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Vorwort

Naturerfahrungsspiele haben ihren festen Platz in der Jugendleiter-, Familien-
gruppenleiter- und Fachiibungsleiterausbildung des Deutschen Alpenvereins und
werden Uber die Teilnehmenden dieser Schulungen in die Sektionen hinaus
getragen. An diesen Personenkreis war gedacht, als die Idee entstand, bewahrte
und erprobte Spiele zusammenzutragen und so ein reichhaltiges Spiele-Repertoire
zur Verfiigung zu stellen. Dartiber hinaus sind die Spiele auch flir alle anderen
interessant, die mit Gruppen in der Natur unterwegs sind und dabei einen
intensiven, spielerischen Zugang zur Natur er6ffnen wollen.

Wir haben die Spiele in dieser Broschlire gespielt, erprobt, ausgewahlt, zusammen-
gestellt und mit Praxistipps versehen; erfunden haben wir sie nicht. Einige Spiele
gehdren inzwischen zu den Klassikern unter den Naturerfahrungsspielen, andere
sind weniger bekannt. Wer der ,Erfinder" eines Spieles ist oder woher ein Spiel
stammt, lasst sich dabei meistens nicht mehr nachvollziehen.

Viele Hande haben an dieser Broschiire mitgewirkt; die maBgebliche Arbeit hat
jedoch Anke Hollerbach geleistet, die die Broschiire im Rahmen ihres Freiwilligen
Okologischen Jahres beim DAV erstellte. Ihr Nachfolger Stefan Kasper hat die
Broschiire dann fertig gestellt. ,Versuchskaninchen™ haben die Spielbeschreibungen
ausprobiert, auf ihre Verstandlichkeit Gberpriift oder Spielvariationen beigesteuert.
Bei ihnen allen mdchten wir uns bedanken.

Ressort Natur- und Umweltschutz,
Ressort Breitenbergsport/ Sportentwicklung/ Sicherheitsforschung und
Jugend des Deutschen Alpenvereins
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Einleitung

Natur neu erleben und erfahren mit Spielen

Der ,normale" Stadtmensch hat heute kaum mehr Kontakt zur Natur. Da gibt es den
Stadtpark, den Baum im Hof, vielleicht einen Balkon, mit Gllick sogar einen kleineren
oder groBeren Garten mit schonen Hecken und einem wohlgepflegten Rasen. Vor
Insekten ekeln wir uns, ,Unkrauter" im Garten werden vernichtet. Aber am
Wochenende und in den Ferien ergieBen sich dann Menschenstréme aus den
Stadten in die landliche Umgebung, an die Seen, Flisse und in die Berge. Dort
werden die neuesten Sport- und Freizeitaktivitaten ausgelibt, der Kick und das
Abenteuer gesucht, vom Alltag ausgespannt. Natur bildet dabei die Kulisse flir
unsere vielfaltigen Freizeitaktivitaten, der innere Bezug zur Natur ist jedoch vielfach
verlorengegangen. Wer hat da noch Zeit, einen Ameisenbau zu beobachten, Vdgeln
zuzuhdren oder die Fische im See oder die Blumen am Wegrand zu beobachten?
Wer weiB, wie sich ein Baum anflihlt, wie Schafgarbe riecht oder was fiir Gerausche
es auBer den vom Menschen gemachten noch gibt?

Naturerfahrungsspiele sollen helfen, eine intensive Naturbeziehung (wieder)
herzustellen. Denn das Kennenlernen weitgehend intakter Natur und die
Sensibilisierung flr natlrliche Zusammenhange sind oft der erste Schritt zu einem
aktiven Engagement fir die bedrohte Natur und Umwelt. Dass ein erhobener
Zeigefinger und das abstrakte Wissen um Zusammenhange dabei oft jedoch nicht
ausreichen, um das eigene Verhalten zu andern, ist inzwischen hinlanglich bekannt.
In den USA ,entdeckten™ Henry David Thoreau, John Muir und Aldo Leopold bereits
im vorletzten Jahrhundert wie Natur anders erlebbar gemacht werden kann. In den
groBen Nationalparks wurde das Konzept der ,Naturinterpretation" entwickelt. Das
Motto des ,outdoor classroom teaching" ist: ,Man hort — und vergisst — man sieht —
und erinnert sich — man tut — und versteht."

In Deutschland hat sich diese Idee in den 1980er Jahren durchgesetzt.
Naturerfahrungsspiele wurden vor allem durch Joseph Cornells inzwischen bereits
zum Klassiker gewordenen Buchs ,Mit Kindern die Natur erleben® popular. Sogar
Menschen, die sich sonst viel in der Natur bewegen, sehen plétzlich einen Baum,
eine Wiese oder ein Insekt am Wegrand aus einem anderen Blickwinkel.

In dieser Sammlung finden sich auch einige Spiele von Cornell wieder. Wir haben
eine groBe Bandbreite von Spielen aufgenommen: Spiele, in denen wir all unsere
Sinne gebrauchen, um mit der Natur in lebendigen Kontakt zu kommen — Beriihren,
Riechen, Schmecken, Sehen und Hoéren; Spiele, in denen wir einen Einblick in die
Funktionsweise der Natur erhalten und in denen Wissen vermittelt wird, Spiele, die
einfach nur SpaB machen sollen — und nichts weiter. Aber so genau lassen sich die
Ziele der jeweiligen Spiele gar nicht abgrenzen. Denn SpaB zum Beispiel soll
schlieBlich immer dabei sein.

Die Aufgaben des/der Spielleiters/in

Selbst wer bisher selten oder noch nie Spiele mit einer gréBeren Gruppe angeleitet
hat, braucht keine Angst davor zu haben. Denn mindestens genauso wichtig wie alle
spielpadagogischen Uberlegungen ist die Einstellung des/r Leiters/in zu den Spielen
selbst.
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Ein/e Spielleiter/in, der/die selbst gerne spielt, wirkt echt und nicht aufgesetzt oder
gar ,padagogisch™ und kann die Teilnehmer so leichter begeistern.

Aber Begeisterung allein genigt nattrlich auch nicht. An die Spielleitung werden
bestimmte Anforderungen gestellt: Er/sie muss sowohl sich selbst und die Gruppe
leiten als auch die richtigen Bedingungen fiir die Spiele schaffen, diese richtig
vorstellen und auf die Teilnehmer/innen eingehen.

Bei der Planung von Spielen sollte Folgendes berlicksichtigt werden:

® Wie schaut das Gelande aus, in dem ich ein Spiel durchfiihren will? Ist es
geeignet? Ist es abwechslungsreich genug? Ist es unter Sicherheitsaspekten
vertretbar?

® Welche Vorbereitungen miissen getroffen werden? Sind alle notwendigen
Materialien vorhanden?

® Kann ich als Spielleiter/in richtig mit dem Spiel umgehen? Ist mir der Ablauf klar?

® Wie alt sind die Mitspieler/innen? Eine wichtige Frage, damit zum Beispiel Kinder
nicht Uberfordert sind oder Erwachsene die Spiele zu ,kindisch" finden. Die
meisten Spiele in dieser Broschire kdnnen mit unterschiedlichen Altersstufen
gespielt werden, da sie in ihren Schwierigkeiten variieren und so an die jeweilige
Altersgruppe angepasst werden kdnnen. Gerade Naturerfahrungsspiele eignen
sich aber auch wunderbar flir gemeinsame Spielerlebnisse von Kindern und
Eltern.

® Welches Vorwissen haben die Teilnehmer/innen hinsichtlich Okologie, Pflanzen-
und Artenkenntnis etc.?

® Welche Erfahrungen haben sie Giberhaupt mit Spielen?

® Wie gut kennen sich die Mitglieder einer Gruppe untereinander? Spiele mit
Kdrperkontakt sind zum Beispiel nicht unbedingt flr eine Gruppe geeignet, die
sich eben erst zusammengefunden hat.

® Welche Erwartungen haben die Teilnehmer/innen an die gemeinsame
Unternehmung? So steht Leuten, die sich flir eine Hochtour angemeldet haben
nicht unbedingt vorrangig der Sinn nach Spielen, sondern nach einer
anspruchsvollen Tour. Was nicht heiBen soll, dass bei der gemeinsamen Rast auf
der Hltte oder auch mal zwischendurch nicht gespielt werden kann. Es gilt, sich
vor Augen zu flihren, was die vorrangige Motivation der Teilnehmer ist.

® Wie ist die Stimmung in der Gruppe? Unterhalten sich alle blendend und ein Spiel
wirde nur stéren? Ist die Gruppe ausgelassen oder eher ruhig und nachdenklich?
Kommt Langeweile auf? Der/die Spielleiter/in muss sensibel daflir sein, was in der
Gruppe ablauft und auch genug Flexibilitat haben, seine/ihre Planung ggf. wieder
umzuwerfen.
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Spielmaterial

Wir haben nach Mdglichkeit nur solche Spiele ausgesucht, die ohne oder mit wenig
Material auskommen, so dass es keine Probleme bei der Beschaffung und beim
Transport gibt. Die folgenden Materialien werden so haufig benétigt, dass man sich
Uberlegen sollte, ob man sich nicht einen , Spielekoffer" anlegen sollte, den man
dberall hin mitnehmen kann.

® Fir sehr viele Spiele sind Karteikarten, Papier und Stifte wichtig, manchmal auch
Kartonstlicke und eine Notiztafel. Karteikarten, Stifte und Papier sollte man immer
mitnehmen, man braucht sie auch oft zwischendurch zur Erganzung von anderen
Spielen.

® Augenbinden werden bei vielen Sinneserfahrungsspielen benétigt. Die Augenbinden
kdnnen aus Tiuchern, in Streifen geschnittenen Bettlichern oder ahnlichem
bestehen. Aber auch Mitzen, Schals, Halstlicher oder Stirnbander kénnen diesem
Zweck dienen.

® Ein Tuch, am besten ein weiBes Bettlaken, ist sinnvoll flir Tastspiele, oft zum
Verdecken von Dingen oder am Lagerfeuer als Leinwand flir Schattenspiele. Es
kann aber auch als Unterlage fiir kleinere Dinge dienen, damit man sie besser sieht.

® Fir einige Spiele braucht man kleine, undurchsichtige Tlten oder Sacke. Sie
kdénnen einerseits zum Sammeln und Transportieren, andererseits zum Verdecken
von zu ertastenden Gegenstanden verwendet werden.

® Zum Abgrenzen von Spielfeldern kdnnen sehr gut lange Seile, z.B. ausgemusterte
Kletterseile, eingesetzt werden.

® Eine lange Schnur (20-30 m), wie ein Wollknduel, sollte man auf alle Félle z.B. zum
Markieren dabei haben.

® Um Gegenstande und kleine Tiere sammeln und untersuchen zu kdnnen, sollte man
sich Filmdosen, ein SammelgefaB und Lupen zulegen. Zur Insektenuntersuchung
sind auch Becherlupen sehr gut geeignet, das sind durchsichtige Becher, deren
Deckel aus einer Lupe besteht.

® Flr Spiele, bei denen Zeitintervalle von einigen Minuten oder Sekunden genau
abgemessen werden missen, ist eine Stoppuhr sehr hilfreich. Die meisten Spiele
funktionieren aber auch mit einer Uhr mit Sekundenzeiger.

® Bei einigen Spielen ist es gut, wenn man ein wenig Artenkenntnis hat. Manchmal
wird aber das Interesse der Teilnehmer/innen so stark geweckt, dass einem nur ein
Bestimmungsbuch weiterhelfen kann.
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Legende

Diese Symbole zeigen, welche Ziele und Mdglichkeiten bei den Spielen jeweils im Vordergrund

stehen:

GruppengroBe:

Alter:
Wann:
Wo:

Wetter:
Material:
Art der Aktivitat:

Tipps:

Deutscher Alpenverein

Spiel, SpaB und Auflockerung

Natur- und Sinneserfahrung

Wissen und Verstehen

Hier wird immer die begrenzende GréBe angegeben, also meist die
Mindestanzahl

Mindestalter

Tag, Nacht, Uhrzeit, Jahreszeit ...

Normalerweise drauBen; wenn nicht, wird es extra angegeben. ,Uberall"
heiBt also tberall drauBen.

Bedingungen, die herrschen miissen, um das Spiel drauBen zu spielen
Dinge, die von zu Hause oder aus der Hiitte mitzunehmen sind

Wie ist das Spiel, kann ich damit meine Gruppe anregen oder beruhigen,
brauche ich Konzentration, heitert es auf ...?

Was kommt besonders gut an, gibt es Erfahrungen, was muss man
beachten, damit kein Unfall passiert, welche anderen Spiele sind ahnlich

oder erganzen dieses Spiel ...?
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Naturerfahrungsspiele

Okologie:

Tiere:

Wald und Baum:

Pflanzen:

Boden:

Wasser:

Deutscher Alpenverein

Spiele zur Naturerfahrung, zum Verstehen von 6kologischen
Zusammenhangen und zur Auflockerung. Diese Spiele sind nicht an
einen bestimmten Naturraum gebunden.

Spiele zu Tieren, ihren Lebensrdumen und Uberlebensstrategien

Spiele zur Sinnes- und Naturerfahrung und zum Verstehen der
Funktionsweise von Wald und Baum

Spiele zur Sinneserfahrung und zur Vermittlung von Wissen und
Artenkenntnis

Spiele zum Thema Boden

Spiele zum Thema Wasser

Spiel, Spal3 und Verstehen



1. OKOLOGIE

® Spiele zur Natur- und Sinneserfahrung,
- um die Teilnehmer aufmerksam und wach fiir die Natur zu machen,
- um die Sinne zu scharfen: Sehen, Tasten, Horen, Riechen,

- um zu sensibilisieren, zu begeistern, Bezug zur Natur herzustellen.

® Spiele zum Verstehen von Okologischen Zusammenhangen,
- um den Teilnehmern Wissen (iber Gebirge und Natur zu vermitteln,

- um Zusammenhange verstandlich zu machen und diese selbst erleben zu lassen.

® Spal3, Spiel und Auflockerung:
Spiele fur zwischendurch, die nicht unbedingt eine bestimmte Absicht haben, die das

Gruppenklima auflockern und Lehrinhalte vertiefen sollen.

.\(
1] 'G

0o1 BLINDE KARAWANE
F

® \orbereitung:
Der Leiter sucht sich einen Weg aus, der z.B. aus dem Wald auf eine Wiese und an einem
Bach entlang in ein Gestriipp flihrt. Es sollten also mdglichst kontrastreiche Dinge zu
ertasten sein. Der Weg muss so mit einem Seil gekennzeichnet werden, dass alle Spieler
sich ohne Probleme an diesem Seil entlang den Weg ertasten kdnnen.

® Spielbeschreibung:
Den Teilnehmern werden die Augen verbunden. Nun werden sie in gréBeren Abstanden
hintereinander losgeschickt. Mit einer Hand halten sie sich am Seil fest. Sie missen immer
auf der einen Seite des Seiles bleiben. Durch Knoten im Seil kann auf besonders Schénes
oder Interessantes zum Fihlen, Riechen oder Horen hingewiesen werden. Wahrend sie den
Weg entlanggehen, dirfen sie nicht sprechen, denn sie sollen nicht abgelenkt werden.
Haben alle den Weg einmal zuriickgelegt, wollen sie sicher den ertasteten Weg auch noch
mit offenen Augen nachvollziehen.

® Variation:
Wenn zum Vorbereiten nicht so viel Zeit bleibt, ist es auch schon sehr eindrucksvoll, wenn
man nur eine lange Schlange bildet, bei der einer dem anderen die Hand auf die Schulter
legt. Der Leiter geht langsam vorneweg und weist die Teilnehmer auf Interessantes am
Weg hin. Das ist aber eigentlich nur barfu8 wirklich spannend. Auch hierbei sollte niemand
sprechen, die Spieler sollen sich nur mit Gesten zu verstehen geben, wenn Vorsicht geboten
ist.
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Interessant flir die Teilnehmer ist es auch, den vorher blind gegangenen Weg mit offenen
Augen noch einmal nachzuvollziehen.

I Bei allen ,blinden" Varianten hat der Leiter darauf zu achten, dass:
» die Gruppe von spitzen Asten ferngehalten wird und
» scharfkantige Gegenstande vom Boden entfernt werden
(wenn Teilnehmer barfuB laufen).

GruppengroBe: ab 1 Person; max. 20 Personen

Alter: 5-99

Zeitbedarf: ca. Y2 Stunde

Wann: Tag

Wo: abwechslungsreiche Umgebung; z. B. Waldrand,
Bachufer

Wetter: egal

Material: Seil, Augenbinden

Art der Aktivitaten: ruhig, gemeinsam, sensibilisierend
Tipps:

Schéne Spiele in Erganzung waren: Einem Baum begegnen (WuB4) und andere Tastspiele. Am
schénsten ist Blinde Karawane (0O1) barful.

