt er mit seiner Stimme zwischen 

schnell, langsam, laut und leise. Damit die 

Zusammenfassung ohne Probleme klappt, 

macht er sich oft Zeichen in den Text.  

1. Lies den Text des Kommentators auf Sei-

te 10 in Ruhe durch. 

2. Nun bist du selbst der Kommentator. Bear-

beite den Text mithilfe der Zeichen auf 

der rechten Seite. 

3. Übe den Text mehrmals laut ein.  

Stelle das Fußballspiel mit deinen Klassenka-

meraden nach. Nimm deinen Text und die 

Fingerpuppen auf Seite 11 bis 15 zur Hilfe. 

Spiele auch frei und kommentiere spontan!  

4. Großer Fußball in Spanien 

Der „El Clásico“ – Was ist das? 

„El Clásico“ (deutsch: „Der Klassiker“) heißt in der spanischen Landesspra-

che das Fußballspiel zwischen den beiden größten Fußballklubs Spaniens:  
 

Real Madrid CF gegen FC Barcelona 
 

Das Aufeinandertreffen der Gegner aus den beiden größten Städten Spani-

ens gilt als eines der bedeutendsten Fußballduelle, das im ganzen Land mit gro-

ßer Spannung erwartet wird. Ein Ticket kostet ungefähr 400 bis 12000 Euro. 

Zeichen: 

              schnell 

              langsam 

              laut 

             leise 

              Pause 

               besondere 

            Betonung ! 
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El Clásico:  

Real Madrid CF gegen FC Barcelona 

Der Startpfiff ertönt im Stadion Estadio Santiago Bernabéu in Madrid und das 

Spiel Real Madrid gegen Barcelona beginnt. Die Fans toben auf den Rängen und 

feuern ihre Mannschaften an. Barcelona macht es Real von Anfang an nicht 

leicht. Suárez kommt in Ballbesitz, stürmt auf Navas zu und zielt auf das Tor der 

Madrilenen. Die Nummer 10 nimmt den Ball an und… versenkt den Ball im Tooor. 

Doch in der gleichen Sekunde hebt der Linienrichter seine Fahne. Der Torschüt-

ze stand im Abseits. Das Tor wird nicht gewertet.  

Das Spiel geht weiter und Real Madrid fliegt scheinbar über den Platz, sie 

kommen dem Tor immer näher. Bale kommt in Ballbesitz, er passt den Ball zu 

Benzema…, der macht einen Fallrückzieher... und… Toooor, Tooor, Real geht in 

Führung! Es steht 1 zu 0 für die Gastgeber. Die Fans brechen in Tränen aus. Die 

„Königlichen“ haben jetzt so richtig Schwung. Sie wollen den Sieg unbedingt und 

kommen immer wieder in Ballbesitz. Bale schießt auf das Tor… doch der Schuss 

wird abgewehrt. Doch da, daaa, Ronaldo fängt den Ball ab und schießt ihn direkt 

ins Tooooooor. So ein abenteuerliches Spiel! Die Elf von Barcelona kann es kaum 

glauben, es steht 2 zu 0 für die Gegner. 

Doch das Spiel ist noch nicht zu Ende, die Gäste zeigen Charakter und wollen 

retten, was noch zu retten ist. Messi und Neymar sprinten in atemberaubender 

Geschwindigkeit auf das gegnerische Tor zu und… Neymar trifft in das Toooor. 

Ganz knapp vor dem Ende des Spiels. Der Schiedsrichter beendet das Spiel. Es 

war ein harter Kampf. Die Katalanen haben sich tapfer geschlagen. Die „Königli-

chen“ haben gewonnen, die Menge tobt. Die Fans liegen sich in den Armen. Sie 

werden heute ganz sicherlich noch bis tief in die Nacht feiern! 

4. Großer Fußball in Spanien 

HINWEIS: Der erste El Clásico 2016 findet am 3. April in Barcelona statt! 
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     Vorlagen für dein Fingerpuppenspiel 

Male die Trikots der Spieler 

in den richtigen Farben an 

und schneide die Figuren aus. 

Klebe einen Papierring auf die 

Rückseite, durch den du dei-

nen Finger stecken kannst. 
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     Vorlagen für dein Fingerpuppenspiel 

Stelle zwei Tische so 

aneinander, dass ein 

Spalt bleibt, durch 

den du deine Hände 

mit den Fingerpuppen 

stecken kannst, wenn 

du beim Spielen un-

ter den Tischen sitzt. 

Noch schöner wird 

dein Fingerpuppen-

spiel, wenn du ein 

Fußballfeld und zwei 

Tore für dein Büh-

nenbild bastelst. 
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     Vorlagen für dein Fingerpuppenspiel 

1 : 0 2 : 1 2 : 0 

Bringe an den Fahnen der Fans, an 

den Schildern zum Spielstand und 

an die Fahne des Linienrichters 

Holzstäbe an. So kannst du sie bes-

ser schwingen. Auch den Ball kannst 

du gut mit einem Holzstab bewegen.  

