
Vorschläge für Ferienlager 
Integrative-  und kooperative Spiele/Lagererkundungen 

 
Suchspiel Pirschpfadtiere 

Material:  Pir schpf adt ier e ( Ausleihbar beim BUND Biber ach, BUND Regionalver band Kar lsr uhe , 
Anleitungen zum selber bauen gibt es bei Birgit Eschenlohr, BUND Biberach) 

Zeitaufwand: Je nach Waldstrecke etwa 10 Minuten 
Vorbereitung: Pirschpfadtiere im Wald verstecken, Anfang und Ende evtl. mit Wollfaden kennzeichnen 
Alter:  ab dem Kindergarten 
Wetter: egal 
Intention: Stille, aufmerksames Betrachten 
Regel:  Die Tiere dürfen nicht aus ihrem Versteck geholt werden.   

Die Teilnehmer gehen schweigend durch den Wald.  
Die TeilnehmerInnen sollen mit etwas Abstand nacheinander einen vorgegebenen Waldweg ablaufen. Entlang 
Des Weges wur den auf dem Boden und in den Bäumen Tier e ver st eckt . Die Teilnehmer sollen st ill zählen, 
wie viele Tier e sie ent deckt haben. Anschließend geht man mit den Teilnehmer I nnen den Weg ab und st ellt 
alle Tiere vor.  

Suchspiel Tierspuren  

Material:  Tier spur en ( angef r essene Zapf en, Schneckenhäuser , Wolle, Fellr est , Holz mit 
Fraßspuren,...), Seil, Wäscheklammern 

Zeitaufwand: Je nach Waldstrecke etwa 10 Minuten 
Vorbereitung: Einen abwechslungsr eichen Waldber eich her aussuchen. Ein Seil et wa in Hüf t höhe spannen. 

Ent lang dieses Seiles Tier spur en im Wald ver st ecken. Der Abst and zum Seil solle nicht 
größer als 2 Meter sein, damit der Waldbereich nicht völlig zertrampelt wird.  

Wetter:  auch bei Regen möglich 
Intention: Stille, aufmerksames Betrachten, Spuren suchen 
Die Teilnehmer gehen schweigend  mit et was Abst and dur ch den Wald. Die Fundst ücke dür f en auf keinem 
Fall auf gehoben wer den, da die ander en Kinder sonst keine Möglichkeit haben diese Spur en zu ent decken. 
Daher empf iehlt es sich die Suche in eine Geschicht e einzubauen ( z.B.: Der gr oße Waldgeist hat  Spur en 
gelegt, die jedoch verzaubert sind. Erst wenn alle Spuren gefunden wurden, wird dieser Bann gebrochen und 
wir können die Fundstücke gemeinsam in Ruhe betrachten). 
Tipp: Mehr Spur en als Teilnehmer I nnen ver st ecken. Anzahl der ver st eckt en St ücke mer ken, Ver st ecke von 
wer t vollen Fundst ücke auf einem Zet t el not ier en ( t eilweise f indet man seine eigenen Ver st ecke nicht 
wieder),  
J edes Kind bekommt zunächst nur eine Wäscheklammer und soll sich damit auf Spur ensuche begeben. Wo 
hat ein Tier gef r essen, wor in hat es evt l. gewohnt oder hat es Fell/ Feder n ver lor en ? Hat ein Kind eine 
Tier spur gef unden, kann es auf  gleicher Höhe seine wäscheklammer an die Schnur bef est igen. Diese Spur 
ist somit gef unden und kann nicht noch einmal mar kier t wer den. Findet ein Kind eine weit er e Spur , kann es 
beim Spielleit er noch eine Klammer er halt en. Am Ende des Spieles geht man die Schnur gemeinsam ab und 
jedes Kind stellt seine Fundstücke vor.   
Variante:

 

St at t der Tier spur en Dinge ver st ecken, die nicht in den Wald gehör en ( z.B. einen Apf el in einer 
Fichte, Zitronen, ... ) 
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Seilspiele 

Material: ein langes Seil, Kletterseil, Augenbinden 
Zeitaufwand: 20 min. 
Ort:  beliebig, auch drinnen 
Alter:  6-12 Jahre 
Wetter:  weniger günstig bei Regen 
Intention: Interaktives und kooperatives Arbeiten 
Die Gr uppen wir d mit ver schlossenen Augen in einem vor her bekannt en Gelände auf gest ellt . Das Klet t er seil 
bzw. ein langes Seil wir d auf dem bekannt en Gelände ausgelegt , so dass die Gr uppe nicht weiß wo. Die 
Gruppe soll nun das Seil finden, und sich mit dem Seil in einem Kreis aufstellen, so dass jeder einen Platz am 
Seil hat . I st sie sich sicher , dass das Seil einen Kr eis bildet , wir d es auf den Boden abgelegt , die 
Augenbinden abgenommen und das Ergebnis begutachtet. 
Variante: Aufstellen in einer Acht oder einem Quadrat.  

Der blinde Rennfahrer 

Material: Augenbinden, Perücke ( günstig kurz nach der Faschingszeit zu erwerben) 
Schutzbrille, Stoppuhr, lange Seile 

Zeitaufwand: zwischen 45 Minuten und 60 Minuten 
Ort:  Wiese 
Alter:   Ende Grundschulalter 
Wetter:  weniger günstig bei Regen 
Intention: Kooperatives Arbeiten, Vertrauen wecken , Teamentwicklung 
Spielvorbereitung:

 

Es bilden sich Paar e- einer ist der blinde Fahr er , einer der Navigat or . Mit Seilen wer de 
die Begr enzung einer Rennst r ecke mit Kur ven- St ar t und Ziel mar kier t . Nach 2 Pr ober unden ( die Par t ner 
dür f en j e einmal f ahr en und t est en, wer spät er im Rennen f ähr t oder navigier t ) soll die ganze Gr uppe 
nacheinander die St r ecke abf ahr en. Die Paar e dür f en sich ihr e Zeit vom Spielleit er st oppen lassen. Bei der 
Pr ober unde dür f en die Paar e mit einem Abst and zum vor der en Paar st ar t en- beim r icht igen Rennen dar f  
nur ein Paar auf der Rennstrecke fahren.  