02 ENERGIEFLUSS

® \orbereitung:
Die Eimer kénnen beschriftet werden, zwei mit Produzent (=Pflanze), drei mit Konsument.
Man kann es auch konkreter machen, z.B.: Ein Eimer heiBt Reis, ein Eimer heiBt Gras, ein
Eimer heiBt Rind und zwei heiBen Mensch. Phantasie spielen lassen! Die Eimer werden in
zwei Reihen hintereinander am Wasser (= Sonne!) aufgestellt, eine Reihe mit zwei Eimern,
eine mit drei Eimern. Zwischen den Eimern einer Reihe und dem Wasser sollten ein bis zwei
Meter Platz sein. Die Reihenfolge ergibt sich aus der Beschriftung: erst die Produzenten,
dann die Konsumenten, so, wie die Nahrungskette oder der Energiefluss besteht (1. Reis,
Mensch; 2. Gras, Rind, Mensch). Die Energie wird durch das Wasser dargestellt.

® Spielbeschreibung:
An jedem Eimer und am Wasser, jeweils am Anfang einer Eimerreihe stehen Spieler. Die
Spieler der ersten Station, also die am Wasser, bekommen Konservendosen. An der zweiten
Station, also bei den Produzenten, stehen Spieler mit Joghurtbechern. An der dritten Station
der einen Reihe, also beim Rind, steht ein Spieler mit einem Schnapsglas. Jetzt gibt der
Leiter das Startsignal. Jeder Spieler mit einem GefdB muss an seiner Ausgangsstation
Wasser schdpfen, es zur nachsten Station bringen, dort ausleeren und gleich neues Wasser
holen. Die librigen Teilnehmer kénnen die Wasser- bzw. Energietrager anfeuern. Das Spiel
ist beendet, wenn einer der Eimer voll ist. So kann man sehr gut sehen, wie viel Energie bei
einer langer werdenden Kette verloren geht.
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® Variation:
Die Ketten kdnnen auch noch um weitere Eimer, z.B. Destruenten verlangert werden.

GruppengroBe: ab 5 Personen

Alter: 10 — 99 Jahre

Zeitbedarf: ca. Y2 Stunde

Wann: Tag

Wo: am Wasser

Wetter: trocken

Material: 5 Eimer, 2 Dosen, 2 Joghurtbecher, 1 Schnapsglas

Art der Aktivitiaten: bewegt, laut, anschaulich

Hintergrund:

Die Energie der Sonne wird von den Produzenten, d.h. allen griinen Pflanzen in Zucker
umgesetzt (= Photosynthese). Die Primarkonsumenten, also alle Pflanzenfresser, bendtigen
die von der Pflanze hergestellten Energietrager, weil sie selbst nicht dazu fahig sind. Die
Sekundarkonsumenten, also alle Fleischfresser, benétigen die in Tieren gespeicherte
Energie.

03 EULEN UND KRAHEN

® Spielbeschreibung:
Die Teilnehmer werden auf zwei Gruppen aufgeteilt. Sie stellen sich an einer Linie
gegeniber auf. Fiir jede Gruppe gibt es ein paar Meter hinter der Mittellinie eine
Heimatlinie. Der Leiter macht eine Aussage, die richtig oder falsch sein kann. Sofort danach
laufen Eulen und Krahen los. Ist die Aussage richtig, fangen die Eulen die Krahen, ist sie
falsch, fangen die Krdhen die Eulen. Hinter der Heimatlinie darf nicht mehr gefangen
werden. Gefangene verwandeln sich und werden jeweils zum anderen Tier. Das Spiel ist zu
Ende, wenn es entweder keine Eulen oder keine Kréahen mehr gibt.
Die Schwierigkeit der Aussage ist vom Alter der Mitspieler abhangig zu machen.

Gruppengrofe: ab 10 Personen

Alter: 8 — 99 Jahre

Zeitbedarf: ca. Ya Stunde

Wann: Tag

Wo: Uberall, auch drinnen

Wetter: egal

Material: keines

Art der Aktivitaten: aufwarmend, aktivierend, lustig, laut

Deutscher Alpenverein
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04 FARBPALETTE

® \orbereitung:

.\(
)

&«

Kleine Stiicke Karton werden in Form einer Palette ausgeschnitten. Darauf wird ein
moglichst breites, beidseitiges Klebeband geklebt.

® Spielbeschreibung:

Jeder Spieler bekommt eine der vorbereiteten Paletten. Nun wird ihnen finf bis zehn
Minuten Zeit gegeben. Sie sollen eine Farbpalette aus den vielen verschiedenen Farben der
Natur zusammenstellen. Es entstehen viele kleine und sehr unterschiedliche Kunstwerke.

GruppengroBe:
Alter:

Zeitbedarf:

Wann:

Wo:

Wetter:

Material:

Art der Aktivitaten:

Tipps:

ab 1 Person

5 -99 Jahre

ca. s Stunde

Tag

Uberall

trocken

Kartonstiicke, beidseitiges Klebeband
ruhig, besinnlich, kreativ

Das Spiel eignet sich sehr gut flir den Einstieg oder den Abschluss einer Exkursion oder einer

Wanderung.

Deutscher Alpenverein
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05 GERAUSCHE-LANDKARTE

® Spielbeschreibung:
Jeder Teilnehmer bekommt eine Karteikarte und einen Stift. Sie sollen sich in der
Umgebung verstreuen und sich einen Platz aussuchen, den sie besonders schon finden.
Dort sollen sie sich hinsetzen oder -stellen und, am besten mit geschlossenen Augen,
versuchen, sich méglichst nur auf ihr Gehér zu konzentrieren. Alle wahrgenommenen
Gerausche sollen sie auf ihrer Karte einzeichnen. Ausgehend von der Mitte der Karte
(,X" = der Teilnehmer) sollen sie mit einfachen Zeichnungen oder Symbolen eine
~Landkarte" erstellen, aus welcher Richtung sie Gerausche gehort haben, wie diese klangen
und wer oder was der Verursacher war. Nach ca. 10 Minuten holt der Leiter alle wieder
zusammen, und jeder darf seine Karte erklaren.

® Variation 1:
Ist nicht so viel Zeit, kann man auch einfach nur flinf Minuten auf dem Boden liegen — ohne
Karte. Fir jedes neue Gerausch, das der Teilnehmer hért, halt er einen Finger hoch —es soll
aber ganz still sein.
Das gleiche Spiel kann man auch mit dem Geruch machen.

® Variation 2:
Die Teilnehmer kdnnen ein Bild malen, das alle gehdrten Gerdusche beinhaltet.

Gruppengrofe: ab 1 Person

Alter: 5-99 Jahre

Zeitbedarf: ca. 20 Minuten

Wann: egal

Wo: nicht zu nahe an Verkehrswegen
Wetter: trocken, nicht zu kalt

Material: Karteikarten, Stifte

Art der Aktivitaten: ruhig, besinnlich, sensibilisierend

A
06 ICH SEHE WAS, WAS DU NICHT SIEHST
&

® Vorbereitung:
In einen Pappkarton wird ein Sichtfenster geschnitten.

® Spielbeschreibung:
Das Spiel funktioniert im Grunde wie das normale ,Ich sehe was, was du nicht siehst". Die
Teilnehmer dirfen abwechselnd mit ihren ,Fernrohren™ oder den Pappkartons etwas aus
der Umgebung suchen, was die anderen finden miissen. Durch den beschrankten
Blickwinkel fallen plétzlich ganz andere Dinge auf, als wenn man sich beim Wandern
unterhalt und nur ab und zu einen Blick in die Landschaft wirft.
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GruppengroBe: ab 2 Personen

Alter: 5 —-99 Jahre
Zeitbedarf: zeitunabhangig
Wann: Tag

Wo: Uberall

Wetter: trocken

Material: Pappkarton, Papprohre

Art der Aktivitaten: spielerisch, gemeinsam

Tipps:
Das Spiel muss nicht eigens angekiindigt werden, es kann auch einfach unterwegs gespielt
werden. Ahnlich ist Kamera (07).

S

&«

07 KAMERA

® Spielbeschreibung:
Die Teilnehmer finden sich zu Paaren. Ein Partner ist der ,,Photograph®, der andere die
Kamera. Zuerst schlieBt einer die Augen. Der andere sucht sich ein besonders schdnes Bild
aus. Das kann ein Baumpilz sein, der ganz verschnorkelt an einem Baumstumpf sitzt, das
kann ein Panoramablick tber die Berge sein oder die ,,Nahaufnahme" einer Blume.
Derjenige, der sich das Bild aussucht, soll den anderen wie eine Kamera auf dieses Bild
ausrichten. Auf ein vorher ausgemachtes Zeichen (z.B. am Ohrlappchen zupfen) darf die
~Kamera" ganz kurz die Augen 6ffnen. Diese drei bis fiinf Sekunden sind dann sehr
Uberraschend fir die ,Kamera". Das Ganze kann mit mehreren Bildern wiederholt werden,
dann werden die Rollen getauscht.

® Variation:
Bei Nacht kann der gleiche Effekt erzielt werden, wenn ein Objekt nur ganz kurz mit der
Taschenlampe beleuchtet wird. Dafiir kdnnen die Spieler zuerst mit einer Taschenlampe
losgeschickt werden, um sich schéne Bilder zu suchen. Diese kénnen sie sich dann in
Paaren gegenseitig zeigen.

Gruppengrofe: ab 2 Personen
Alter: 5-99 Jahre
Zeitbedarf: ca. Y Stunde
Wann: Tag

Wo: Uberall
Wetter: egal
Material: keines

Art der Aktivitaten: ruhig, Gberraschend, gemeinsam
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08 LIEBLINGSPLATZ

® Spielbeschreibung:
Die Teilnehmer verteilen sich in der Gegend und lassen sich dabei allein von ihren Impulsen
leiten. An einem Baum oder Baumstumpf, einem Stein, in einer Wiese, an einem
Spinnennetz — an einer Stelle also, die ihnen besonders gut gefallt, verweilen sie, setzen
sich damit auseinander, was ihnen so gut gefallt, warum und was hier besonders
schitzenswert ware. Die Stelle kann groBraumig oder kleinrdumig sein, d.h. eine Wiese
oder eine einzeln stehende Blume 0.a. Spater treffen sich die Teilnehmer wieder und nun
kdnnen sie — je nach GruppengrdBe — in Paaren oder auch in Gruppen sich gegenseitig
zeigen und erklaren, was sie an ihrem Platz fasziniert hat. Das kann aus unterschiedlichen
Perspektiven geschehen: zum Beispiel aus der des Platzes, eines Gegenstandes, eines
Baumes oder eines Kleinlebewesens — je nachdem, wozu die Teilnehmer Lust und Laune
haben und was ihnen SpaB macht.

® Variation:
Finden die Teilnehmer sich zu Paaren, kénnen sie sich nach einem intensiven Gesprach
gegenseitig die Struktur ihres Lieblingsplatzes ins Gesicht schminken.

Gruppengrofe: ab 2 Personen

Alter: 6 — 99 Jahre

Zeitbedarf: ca. 2 Stunde

Wann: Tag

Wo: Uberall

Wetter: trocken

Material: keines, evtl. Theaterschminke

Art der Aktivitaten: ruhig, besinnlich, kommunikativ, phantasieanregend

Hintergrund:

In Amerika fahrt man in den Yosemite-Nationalpark oder bewundert den Grand Canyon oder
die Niagarafalle. Dass es auch in der unmittelbaren Umgebung Bewundernswertes gibt, sieht
man kaum mehr.

%

09 MEIN STEIN
X

® Spielbeschreibung:
Jeder Spieler soll sich einen schénen Stein suchen, entweder wahrend der Wanderung oder
an der Stelle, an der das Spiel stattfindet. Er soll sich gut merken, wie sich die Steine
anfiihlen, welche Besonderheiten sie haben usw. Der Leiter sammelt die gefundenen Steine
ein. Die Teilnehmer setzen sich in einen Kreis und schlieBen die Augen, wahrend der Leiter
einen Stein nach dem anderen an einen der im Kreis Sitzenden abgibt. Dieser beflihlt den
Stein und gibt ihn weiter, auBer wenn er ihn als seinen eigenen erkannt hat. Der nachste
macht es genauso, und die Steine werden solange weitergegeben, bis jeder seinen wieder
gefunden hat.
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GruppengroBe:
Alter:
Zeitbedarf:
Wann:

Wo:

Wetter:
Material:

Art der Aktivititen:

Tipps:

Die Steine kénnen auf die Suchliste von Umwelt im Umschiag (018) gesetzt werden. Ein

ab 2 Personen

5 —99 Jahre

ca. Ya Stunde

Tag

Uberall, Steine in Reichweite
trocken

keines

sensibilisierend, konzentriert

ahnliches Spiel ist Blgtter erkennen (WuB3).

010 MEMORY 1

® \orbereitung:

Der Leiter ssmmelt zehn nattirliche Gegenstande aus der Umgebung, ohne dass es die
Teilnehmer merken.

® Spielbeschreibung:
Die Gegenstande (z.B. Eicheln, Tannenzapfen, Blatter ...) legt man auf ein Tuch und
bedeckt sie mit einem zweiten. Die Teilnehmer diirfen kurz (ca. 30 Sekunden) unter das

&«

Tuch schauen, bevor sie sich daran machen, in der Umgebung die gleichen Gegenstédnde

auch zu suchen.

® \Variation:

Die Teilnehmer kdnnen auch in zwei Gruppen eingeteilt werden, wobei jede Halfte fiir die

anderen die Gegenstande sammelt, und die Gegenmannschaft diese Dinge finden muss.

Gruppengrofe:
Alter:
Zeitbedarf:
Wann:

Wo:

Wetter:
Material:

Art der Aktivititen:

Deutscher Alpenverein

ab 1 Person

5 —99 Jahre

ca. Ya Stunde

egal

Uberall

trocken

zwei Tlcher (Bettlaken)
konzentriert, spannend
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011 MEMORY 2

® \orbereitung:
Der Leiter ssmmelt eine groBe Menge gleicher Gegenstande
(z.B. Weinbergschneckenhduser, Fichtenzapfen, Steine). Die Teilnehmer kdnnen auch
gebeten werden, solch eine Menge selbst zusammenzustellen.

® Spielbeschreibung:
Jeder Spieler sucht sich aus der angebotenen Menge einen Gegenstand aus und beschaftigt
sich ein paar Minuten damit (nicht verraten, was damit passiert!). Dann werden die Teile
wieder zurlickgelegt und ,,gemischt®. Jetzt muss jeder seines aus dem Haufen wiederfinden
— erschwerend vielleicht erst nach einer Pause (eine halbe Stunde bis Stunde), in der ein
anderes Spiel oder eine Aktion stattfindet.

® Variation:
Die Spieler kdnnen die Gegenstande auch mit verbundenen Augen erkunden und sie dann
anschlieBend sehend wiederfinden.

Gruppengrofe: ab 2 Personen

Alter: 5 -99 Jahre

Zeitbedarf: ca. Y4 Stunde (ohne Pause)
Wann: Tag

Wo: Uberall

Wetter: trocken

Material: keines

Art der Aktivitaten: sensibilisierend, konzentriert

Tipps:
Ein dhnliches Spiel ist Bltter erkennen (WuB3) und Mein Stein (09).
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012 NATURBINGO

® \orbereitung:

Die Gegenstande (vgl. Spielbeschreibung) werden einmal fiir den Leiter auf Einzelkarten
geschrieben, auBerdem verteilt auf die Bingokarten (Bsp. siehe unten).

Man sollte auch Steinchen, Zapfen oder Ahnliches als Markierung der Begriffe auf der
Bingokarte flr jeden Spieler vorbereiten.

Spielbeschreibung:

Das Spiel funktioniert genauso wie normales Bingo, nur mit Gegenstanden aus der Natur
anstatt mit Zahlen. Fir die natlrlichen Gegenstdnde muss man Oberbegriffe finden wie
,Gefahrdete Arten", ,Pflanzen", ,Tiere", ,Okologische Konzepte" 0.4. Jede Kategorie sollte
mindestens acht bis zehn Gegenstdnde enthalten, also z.B. bei ,Tiere": Hase, Spinne,
Gamse, Adler usw. Der Leiter zieht aus seinen Karten eine, liest erst die Kategorie und dann
den Gegenstand vor. Die Spieler, die diesen Gegenstand auf ihrer Karte finden, markieren
ihn. Hat ein Spieler eine Fiinfer-Reihe senkrecht, waagerecht oder diagonal voll, ruft er laut
»Bingo". Der erste Bingo-Rufer hat diese Spielrunde gewonnen. Um die Sache noch
spannender zu machen, kann der Leiter auch, wenn er die Kategorie vorgelesen hat, nicht
direkt den Gegenstand nennen, sondern diesen umschreiben und die Spieler raten lassen.
Kommen sie nicht von alleine darauf, liest er ihn nach einiger Zeit vor.