TIPP: Versuche, mit einem echten     

kleinen Ball zu spielen! 
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Redewendung Herkunft Bedeutung 

„etwas abklappern“ 
Treibjagd: das Wild wurde 
mit Holzklappern gejagt. 

alles nach etwas absuchen 

„leben wie Gott in 
Frankreich“ 

________________________

________________________ 

__________________________ 

__________________________ 

„Da brat mir einer ei-
nen Storch!“ 

________________________ 

________________________ 

__________________________ 

__________________________ 

___________________

___________________ 

________________________ 

________________________ 

__________________________ 

__________________________ 

___________________ 

___________________ 

________________________ 

________________________ 

__________________________ 

__________________________ 

 

5. Besuch in Paris 

Besonderheiten:  _____________________________________________ 

__________________________________________________________

__________________________________________________________

Das nächste Reiseziel der Störche ist die schöne Stadt Paris. In der Haupt-

stadt Frankreichs lassen es sich Weißstorch Willi und seine Freunde so rich-

tig gut gehen. Sie genießen das leckere französische Essen und übernachten 

in einem prachtvollen Nest. Eines Tages begegnet Willi einem Kranich, der 

ebenfalls auf dem Weg zurück in seine Heimat ist. „Da brat mir einer einen 

Storch! Du lebst ja wie Gott in Frankreich hier!“, sagt er zu dem Storch.  

14 

Q
ue

lle
n:

 h
tt

p:
//

w
w

w
.s

to
rc

he
nr

ei
se

.d
e/

re
is

en
/f

lie
ge

n/
fl

ug
ro

ut
e-

w
es

t/
fr

an
kr

ei
ch

/ 
(l

et
zt

er
 Z

ug
ri

ff
: 
12

.0
2

.2
0

16
).

 
ht

tp
:/

/w
w

w
.k

an
in

ch
en

-a
us

-h
am

bu
rg

.d
e/

w
p-

co
nt

en
t/

ga
lle

ry
/d

iv
er

se
s/

st
or

ch
1.

jp
g 

(l
et

zt
er

 Z
ug

ri
ff

: 
15

.0
2
.2

0
16

).
 

AUFGABE 3: Schaue dir alle gefundenen Redewendungen noch einmal genau an.  

                      Sicher fallen dir einige Besonderheiten auf. Schreibe diese auf.  

AUFGABE 1: Willi weiß überhaupt nicht, was der Kranich ihm damit sagen                      

möchte. Bestimmt kannst du ihm helfen, es herauszufinden. 

 

 

AUFGABE 2: Sicherlich kennst du noch andere Redewendungen. Schreibe sie 

in die Tabelle. Überlege zunächst selbst, welche Bedeutung die 

Redewendungen haben könnten. Schaue dann im Internet nach. 

Unter http://www.geo.de/GEOlino/mensch/redewendungen/deutsch/ 

kannst du die Herkunft und Bedeutung vieler Redewendungen nachlesen. 



 

Nachdem Weißstorch Willi in Frankreich die komischsten und interessantes-

ten Redewendungen kennengelernt hat, ist der Weg zurück nach Deutsch-

land in sein Heimatnest nicht mehr weit gewesen. Da das alte Nest über 

Winter leichten Schaden genommen hat, müssen Willi und seine Partnerin ein 

paar kleine Ausbesserungen am Nest vornehmen und es wieder gründlich putzen. 

Frühjahrsputz 
 

Lautlos, flink und fast behände, 
reiben sie das kalte Glas, 

meine wasserfeuchten Hände, 
weg den Schmutz der dort fest saß. 

 
Staub auf Büchern angesammelt, 
wird entfernt mit einem Wisch, 
altes Obst leicht angegammelt, 
in den Müll, von meinem Tisch. 

 
Schränke werden ausgemistet, 
weg mit diesem alten Schrott, 
Trägheit hat sich eingenistet, 

durch den täglich gleichen Trott. 
 

Fenster auf und Luft herein, 
tief und kalt den neuen Atem. 

Nie mehr Schmutz in meinem Heim, 
und auf Frühjahrsputze warten. 

verändert nach: Damaris Wieser 
(*1977), deutsche Lyrikerin und Dichterin 

AUFGABE:  

Lies dir das Gedicht Frühjahrsputz genau durch. Bestimmt kannst du Willi 

helfen, eine kurze To-Do-Liste zu schreiben. So behält er den Überblick, 

was noch zu tun ist. Überlege, welche Arbeiten in dem Nest anfallen könnten. 

TIPP: Achte auf die Verben in deiner To-Do-Liste! Sicher fällt dir etwas 

auf.  Kennst du diese Verbform? 

6. Zu Hause in Deutschland 

15 

To-Do-Liste 

• Moos erneuern 

• Käfer verscheuchen 

• ___________________________ 

• ___________________________ 

• ___________________________ 

• ___________________________ 

• ___________________________ 
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Nachdem das Nest mithilfe deiner To-Do-Liste blitzeblank geputzt 

ist, fühlen sich Weißstorch Willi und seine Partnerin wieder so rich-

tig wohl. Jetzt kann der Frühling endlich nach Deutschland kommen!  