Aufgabe:

 

Die Gr uppe soll schät zen, wie lange sie br auchen, bis alle Paar e das Ziel er r eicht haben. Wenn das 

Seil ber ühr t wir d, muss das Paar wieder von vor ne st ar t en. I st ein Paar über das Ziel ger annt , müssen die 

Schut zbr ille und die Per ücke an das neue Paar über geben wer den. Der Navigat or dar f dem blinden 

Rennf ahr er ( Augenbinde+ Schut zbr ille) akust ische Signale ( r echt s, links, weit er , st opp...)geben- ihn aber 

nicht berühren. Es wird die Gesamtzeit der Gruppe gestoppt. 

Hinweis:

 

Mit unklar en und plöt zlichen Zur uf en kann der Blinde in der Regel wenig anf angen ( z.B.:  

Vor sicht !! ).Unsicher heit en des Navigat or s über t r agen sich ger ne auf den Fahr er . Günst ig sind klar e 

Anweisungen- langsam r echt s r echt s r echt s, ger adeaus...Viele können blind nicht 100%ig ger adeaus lauf en. 

Das ist nat ür lich, der Mensch ist von Hause aus so pr ogr ammier t , dass er im Kr eis läuf t - um sein 

Lager f euer wieder f inden zu können.). 
Variante: evtl. auch auf einem Schulhof mit Straßenmalkreide Begrenzung aufmalen  

Feder im Kreis oder Pendel 

Material: keines 
Zeitaufwand: 20 min. 
Ort:  beliebig, auch drinnen 
Alter:  6-12 Jahre 
Wetter:  weniger günstig bei Regen 
Intention: Vertrauen wecken und aufbauen 
Die Gr uppe st ellt sich in einem ganz engen Kr eis auf (es sollt en mindest ens 7 Per sonen sein). J eder hält 
seine Hände mit den Handf lächen nach vor ne et wa in Br ust höhe. Eine Fr eiwillige/ r ist das Pendel bzw. die 
Feder und st ellt sich in die Kr eismit t e, ver schr änkt die Ar me in Schut zhalt ung vor der Br ust , lässt sich 

st eif nach hint en f allen und wir d dar auf hin von der Gr uppe sanf t in alle Richt ungen bewegt . Das Pendel gibt 
sich dabei ganz der Gr uppe hin und hat dar auf zu acht en, mit beiden Füßen auf seinem Plat z st ehen zu 
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bleiben, st et s Kör per spannung beizubehalt en und weder in den Knien noch in der Hüf t e nachzugeben. Bevor 
gest ar t et wir d, sollt en ver einbar t e Kommandos ausget auscht wer den, wie z.B. Pendel: Seid ihr ber eit ? ; 
Gr uppe: Wir sind ber eit ; Pendel: I ch lasse mich f allen ; Gr uppe: Wir halt en dich ... 
Besonder s bei J ugendlichen muss die Spielleit ung dar auf acht en, dass diese Übung nicht in über t r iebenem 
Schubsen ausartet. Die Erfahrung wird intensiver, wenn bei dieser Übung nicht gesprochen wird. 
I m Anschluss kann eine Auswer t ung st at t f inden, wie z.B.: wie sicher hast du dich im I nner en des Kr eises 
gef ühlt ? ; I n welcher Weise ist Ver t r auen im Allt ag, in der Schule et c. not wendig? ; Wann hast du das 
let zt e Mal Unt er st üt zung angebot en bzw. um Hilf e gebet en?

  

Vertrauensreißverschluss-  die Welle 

Material: keines 
Zeitaufwand: 20 min. 
Ort:  beliebig, auch drinnen 
Alter:  8-12 Jahre 
Wetter:  weniger günstig bei Regen 
Tipp:   sollte am besten bei Gruppen eingesetzt werden, die sich schon kennen 
Intention: Vertrauen stärken 
Die Gr uppe wir d in 2 gleichst ar ke Kleingr uppen auf get eilt , die sich auf gest ellt in einer Reihe par allel 
gegenüber st ehen (Köpf e schauen zueinander ). Die Ar me wer den ausgest r eckt hochgenommen auf 
Schult er höhe. Dabei ist die Reihenf olge immer abwechselnd mit den Ar men der Gegenüber , ein Ar m der 
einen Reihe, ein Ar m der ander en Reihe usw. Die Hände bilden ungef ähr auch eine Linie. So bilden die Ar me 
einen Reißver schluss und die Hände st ellen die Glieder des Reißver schlusses dar , die in einander gr eif en. 
Ein/ e Fr eiwilligeR st ellt sich in ca. 10 m Abst and auf in der Flucht des Reißver schlusses. I st der 
Reißver schluss ber eit , so läuf t der Einzelne los. Sobald er / sie an das eine Ende des Reißver schlusses st ößt , 
öf f net sich dieser , d.h. die Ar me gehen einer nach dem ander en nach oben, so dass der Lauf ende 
dur chlauf en kann. Sobald er dur ch ist , schließen sich die Ar me wieder hint er ihm. Der Lauf ende best immt 
selbst die Geschwindigkeit . Wicht ig ist , dass der Lauf ende sich von der Auf mer ksamkeit des 
Reißverschlusses und jedes Einzelnen darin versichert bevor er losläuft.  