Beispielkarte:
Pflanzen |Tiere Berge/Gebirgsziige | Okolog. Konzepte |Nationalparke
Steinbrech |Gamse Tuxer Alpen Symbiose Bayer. Wald
Enzian Schnee- | GroBglockner Nische Berchtesgaden
huhn
Mauer- Luchs Silvretta Biotop Hohe Tauern
pfeffer
Alpendost | Steinadler | Lechtaler Alpen Mimikry Hohe Eifel
Borstgras | Tannen- |Watzmann Parasit Rhon
haher
Gruppengrofe: ab 6 Personen
Alter: 5-99 Jahre
Zeitbedarf: ca. 2 Stunde
Wann: egal
Wo: Uberall, auch drinnen
Wetter: trocken
Material: Karten, Stifte, Steine, 0.a.
Art der Aktivitaten: spielerisch, aktiv

Deutscher Alpenverein
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013 NATURTHEATER

® Spielbeschreibung:
Es werden zwei Mannschaften gebildet. Nun soll jede Gruppe einen natirlichen Vorgang
wie z.B. Sukzession, entstehende Eiszeit oder Photosynthese pantomimisch darstellen. Der
Leiter gibt die geheimen Aufgaben, und die Gruppen bereiten ihre Auftritte in einer
bestimmten Zeit vor. Wahrend der Vorfiihrung dirfen die anderen nicht hineinrufen; sie
dirfen erst danach raten, was dargestellt wurde. So kénnten in einem Wasserkreislauf z.B.
einige Spieler Regentropfen spielen, die gerade vom Himmel fallen und dann in einen Bach
oder See (auch gespielt) rollen.
Die Teilnehmer miissen also sehr kreativ sein, sie dirfen nichts miindlich erklaren. Die
Schwierigkeit der Begriffe sollte aber vom Alter der Spieler abhdngig sein.

® Variation:
Auf die gleiche Weise kénnen auch Biotope von den Teilnehmern pantomimisch dargestellt
werden. Allerdings sind dann kleinere Gruppen (ca. 5 Leute) gtinstiger.

Auch haben hier die Spieler keine Vorbereitungszeit, sie missen gleich beginnen, einen Teil
des Biotops zu Gibernehmen. Sie kénnen Pflanzen, Tiere oder auch unbelebte Rollen spielen.

Abends am Lagerfeuer kann man dieses Spiel auch als Schattenspiel hinter einem
aufgespannten Bettuch spielen.

Gruppengrofe: ab 12 Personen
Alter: 7 —99 Jahre
Zeitbedarf: mind. 2 Stunde
Wann: egal

Wo: Uberall, auch drinnen
Wetter: egal

Material: keines

Art der Aktivitaten: kooperativ, lebhaft

Tipps:
Der Leiter sollte sich die Vorgange vorher gut liberlegen, damit er dann auch wahrend der
Vorbereitung Hilfestellungen geben kann.
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014 OKOLOGISCHES GLEICHGEWICHT

® Spielbeschreibung:
Die Teilnehmer bilden einen Kreis. Der Leiter hat ein Knduel Schnur in der Hand. Er fragt
die Teilnehmer nach Pflanzen und Tieren in der Umgebung. Antwortet einer, bekommt er
den Anfang der Schnur in die Hand. Dann fragt der Leiter nach einer Pflanze oder einem
Tier, das mit der erstgenannten Pflanze oder dem erstgenannten Tier in irgendeinem
Zusammenhang steht. Wieder antwortet einer, dieser bekommt nun einen weiteren Teil der
Schnur in die Hand und ist somit mit seinem Vorgadnger verbunden. Es sollten auch noch
andere Elemente wie Wasser, Erde, Sonne, Luft oder Boden ins Spiel gebracht werden;
auch Menschen, Kulturtiere und -pflanzen beeinflussen das Gleichgewicht. So bildet sich
langsam ein Netz zwischen den einzelnen Spielern und damit zwischen verschiedenen
Bestandteilen der Umgebung. Um zu verdeutlichen, dass alle voneinander abhangen,
kdnnen nun Eingriffe, wie das Fallen eines Baumes oder eine Epidemie bei den Hasen,
einzelne Elemente beeinflussen. Diese Spieler fallen nun nach unten und ziehen dabei
kraftig am Netz. Die Ausfalle haben Auswirkungen, z.B. gibt es mehr Biische, wenn ihnen
durch den gefallten Baum nicht mehr das Licht genommen wird. Dadurch sind andere
Faktoren betroffen, die dann, je nachdem ob es ihnen dadurch besser oder schlechter geht,
nach unten oder oben am Netz ziehen. So kann man zeigen, wie ein Okosystem aus dem
Gleichgewicht gerat.

® Variation:
Die Spieler kénnen zu Anfang gemeinsam eine Liste der Faktoren in der Umgebung
erstellen. Aus dieser wahlt jeder einen Faktor flir sich aus. Diesen stellt er im Kreis dar, in
dem er immer sich selbst und seinen Zusammenhang zum vorhergehenden und zum
nachfolgenden Spieler erklart. Die Sonne beginnt: ,Ich bin die Sonne und mit meinem Licht
bringe ich alles zum Leben. Die Eiche kann daraus Zucker machen." Damit gibt sie die
Schnur an die Eiche weiter, und diese erklart jetzt ihre Aufgabe usw.

Gruppengrofe: ab 6 Personen
Alter: 5 —-199 Jahre
Zeitbedarf: ca. Y Stunde
Wann: egal

Wo: Uberall, auch drinnen
Wetter: egal

Material: lange Schnur

Art der Aktivitaten: gemeinsam, lustig

Tipps:
Dieses Spiel kann auch gut zur Verdeutlichung der Beziehungen zwischen Tieren verwendet
werden.

Hintergrund:

Okologische Systeme werden von den verschiedensten Faktoren beeinflusst. Man teilt diese
in abiotische wie Wasser, Klima, Licht, Bodenverhaltnisse, Luft usw. und biotische wie z.B.
Rauber-Beute-Beziehung ein. Schon kleine Veranderungen kénnen groBe Auswirkungen
haben, die oft vorher nicht abzuschatzen sind. Durch dieses Spiel werden sie etwas
vereinfacht und so besser verstandlich.
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015 ORIGINAL UND FALSCHUNG
&

® \orbereitung:
Zwei (oder mehr, je nach Anzahl der Teilnehmer) Gebiete miissen durch eine Schnur oder
durch natiirliche Gegenstande abgegrenzt werden. Die Gebiete sollten nicht groBer als 20
m? und mdglichst abwechslungsreich sein.

® Spielbeschreibung:
Die Teilnehmer teilen sich in Gruppen mit nicht mehr als funf Personen auf. Jede Gruppe
bekommt ein Gebiet, das sie sich ganz genau einpragen muss (Beschaffenheit,
Gegenstande, Strukturen). Daflir haben die Spieler ungefahr zehn Minuten Zeit. Dann
werden die Gebiete gewechselt und die Spieler veréandern im Gebiet der anderen Gruppe
jeweils flinf Dinge. Der Umfang der Verdanderungen sollte vorher festgelegt werden, damit
keine Missverstandnisse entstehen. Veranderungen kdnnten z.B. das Verstellen von
Steinen, das Anbringen von Asten an Bidume, an die sie nicht gehdren usw. sein.
AnschlieBend suchen die Gruppen in ihren alten Gebieten Veranderungen, die dort von
den anderen vorgenommen wurden.

® Variation:
Anstatt Dinge in den Gebieten zu verandern, kénnen auch fremde Sachen versteckt
werden. Dazu brauchen die Teilnehmer auch nicht in Gruppen eingeteilt werden.
Die Gegenstdande kdnnen natirlicherweise in dem Gebiet vorkommen, es kénnen aber
auch kunstliche Sachen sein. Dazu kann die Anzahl ruhig erhoht werden, die Spieler
mussen das Gebiet auch nicht unbedingt vorher kennen.

GruppengroBe: ab 10 Personen
Alter: 5-99 Jahre
Zeitbedarf: ca. 2 Stunde
Wann: Tag

Wo: uberall
Wetter: trocken
Material: Schnur

Art der Aktivitaten: konzentriert, spannend, kooperativ
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016 RIECHLABYRINTH
&

® \orbereitung:
Kleine Stofflappchen werden mit verschiedenen &therischen Olen getrénkt; es kénnen
aber auch kleine Sackchen mit stark riechenden Gewdrzen hergestellt werden. Jeweils
mehrere Lappchen werden mit einem bestimmten Geruch getrankt. Diese verteilt man in
einem Gebiet oder an einem Weg nach bestimmten Mustern, d.h. alle Léppchen, die nach
Thymian riechen, werden in einer Spirale gelegt, alle, die nach Zimt riechen, in einer
Zickzackspur o.a. Die Muster kdnnen sich auch tberschneiden. Es ist vielleicht sinnvoll,
bunte Lappchen zu verwenden, da die Spieler sie sonst gar nicht finden kénnten.

® Spielbeschreibung:
Die Teilnehmer sollen in mdglichst kurzer Zeit herausfinden, welche Gertiche in welche
Muster gelegt sind.

® Variation 1:
In einem gréBeren Gebiet konnen mit groBeren Abstanden zwischen den Lappchen auch
richtige Spuren gelegt werden, die die Teilnehmer alleine oder in kleineren Gruppen
verfolgen missen.

® Variation 2:
Man kann auch natirliche Gegenstande aus der Natur nehmen, die vorher gesammelt
werden missen. Wenn es zu groBe Schwierigkeiten mit dem Riechen gibt, kann auch der
Tastsinn zu Hilfe genommen werden. Danach kénnen die Pflanzen auch noch bestimmt
werden.

Gruppengrofe: ab 1 Person

Alter: 5 —99 Jahre

Zeitbedarf: ca. 2 Stunde

Wann: Tag

Wo: Uberall

Wetter: trocken

Material: kleine Stofflappchen, &therische Ole oder Sickchen mit

Gewdrzen, evtl. Bestimmungsbuicher
Art der Aktivitaten: spielerisch, konzentriert, sensibilisierend
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017 TASTEN
&

® \orbereitung:
Verschiedene Gegenstande aus der Natur werden in Titen oder Sackchen gegeben. Sie
kdnnen auch auf einem Tuch oder Tisch ausgebreitet werden, dann missen den
Teilnehmern allerdings die Augen verbunden werden.

® Spielbeschreibung:
Die Spieler sollen nacheinander die Gegenstande in den Sacken oder auf dem Tuch/Tisch
nur durch Tasten erkennen.

® Variation 1:
Die Gegenstande kénnen an einer Schnur zwischen Baumen alle hintereinander
aufgehangt werden.

® Variation 2:
Die Gegenstdande kdnnen mit dem Fuf3 ertastet werden.

® Variation 3:
Nach dem Tasten kdnnen die Spieler, bevor sie die Gegenstande gesehen haben, Bilder
davon malen.

® Variation 4:
Jeder Teilnehmer stellt in einem Pappkartondeckel eine kleine Landschaft aus
Naturmaterialien her, die die Teilnehmer dann gegenseitig mit geschlossenen Augen
ertasten.

GruppengroBe: ab 1 Person

Alter: 5 —99 Jahre

Zeitbedarf: ca. Ya Stunde

Wann: Tag

Wo: Uberall

Wetter: trocken

Material: kleine Tliten/Sacke oder ein Tuch, Augenbinden

Art der Aktivitaten: sensibilisierend, konzentriert

Tipps:
Dieses Spiel kann gut mit Umwelt im Umschlag (018) verbunden werden. Die Teilnehmer
kdénnen so die spater zu ertastenden Gegenstande selbst sammeln.
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018 UMWELT IM UMSCHLAG
&

® \orbereitung:

Die Suchlisten und die Umschlage (vgl. Spielbeschreibung) sollten vorher vorbereitet
werden.

® Spielbeschreibung:
In einem Sammelgebiet, oder auch am Weg wahrend einer Wanderung oder Exkursion,
wird den Spielern aufgetragen, ganz bestimmte Dinge aus der Natur zu suchen. Diese
kdénnen je nach Weg oder vorher besprochenen Lehrinhalten unterschiedlich sein.
Sie sollen in einem Umschlag (= Tite oder Sackchen) gesammelt werden, von dem jeder
Teilnehmer einen bekommt. Hinterher kénnen die gefundenen Dinge ausgestellt werden.
Man kann die Teilnehmer auch in Gruppen aufteilen.

® Variation:
Die Suchlisten kénnen sehr unterschiedliche Dinge enthalten. Entweder werden
verschiedene Exemplare der gleichen Art gesucht, z.B. zehn Blatter mit besonders
auffalligen oder ungewoéhnlichen Formen oder mindestens funf verschiedene Pflanzen
oder funf verschiedene Tierspuren oder ... . Es kénnen aber auch ganz viele verschiedene
Dinge sein, die die Aufmerksamkeit der Teilnehmer schulen sollen, z.B. eine Feder, ein
Dorn, etwas WeiBes, etwas Rundes, etwas Schones ... . Um die Teilnehmer noch mehr
selbst zu beteiligen, kdnnen sie sich auch (durch Abzahlen) auf einen Buchstaben des
Alphabets einigen, mit dem alle Dinge, die sie sammeln, anfangen sollen.

GruppengroBe: ab 1 Person

Alter: 5-99 Jahre

Zeitbedarf: ca. 2 Stunde in einem Sammelgebiet

Wann: Tag

Wo: Uberall, auch am Weg

Wetter: egal

Material: Suchliste (s.u.) Umschlage (=Tuten oder Sacke )

Art der Aktivitaten: sensibilisierend, konzentriert
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Suchliste:

- eine Feder

- etwas Schones

- flnf verschiedene Samen

- funf Tierspuren (z.B. angefressenes Blatt)
- etwas Weiches

- etwas Natdrliches, das nutzlos ist

- drei Steine, die besondere Farben haben
- drei unterschiedliche Zapfen

- eine Pflanze, die besonders an ihre Umgebung angepasst ist
- funf Objekte in unterschiedlichen Griinténen
- etwas, das einen Bezug zu Dir hat

- einen Knochen

- zwei Dinge, die voneinander abhangen

- etwas Scharfes

- etwas Flauschiges

- etwas Hartes

- etwas Weiches

- 50 Dinge von einer Sache

- drei unterschiedliche Gesteinssorten

- drei unterschiedliche Laubbaumblatter

- fiinf vom Menschen hinterlassene Dinge

- etwas ganz Krummes

- etwas vollkommen Gerades
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019 VORAUSSAGE

® \orbereitung:
Untersuchen, welche Dinge auf der Wanderung oder in der Umgebung typisch sind.

® Spielbeschreibung:
Wenn man in den Bergen unterwegs ist, achtet man oft wenig auf das, was man rechts
und links alles sehen kann. Die Teilnehmer sollen daher auf bestimmte Dinge wahrend
der Wanderung besonders Acht geben. Sie sollen z.B. schauen, wie viele Hasenspuren sie
sehen, wie viele Wegabschneider, wie viele Pflanzen einer Art, oder was immer einem
einfallt. Zu Beginn der Wanderung geben die Teilnehmer Schatzungen ab, die der Leiter
fur jeden getrennt notiert. Wahrend der Exkursion missen nun alle ganz besonders
aufpassen, wie oft sie diese Dinge finden. Am Ende der Wanderung wird ausgewertet,
wer mit seiner Schatzung am nachsten an die tatsachlich gefundene Anzahl kommt.

® Variation:
Die gefundenen Sachen kénnen mitgenommen werden. Interessant ist es auch, flr
bestimmte Teilabschnitte des Weges andere Dinge schéatzen zu lassen.

Gruppengrofe: ab 1 Person

Alter: 5 —-99 Jahre
Zeitbedarf: auf Exkursion verteilt
Wann: Tag

Wo: Uberall

Wetter: egal

Material: Notizzettel, Stift

Art der Aktivitaten: informierend, Gberraschend

Tipps:

Spielt man dieses Spiel nach Namen finden (P2) oder Steckbrief (P5) mit den
entsprechenden Pflanzen, sind die Teilnehmer erstaunt, wie oft sie plotzlich die vorher
unbekannte Pflanze finden.
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2. TIERE

® Spiele zu Tieren, ihren Lebensrdumen und Uberlebensstrategien,
- um den Teilnehmern Wissen Uber Tiere und ihre Lebensrdume zu vermitteln,
- um Zusammenhange und Strategien selbst zu erleben,

- um die eigene Bewegung mit der der Tiere vergleichend zu erfahren.

\e

q.
<

T1 ALPENZOO

Nur auf extrem weichem Untergrund oder im tiefen Schnee spielen!

® Spielbeschreibung:
Der Leiter sagt jedem der Teilnehmer ein Tier ins Ohr, das dieser geheim halten soll. Bis
auf zwei oder drei Spieler sagt er allen das gleiche Tier: So gibt es z.B. zwei Murmeltiere
und einen Luchs in der Gruppe, alle anderen sind Birkhihner. Die Teilnehmer sollen sich
in einem Kreis aufstellen und sich bei den Nachbarn gut unterhaken. Nun erklart der
Leiter ihnen, dass immer das Tier, das aufgerufen wird, die Beine anhocken soll und von
den Nachbarn gehalten werden muss. Dann stellen sie sich wieder hin, und er ruft ein
anderes Tier auf. Wenn der Leiter eines der seltenen Tiere, z.B. das Murmeltier, aufruft,
hockt dieses die Beine an und wird von den anderen gehalten. Diese schépfen Vertrauen,
und wenn er jetzt das haufige Tier, also das Birkhuhn, aufruft, versuchen fast alle, die
Beine anzuhocken, werden aber nicht gehalten und so purzeln alle durch die Gegend.

GruppengroBe: ab 10 Personen

Alter: 5 —199 Jahre

Zeitbedarf: ca. 10 Minuten

Wann: Tag

Wo: weicher Untergrund; gut im Schnee
Wetter: trocken oder Schnee

Material: keines

Art der Aktivitaten: bewegt, lustig

Tipps:
Dieses Spiel sollte nur auf weichem Untergrund gespielt werden, da sonst die
Verletzungsgefahr zu groB ist. Es eignet sich sehr gut als Einleitung, zur Auflockerung.
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T2 ARCHE NOAH

® \orbereitung:
Der Leiter bereitet Karten vor, auf die er Tiernamen schreibt. Jedes Tier kommt zweimal
vor.

® Spielbeschreibung:
Jeder Spieler bekommt eine der Karten. Das darauf stehende Tier soll er mit Gerauschen
und Gesten imitieren, um sich damit demjenigen zu erkennen zu geben, der auch eine
Karte mit diesem Tier erhalten hat. Auf diese Weise finden sich die Paare, die dann
gemeinsam in der Arche Noah Uberleben und die Art erhalten.

Gruppengrofe: ab 2 Personen
Alter: 5 —-99 Jahre
Zeitbedarf: ca. ¥4 Stunde
Wann: egal

Wo: Uberall, auch drinnen
Wetter: egal

Material: Karten

Art der Aktivitaten: | spielerisch, lustig

Tipps:
Man kann dieses Spiel gut zur Paarfindung oder vor T7ierpantomime (T15) verwenden.

T3 FLEDERMAUS UND NACHTFALTER

® Spielbeschreibung:
Die Spieler bilden einen Kreis von ca. flinf Metern Durchmesser. Sie sollen sich dabei an
den Handen halten. Ein Spieler ist die Fledermaus. Ihm werden die Augen verbunden,
und er kommt in die Mitte. Ein oder mehrere Spieler sind die Nachtfalter, sie kommen
auch in die Mitte, dirfen aber sehen. Nun muss die Fledermaus die Nachtfalter fangen.
Dabei missen die Nachtfalter auf jeden ausgesendeten Ruf ,piep" der Fledermaus mit
~puup" antworten — wie beim Ultraschallruf der ,echten™ Fledermaus. Statt , piep" und
~puup" kdnnen die Spieler auch klatschen: Klatscht die Fledermaus, muss der Nachtfalter
auch klatschen. So kann sich die Fledermaus gut orientieren. Wenn die Fledermaus einen
Nachtfalter gefangen hat, wird durchgewechselt.

Gruppengrofe: ab 10 Personen
Alter: 5-99 Jahre
Zeitbedarf: ca. Ya Stunde
Wann: Tag

Wo: Uberall, auch drinnen
Wetter: egal

Material: eine Augenbinde

Art der Aktivitaten: | aktiv, konzentriert
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Tipps:
Ahnlich ist Rguber und Beute (T11); dabei geht es um allgemeinere Jagdstrategien.

Hintergrund:

Fledermause sind in der Dammerung und nachts aktiv. Ihr Sehvermdgen ist nicht gut,
dafir ist ihr Horvermogen gut ausgebildet. Zur Orientierung senden sie Schreie im
Ultraschallbereich aus, die von Gegenstanden und Lebewesen reflektiert werden und die
sie empfangen kénnen. Menschen hdren diese Schreie nur als leises Zirpen, weil sie so
hoch sind.

T4 FLUCHT

® Spielbeschreibung:
Die Teilnehmer stellen sich vor, sie waren ein Rudel von Fluchttieren, also z.B. Gdmsen
oder Rehe. Sie verteilen sich auf einer vorher festgelegten Flache und ,asen". Sie sind
ganz ruhig und bewegen sich nur wenig. Plétzlich kommt Gefahr, z.B. wird ein Luchs
gesichtet oder ein Wanderer kommt zu nah, was der Leiter durch lautes Rufen oder
Pfeifen mit der Trillerpfeife darstellt. Die Tiere werden dadurch aufgeschreckt und missen
ins nachstgelegene Waldstilick oder einen vorher festgelegten Ort fliehen. Einige
Sekunden spater trauen sie sich wieder hervor, asen in Ruhe, bis sie aufgeschreckt
werden und erneut fliehen. Die Intervalle, in denen sie Ruhe haben, kénnen immer kiirzer
werden. Wenn die ersten Erschopfungserscheinungen auftreten, kann das Spiel beendet
werden. Um den Spielern die Anstrengungen noch deutlicher zu machen, kann vor und
nach dem Spiel der Puls gemessen werden.

GruppengroBe: ab 5 Personen

Alter: 8 — 99 Jahre

Zeitbedarf: ca. ¥ Stunde

Wann: Tag

Wo: am besten freie Flache am Waldrand
Wetter: trocken

Material: Stoppuhr, Trillerpfeife

Art der Aktivitaten: bewegt, anschaulich

Hintergrund:

Bei der Flucht verbrauchen Tiere wesentlich mehr Energie als im Normalfall. Werden sie
zu haufig gestort, kdnnen sie, vor allem im Winter, ihren Energiebedarf oft nicht mehr
decken, und die so geschwachten Tiere sterben.
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T5 FROSTSCHUTZ

® \orbereitung
HeiBes Wasser (vgl. Spielbeschreibung) muss, soll es auf eine Wanderung mitgenommen
werden, in eine Thermoskanne abgeflillt werden.

® Spielbeschreibung:
Jeder Teilnehmer bekommt ein kleines (Film-)Ddschen, das mit heiBem Wasser aus einer
Thermoskanne gefiillt wird. Die Anfangstemperatur sollte gemessen werden. Nun soll sich
jeder flir sein Doschen ein Versteck suchen, in dem maoglichst wenig Warme entweicht.
Eine Dose wird zum Vergleich frei hingestellt. Nach einiger Zeit (10 - 20 Minuten, je nach
AuBentemperatur) holen die Spieler ihre Dosen wieder hervor und messen die
Temperatur. So sieht man sehr gut, wie die Warme am besten gehalten werden kann.

® Variation:
Zum Vergleich kdnnen die Dosen auch mit verschiedenen Stoffen wie Wolle, Watte,
Federn, Zeitungspapier, kleinen Stoffresten oder kleinen Fellstlicken eingepackt werden.

GruppengroBe: ab 3 Personen

Alter: 5-99 Jahre

Zeitbedarf: gesamt ca. 2 Stunde

Wann: Tag; Herbst, Winter, evtl. Friihling

Wo: Uberall

Wetter: trocken, kalt

Material: Tauchthermometer, (Film-)Dosen, Thermoskanne,

Stoffreste u.a., Uhr
Art der Aktivitaten: ruhig, anschaulich

Hintergrund:

Tiere treffen fir den Winter unterschiedliche Vorkehrungen. Die meisten Insekten sterben
im Herbst. Wechselwarme Tiere wie Kréten und Schlangen verfallen in eine Winterstarre,
wobei ihre Kérpertemperatur sehr stark absinkt. Warmbliter schiitzen sich mit einem
Winterpelz, graben sich Héhlen, aus denen sie nur zur Nahrungsaufnahme
hervorkommen, halten Winterschlaf oder Winterruhe oder haben noch andere Strategien.
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T6 FUCHS UND HASE

® \orbereitung:
Ein Gebiet von ca. 15 m? muss mit Seilen gut gekennzeichnet werden.

® Spielbeschreibung:
Zwei bis drei Spieler sind die Flichse, die restlichen sind Hasen. Alle schlieBen die Augen
oder lassen sich die Augen verbinden. Sie verteilen sich im Gebiet und fangen an, mit
vorgestreckten Handen umherzulaufen. Begegnen sie einem Mitspieler, sagen sie ihm,
was sie sind:
- Trifft ein Hase auf einen Hasen, passiert nichts.
- Trifft ein Fuchs auf einen Hasen, wird der Hase zu einem Fuchs.
- Treffen zwei Flichse aufeinander, so werden sie beide zu Hasen.
In regelmaBigen Abstdnden (z.B. alle 5 Minuten) sollte man nachzahlen, wie viele Flichse
und wie viele Hasen momentan im Spiel sind. Das kann man dann notieren. Man wird
feststellen, dass weder die Flichse noch die Hasen aussterben, sondern dass sich ein
Gleichgewicht immer wieder einstellt.

Gruppengrofe: ab 10 Personen, max. 20 Personen
Alter: 6 — 99 Jahre

Zeitbedarf: ca. 2 Stunde

Wann: egal

Wo: Uberall, auch drinnen

Wetter: egal

Material: Seil, Augenbinden

Art der Aktivitaten: spielerisch, ruhig, anschaulich

Hintergrund:

In einer Rauber-Beute-Beziehung stellt sich immer wieder ein Gleichgewicht ein, das nur
durch duBere Faktoren, wie z.B. dem Nahrungsangebot fiir die Beutetiere, reguliert wird.
Gibt es mehr Beute, kdnnen sich auch die Rauber besser vermehren.

Sind aber mehr Rauber auf Jagd, werden die Beutetiere reduziert. So ist dann im nachsten
Jahr das Nahrungsangebot flir die Beutegreifer kleiner, und auch sie werden weniger.
Jetzt erholen sich die Beutetiere, und der Kreislauf beginnt von Neuem.
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T7 KATZ UND MAUS

® Spielbeschreibung:
Die Teilnehmer stellen sich in mehreren Reihen neben- und hintereinander auf. Es sollen
nebeneinander genauso viele Spieler stehen wie hintereinander. Dann strecken die
Spieler ihre Arme seitwarts aus und rutschen so weit auseinander, bis sie sich nur noch
mit den Fingerspitzen berthren. Als nachstes drehen sie sich um neunzig Grad und
strecken wieder ihre Arme aus. Auf diese Weise entsteht ein Quadrat mit Langs- bzw.,
wenn die Spieler sich drehen, mit Querreihen. Ein Teilnehmer spielt nun eine Maus, einer
eine Katze. Die Katze jagt die Maus. Dabei diirfen sie sich immer nur in den Reihen
bewegen. Wenn die Maus "Jetzt!" ruft, drehen sich die anderen Spieler um 90 Grad.
Dadurch dndern sich die Reihen, und die Katze kommt vielleicht nicht mehr durch. So
kann die Maus durch geschicktes Lenken die Katze an der Nase herumfiihren.

Schema der Spieleraufstellung:

I ——
IR
IR ——
IR

GruppengroBe: ab 11 Personen

Alter: 5 —-99 Jahre

Zeitbedarf: ca. Y4 Stunde

Wann: Tag

Wo: Uberall, auch drinnen; auch im tiefen Schnee sehr gut geeignet
Wetter: egal

Material: keines

Art der Aktivitaten: spielerisch, bewegt

A QMe
M NG

&

T8 LAUTLOSE PIRSCH

® \orbereitung:
Ein nicht zu kleines, aber auch nicht zu groBes Gebiet muss, mdglichst noch bei Tag, mit
einem Seil, Stangen 0.3. abgesteckt werden.

® Spielbeschreibung:
Ein bis zwei Spieler sind Beutegreifer, die anderen sind die Beutetiere (z.B. Luchs und
Schneehase). Die Beutetiere verteilen sich im Spielgebiet und verstecken sich. Nach fiinf
Minuten miissen sie mit einer Taschenlampe kurz blinken.
Das missen sie ab jetzt alle 30 Sekunden wiederholen, so dass der Beutegreifer eine
Chance hat, seine Beute zu finden. Dabei dirfen sich die Beutetiere durchaus von ihren
Verstecken fortbewegen. Sind alle Beutetiere gefangen, kénnen die Rollen getauscht
werden. Die Taschenlampen kdnnen auch gegen Rasseln 0.4. ersetzt werden.
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GruppengroBe: ab 8 Personen

Alter: 5-99 Jahre

Zeitbedarf: ca. 2 Stunde

Wann: Nacht

Wo: Uberall; nicht zu schwieriges Geldande

Wetter: kein Regen

Material: Stangen und/oder Seil, Taschenlampen, (Rasseln)

Art der Aktivitdaten: spielerisch, lebhaft, sensibilisierend

Tipps:
Etwas weniger zeitaufwendig ist Rauber und Beute (T11).

T9 LUSTIGES TIERERATEN 1

® \orbereitung
Zuerst sucht man sich vier Tiere aus. Dann schreibt man deren typische Merkmale (vgl.
Anlage) auf, schneidet diese aus und klebt auf kleine Kartchen je ein Merkmal. Fir jedes
Tier muss es die gleiche Anzahl von Kartchen geben.

® Spielbeschreibung:
Nach dem Mischen werden an jeden Spieler eine oder zwei Karten verteilt. Ziel des Spiels
ist es, alle Tiere zu erraten und alle 7, 8, ... Kartchen, die ein Tier beschreiben,
zusammenzubekommen. Damit alle Teilnehmer gleichzeitig beginnen kdnnen, wird ein
Startsignal gegeben. Die Spieler rufen laut die Namen der Tiere, die ihrer Meinung nach
auf den Kartchen beschrieben sind. Auf einem Kartchen kdnnte beispielsweise stehen:
»Ich habe Schneeschuhe in Form von dichter Behaarung an den Sohlen." Der Spieler
denkt, vielleicht ist es ein Schneehuhn, und ruft ,Schneehuhn®. Kein anderer ruft
Schneehuhn, doch kommen einige Spieler beim ,Schneehasen™ zusammen. Er schaut
noch einmal auf sein Kartchen und ...
Die Karten von einem Tier werden bei einem Spieler gesammelt. Sind alle Tiere
identifiziert und alle Hinweiskartchen beisammen, dann liest jede Gruppe zwei oder drei
der interessantesten Hinweise vor.

Gruppengrofe: ab 8 Personen
Alter: 10 — 99 Jahre
Zeitbedarf: ca. Y4 Stunde
Wann: egal

Wo: Uberall

Wetter: egal

Material: Bestimmungsbiicher

Art der Aktivitaten: lustig, informierend
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Schneehase

Ich habe Schneeschuhe in Form von dichter Behaarung an den Sohlen und bin ein echtes
Eiszeitrelikt. Ich habe etwas kiirzere Ohren als meine Verwandten, damit sie weniger Warme
abgeben.

Meine Farbe ist eine Tarnung vor Feinden. Im Winter bin ich wei3 mit schwarzen
Ohrenspitzen. Im Sommer bin ich hell-wildfarben. Meine Beine bleiben beim Farbwechsel am
langsten weiB. Mein Schwanz bleibt immer ganz weif3.

Ich bin vor allem nachts aktiv und lebe vorwiegend im Bereich des Krummholzgdrtels, im
Winter eher im oberen Nadelwaldgurtel. In der Regel zweimal im Jahr bekomme ich zwei bis
funf Junge die schon nach zehn Tagen beginnen, sich selbst zu ernahren.

Meine Nahrung besteht aus Grasern, Krautern und Knospen, auBerdem knabbere ich auch
an Rinde und Trieben. Ich wiege zwischen 2 und 3,5 kg.

Mein Lager ist eine flache Mulde zwischen Steinen und Wurzeln oder unter Felsen. Im Winter
lebe ich auch unter dem Schnee.

Ich bin nachts und im Dammerlicht wach, aber manchmal auch tags aktiv. Man kennt mich
als hoppelnden Vierbeiner, aber ich kann auch gut schwimmen und tauchen.

Alpendohle

Ich bin ein brillanter Flieger mit der Spezialitat Sturzfliige. Mit meinen Freunden fliege ich
gerne im Verband von einem Dutzend und mehr Tieren.

Mit meinen Artgenossen trete ich gesellig und ziemlich ldarmend auf. Auch beim Briiten sind
wir gesellig, als Felsspalten- und Gesteinsnischenbriter bevorzugen wir Felsen oberhalb der
Krummbholzregion.

Ich gehdre zu den Rabenvégeln. Ich habe rote Beine, schwarze Zehenndgel und einen
gelben Schnabel. Meine Verwandte ist rotschnabelig und viel seltener.

Im Alpenraum bin ich zum Kulturfolger geworden und fresse auch Abfalle. Ich komme aber
auch an den steilen Kistenfelsen im &stlichen Mittelmeergebiet vor.

Wenn ich nicht das fresse, was die Menschen wegwerfen, dann erndhre ich mich von
Insekten, Wiirmern, Schnecken oder Beeren.

Meine Stimme drfte allen Bergwanderern bekannt sein, da ich mich oft auf gut besuchten
Berggipfeln aufhalte. Ich lasse entweder ein helles ,skri* oder ein pfeifendes ,tschjup"
hoéren.
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T10 LUSTIGES TIERERATEN 2

® \orbereitung:
Wenn keine Fotopostkarten (vgl. Spielbeschreibung) zu bekommen sind, kann man
Karteikarten vorbereiten, auf die man die Namen der zu erratenden Tiere schreibt.