PRAXISTEIL FEUER  

Spritzige Holunderblütenbowle 

Zutaten: 1 l Apfelsaft   
Glasschüssel oder großer Topf   
Bastschnur oder Wollfaden   
Holunderblüten 
Kräuter ( Minze, Melisse, Giersch, Schafgarbe, Thymian, Dost, Rosenblüten ) 
Saft einer Zitrone 
Mineralwasser und/ oder Sekt 

Aus den Holunder blüt en und Kr äut er n ein St r äußchen binden und 2 St unden lang in einen Lit er Apfelsaft 
hängen . Nach dem Ent f er nen des St r außes den Saf t von einer Zit r one hinzugeben und mit Sekt oder 
Mineralwasser auffüllen.  Das ergibt eine herrlich erfrischende Sommerbowle !  

Feuertanz 

Liedtext: 
Mother I feel you under my feet 
Mother I feel your heart beat 
Mother I feel you under my feet 
Mother I hear your heart beat 
Heja Heja Heja Heja  Heja Heja Ho 
Heja Heja Heja Heja  Ho oh  oh oh 
Heja Heja Heja Heja  Heja Heja Ho 
Heja Heja Heja Heja  Ho oh  oh oh 
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Das Lied singt man vier mal, dazu macht man im Kr eis kleine, seit liche Schr it t e im Rhyt hmus und in der 
Richt ung des Sonnenlauf es. Beim er st en Hej a klat scht man im Rhyt hmus in die Hände und läuf t dabei zum 
Feuer hin, beim zweit en Hej a wieder nach außen. 
Feuerstelle und Feuerkreis  der Reflektor 

Bei der Einr icht ung einer Feuer st elle ist auf eine evt l. Waldbr andgef ahr zu acht en. Dur ch Schwelbr ände im 

Wur zelber eich können nach dem Ver lassen des Lager plat zes Waldbr ände ent st ehen. Es macht Sinn die 

Anlage einer Feuer st elle im Vor f eld mit dem Plat zwar t zu klär en ( sonst st eht plöt zlich die Feuer wehr auf 

dem Plat z!). Die Teilnehmer st ellen sich mit j e zwei St öcke in der Hand Schult er an Schult er im Kr eis um 

die Feuer st elle auf . Dies er gibt die Gr öße des Ref lekt or s. Die St öcke wer den als Mar kier ung in 

Schult er br eit e hint er den Teilnehmer n in  den Boden gest eckt . Die Mar kier ung wir d dann dur ch kr äf t ige 

Äst e er set zt . Dahint er (ca. einen halben Met er ) wer den weit er e Äst e in den Boden gest eckt . Damit ist die 

Befestigung für die Innen- und Außenwand bereits fertig gestellt. 

Danach sammeln die Teilnehmer Holz mit  

unt er schiedlichem Dur chmesser . Damit  wir d 

der  Kr eis et wa schult er hoch mit Äst en 

ausgef üllt . I m I nner en des Ref lekt or s wir d die 

Waldbank nach dem gleichen Syst em auf gebaut . 

Als ober st e Decke wir d weiches Reisig 

ausgelegt um die Sit zpolst er am Abend nicht zu 

strapazieren. 

Der Ref lekt or dient am Abend als Rückenlehne 

und hält den Rücken war m. I n der nähe der 

Feuer st elle sollt e ein Holzlager plat z 

einger icht et wer den, damit man in der Nacht 

nicht nach Br ennholz suchen gehen muss. 

Notfalls können Teile vom Reflektor am letzten Abend eingeheizt werden.  

Nach der Fr eizeit wir d das Waldsof a wieder abgebaut und die Äst e im Wald ver st r eut . Die Asche 

ent f er nen, f r ische Er de auf f üllen , Gr asnar be ( wur de im Schat t en gelager t ) auf legen und angießen. 

Acht ung: Möglichst keine Bachst eine um das Lager f euer legen, da diese unt er Umst änden explodier en 

können.   

Löffelbrennen 

Material: 50 cm langes Holz Spalten (am besten Birke) 
Zeitaufwand: 4 Stunden 
Ort:  beliebig 
Alter:  ab 12 Jahren 
Wetter:  trocken 
Intention: Techniken 
Glühendes St ück Kohle mit Handschuhen aus dem Feuer holen und auf die Mit t e der Schnit t f läche legen. 
Mit Hölzchen f est halt en und dur ch st ändiges pust en  am glühen halt en. Dabei unt er die Glut blasen und 
diese leicht hin und her bewegen. Wenn Ver t ief ung ausr eicht , wir d der St iel und die Rundung geschnit zt . 
Erst dann wird das überflüssige ende abgesägt.  

Zeichenkohle herstellen 

Material: Blechschachtel mit Deckel ( Farbstift oder Zigarilloschachtel), Grüne Weidenhölzer   
Messer oder Gartenschere, Lagerfeuer- Glut 

Zeitbedarf: 15-30 Minuten in der Glut 
Eine f lache Blechschacht el mit gut ver schließbar em Deckel wir d mit Holzst äbchen aus gr ünem Weidenholz 
gef üllt . Linde und Weide eignen sich r echt gut . Die Äst chen gleich lang wie die Schacht el  zuschneiden und 
bei der Dicke ber ücksicht igen, dass das Holz beim Ver kohlen eingeht : der Dur chmesser schwindet st ar k 
und zu dünne Kohle zer br icht beim Zeichnen . Die Hölzchen unbedingt schälen! I n die Büchse wer den mit 
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einer Ahle ( Taschenmesser ) 2 kleine Luf t löcher gest ochen, damit der Dampf ent weichen kann. Par allel zu 
dieser Ar beit wir d ein Feuer vor ber eit et . I n der ent st andenen Glut wir d nun die gef üllt e und ver schlossene 
Blechschacht el gelegt . Sie sollt e r undher um gut von Glut bedeckt sein.  An einer ander en St elle schicht en 
wir nochmals Br ennholz auf , um neuen Nachschub f ür die Glut zu er halt en. Nach ca. 15-30 Minut en nimmt 
man die Schacht el her aus und kont r ollier t das Er gebnis: haben die Äst chen har t e, nicht ganz schwar ze 
Teile, sind sie noch nicht f er t ig ver kohlt und müssen nochmals eingepackt und kur z in die Glut zur ückgelegt 
wer den.  Die Schacht el kann in j edem St adium des Br andes zur Kont r olle geöf f net wer den.  Zer f allen die 
St öckchen in kleine St ücke oder sind schon weiß, so lagen sie zu lange im Feuer oder die Büchse war nicht 
dicht genug.  
Achtung:

 

Falls währ end dem Br and Rauch aus der Schacht el st eigt , die Büchse sof or t her ausnehmen und 
mit nassem Laub oder Erde zudecken, so dass das Feuer im Inneren erstickt. 

Lahale 

Info:  Abarten dieses Spieles sind in 81 nordamerikanischen Indianerstämmen gefunden worden.  
Da dieses Spiel ohne Wor t e auskommt , konnt en es St ämme mit unt er schiedlichen 
Spr achen spielen. So gibt es gr oße Ver anst alt ungen, bei denen angemeldet e Gr uppen 
gegeneinander ant r et en. I n Br it ish Columbia habe ich von Lahalver anst alt ungen gehör t , die 
Nächt elang dauer t en und bei denen Häuser , boot e und Aut os ver wet t et wur den. Einige 
Gr uppen kamen er st mit t en in der Nacht dr an und wur den mit Schlaf lieder n eingelullt ! I n 
unserem Workcamp  war eine alte Lady unschlagbar im Täuschen und Aufspüren! 

Material:  4 Knochen bzw. 4 St öckchen- diese müssen in eine geschlossene Faust passen  , 2 
Lederbänder/ Farbe oder Seil, 20 Stäbe, Musikinstrumente 

Ort:  überall 
Dauer:  20 Minuten bis Tage 
Ende :  Wenn eine Gruppe alle gegnerischen Lebensstäbe erbeutet hat.  

Einstimmung: Indianische Lieder üben, evtl. Anrufung der Sonne und Bitte um einen ruhigen 
Spielver lauf , das die Ver lier er keinen Gr oll gegen die Gewinner hegen mögen und am Ende 
des Spieles alle glücklich und zufrieden sind.  

Die Gr uppe t eilt sich in 2 Mannschaf t en auf . Die beiden Gr uppen set zen sich in einer Reihe gegenüber auf . 
J ede Gr uppe bekommt 10 Lebensst äbe . Diese wer den auf dem Boden  vor der Gr uppe ausgebr eit et .  Der 
Spielleit er kann dur ch ein Spiel klär en, welche Gr uppe beginnt . Der eine St amm best immt zwei Mit spieler 
als Hüt er . Diese nehmen j eweils einen Knochen mit und einen Knochen ohne Mar kier ung in die Faust . Die 
gegner ische Gr uppe best immt einen Auf spür er der er r at en muss, wo sich die mar kier t en Kochen bef inden. 
Nun st immt eine oder  beide Gr uppen ein Lied an. Es kann sich um Spot t lieder , Schlaf lieder oder ulkige 
Lieder handeln. ziel ist es hier bei das Gr uppengef ühl zu st är ken und den Gegner einzuschücht er n oder zu 
einem Fehler zu ver leit en. Der Auf spür er sit zt vor den  Hüt er n und ver sucht dur ch Gest en und 
Beobacht ung die Lage der Knochen zu er r at en. Hat  sich der Auf spür er  f ür 2 Hände ent schieden, r uf t er 
laut  Ho und macht eine ent spr echende Handbewegung: 

Handkante runter = Knochen in den beiden inneren Fäusten   -x  x- 
Handfläche zum Boden = rechts +  links außen    x-  -x 
Daumen nach links / Rest Faust =     x-  x- 
Daumen rechts ( Innenfläche sichtbar)=    -x  -x 
x = markierter Knochen          - =  Knochen ohne Markierung 

Regel:

 

Hat der Auf spür er beide Male Recht behalt en, bekommt sein St amm die Knochen und wählt 2 neue 
Hüt er , die ander e Gr uppe best immt einen Auf spür er . Hat der Auf spür er in beiden Fällen geir r t , dann muss 
sein St amm zwei St äbe an die ander e Seit e abgeben und der Auf spür er ver sucht es er neut . Wir d nur 1 
Knochen ent deckt , dar f er den Knochen nehmen und muss 1 St ab abgeben. Der ander e Knochen wir d wieder 
ver st eckt und der Auf spür er muss wieder r at en. Für j eden misslungenen Ver such muss er 1 St ab abgeben.  
Gelingt es dem Aufspürer, dann bestimmt sein Stamm die Hüter.        
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SPIELEZYKLUS WIESE 

Farbpalette 

Material: Karton für Farbpalette, Klebstift 
Zeitaufwand: 20 min. 
Ort:  Blumenwiese 
Alter:  4-12 Jahre 
Wetter:  nicht bei Regen 
Tipps:  Kleber trocknet bei warmen Wetter schnell, entweder viel Kleber auftragen oder  

erst eine Farbe sammeln lassen, dann kleben, danach die nächste Farbe suchen 
Intention: genaues Hinsehen 
Far bpalet t e wir d beim Aust eilen mit Klebst of f best r ichen. es wer den ver schiedene Far bt öne der Nat ur 
gesucht und der Far be nach auf geklebt . Es können z.B. Pf lanzent eile, St eine, Er de usw. als Mat er ialien 
gesammelt wer den. Anschließend wer den die Far bpalet t en mit einander ver glichen um zu sehen wie gr oß die 
Farbenvielfalt der Natur ist. Die Farbpaletten können als Andenken mit nach Hause genommen werden. 