® Spielbeschreibung:
Flr jeden Spieler muss eine Tierkarte vorhanden sein.
Der Leiter heftet jedem Teilnehmer eine Karte hinten an die Jacke oder den Pullover, so
dass dieser nicht erkennen kann, welches Tier er ist. In Paaren fragen sich die Spieler
nun gegenseitig nach Eigenschaften (,Bin ich ein Sdugetier?", ,,Wie viele Beine habe
ich?", ,Ist mein Schnabel gebogen?", ...), wobei der Partner nur mit ja oder nein
antworten darf. Haben alle herausgefunden, was sie sind, kann, wie bei Okologisches
Gleichgewicht, ein Netz der Beziehungen gekntipft werden.

GruppengroBe: ab 8 Personen

Alter: 8 — 99 Jahre

Zeitbedarf: ca. Y Stunde

Wann: egal

Wo: Uberall, auch drinnen

Wetter: egal

Material: Foto(post)karten oder Karteikarten und Stift,
Wascheklammern

Art der Aktivitdaten: spielerisch, lustig, informierend, gemeinsam

T11 RAUBER UND BEUTE

® Spielbeschreibung:
Die Teilnehmer bilden einen Kreis von ca. fiinf Metern Durchmesser. Zwei Spieler
kommen in die Mitte, der eine ist ein Beutetier, der andere ein Rauber. Ihnen werden die
Augen verbunden. Nun muss der Rauber versuchen, die Beute nur nach dem Gehor
aufzuspiren und zu fangen. Kommt einer der beiden dem Kreis zu nah, wird ihm das
durch zweimaliges Klopfen auf die Schulter gezeigt. Lustig ist es, wenn die Spieler auch
versuchen, die Tiere zu imitieren.

® Variation:
Ein Spieler setzt sich mit verbundenen Augen in die Mitte. Er ist der Geizhals, der einen
Schatz bewachen muss. Hier kdnnen auch Anschleichstrategien von verschiedenen
Raubtieren wie Wildkatze oder Fuchs angesprochen werden. Die anderen miissen
versuchen, bis zu ihm vorzudringen, ohne dass er etwas merkt. Meint er, jemanden zu
héren, zeigt er in die Richtung, aus der das Gerdusch kam, und derjenige muss zurlick
zum Ausgangspunkt. Derjenige, der den Geizhals als erster erreicht, darf ihn als nachster
spielen.
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GruppengroBe: ab 10 Personen

Alter: 5 —99 Jahre
Zeitbedarf: ca. Y4 Stunde
Wann: Tag

Wo: Uberall, auch drinnen
Wetter: trocken

Material: zwei Augenbinden

Art der Aktivitaten: spielerisch, kooperativ

Tipps:
Ahnliche Spiele sind Fledermaus und Nachtfalter (T3) und Lautlose Pirsch (T8).

S

&

T12 SAMMLER IM WINTER

® Spielbeschreibung:
Jeder Teilnehmer ist ein Sammler (z.B. ein Eichelhdher, eine Maus, ein Specht oder ein
Eichhdrnchen). Sie sollen 15 Samen pro Person (Nisse, Kastanien, Bucheckern, ...)
sammeln oder sie bekommen mitgebrachte Samen (Bohnen, Maiskérner, ...). Nun erklart
ihnen der Leiter den Ablauf des Spieles: Sie werden in zwei Gruppen aufgeteilt, die
unterschiedliche Strategien zum Verstecken haben. Die einen verstecken alle Samen an
einem Ort, die anderen suchen sich verschiedene Verstecke, in die nicht mehr als je drei
Samen gelegt werden diirfen und die mehr als drei Schritte voneinander entfernt sein
mussen. Zum Verstecken haben die Spieler drei Minuten Zeit. Haben alle die Samen
versteckt, beginnt der Winter. In jedem Monat (Dezember, Januar, Februar), der im Spiel
zwei Minuten dauert, miissen die Spieler eine bestimmte Anzahl an Samen finden, um
nicht zu verhungern. Die Samen mussen nicht aus dem eigenen Versteck stammen.
Immer am Ende eines ,Monats" wird aufgeschrieben, wie viele Sammler aus welcher
Gruppe Uberlebt haben und wie viele Samen gesammelt wurden. Im Dezember muss
jeder drei Samen wiederfinden, die Sammler, die weniger finden, verhungern und
scheiden aus. Im Januar ist der Winter harter und die Sammler miissen vier Samen
finden. Im Februar brauchen sie am meisten und missen fiinf Samen fressen, um zu
Uberleben.
Am Ende werden die beiden Strategien verglichen.

@ Variation:
Die Spieler kdnnen auch in drei Gruppen aufgeteilt werden, wobei die dritte Gruppe aus
,Futterraubern® besteht. Diese verstecken keine Samen, sondern leben von den
Futtervorraten, die die anderen Sammler versteckt haben. Sie diirfen nicht zuschauen,
wie die anderen Gruppen ihre Verstecke suchen. Ansonsten kann das Spiel genauso
ablaufen, wie oben beschrieben.
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GruppengroBe: ab 5 Personen, max. 20 Personen

Alter: 8 — 99 Jahre

Zeitbedarf: mind. 2 Stunde

Wann: Tag; am besten im Herbst

Wo: Uberall; am besten am Waldrand

Wetter: Trocken

Material: fur jeden Teilnehmer 15 Samen 0.4., Stoppuhr,

Notiztafel, Stift, Tiiten
Art der Aktivitaten: spielerisch, lebhaft, spannend, anschaulich

Hintergrund:

Das Eichhdrnchen versteckt seine Futtervorrate in Hohlen oder vergrabt sie. Es hat einen
guten Geruchssinn und findet so fast alle eigenen, aber auch Verstecke von anderen
Tieren wieder. Der Eichelhaher dagegen legt viele Verstecke an: zwischen Wurzeln, in
Felsspalten, in Hohlen oder unter Laub. Dorthin tragt er die Eicheln in seinem Kehlsack. Er
findet seine Vorrate oft nicht wieder, grabt aber auch im Schnee bis zu 2 m tief.

T13 SCHNECKE IM HAUS

® \orbereitung:
Ein Spielfeld muss mit einem Seil gut abgetrennt werden.

® Spielbeschreibung:
Die Teilnehmer werden in zwei Gruppen aufgeteilt. Eine Halfte bekommt je Spieler drei
Wascheklammern, die andere Halfte stellt Schnecken dar. Die Schnecken laufen im
Spielfeld mit geschlossenen Augen umher, wahrend die anderen versuchen mussen,
diesen unbemerkt die Klammern anzuheften. Merkt eine Schnecke, dass gerade jemand
versucht, eine Klammer bei ihr los zu werden, kauert sie sich auf den Boden. Sie reagiert
also wie eine Schnecke, die an einem ihrer Fihler beriihrt wurde und sich blitzschnell in
ihr Haus zurlickzieht. Der andere muss dann seine Klammer wieder abnehmen.

GruppengroBe: ab 10 Personen
Alter: 5-99 Jahre
Zeitbedarf: ca. 2 Stunde

Wann: Tag

Wo: uberall, auch drinnen
Wetter: egal

Material: Seil, Wascheklammern

Art der Aktivitaten: spielerisch, konzentriert
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T14 SPURENSUCHE

® \orbereitung:
Es sollte ein abwechslungsreiches Gebiet gesucht werden, auBerdem sollte der Leiter
vorher schon einmal gepriift haben, welche Tierspuren zu finden sind, um dann die
Aufgaben und die Bestimmungsschliissel entsprechend vorzubereiten.

® Spielbeschreibung:
Die Teilnehmer bekommen die Aufgabe, Tierspuren zu suchen. Man sollte darauf
aufmerksam machen, dass auch Kot, FraBspuren 0.a. auf bestimmte Tiere hinweisen. Die
Teilnehmer kdnnen auch in Gruppen aufgeteilt werden, die bestimmte Suchauftrage
bekommen, z.B. FraB3spuren, Kotspuren oder Fahrten oder auch FraBspuren an Blattern,
an Baumen und Holz oder an Zapfen und Samen. Dazu brauchen sie dann aber
Bestimmungsschliissel fir ihre jeweilige Aufgabe.

Gruppengrofe: ab 1 Person

Alter: 8 — 99 Jahre

Zeitbedarf: ca. % Stunde

Wann: Tag

Wo: Uberall; moglichst abwechslungsreiche Gegend

Wetter: trocken

Material: Bestimmungsbuch, Bestimmungsschliissel fur die
Teilnehmer

Art der Aktivitaten: forschend, ruhig

Tipps:

Prapariert der Leiter das Gelande schon vorher mit mitgebrachten Spuren (Gewdlle,
angefressene Zapfen etc.), haben die Teilnehmer garantiert ein Erfolgserlebnis und kénnen
sich spater besser an die Spuren erinnern.

Hintergrund:

Tierspuren sind unterschiedlichster Natur: Kot, ein paar Pelzhaare, eine Feder, Gewdlle,
Gallenblaschen an Blattern, FraBspuren, Pfade und Fahrten. Werden die Teilnehmer auf
solche Hinweise aufmerksam, kdnnen sie auch die dazugehdrigen Tiere viel leichter
entdecken.
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T15 TIERPANTOMIME

® Spielbeschreibung:
Die Teilnehmer teilen sich in Gruppen von je vier bis flnf Spielern. Jede Gruppe wahlt ein
Tier und Uberlegt sich, wie sie dieses gemeinsam pantomimisch darstellen will. Dafiir hat
die Gruppe ca. funf Minuten Zeit. Wenn alle fertig sind, flihren sie die Tiere nacheinander
vor, wahrend die anderen erraten missen, was fir ein Tier das ist. Gerausche sind nicht
erlaubt.

® Variation:
Am Abend ist es auch lustig, die Tiere als Schattenspiel hinter einem Betttuch am
Lagerfeuer zu spielen.

Gruppengrofe: ab 8 Personen

Alter: 5 —99 Jahre
Zeitbedarf: ca. 2 Stunde
Wann: Tag, evtl. auch Nacht
Wo: Uberall; auch drinnen
Wetter: Egal

Material: Keines

Art der Aktivitaten: kooperativ, lustig

Tipps:
Mit Pantomime arbeitet man auch bei Naturtheater (013).

T16 WARMESCHNECKE

® Spielbeschreibung:
Die Teilnehmer fassen sich an den Handen und bilden eine lange Schlange. Ein Ende
dieser Schlange bleibt stehen, die anderen Teilnehmer gehen um diesen Punkt herum
und wickeln sich so langsam um den in der Mitte stehenden herum auf. Dieses Spiel ist
besonders geeignet, wenn es kalt ist und einige Spieler frieren. Es sollte dann noch mal in
die andere Richtung aufgewickelt werden, damit auch die, die bei der ersten Schnecke
auBen standen, warm werden.

Gruppengrofe: ab 10 Personen
Alter: 5 —199 Jahre
Zeitbedarf: einige Minuten
Wann: Winter, Herbst
Wo: Uberall im Freien
Wetter: kalt

Material: keines

Art der Aktivitaten: aufwarmend, belebend
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T17 WALDWARNSYSTEM

® Spielbeschreibung:
Bis auf zwei Spieler stellen alle die Baume eines Waldes dar. Sie stellen sich mit geringem
Abstand in einem Gebiet auf. Ein Spieler ist ein Eichelhaher. Dieser ist bekannt dafir, die
anderen Waldbewohner durch seine lauten Schreie vor Ungewohntem und Gefahrlichem
zu warnen. Er mischt sich unter die Baume.
Der Ubriggebliebene Spieler ist ein Wanderer, der versucht, durch den Wald zu kommen,
ohne das Waldwarnsystem zu aktivieren. Er weiB nicht, welcher der anderen der
Eichelhdher ist und wo dieser steht. Die Bdume und der Eichelhaher haben die Augen
geschlossen. Hort der Eichelhaher den Wanderer, so schreit er laut. Nach dem dritten
Schrei oder wenn der Wanderer es ohne Schreie geschafft hat, werden Wanderer und
Eichelhdher gewechselt.

GruppengroBe: ab 10 Personen
Alter: 6 — 99 Jahre
Zeitbedarf: ca. 4 Stunde
Wann: Tag

Wo: uberall
Wetter: trocken
Material: keines

Art der Aktivitaten: witzig, konzentriert

Hintergrund:

Mit seinen lauten Rufen ,schrait, schrait, schrait" warnt der Eichelhaher alle
Waldbewohner, sobald er irgendwie aufmerksam wird. Diese Rufe nennt man auch
Ratschen. Daneben sind noch weitere Rufe, das ,krrr™ und auch ein ,hiiah" zu héren.
Obwohl der Eichelhaher zu den Singvogeln zahlt, hért man seinen leisen Gesang, der sich
z.T. anhdrt wie ein bauchrednerisches Schwatzen, sehr selten.
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3. WALD UND BAUM

® Spiele zur Sinnes- und Naturerfahrung,
- um die Teilnehmer aufmerksam und wach fiir Wald und Baume zu machen,
- um die Sinne zu scharfen,

- um zu sensibilisieren, zu begeistern, Bezug zu Baumen herzustellen.

® Spiele zum Verstehen der Funktionsweise von Wald und Baum,

- um Wissen Uber Baum und Wald zu vermitteln.

-u\(
%

&

WuB1 BAUMPHANTASIE

® \orbereitung:
Die Phantasie (vgl. Spielbeschreibung) lesen, vielleicht versuchen, sie sich so gut zu
merken, dass man sie nicht ablesen muss. Evtl. passende Musik heraussuchen und das
Ganze einmal fir sich ausprobieren.

® Spielbeschreibung:
Die Teilnehmer verteilen sich um den Leiter, so dass sie ihn noch gut héren kdnnen, sich
aber nicht zu nahe sind. Sie setzen oder legen sich auf den Boden oder stellen sich hin,
schlieBen die Augen und entspannen sich. Der Leiter erzahlt oder liest nun ein Jahr aus
der Lebensgeschichte eines Baumes (s.u.). Dabei kdbnnen auch Anweisungen an die
Teilnehmer erfolgen, wie ,die Arme wie Aste hochhalten®.

® Variation:
Es kdnnen auch andere Naturmeditationen erzahlt werden.

Gruppengrofe: ab 2 Personen

Alter: 5 —199 Jahre

Zeitbedarf: ca. Y2 Stunde

Wann: Tag; Abend

Wo: Uberall, auch drinnen

Wetter: egal

Material: evtl. Kassettenrecorder mit Kassetten

Art der Aktivitaten: ruhig, meditativ

Tipps:
Wenn man die Geschichte schon kennt und je nach Gelegenheit abandern kann, fallt es den
Teilnehmern leichter, sich einzufiihlen.
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Beispiel fiir eine Baumphantasie:

SchlieBe Deine Augen. Mache es Dir bequem, entspanne Dich, lockere Deine Muskeln. Spiire
Deinen Atem, wie er ein- und ausgeht. Spire Deinen Korper, wie er schwer wird. Splire
Deine Verbindung zum Boden. Pause

Stelle Dir nun vor, Du bist ein Samen, eine Buchecker, eine Eichel oder ein Ahornsamen. Du
liegst schén warm eingepackt unter einer dicken Laubschicht auf dem Boden. Uber der
Laubschicht liegt Schnee. Du siehst ihn zwar nicht, aber daran, dass alles so gedampft klingt
und Du gar keine Vdgel mehr horst, erkennst Du, dass es Winter sein muss. Dir ist warm, es
ist dunkel um Dich herum, und Du schlafst die meiste Zeit. Pause

Pl6tzlich merkst Du, wie es feucht wird. Da kommt auch ein kleiner Lichtstrahl zu Dir durch.
Ob das die Sonne ist? Dir wird schdon warm, Du fihlst die Warme prickeln. Du streckst und
reckst Dich der Sonne entgegen. Du entwickelst einen kleinen Spross, den Du zu ihr
hinaufschickst. Du brichst durch die Laubschicht und bist ganz geblendet von dem Licht. Erst
nach und nach kannst Du erkennen, dass um Dich herum viele andere Baume stehen, die
aber alle noch ganz kahl sind. Pause

Um den Halt in der beschiitzenden Erde nicht zu verlieren, fangst Du an, auch Wurzeln in die
Erde zu strecken. Langsam grabst Du eine starke Pfahlwurzel immer tiefer, immer fester in
die dunkle, weiche, kiihle, feuchte Erde hinein. Jetzt bildest Du auch noch viele kleine
Seitenwurzeln, nach vorne, nach hinten und auf die Seiten. Dir kann nichts mehr passieren,
Du bist so fest in der Erde verankert, kein Wind kann Dich mehr wegwehen oder umblasen.
Pause

Du hdrst die ersten Vogel zwitschern. Du splrst einen sanften, milden Wind. Die Sonne gibt
Dir Deine erste Energie, Du wirst wohlig von ihr durchstromt und splrst, wie sie sich in Dir
ausbreitet. In allen Spitzen kannst Du ein Kribbeln verspiren und Du beginnst, ganz schnell
zu wachsen. Du bist energiegeladen. Immer gréBer und héher wirst Du, Dein Stamm wird
immer dicker. Du bildest erste Aste und Zweige. Pause