I nt er essant ist ein Ver gleich von mehr er en Far bpalet t en aus ver schiedenen Lebensr äumen, wie z.B. Wiese, 

Wald etc. 

Als Ameise unterwegs 

Material: Pappröhre oder Lupe, Stöcke mit ca. 2 m langem Faden 
Zeitaufwand: 20 min. 
Ort:  interessanter Boden (Wiese) 
Alter:  4-12 Jahre 
Wetter:  trocken, kein Regen oder Frost 
Tipps:  Anschleichspiel (als verteidigende Ameise) Ameisenduftspiel 
Intention: Perspektivwechsel, Wahrnehmung anderer Lebensräume 

Der Faden wir d auf einer Wiese auf gespannt und die Teilnehmer kr iechen mit der Pappr öhr e vor dem Auge 

unt er dem Faden ent lang. Dabei er leben sie die Welt aus der Sicht einer Ameise. I nt er essant ist es, den 

Faden von einem Stück gemähter Wiese in eine ungemähte Wiese hineinzuspannen. 

Wussten Sie schon

 

- bis jetzt etwa 8000 Ameisenarten weltweit festgestellt worden sind? 
- In Deutschland aber nur 80 Arten vorkommen? Davon 7 Waldameisenarten, die Hügel bauen. 
- Waldameisennester manchmal nur 1 Königin, aber bei bestimmten Arten weit über 1000 Königinnen 

enthalten können? 
- In einem Nest ca. 850 000 Arbeitsameisen in ihren verschieden Tätigkeiten nachgehen, davon etwa 

50% im Außendienst? 
- Diese große Anzahl von Waldameisen zusammen nur etwa 3 Kg wiegt? 
- Die Waldameisenkönigin bis zu 25 Jahre, die Arbeiterin bis zu 6 Jahre leben kann? Die Königinnen 

gehören damit zu den langlebigsten Insekten überhaupt. 
- Der Laufbereich der Waldameisen bis zu100m Nestradius beträgt? 
- die Ameisenarbeiterin gut das 20fache ihres Eigengewichtes tragen kann? 
- Von einem Waldwiesenvolk an einem Tag über 100 000 Beutetiere vernichtet werden können? Sie 

regulieren damit die Insektenpopulation und verhindern so eine schadenverursachende, starke 
Vermehrung einzelner Insektenarten. 

- Die Waldameisen Samen von Wildpflanzen verbreitet, hierdurch die Wildsäung verbessern, die 
Bienenweide vermehren und zum Artenreichtum der Landschaftsflora beiträgt? 

- Ein Großspecht täglich bis zu 3000 Waldameisen braucht um damit seine Brut aufzuziehen? 
- Der Mensch den Waldameisen auf verschieden Weise oft schwersten schaden zufügt? 
- Die Waldameisen seit über 200 Jahren durch Naturschutzgesetze geschützt sind? 
- Umweltschäden in unmittelbarer Umgebung von Ameisennestern in unseren Wäldern deutlich 

geringer sind? 
- Wildparasiten von Wildameisen kurz gehalten werden, sich daher das Wild besonders gern in der 

Nähe von Waldameisennestern aufhält? 
- Die Deutsche Ameisenschutzwarte E.V. die Aufgabe Übernomen hat, die Waldameisen vor allen 

ihren Feinden zu schützen und ihre Bestände durch Hege zu erhalten? 
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Insektenstaubsauger 

Material: 1 durchsichtige Filmdose, ca. 12 cm Plastikschlauch ca.1 cm Durchmesser 
Perlonstrumpf, Scheren, Teppichmesser 
Empfehlenswertes zusätzliches Material: Schnappdeckelgläschen, 
Mar meladengläschen, Pet r ischalen, 

Lupen, Lupendosen, Pinzetten, Binokular 
Käscher, Bestimmungsliteratur 

Zeitaufwand: 20 min. 
Ort:  Wiese, Wald, Boden, Bach 
Alter:  6-12 Jahre 
Wetter:  trocken, kein Regen, auch drinnen 
Bauanleitung:

 

Der Plast ikschlauch wir d in ca. 6 cm lange Segment e 
geschnit t en. Mit der Scher enspit ze wir d in den Boden und Deckel der Filmdose ein Loch gebohr t . Die 
Löcher sollen so gr oß sein, dass in j edes ein Schlauchsegment gest eckt wer den kann. Eines der beiden 
Schlauchsegmente wird auf der Innenseite mit einem Stück Perlonstrumpf zugebunden. 
Gebrauchsanleitung:

 

Das Schlauchsegment mit Per lonst r umpf dient als Ansaugr ohr und wir d zum Mund gef ühr t . Das ander e 
Schlauchende wird über ein Insekt oder ein Spinnentier gehalten. Durch das Ansaugen gelangt das Insekt in 
das Innere der Filmdose. Der Perlonstrumpf verhindert, dass das Tier in den Mund gelangt. 
Nun kann das I nsekt oder Spinnent ier in Ruhe mit einer Lupe bet r acht et wer den. Es kann auch in ein 
Schnappdeckelgläschen oder Mar meladengläschen zur weit er en Beobacht ung über f ühr t wer den. I deal wär e 
eine Lupendose. Mit einem Binokular wäre noch eine höhere Vergrößerung gegeben. 
Die Tier e sollt en nur über einen kur zen Zeit r aum (max. 30 min) in den Dosen und Gläschen gef angen 
gehalt en wer den. Bei vielen I nsekt enar t en, z.B. Heuschr ecken, Käf er n empf iehlt sich die Beigabe von 
einigen f r ischen Blät t er n, Sehr wicht ig ist es, die bet r acht et en Tier e wieder unver sehr t an den Or t 
zurückzubringen, von dem sie entnommen wurden.  

Suchaufträge -  unspezifisch 

Material: keines 
Zeitaufwand: 20 min. 
Ort:  Wiese, Wald, Bach 
Alter:  6-12 Jahre 
Wetter:  unabhängig, ungünstig bei Regen 
Intention: Wahrnehmung 

J eder sucht sich einzeln einen Plat z und zählt wie viele I nsekt en  vor beif liegen. Die Gr uppe kommt wieder 

zusammen und wertet die Ergebnisse aus. Am besten kann das Ganze auf einem Plakat festgehalten werden. 

Variante:

 

j edem wir d ein best immt er Plat z zugewiesen (Waldr and, hohe Weise, gemäht e Wiese, Hecke, 

etc.). 

Suchaufträge -  spezifisch 

Material: Karten, Stifte, Bestimmungsliteratur, Bettlaken, Becherlupe, Insektenstaubsauger, 
Schalen, Gläser 

Zeitaufwand: 60 min. 
Ort:  Wiese, Wald, Bach 
Alter:  6-12 Jahre 
Wetter:  trocken, ungünstig bei Regen 
Intention: Wahrnehmung, Forschen, Beobachten 

Ein Bettlaken wird auf verschiedenen Lebensräumen, wie z.B. Gemähte Wiese, hohe Wiese, Streuobstwiese, 

Hecke, Waldr and, et c. ausgelegt und ca. 5-10 min liegen gelassen. (unt er St r euobst wiesen am best en auch 

die Bäume leicht schüt t eln). I n Kleingr uppen wer den nun die Tier e auf den Bet t laken gezählt . Dabei kann j e 

nach Alt er sst uf e und Vor kennt nisse ber eit s in I nsekt engr uppen unt er schieden wer den. Die Funde wer den 

unt er sucht und best immt und dokument ier t . Die Kleingr uppen pr äsent ier en sich gegenseit ig die Er gebnisse 

und ein Vergleich zwischen den verschiedenen Lebensräumen kann gezogen werden. 
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Quadratmeterexkursion 

Material: Seil oder Schnur mit 4 Stäben (Länge 4 m) 
Zeitaufwand: 30-60 min. 
Ort:  abwechslungsreiche Wiese 
Alter:  6-12 Jahre 
Intention: genaues Beobachten, Forschen 
Mit einem Seil oder einer Schnur und 4 St äben wir d genau ein Quadr at met er Wiese abgegr enzt . Mit Lupe 
und Bestimmungsbüchern kann dieser m² ganz genau auf Pflanzen und Insekten untersucht werden.  
Er weit er ung: st ellt man den Quadr at met er auf Wiesenabschnit t en mit niedr igem und hohem Bewuchs auf , 
so kann im Anschluss ein Vergleich gezogen werden.  

Vogel, Spinne, Floh 

Material: Stöcke als Spielfeldbegrenzung 
Zeitaufwand: 15 min. 
Ort:  Weg 
Alter:  6-12 Jahre 
Wetter:  unabhängig 
Intention: Räuber-Beute-Beziehung darstellen, Reaktionsspiel 

Trainieren der schnellen Auffassungsgabe und Reaktion, die in der Natur sehr wichtig sind. 
Aber auch das Bewusst machen von Nahrungsketten. 

Auf einem Weg wer den zwei Endlinien mar kier t (St ock, Rucksack), die ca. 20 m auseinander liegen. Die 
Gr uppe wir d get eilt und t r if f t sich in der ebenf alls mar kier t en Mit t e. Vor her machen sie unt er einander aus 
welches der dr ei Tier e sie  pant omimisch dar st ellen wer den. Auf ein Zeichen f angen die Gr uppen an sich 
pant omimisch zu bewegen. Vogel f r isst Spinne, Spinne f r isst Floh und Floh st icht Vogel. Die, die gef r essen 
wer den, müssen sich möglichst schnell auf ihr e Ausgangslinie zur ückziehen . Wer abgeschlagen wir d 
wechselt in die andere Gruppe. 
Wasser      Ritter 
Karpfen reißt den Mund auf Jungfrau  Kusshand zuhauchen 
Stechmücke- macht ein  surrendes Geräusch- 
Finger sticht nach vorne 

Ritter- zieht das imaginäre Schwert aus der Scheide 

Angler- wirft die Angel aus Drache- reckt die Hände in die Höhe und brüllt 
Karpfen frisst die Mücke Jungfrau fängt den Ritter 
Mücke sticht den Angler Ritter ersticht den Drachen 
Angler fängt den Fisch Drache fängt die Jungfrau  
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SPIELEZYKLUS WALD 

KIM- Spiele 

Material: 2 Tücher, 10-15 Waldgegenstände oder gesammelte Gegenstände 
Zeitaufwand: 20-30 min. 
Ort:  Waldstück oder Wiesenstück, materialreich 
Alter:  4-12 Jahre. 
Wetter:  schlecht bei Regen 
Tipps:  Zeit en ausmachen, in Sicht - und Ruf weit e bleiben 

4-5 Jährige nur ca. 5 Gegenstände; 6-7 Jährige ca. 7 Gegenstände! 
Intention: Konzentration durch genaues Hinsehen 