Die ersten Knospen bilden sich, platzen auf und entlassen kleine, zarte, hellgriine Blatter. Sie
sind noch so empfindlich, dass Du jeden Luftzug merkst. Ab und zu regnet es, dann
trommeln die Tropfen auf Deine feinen Blatter, der Boden wird ganz nass, und Du kannst
mit Deinen Wurzeln so viel Wasser trinken, wie Du willst. Dann trocknen Wind und Sonne
Dich und den Boden wieder, Dir wird warm, der Wind spielt mit Deinen Blattern, und Du
wiegst Dich sanft hin und her. Pause

Es wird warmer und warmer. Auch die Bdume um Dich herum haben Blatter bekommen.
Einige stehen in voller Bliite, und ihre Blltenblatter fallen um Dich herum zu Boden. Auch sie
rauschen im Wind, und Du flhlst Dich in ihrer Mitte wohl, geschiitzt und geborgen. Pause

Die Tage werden nun langer. Du wachst kaum mehr. Du nimmst mit Deinen Blattern die
warmen Sonnenstrahlen auf und produzierst Nahrstoffe aus der Energie, aus Luft und aus
dem Wasser, das Du aus der Erde holst. Jetzt schickst Du Deine Nahrstoffe den Stamm
hinunter zu den Wurzeln, wo Du sie speicherst, um im nachsten Friihling wieder mit voller
Kraft wachsen zu kénnen. Pause

Das Leben ist leicht. Manchmal ist Dir in der Sonne schon fast zu warm, aber die anderen
Biume spenden Dir ab und zu Schatten. Végel sitzen in Deinen Asten und singen, Mause
flitzen an Deinem Stamm vorbei, Du hdrst die Bienen summen und nachts die Grillen zirpen.
Nachts ist die Luft lau, angenehm kiihlend, aber kalt wird Dir nicht. Pause

Doch langsam wird es wieder kiihler. Der Saft aus Deinen Blattern beginnt zuriickzuflieBen.
Heraus aus den Blittern, heraus aus den Zweigen, heraus aus den Asten, zuriick in den
Stamm und von da in die Wurzeln. Hier speicherst Du Deinen Lebenssaft, so, wie Du auch
schon die Nahrstoffe im Sommer gespeichert hast. Deine Blatter werden langsam trocken,
sie verfarben sich, werden gelb, rot und braun. Sie sitzen nur noch locker an Deinen
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Zweigen. Lass sie los, lass sie vom Wind davontragen, lass sie langsam heruntersegeln,
herunter auf den Boden. Dort bedecken sie Samen, solche, wie Du einer warst. Du ziehst
Dich in Dich zuriick, bereitest Dich auf die Herbststiirme und den kalten Winter vor. Pause

Ein Sturm zieht auf. Dunkle Wolken ziehen am Himmel auf, der Wind wird starker. Er
beginnt an Deinen Asten zu riitteln, reiBt die letzten Blatter herunter und wirbelt sie umher.
Auch die anderen Baume werden vom Wind gerittelt, und es pfeift und rauscht um Dich
her.

Immer starker wird der Wind, er reiBt und zieht an Dir, biegt Dich in alle Richtungen. Aber
Du bist fest in der Erde verankert, Du bist jung, kraftig und biegsam, Dir kann nichts
passieren. Dann fangt es auch an zu regnen, zu schiitten, der Boden wird aufgeweicht, Du
bist véllig durchnasst. Du spiirst, wie Dir das Wasser Uberall herunterlauft und tropft. Pause

Aber auch dieser Sturm geht voriiber. Er ebbt langsam ab, beruhigt sich, die Wolken verzie-
hen sich. Es gibt noch ein paar letzte warme Sonnenstrahlen, und Du freust Dich, vor dem
Winter noch einmal warm zu werden.

Die Temperatur sinkt. In den Nachten gibt es schon Frost. Morgens wachst der Raureif auf
Deinen kleinen Zweigen. Und dann kommt der erste Schnee. Weich fallt er hinunter, bedeckt
alles mit einer weiBen Decke. Es wird immer mehr, und auch auf Deinen Asten sammelt sich
der Schnee an. Er wird schwer und biegt Deine Aste nach unten. Aber Du hast Dich
vollkommen in Dich zurlickgezogen, Du spiirst fast nur noch Deine Wurzeln tief in der Erde
und schlafst, so wie alle anderen Baume, Pflanzen und Tiere. Du traumst. Du traumst von
den vergangenen Erlebnissen und von denen, die Dich erwarten. Der Friihling wird wieder
kommen, und mit den Jahren wirst Du ein groBer, kraftiger Baum werden. Langsam
aufwachen, zu sich kommen, dariiber reden?

WuB2 BAUMTELEFON

® Spielbeschreibung:
Ein Teilnehmer legt sein Ohr auf die eine Seite des Stammes. Auf der anderen Seite wird
erst nur vorsichtig gekratzt. Das wird bis zu einem Klopfen gesteigert. So kénnen die
Teilnehmer den Stamm als leitenden Resonanzkdrper erfahren.

® Variation:
Liegen mehrere Stamme auf einem Stapel, kdnnen diese als Trommeln verwendet
werden.

Gruppengrofe: ab 2 Personen
Alter: 6 — 99 Jahre
Zeitbedarf: ca. 10 Minuten
Wann: Tag

Wo: Holzschlag
Wetter: trocken
Material: liegender Stamm

Art der Aktivitaten: spielerisch, faszinierend
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WuB3 BLATTER ERKENNEN

&

® Vorbereitung:

Von verschiedenen Baumen werden Bldtter gesammelt, die sich nach Méglichkeit stark
unterscheiden.

Spielbeschreibung:

Die Teilnehmer finden sich in Paaren. Einer der beiden sucht sich aus den Blattern eines
aus, ohne dass der andere es sehen kann. Er beschreibt es dem anderen so gut wie
mdglich und legt es dann wieder zurlick zu den anderen Blattern.

Der andere versucht jetzt, anhand der Beschreibung seines Partners das entsprechende
Blatt wiederzufinden.

Variation 1:

Die Spieler setzen sich mit geschlossenen Augen im Kreis. Der Leiter sagt jedem ein
anderes Blatt (Eiche, Buche, ...), das dieser wiederfinden muss. Das geht natiirlich auch
mit verschiedenen Nadelbaumzweigen. Der Leiter hat von jedem dieser Blatter mehrere.
Er beginnt, diese im Kreis herumzugeben. Die Spieler sollen ihr Blatt finden. Haben sie es,
lassen sie es vor sich auf den Boden fallen und geben die anderen Blatter weiter.

Variation 2:

Die Teilnehmer sollen in einem bestimmten Gebiet in einer vorgegebenen Zeit Blatter von
maoglichst vielen verschiedenen Pflanzen sammeln. Dabei soll beachtet werden, dass nur
so viel als nétig gepfllickt wird. Hinterher treffen sich alle und versuchen gemeinsam, die
Pflanzen zu bestimmen. So sehen sie, wie viele Pflanzen es in einem Gebiet gibt. Nun
kdnnen die Pflanzen auch noch nach bestimmten Kriterien geordnet werden, z.B. danach
welche Pflanzen typisch, welche vom Menschen geférdert sind, welche Pflanzen sehr
haufig hier sind, welche nur von einem einzigen Teilnehmer gefunden wurden usw.

GruppengroBe: ab 2 Personen

Alter: 5-99 Jahre
Zeitbedarf: ca. 2 Stunde

Wann: Tag

Wo: uberall

Wetter: egal

Material: evtl. Bestimmungsbiicher
Art der Aktivitaten: ruhig, konzentriert
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WuB4 EINEM BAUM BEGEGNEN

&«

® \orbereitung:

Vielleicht die Fragen zu den Baumen (vgl. Variation 1) fiir alle Spieler kopieren.

Spielbeschreibung:

Die Teilnehmer bilden Paare. Einem der beiden Partner werden die Augen verbunden, der
andere sucht sich einen Baum aus und fiihrt den ,Blinden" dorthin. Dieser muss nun
»seinen" Baum durch Fihlen und Riechen kennenlernen. Kennt er ihn gut genug, flhrt
der andere ihn wieder zum Ausgangspunkt. Nun werden die Rollen getauscht, so dass
auch der Fuhrer einen ,eigenen® Baum erfahren kann. Wenn alle fertig sind, kann jeder
versuchen, ,seinen" Baum mit offenen Augen wiederzufinden, wobei der jeweilige Flhrer
nattirlich helfen darf.

Variation 1:

Man kann auf einem Blatt Papier noch einige Fragen fiir die ,Blinden" verteilen, damit sie
Jihren® Baum gezielter untersuchen kénnen und ihn sich dadurch besser merken. Fragen
koénnten lauten: ,Wie dick ist der Baum?®, ,Was fiir eine Rinde hat er, ist sie glatt, pockig,
narbig, rau...?", ,Was fiir Lebewesen findest Du an und auf dem Baum?" ... Bevor die
»Blinden®™ ihren Baum sehen, kénnen sie ihn auch erst zeichnen oder malen, nur aus ihrer
Erinnerung des Tastens heraus. Die ,sehenden™ Teilnehmer kénnen sich aber auch selber
an den Fragen orientieren und den Baum ganz genau beschreiben.

Variation 2:
Es kdnnen z.B. Felsabschnitte oder andere zum Ertasten interessante Stellen
hergenommen werden.

Variation 3:
Bevor der ,Blinde" den Ort sehen darf, soll er ein Bild davon malen oder zeichnen.

Variation 4:

Es kann auch ein Spieler mit einem Seil, das ihm um die Hiften gebunden wird, gefiihrt
werden. Er soll sich auf Entdeckungsreise begeben, Dinge ertasten, erraten, und der
Partner bestatigt die Vermutungen.

Auf Aste in Augenhohe aufpassen!

GruppengroBe: ab 2 Personen

Alter: 4 — 99 Jahre
Zeitbedarf: ca. Y2 Stunde

Wann: Tag

Wo: Wald, Waldrand, Baume
Wetter: moglichst trocken
Material: Augenbinden

Art der Aktivitaten: sensibilisierend, gemeinsam

Tipps:

Weg zwischen Ausgangspunkt und Baum ca. 30 m. Flihrer muss den Weg flir den Blinden
sehr vorsichtig aussuchen, da sonst Unfallgefahr besteht! Gut zur Vertiefung ist Stammes-
Bilder (WuB?7).

Spiel, Spal3 und Verstehen 45

Deutscher Alpenverein



WuUB5 LASS BLATTER FLIEGEN

® \orbereitung:

Die Trinkhalme in vier oder flnf gleich groBe Stlicke schneiden. Die Stangen unten
anspitzen. Die Perlonschnur evtl. auf ein Stlick Pappkarton aufwickeln.

Spielbeschreibung:
Die beiden Pfahle werden in einem Abstand von ca. 5 m so aufgestellt (in den Boden

geschlagen), dass die dazwischen gespannte Perlonschnur ldngs zur Windrichtung steht.

Bevor die Schnur aufgespannt wird, missen jedoch die Trinkhalmstiicke aufgefadelt
werden.

Die Teilnehmer bekommen die Aufgabe, Blatter von in der Nahe stehenden Baumen zu
sammeln. Diese Blatter werden mit dem Stangel mit Tesafilm an den Trinkhalmteilen
befestigt. Bei entsprechendem Wind kann man nun unterschiedliche Geschwindigkeiten
der Blatter auf dem Weg von einer zur anderen Stange feststellen. Die Geschwindigkeit

richtet sich nach GréBe und Beweglichkeit der Blatter. Nun kann der Leiter den
Standortfaktor Wind ansprechen und auf die Héhenstufen eingehen.

GruppengroBe: ab 10 Personen

Alter: 8 — 99 Jahre

Zeitbedarf: 40 bis 60 Minuten

Wann: Tag

Wo: freie, ebene Flache; Baume in der Nahe

Wetter: windig, trocken

Material: Plastiktrinkhalme, Perlonschnur (ca. 6 m), Tesafilm, zwei

Pfahle (1-2 m), schwerer Hammer, evtl. Stoppuhr
Art der Aktivitaten: gemeinsam, faszinierend

Tipps:

Die Blatter konnen wahrend der Exkursion gesammelt werden, auf einer Wiese bei der Hitte

kann dann das Spiel stattfinden.

Hintergrund:

Je groBer die Blatter, desto gréBer ist ihr Widerstand im Wind. Baume weichen dem z.B.
aus, in dem sie die Blatter an bewegliche Stiele setzen (Zitterpappel). Der

groBere Widerstand im Wind ist vor allem in windigeren Gebieten schwierig, da

auf diese Weise Stlirme dem Baum viel mehr zusetzen.
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WuUB6 SPIEGELGANG
&

® \orbereitung:
Einen gut geeigneten Weg aussuchen (vgl. Spielbeschreibung).

® Spielbeschreibung:
Jeder Teilnehmer erhdlt einen Spiegel. Alle stellen sich in einer Reihe hintereinander auf.
Eine Hand legen sie auf die Schulter des Vordermanns. Der Spiegel wird nun waagerecht
an die Nase gehalten, so dass man nur die Kronenwelt sehen kann. Haben sich die
Spieler daran ein wenig gewdhnt, kdénnen sie ihn auch mal schrag oder seitlich halten und
mit den verschiedenen Blickwinkeln herumexperimentieren. An die Spitze der Schlange
stellt sich der Leiter, der die Teilnehmer langsam einen interessanten Weg entlang fihrt.

GruppengroBe: ab 1 Person; max. 8 Personen pro Gruppe
Alter: 6 — 99 Jahre

Zeitbedarf: ca. ¥a Stunde

Wann: Tag

Wo: Wald

Wetter: kein Regen oder Schnee

Material: Taschenspiegel

Art der Aktivitaten: gemeinsam, faszinierend

Tipps:
Den Weg mdglichst einfach wahlen, damit die Teilnehmer, die ja den Boden nicht sehen,
nicht stolpern.
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WuB7 STAMMES-BILDER

® Spielbeschreibung:

&«

Jeder der Spieler bekommt ein oder mehrere Blatt Papier und Wachsmalkreiden. Nun
sollen sie alle losziehen und verschiedene Baumrinden ,,abpausen®, d.h. sie sollen die
Rinden-Strukturen mit den Stiften auf das Papier durchdriicken. Dabei entstehen oft sehr
schdne Bilder, und die Teilnehmer entdecken viele Einzelheiten an einem Baumstamm,
wie z.B. Spuren von Borkenkafern. Hinterher kénnen die Kunstwerke ausgestellt werden.

GruppengroBe:
Alter:

Zeitbedarf:

Wann:

Wo:

Wetter:

Material:

Art der Aktivitaten:

Tipps:

ab 1 Person

5 —99 Jahre

ca. 2 Stunde

Tag

Waldrand

windig, trocken

Papier, Wachsmalkreiden
ruhig, phantasievoll

Besonders gut eignen sich Olkreiden, die allerdings teuer sind. Auch gut zum Bdume-
Erfahren ist Einem Baum begegnen (WuB4).

WuB8 ZWEIGPUZZLE

® \orbereitung:

Von verschiedenen Baumen und Strauchern werden Zweige in Stlicke geschnitten und

gemischt.

® Spielbeschreibung:

Die Teilnehmer sollen versuchen, die Zweigteile einander zuzuordnen. Dabei spielen
verschiedene Merkmale, wie z.B. die Knospenentwicklung, eine Rolle.

GruppengroBe:
Alter:

Zeitbedarf:

Wann:

Wo:

Wetter:

Material:

Art der Aktivitaten:

Deutscher Alpenverein

ab 1 Person

5-99 Jahre

ca. Vs Stunde

Tag; Herbst, Winter
Wald, Waldrand

egal

Messer

gemeinsam, untersuchend
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4. PFLANZEN

® Spiele zur Sinneserfahrung,
- um Pflanzen anders und mit den Sinnen zu erfahren,
- um die Teilnehmer aufmerksam und wach zu machen,

- um zu sensibilisieren und zu begeistern.

® Wissensvermittlung und Artenkenntnis,

- um Wissen Uber Pflanzen und Artenkenntnis zu vermitteln.

\le
o

P1 LUSTIGES PFLANZENRATEN

® \orbereitung:
Auf dem Weg oder wahrend einer Wanderung werden 10 bis 20 Pflanzen gesammelt.

® Spielbeschreibung:
Die gesammelten Pflanzen werden ausgelegt. Die Teilnehmer in zwei Gruppen aufteilen.
Nun ruft der Leiter abwechselnd die Gruppen auf und fragt nach dem Namen oder einer
Eigenschaft einer der Pflanzen. Flir jede richtige Antwort bekommt die Gruppe zwei
Punkte gutgeschrieben, fiir jede falsche Antwort einen Punkt abgezogen.

GruppengroBe: ab 4 Personen

Alter: 10 — 99 Jahre
Zeitbedarf: mind. 4 Stunde

Wann: Tag

Wo: uberall

Wetter: trocken

Material: evtl. Bestimmungsbiicher

Art der Aktivitaten: | lebhaft, laut, informierend
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P2 NAMEN FINDEN

® Spielbeschreibung:
Der Leiter sucht eine fiir das Gebiet typische Pflanze aus, die durchaus unscheinbar,
moglichst aber den Teilnehmern unbekannt ist. Sie versammeln sich und versuchen nun
gemeinsam, selbst einen Namen fiir die Pflanze zu finden. Dabei sollen sie die Pflanze
genau untersuchen und den Namen von den Eigenschaften der Pflanze ableiten. Zum
Schluss kann man sich auf einen Namen einigen. Der Leiter kann nun den richtigen,
lateinischen Namen und den gebrauchlichen Namen nennen. Diese Pflanze werden die
Teilnehmer so schnell nicht mehr vergessen.