Währ end oder vor der Ver anst alt ung sucht sich der Ver anst alt er 10-15 Gegenst ände, die öf t er s im Wald 
vor kommen. Diese legt er unt er Ausschluss der Teilnehmer auf ein weißes Leint uch und deckt es mit einem 
zweit en ab. I n Anwesenheit der Teilnehmer deckt er die Gegenst ände f ür 30 sek. auf und die Teilnehmer 
können sich die Dinge einprägen. Nun müssen sie sich in den umliegenden Wald aufmachen um alle gesehenen 
Sachen zu br ingen. Dies kann auch auf Zeit und in konkur r ier enden Gr uppen st at t f inden. Alle gef undenen 
Dinge wer den vor gezeigt und genauer er klär t . Danach wir d unt er auf decken des Tuches gezeigt , wer die 
richtigen Gegenstände gefunden hat. 
Variante:

 

Waldgegenst ände t hemat isier en, z.B. Tier spur en (Feder n, Schneckenhaus, Fr aßspur en usw.), 
Pflanzen.  

Adlerhorst oder Sitzkreis oder Waldsofa 

Material: Äste, Zweige 
Zeitaufwand: 15 min.. 
Ort:  Waldstück mit viel Totholz auf dem Boden 
Alter:  4-12 Jahre. 
Wetter:  schlecht bei Regen 
Intention: gemeinsame Interaktion zum Bau eines Sammelplatzes 
Ideal als zentraler Ort der zum Anfang und Ende einer Führung, aber auch immer wieder zwischendurch als 
Sammelplatz benutzt werden kann. Alle Gruppenmitglieder suchen Totholz und schichten es im Kreis so auf, 
dass alle auf dem ent st andenen Kr eis gemüt lich sit zen können. Um den Hor st möglichst gemüt lich zu 
machen sollten oben kleinere Äste und Nadelzweige aufliegen.  

Baumfunktionsspiel 

Material: mindestens 12 Teilnehmer 
Zeitaufwand: 20 min. 
Ort:  ebene, freie Fläche, auch drinnen 
Alter:  6-12 Jahre 
Wetter:  unabhängig 
Tipps:  nicht zu kräftige/aggressive Teilnehmer als Käfer 
Intention: Funktion eines Baumes, Photosynthese,   

Umweltproblematik (erkrankter Baum nicht stark genug um Käfer abzuwehren). 

Der Aufbau und die Funktion eines Baumes werden Schritt für Schritt erklärt. 
I n der Mit t e des Baumes bef indet sich das Ker nholz, das der Fest igkeit des Baumes dient . I n den 
Wasser leit ungsbahnen des Splint holzes wir d dur ch Kapillar wir kung Wasser zu den Blät t er n t r anspor t ier t , 
das dor t bei der Phot osynt hese gebr aucht wir d. Alt e Wasser leit ungen wer den dur ch Einlager ung von Lignin 
ver st opf t und somit zu neuem Ker nholz. Die nächst e Schicht ist eine Wachst umsschicht (das Kambium), die 
nach innen die Wasser leit ungsbahnen und nach Außen die Nähr st of f bahnen (Bast schicht ) auf baut . I n den 
Nähr st of f bahnen wir d der bei der Phot osynt hese pr oduzier t e Zucker im gesamt en Baum hin und her 
t r anspor t ier t , um damit neue Zellen auf zubauen. Die Rinde oder Bor ke schüt zt den Baum nach Außen hin 
(Verletzungen, Austrocknung usw.). 
Photosynthese: 6 CO2 +2 H2O  6 O2 + 1 C6H1206 + 6 H2O 

Kohlenstoff + Wasser  Sauerstoff + Zucker + Wasser 



  

Seite 10 

Nun zum Spiel:

 
Ein besonder s st ar ker Teilnehmer st ellt sich in die Mit t e und bleibt st ar r und br eit als 

Ker nholz dor t st ehen (mal dr an schüt t eln ob er hält ). Zwei weit er e Teilnehmer nehmen sich gegenseit ig an 
der Hand, umschließen das St ammholz mit dem Gesicht nach innen und st ellen so die Wasser leit ungsschicht 
dar. Damit Aktion in den Aufbau kommt gehen sie immer wieder in die Hocke und drücken das Wasser unter 
pf eif enden Ger äuschen nach oben. Als nächst es kommt die Nähr st of f leit ungsbahn (auf Wachst umsschicht 
wir d kur z hingewiesen), die von weit er en Teilnehmer n mit dem Gesicht nach Außen dar gest ellt wir d. Hier 
werden Nährstoffe nach unten abgeleitet (pantomimisch mit Geräuschen). Zuletzt kommt die Rinde, die von 
den r est lichen Teilnehmer n an Händen gehalt en, dar gest ellt wir d. Sie haben die Auf gabe 1-2 Bor kenkäf er 
abzuwehren, die wenn der ganze Baum aktiv ist, versuchen in den Baum einzudringen.  

Tierrätsel oder Wer bin ich? 

Material: Tierkarten, Klammern 
Zeitaufwand: 15 min. 
Ort:  egal, auch drinnen 
Alter:  8-12 Jahre 
Tipps:  Kleineren Kindern das Fragestellen vormachen 
Intention: Tierartenkenntnisse vermitteln, Interaktion in der Gruppe aktivieren 
Tier kar t en wer den den Teilnehmer n mit Klammer n am Rücken bef est igt . Um her auszuf inden welches Tier 
man ist , muss man die ander en Teilnehmer f r agen. Diese dür f en aber nur mit J a oder Nein ant wor t en. Man 
soll ver suchen mit möglichst wenig Fr agen das Tier zu er r at en. Dieses Spiel kann auch zum Kennen ler nen 
unt er einander oder zur Eint eilung in Gr uppen dienen. Wer seine Tier er r at en hat , hängt die Kar t e nach 
vorne und nennt seinen Namen.  