® Variation:
Ist die Gruppe sehr groB, sollte man sie in mehrere Kleingruppen aufteilen, von der jede
eine Pflanze benennt. Hinterher stellt jede Gruppe ihre Pflanze mit dem erdachten Namen
vor und erklart, warum diese so genannt wurde.
Die Teilnehmer diirfen sich die zu benennende Pflanze auch selbst suchen, allerdings
sollte der Leiter dann ein Bestimmungsbuch dabei haben, da die Teilnehmer oft sehr
neugierig sind, wie ihre Pflanze wirklich heiBt.

GruppengroBe: ab 5 Personen

Alter: 5-99 Jahre

Zeitbedarf: ca. 2 Stunde

Wann: Tag; nicht im Winter

Wo: Wiese, Fels, Waldrand, Wegrand
Wetter: trocken

Material: evtl. Bestimmungsbiicher

Art der Aktivitaten: ruhig, phantasievoll, kooperativ, lustig

Tipps:
Ahnlich ist das Spiel Steckbrief (P5).

a\(
%

P3 PFLANZEN RIECHEN
&

® Spielbeschreibung:
Der Leiter sucht sich eine typische, stark riechende Pflanze, zerreibt sie zwischen den
Fingern und lasst die Teilnehmer daran riechen. Es gibt viele solcher Pflanzen, z.B.
Thymian, Barlauch, Minze, Schafgarbe. Die Teilnehmer gehen los und versuchen, die
gleiche Pflanze zu finden. Danach sollte die Pflanze bestimmt werden.

® Variation:
Die Teilnehmer kdnnen auch losgeschickt werden, um selbst eine stark oder/und gut
riechende Pflanze zu finden. Die Pflanzen sollten hinterher bestimmt werden.
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GruppengroBe:

ab 5 Personen

Alter: 5-99 Jahre
Zeitbedarf: ca. s Stunde
Wann: Tag
Wo: Wiese, Fels, Waldrand, Wegrand
Wetter: trocken
Material: evtl. Bestimmungsbicher
Art der Aktivitaten: ruhig
.‘\.(_v
P4 SAMENVERBREITUNG

® Spielbeschreibung:

Die Teilnehmer werden in zwei Gruppen aufgeteilt. Jede Gruppe bekommt die Aufgabe,
wahrend der Wanderung mdglichst unbemerkt bei der Gegengruppe Samen
unterzubringen. Gut funktioniert dies mit Kletten u.a., aber auch andere Samen kdnnen
unbemerkt in Kapuzen oder Taschen untergebracht werden.

Gruppengrofe:
Alter:

Zeitbedarf:

Wann:

Wo:

Wetter:

Material:

Art der Aktivitaten:

Tipps:

ab 5 Personen

5 —-99 Jahre

ca. 2 Stunde

Tag; Herbst

uberall

trocken

keines

spielerisch, gemeinsam

Um die Phantasie der Teilnehmer anzuregen, sollte man ihnen verschiedene Strategien
vorstellen — moglichst welche, die auch sie anwenden kdnnen.

Hintergrund:

Pflanzensamen werden hauptsachlich tber den Wind oder von Tieren verbreitet, nur
wenige auch durch Wasser. Die Pflanzen haben dazu unterschiedliche Hilfen entwickelt,
wie z.B. die Schirme des Lowenzahns. Von Tieren (und Menschen) werden die Samen
einerseits durch Fressen und Wiederausscheiden bzw. vergessene Nahrungsdepots,
andererseits durch Verschleppen am Fell oder Federkleid verbreitet.
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P5 STECKBRIEF

® \orbereitung:
Das Gebiet der Wanderung sollte vorher erkundet werden; zu einigen typischen Pflanzen
wird dann ein ,Steckbrief* geschrieben. Dieser Steckbrief beschreibt die Pflanzen so
genau wie mdglich. Fir die Variation werden die Steckbriefe an Stéckchen befestigt.

® Spielbeschreibung:
An die Teilnehmer oder auch an Gruppen von Teilnehmern werden die Steckbriefe
verteilt, sie sollen die dazugehdrigen Pflanzen finden. Haben alle ihre Pflanzen gefunden,
kdnnen sie bestimmt oder auch selbst benannt (siehe ,,Namen finden™) werden.

® Variation:
Die Teilnehmer bekommen eine Karte und ein Bestimmungsbuch, das mit Bildern
arbeitet. Sie sollen mit diesen Bestimmungsblichern die Pflanzen finden und zur richtigen
Pflanze das richtige Steckschild stecken. Sie kdnnen auch in Gruppen gemeinsam
mehrere Pflanzen suchen.

GruppengroBe: ab 5 Personen

Alter: 10 — 99 Jahre

Zeitbedarf: ca. 2 Stunde

Wann: Tag; nicht im Winter

Wo: Wiese, Fels, Waldrand, Wegrand
Wetter: trocken

Material: evtl. Bestimmungsbiicher

Art der Aktivitaten: ruhig

Tipps:
Ein ahnliches Spiel zum Pflanzen Kennenlernen ist Namen finden (P2).
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5. BODEN

® Spiele und Untersuchungen:

- mit denen die Teilnehmer den Lebensraum Boden entdecken konnen und

sich auf diese Weise Wissen aneignen.

Bl AMEISENTOUR

Vorbereitung:

Jeder Teilnehmer sucht sich ein kleines, ca. 10 cm mal 10 cm groBes Stiick Boden, das
ihm besonders gut gefallt. Dieses wird mit einem Stlick Schnur umspannt, es kann aber
auch anders markiert werden.

Spielbeschreibung:

Nun bekommen die Teilnehmer Lupen. Sie lassen sich vor ihrem Gebiet nieder und
beugen sich dicht tGber den Boden. Sie sollen mit der Lupe ganz genau schauen, was alles
so los ist am Boden, und versuchen, sich in eines der Lebewesen, das sie sehen,
hineinzuversetzen. Hinterher kann jeder von seinem personlichen Ausflug erzahlen.

Variation:
Es muss nicht unbedingt ein Stlick markiert werden, die Teilnehmer kénnen sich auch
einfach so auf alle Viere begeben und so, oder entlang eines gespannten Seiles, auf

Entdeckungsreise gehen.

GruppengroBe: ab 1 Person

Alter: 5-99 Jahre

Zeitbedarf: ca. s Stunde

Wann: Tag, nicht im Winter

Wo: uberall

Wetter: trocken

Material: Schnur, Lupen

Art der Aktivitaten: ruhig, faszinierend, beobachtend
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B2 BODENQUALITAT

® \orbereitung:
Standorte mit verschiedener Bodenqualitdt und unterschiedlicher Vegetation aussuchen.

® Spielbeschreibung:
An moglichst verschiedenen Stellen (Geologie, Bodenbildung ...) Bodenproben nehmen.

® Variation 1:
Die Bodenproben anfeuchten, am besten mit ph-neutralem Wasser (destilliertes Wasser).
Mit ph-Indikatorstabchen den ph-Wert feststellen. Der ph-Test kann auch selbst gemacht
werden:
Man lést getrocknete und zerriebene Rotkohlblatter in Wasser auf und trankt mit dieser
Lésung weiBes Filterpapier. Dieses bleibt wochenlang wirksam. Bei neutraler Flissigkeit
bleibt es dunkelrot, bei saurer wird es hellrot, bei basischer wird es blau. So kann
allerdings nicht der genaue Wert bestimmt werden.

® Variation 2:
Die Bodenprobe in einen durchsichtigen Plastikbecher oder ein Marmeladenglas fillen.
Dieses in eine mit Wasser geflillte Schiissel stellen, so dass es bedeckt ist. Je mehr
Blaschen aufsteigen, desto mehr Sauerstoff enthdlt der Boden.

® Variation 3:
Kriimeltest: Die Probe sollte von allen Pflanzenteilen gesdaubert werden, sie sollte auch
nicht zu nass und nicht zu trocken sein. Man nimmt etwas Erde in die Hand, presst sie
kurz zusammen und untersucht dann, ob sie rieselt, kriimelt, bréckelt, zerbricht oder ob
sie modellierbar ist. Danach kann man den Feinerdebestandteil bestimmen.

Die Werte vergleichen und Bezug zu Entnahmestelle herstellen, vielleicht auch auf
Pflanzenarten eingehen.

GruppengroBe: ab 1 Person, max. 20 Personen

Alter: 10 — 99 Jahre

Zeitbedarf: ca. Y2 bis 1 Stunde

Wann: Tag; nicht im Winter

Wo: an verschiedenen Standorten

Wetter: kein Frost

Material: SammelgefaB, Schaufel oder Bohrstock 0.a.;

ph-Indikatorstabchen, Plastikbecher/Marmeladenglaser,
Schissel, Wasser
Art der Aktivitaten: gemeinsam, forschend

Hintergrund:

Pflanzen bevorzugen sehr unterschiedliche Standortbedingungen hinsichtlich Klima,
Nachbarpflanzen, Nahrgehalt, ph-Wert, Dichte des Bodens usw. Es ist deswegen nicht
immer einfach, das Vorkommen einer bestimmten Pflanze an einem bestimmten Standort
genau auf eine dieser Bedingungen zurtickzuflihren. Es lassen sich aber Zusammenhange
feststellen, auf die auch in Bestimmungsbiichern oft hingewiesen wird.
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B31 DEN BODENTIEREN AUF DER SPUR

® Vorbereitung:

Bestimmungsschliissel mehrmals kopieren, damit das Bestimmen der Tiere einfacher ist.
Schiittelboxen aus alten Dosen mit dariiber gespanntem Netz (z.B. Orangennetz) sollten
vorher fertiggestellt werden, wenn dies nicht auch als Teil des Spieles verwendet werden

soll (vgl. Spielbeschreibung).

® Spielbeschreibung:
Die Teilnehmer werden in Gruppen aufgeteilt (2 - 6 in einer Gruppe). Diese Gruppen

sollen sich verschiedene Bodenproben suchen. Die Proben sieben die Teilnehmer auf das

weiBe Laken, wo sie diese dann nach Bodentieren untersuchen.

Um sie genauer zu erkennen, kénnen die Tiere mit einem Pinsel vorsichtig in Becherlupen

oder Filmdosen gegeben werden, wenn vorhanden, auch unter das Binokular. Mit dem

Bestimmungsschliissel (siehe Anlage) kdnnen sie bestimmt werden, sollten aber nicht zu
lange der Sonneneinstrahlung ausgesetzt sein. Nach der Beobachtung die Tiere wieder an

der Entnahmestelle ins Freie setzen.

Gruppengrofe: ab 1 Person, max. 20 Personen

Alter: 6 — 99 Jahre

Zeitbedarf: ca. 1 Stunde

Wann: Tag; nicht im Winter

Wo: Wiese, Wald

Wetter: trocken, warm

Material: Sieb oder Schittelbox, weiBes Laken, Becherlupen, evtl.

Binokular, Pinsel, Filmdosen, Bestimmungsschliissel
Art der Aktivitaten: forschend, gemeinsam

Hintergrund:

Die Bodentiere zersetzen die abgestorbenen Pflanzenteile. Es gibt verschiedenste
Insekten und andere Gliedertiere, die die Pflanzenteile in unterschiedlichen Stadien
zersetzen. Die endgultige Umsetzung von organischen Resten in anorganische Nahrstoffe
Ubernehmen Bakterien und andere Destruenten. Die so entstandenen Nahrstoffe nehmen
die Pflanzen wieder auf und verwenden sie zur Photosynthese.

Spiel, Spal3 und Verstehen

Deutscher Alpenverein

55



B4 BODENVERDICHTUNG

® \orbereitung:
Auswahl geeigneter Standorte mit sehr lockerem (z.B. Wald) und sehr verdichtetem

Boden (z.B. Weg, ForststraBe). Zwei Konservendosen vorbereiten (Boden herauslésen)

und auf halber Hohe markieren.

® Spielbeschreibung:

Es werden zwei verschieden verdichtete Boden ausgesucht. Die Humusschicht entfernen.

Die beiden Konservendosen dort mit Hilfe von Brett und Hammer bis zur Halfte in den

Boden schlagen. In die Dosen dann nacheinander ' Liter Wasser gieBen und die
Zeitdauer stoppen, bis das Wasser versickert ist. Jetzt kann man die Bedeutung von

Boden als Filter und Wasserspeicher erlautern. Als Folge von Befahren und Pistenbetrieb

ist die Verdichtung oft besonders hoch.

GruppengroBe: ab 1 Person, max. 30 Personen

Alter: 5 -99 Jahre

Zeitbedarf: ca. 2 Stunde

Wann: Tag; nicht im Winter

Wo: an verschiedenen Standorten

Wetter: kein Frost, trocken

Material: zwei gleich groBe Konservendosen (beidseitig gedffnet),

1 | Wasser, Brett, Hammer, Stoppuhr
Art der Aktivitaten: informierend, anschaulich

Hintergrund:

Je dichter der Boden ist, desto schwerer ist es fiir Pflanzen (Wurzeln) und Tiere (siehe
Den Bodentieren auf der Spur), hier zu Gberleben.

Dichter Boden nimmt auch wesentlich weniger Wasser auf. Auf Wegen ist das wiederum
ein Erosionsschutz, da hier die Pflanzen mit ihren Wurzeln fehlen.
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6. WASSER

® Spiele und Untersuchungen:

- mit denen die Teilnehmer das Wasser und die Umgebung untersuchen und erfahren

kdnnen und sich auf diese Weise Wissen aneignen

Wi BOOTSRENNEN

® \orbereitung:

An einem Bach muss ein Stlick von 5 bis 20 Metern ausgewahlt werden, das mdglichst
gerade ist und an das die Teilnehmer gut herankommen, ohne hineinzufallen. Die Strecke
kann schon vorher markiert werden, man kann das aber auch den Teilnehmern
Uberlassen. Dazu braucht man die Stécke und die Schnur sowie das Netz.

® Spielbeschreibung:

Die Teilnehmer sollen sich entweder aus den mitgebrachten Gegenstdnden oder aus
gesammelten Materialien wie Holzstlicken, Rinden, Stroh usw. ein Boot bauen. Die Boote
werden alle gleichzeitig an der Startschnur ins Wasser gesetzt. Das Boot, das als erstes
an der Zielschnur bzw. im dort angebrachten Netz ankommt, hat gewonnen. Boote, die
sich am Ufer verfangen, kdnnen herausgenommen werden und einige Meter weiter oben
wieder hinein gesetzt werden, oder der Spieler versucht, mit einem Stock das Boot zu
I6sen, ohne dass es kentert.

Gruppengrofe:
Alter:
Zeitbedarf:
Wann:

Wo:

Wetter:
Material:

Art der Aktivititen:

Deutscher Alpenverein

ab 10 Personen

8 — 99 Jahre

ca. 2 Stunde

Tag

am Bach

kein Frost

Schnur, vier Stécke, evtl. Netz; Styropor, Stecken,
Farben

spielerisch, kreativ, gemeinsam
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w2 LEBENSRAUM WASSER

® \orbereitung:
Plastikréhren kénnen an der einen Seite mit Plastikfolie bespannt werden.
Ein Bestimmungsschlissel fiir die Wassertiere sollte zusammengestellt und kopiert
werden.
Flr genaue Untersuchungen ware es gut, wenn Binokulare vorhanden waren, es geht
aber auch einiges schon mit Becherlupen, allerdings nur bei Tieren, die auch ohne Wasser
Uberleben kénnen und die groB genug sind.

® Spielbeschreibung:
Die Teilnehmer kénnen mit den Guckréhren ins Wasser schauen und so beobachten, was
unter Wasser alles los ist.
Mit Keschern kdnnen sie versuchen, Tiere zu fangen, die sie zunachst in Wassereimern
oder Bechern aufbewahren.
Mit den Indikatorstdabchen kann auch der ph-Wert gemessen werden.
Es gibt von verschiedenen Firmen Wasseruntersuchungskasten, mit denen auch noch
genauere Untersuchungen mdglich sind.

GruppengroBe: ab 1 Person

Alter: 8 — 99 Jahre

Zeitbedarf: ca. 2 Stunde

Wann: Tag

Wo: Bach, See, Timpel

Wetter: kein Frost

Material: Plastikrohre, Plastikfolie, Kleber, Kescher, Becherlupen,

kleine Becher, ph-Indikatiorstabchen
Art der Aktivitaten: forschend, gemeinsam
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W3 RUND UMS WASSER

® Spielbeschreibung:
Wasser eignet sich fiir viele Spiele. Hier kann ertastet (Mit den Handen sehen, Blinde
Karawane), gehort (Gerduschelandkarte) und gerochen (Pflanzen riechen) werden, um
dieses Element zu erfahren. Pflanzen am Ufer von Gewassern riechen oft besonders
kraftig. Wenn die Teilnehmer auf allen Vieren einige Meter zum See oder zum Bach
kriechen, werden sie verschiedene Vegetationszonen entdecken kdénnen, die
Bodenzusammensetzung dndert sich, der Geruch, die Gerausche usw.
Schén ist es, sich bei Hitze an einem kiihlen Bergbach zu erfrischen, die Fiie zu kiihlen,
vielleicht auch darin herumzulaufen oder zu baden. Im Winter bilden sich am Ufer tolle
Eiskunstwerke. Bei Bergseen kann gut auf die Eutrophierung durch den Menschen
eingegangen werden, besonders, wenn eine Hiitte oder Alm in der Nahe ist oder ein Bach
einflieBt, der aus einem bewohnten Gebiet kommt. Ist das Interesse der Teilnehmer
geweckt und ist auch noch genug Zeit, kénnen sich Gewasseruntersuchungen
anschlieBen.

GruppengroBe: ab 1 Person
Alter: 5 —99 Jahre
Zeitbedarf: mind. Y2 Stunde
Wann: Tag

Wo: Bach, See, Tlimpel
Wetter: je nach Vorhaben
Material: je nach Spiel

Art der Aktivitaten: forschend, gemeinsam

Tipps:
Hier kdnnen sehr viele Spiele aus den anderen Kapiteln verwendet werden.
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Tipps zu einer Okorallye

Was ist das, eine Okorallye?

Eine Rallye ist ein Parcours, den einige Leute durchlaufen, -fahren oder -reiten, oder wie
auch immer, den sie jedenfalls absolvieren miissen. Allerdings sollen sie eine Okorallye eben
nicht ,auf Teufel komm raus" so schnell wie mdglich absolvieren. Nicht wie bei den Autos
oder BMX-Radern, einmal schnell durch — nein, hier geht es um anderes. Wichtig ist das
Sich-Zeit-Nehmen zum Hinsehen, Hinhdren, Tasten, Riechen und Im-Gedachtnis-Kramen.
Auch einige Geschicklichkeitstibungen kénnen mit aufgenommen werden. Der Einzelne soll
die Natur wahrnehmen, erleben, sich mit seiner Umwelt aktiv auseinander setzen. Es soll
eine Anregung sein, sich ofter mal wieder in die Natur hinauszubegeben. Eine Okorallye
kann als Abschluss einer Fortbildung, eines Seminars oder einer Freizeit dienen, sie kann bei
einem regelmaBigen Treffen eine der Aktivitdten sein oder auch einfach eine einmalige
Aktion.

Der Aufbau - Voriiberlegungen

Eine Okorallye besteht aus mehreren (5-10) Stationen. Insgesamt sollte der Parcours nicht
langer als 1 V2 bis 2 Stunden dauern. Das bedeutet bei einer Rallye zu FuB eine Strecke von
4 bis 6 km.

Das Gelande sollte mdglichst abwechslungsreich sein. Am besten ist es, wenn Wiese, Wald,
vielleicht ein See, Felsen, und was es sonst noch gibt, gestreift werden. Der Parcours wird so
interessanter, weil mehr verschiedene Aufgaben mdglich sind. Er sollte aber nicht
querfeldein verlaufen, sondern besser auf befestigten Wegen, um die Natur weniger zu
belasten und ein gutes Beispiel zu geben. AuBerdem sollte man vor allem bei kleineren
Kindern auf die Schwierigkeit des Gelandes achten. Zu leicht passiert etwas, weil die Gruppe
nicht mehr zusammenbleibt und man als Leiter eben nicht tberall gleichzeitig sein kann.
Wenn die Stationen weiter entfernt sind, ist es daher auch sehr hilfreich, ein Helferteam zu
haben. Dieses Helferteam kann einerseits darauf aufpassen, dass nichts passiert und dass
andererseits die Aufgaben richtig verstanden werden.

Wichtig ist auBerdem, sich dartber klarzuwerden, welche Rallye man veranstalten méchte:
eine Ski-, Rad- oder FuBrallye. Davon hangt ab, wie das Wetter sein muss, welche
Ausrlistung die Teilnehmer brauchen usw. Dem entsprechend sollte man auch tberlegen, ob
die Teilnehmer die Aufgaben alleine oder zu zweit bewaltigen miissen.

Ja, und dann muss nattirlich noch viel Material vorbereitet werden. Das ist bei der ersten
Rallye nicht gerade wenig Arbeit. Hat man aber erst einmal einen Grundstock, geht es bei
der nachsten Rallye dafiir umso schneller.

Flir den Abschluss ist ein Preis oder eine Urkunde ein netter Anreiz, eine kleine Belohnung,
die ein Erfolgserlebnis flir die Teilnehmer darstellt. Es braucht nichts GroBartiges zu sein, als
Geste reicht schon ein ,Lorbeerkranz®, eine Medaille o0.a.

Die Stationen

Jetzt geht es an die Planung. Die einzelnen Stationen sollten mdglichst unterschiedlich und
abwechslungsreich sein. So sollten nicht nur Wissensfragen gestellt werden, sondern auch
Aufgaben zum Beobachten, Sammeln, Erkunden, zur Sinneserfahrung,
Geschicklichkeitsaufgaben und Aufgaben, die die Kreativitat fordern. Man kann die Stationen
betreuen und die Anleitungen direkt geben oder einen Zettel mit Anleitungen verteilen und
die Aufgaben vorher durchsprechen. Man kann das Ganze auch wie eine Schnitzeljagd
gestalten. Egal wie — das Gelande muss vorher vorbereitet werden. Auch die
Punkteverteilung flir die Stationen sollte vorher feststehen, damit es nachher keine
Unklarheiten gibt.
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Im Folgenden werden einige Mdglichkeiten fur Aufgaben aufgefiihrt. Die Zusammenstellung
der Fragen ist dem einzelnen Uberlassen, weil es sehr auf die Zielgruppe ankommt, welche
Aufgaben in Frage kommen. Es gibt keine perfekte Rallye, keine Rallye, die man immer,
Uberall und mit allen veranstalten kann. AuBerdem koénnen in diesem Rahmen nicht alle
Spiele und méglichen Aufgaben beriicksichtigt werden, deshalb: Phantasie ist gefragt!

1. Wissensaufgaben
Wissensfragen sollten auf keinen Fall den Charakter von Priifungsfragen haben. Sie kénnen

als Fragen formuliert sein, aber auch in Ratsel gekleidet oder als Aufgaben vorgestellt
werden. Wissensfragen kénnten lauten:

- Wie alt ist dieser Baum? (Zahle die Jahresringe!)

- Was sind die Hauptbelastungen der Umwelt durch den Pistenskilauf/den Tourenskilauf?
- Wo wachst der Mauerpfeffer?

- Wozu sind Umlenkhaken da?

- Wie hoch ist dieser Baum ungefahr?

Aufgaben waren z.B. Spiele wie: Lustiges Tiereraten, Zweigpuzzle, Blatter erkennen,
Steckbrief, Spurensuche

2. Beobachten, Sammeln
Aufgaben zum Sammeln kann man sehr gut der Suchliste des Spiels Umwelt im Umschlag
entnehmen. Beobachtungsspiele waren z.B. Memory 1 und Voraussage. Sehr gut ist es,
Dinge genau beobachten und sie dann zeichnen zu lassen. So ware auch Stammes-Bilder
sinnvoll. Ameisentour ware ebenso geeignet, wenn die gesehenen Dinge genau
aufgeschrieben werden.

3. Erkunden
Diese Aufgaben kénnen nicht einfach aus den Naturerfahrungsspielen entnommen werden.
Sie héngen sehr von der Umgebung ab. Wir kdnnen auch nicht ,die" Vorschlage geben, nur
ein paar Anregungen. Die Spieler kbnnten z.B. untersuchen:
- Wohin werden die Huttenabwasser geleitet?
- Wie wird der Strom fiir die Hiitte erzeugt?
- Wohin fuhrt der nicht ausgeschilderte Weg?
- Von wo kommen die meisten Wanderer?
- Wo ist das nachste Naturschutzgebiet?
Dazu missten die Teilnehmer Wanderer, Kletterer, den Forster, die Hiittenwirtin oder
andere fragen, die Karte genau untersuchen oder sich an anderer Stelle erkundigen.

4. Sinneserfahrungen
Die Aufgaben fir diesen Bereich sind sehr vielfdltig. So kbnnen zum Beispiel Flihlkasten,
Flihlsdckchen, Riechsackchen, Taststreifen, wie bei 7asten und Riechen beschrieben,
verwendet werden. Besonders interessant ist es, nicht nur zu erraten, was ertastet wurde,
sondern diese Dinge auch zu zeichnen. Man kann aber auch z.B. eine Gerdusche-Landkarte
zeichnen lassen, oder Pflanzen schmecken und riechen lassen. Auch Einem Baum
begegnen, Blétter erkennen und éhnliches kann sehr gut eingebaut werden.
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5. Geschicklichkeitsaufgaben
Bei Geschicklichkeitsaufgaben muss man ein wenig vorsichtig sein. Es sollte weder zu leicht

— dann wirkt es lacherlich —, aber auch nicht zu schwer sein, damit es nicht gefahrlich wird
oder die Teilnehmer an der gestellten Aufgabe scheitern. So ist z.B. Zielwerfen mit
Klettfriichten auf Stoff recht lustig. Andere Aufgaben ergeben sich oft aus der Umgebung,
d.h. Uber einen Baumstamm balancieren, Dinge Uber einen Bach transportieren, unter
bestimmten Bedingungen klettern — hier ist dem Leiter im Rahmen der Mdglichkeiten
wirklich freie Hand gelassen.

6. Kreative Aufgaben
Kreativitat kann nattrlich nicht erzwungen werden. Oft ergibt sie sich aus den anderen
Aufgaben, z.B. wenn die Teilnehmer ihre Tasteindrlicke oder eine Gerdusche-Landkarte
zeichnen. Mit gesammelten Dingen lassen sich viele kreative Aufgaben verbinden. Auch
Namen finden oder Gedichte Uiber Erlebnisse, Tiere, Pflanzen schreiben ist recht lustig. Ein
sehr schéner Abschluss ware z.B. Farbpalette oder Bastelarbeiten, wie Tiere aus Friichten
und Pflanzen anfertigen.

Spiel, Spal3 und Verstehen 62

Deutscher Alpenverein



Literatur

Bertle, Ludwig; Kappl, Melanie: Erlebnis Schnee. Bausteine fiir alternative
Winterfreizeiten. Ziel-Verlag 2008; ISBN-13: 978-3-940562-01-2; 19,80 EUR.
Ideen, Spiele und Anregungen zur Gestaltung einer alternativen Winterfreizeit mit Gruppen.

Cornell, Joseph: Mit Cornell die Natur erleben. Naturerfahrungsspiele fiir Kinder
und Jugendliche. Der Sammelband. Verlag an der Ruhr 2006; ISBN-13:
978-3-8346-0076-9; 19,80 EUR.

Das Buch gibt Ideen zu Aktivitaten in der Natur fir Jung und Alt. Es enthadlt Anleitungen zu
ruhigen meditativen Ubungen bis hin zu schnellen gesellschaftlichen Spielen.

Dewald, Wilfried; Mayr, Wolfgang; Umbach, Klaus: Berge voller Abenteuer. Mit Kindern
unterwegs. Ernst Reinhardt Verlag 2005; ISBN-13: 978-3-497-01769-0; 19,90 EUR.

Das Buch gibt Hilfen fir die kinder- und familiengerechte Planung und Durchfiihrung von
Touren im Gebirge.

Frommherz, Andrea: Naturwerkstatt Steine: Kreatives Spielen und Gestalten mit
Steinen. AT Verlag 2008; ISBN-13: 978-3-03800-294-9; 24,90 EUR.

Ein reich bebildertes, lebendiges und vielfdltiges Praxisbuch mit einer Fiille von Ideen und
Hintergrundinformationen, das Kinder und Erwachsene mit der Welt der Gesteine vertraut
macht und zu einfallsreichem kreativen Tun anregt.

Geitmann, Bjorn: Waldwerkeln und Waldgeschichten: Basteleien, Texte, Lieder und
Spiele. Verlag an der Ruhr 2007; ISBN-13: 978-3-8346-0320-3; 20,50 EUR.

Mit diesen 14 kleinen Waldprojekten entdecken Kinder beim Sammeln, Sortieren und Basteln
so unterschiedliche Werkstoffe wie Moos, Borke, Blatter und Lehm. Daraus fertigen sie
individuelle Kunstwerke. In den Marchen und Sachgeschichten zum Vorlesen kdnnen sie ihre
eigenen Astfiguren und Zapfenwichtel wiederfinden. Spiele und Lieder stiften
Gemeinschaftserlebnisse. Viele farbige Fotos machen Lust auf eigene Baumgesichter,
Holzscheiben-Mandalas oder Moos-Landschaften. Fur Kindergarten- und Grundschulkinder.

Guthler, Andreas; Lacher Kathrin: Erlebniswerkstatt Landart: Neue Naturkunstwerke
fiir Klein und Gross. AT Verlag 2011; ISBN-13: 978-3-03800-539-1; 24,90 EUR.

Dieses Buch inspiriert mit vielen Farbfotos zu eigenen Naturkunstwerken. Den Schwerpunkt
dieses Buchs bilden Landartprojekte zu gestalterischen Themen wie Balance, Licht und
Schatten, Landart in Schnee und Eis sowie die bewegte Landart.

Guthler, Andreas; Lacher Kathrin: Naturwerkstatt Landart. Ideen fiir kleine und
grofBe Naturkiinstler. AT Verlag 2005; ISBN-13: 978-3-85502-883-2; 23,90 EUR.
Dieses Buch inspiriert mit vielen Farbfotos zu eigenen Naturkunstwerken und beschreibt
praxisnah Schritt fir Schritt Projekte fir alle Altersstufen vom Kindergarten- bis zum
Erwachsenenalter. Ein umfassend anregendes Praxisbuch fiir Gestaltungen in und mit der
Natur.

Joller, Kari: Naturerfahrung mit allen Sinnen: Ein Praxisbuch mit vielen Ubungen.
AT Verlag 2008; ISBN-13: 978-3-03800-293-2; 26,90 EUR.

Es werden einfache, elementare Ubungen zur sinnlichen Wahrnehmung durch Sehen, Héren,
Riechen, Tasten und Balancieren fiir alle Altersgruppen vorgestellt, die allein, in einer
Gruppe oder mit der Familie ausgefiihrt werden kénnen. Sie er6ffnen Wege, die Natur im
direkten Kontakt mit der unmittelbaren Umgebung intensiv zu erfahren.
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Kreuzinger, Steffi; Sambale Eva: Himmel die Berge! Mit Kindern unterwegs: Spiele,
Naturerlebnisse, Bastelaktionen, Lieder. Okotopia Verlag 2003; ISBN-13:
978-3936286205; 16,90 EUR.

Wie Kinder mit viel SpaB3 im Gebirge unterwegs sein und dabei spielend die Bergnatur
erleben kénnen, zeigt das vorliegende Buch mit Geldndespielen, Bastelaktionen mit
Naturmaterialien, alpenlandischen Liedern und vielféltigen Sinnes- und Bewegungsspielen.

Neumann, Antje; Neumann, Burkhard: Waldfiihlungen: Das ganze Jahr lang den Wald
erleben. Okotopia Verlag 2009; ISBN-13: 978-3931902-42-1; 18,90 EUR.

Ein vielseitiges Ideenbuch, wie man mit Kindern den Wald zu jeder Jahreszeit entdecken und
"erfuhlen" kann. Neben Anleitungen zu Waldspielen, Basteleien, Kochrezepten und
meditativen Ubungen fiir Kinder enthélt es auch kurze Waldgeschichten, mythologische
Erzahlungen und ausfihrliche Beschreibungen der wichtigsten Tier- und Pflanzenarten.

Neumann, Antje; Neumann Burkhard: Wasserfithlungen: Das ganze Jahr
Naturerlebnisse an Bach und Timpel, Naturfithrungen, Aktivitaten und
Geschichtenbuch. Okotopia Verlag 2009; ISBN-13: 978-3-936286-13-7; 18,90 EUR.

Das Buch flihrt mit zahlreichen Spielen, Wahrnehmungstibungen, Infotexten, Rezepten und
Experimenten kleine und groBe Naturbesucher an das Element Wasser heran. Vielfaltige
Lebensraume von Pflanzen und Tieren im seichten Wasser und am Uferbereich werden aus
einer ganz neuen Sichtweise betrachtet.

Neumann, Antje; Neumann, Burkhard: Wiesenfiihlungen: Das ganze Jahr die Wiese
erleben. Okotopia Verlag 2009; ISBN-13: 978-3-931902-89-6; 18,90 EUR.

Das Buch entfiihrt kleine und groBe Entdecker/innen in die faszinierende Welt der Wiese. Es
bietet Anregungen in Form von Spielen, Rezepten, Marchen und spannenden Informationen
zur Biologie und Mythologie von Pflanzen und Tieren im Lauf der Jahreszeiten.
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