Anpirschspiel 

Material: Augenbinde, Wasserpistole/Sprühflasche, Wasser, Schnur/Seil 
Zeitaufwand: 20 min. 
Ort:  je nach Alter, Kies, Laub, kleine Äste, Gras als Bodenunterlage, auch drinnen 
Alter:  6-12 Jahre 
Wetter:  nicht zu viele Außengeräusche 
Tipps:  barfuss besser; Ruhe einhalten 
Intention: hineinversetzen in jagende Tiere, Schwierigkeit des Beuteerwerbs 

Ein Teilnehmer (Gebur t st agskind?) wir d zu einem Tier er nannt , das schlecht sieht , aber gut hör en oder 
Er schüt t er ungen wahr nehmen kann. I hm wer den die Augen ver bunden und er bekommt eine Spr ühf lasche 
um die Anschleicher abzuwehr en. Um diesen bilden die übr igen Teilnehmer einen Kr eis mit 10 m 
Durchmesser , der mit Schnur oder Ast st ückchen mar kier t wir d .1-5 Angr eif er ver suchen nun sich an die 
Beut e anzuschleichen, wobei die r est liche Teilnehmer sich r uhig ver halt en. Bemer kt die Beut e den 
Angr eif er , dar f er ihn mit einem kur zen Schuss aus der Spr ühf lasche abwehr en. Der Get r of f ene muss 
entweder stehen bleiben oder zurück auf seine Anfangsposition. 
Mögliche Tier e: Bombadier käf er , Ameise, St inkt ier , Wildschwein (sieht zwar einiger maßen aber or ient ier t 
sich hauptsächlich mit dem Gehör- und Geruchsinn).  

Vogelnest 

Material: Bindedr aht ( d= 0,8mm, l = 1,7 m), Zange, Wollr est e, Pappr est e, Mar kier bänder , Uhr , evt l. 
Trillerpfeife 

Zeitaufwand: Nest bau und ver st ecken  et wa 15 Minut en, Suchen und gegenseit ig vor st ellen mindest ens 
15 Minuten 

Ort:  Wald, notfalls strukturreiche Wiesen  oder Hecken 
Alter:  ab 7 Jahren 
Wetter:  auch bei Regen spielbar  
Tipps:  Nestgerippe in Ruhe zu Hause vorbereiten, auf gleichgroße Gruppe achten 
Intention: Nest bauleist ung der Vögel ver mit t eln, Geschicklichkeit , Mer kver mögen, Gr uppengef ühl, 

Tarnen 
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Nesterbau:

 
Wickelt einen Bindedr aht et wa 7 x um eine Hand ( Faust ). Anschließend wer den die r inge dur ch 

die Dr aht enden f ix ier t . Den Ring vor sicht ig auf f ächer n und die Schlauf en ver set zt über einender legen, bis 
sich ein gleichmäßiges Nestgerüst gebildet hat. 
Vorbereitung:

 
Nest ger ippe er st ellen 2 Waldst ücke kennzeichnen ( z.B. mit Tücher n oder Absper r band). 

(diese sollten nicht zu nah- aber auch nicht zu weit entfernt von dem ersten Gebiet liegen) 
Einleitung: Die Gruppe wird befragt, welche Arten von Nestern sie kennen. Aus welchen Materialien wohl ein 
Nest gebaut wir d ( einige Vögel ver wenden Spinnf äden als Baumat er ial!) und ob die Eier von Höhlenbr üt er n 
und Bodenbrütern wohl gleich aussehen. Danach erklärt man das Spiel.  
Spiel:

 

Es wer den 2 Gr uppen gebildet . Die Teilnehmer können nun ent weder Paar e bilden und j edes Paar ein 
Nest bauen 

 

oder j eder Teilnehmer baut ein eigenes Nest . Dieses soll inner halb des gekennzeichnet en 
Gebiet so ver st eckt wer den, dass ein Vogel anf liegen könnt e ( also nicht ver gr aben ). Das Nest kann auf 
dem Boden, in Büschen oder auf Bäumen versteckt werden. 
Nach einer abgespr ochenen Zeit ( oder nach Pf if f ) kommen die Teilnehmer wieder zum Spielleit er . J eder 
Spieler ( oder j edes Paar ) er hält einen Pappst r eif en mit einem Bändel. Sollt e in den Gr uppen eine 
unt er schiedliche Anzahl Spieler t eilnehmen, so wer den ent spr echend der ver st eckt en Nest er 
Pappschildchen ausgegeben. Nun wer den die Gebiet e get auscht . Es geht dar um, alle Nest er der ander en 
Gruppe zu finden . Diese werden aber nicht entnommen, sondern nur markiert.  
Nach einer abgespr ochenen Zeit endet die Suche. Beide Gr uppen kommen wieder zusammen und man geht 
beide Gebiet e gemeinsam ab. Welche Nest er wur den war um ent deckt ? Welche Nest er wur den nicht 
gefunden? Manchmal werden echte Nester gefunden  oder eigene Nester nicht wieder gefunden...  

Waldschnepfenspiel oder Futtersuchspiel 

Material: Markierungsband, Uhr, unterschiedlich gefärbte Streichhölzer (je Farbe 20) 
Zeitaufwand: 30 min. 
Ort:  möglichst ebene Fläche 
Alter:  6-12 Jahre 
Wetter:  unabhängig 
Tipps:  Keine Hindernisse in Augenhöhe! 
Intention: genaues Hinsehen, Erkennen von Tarneffekten (Mimikry);Biologie der Vögel,Aktion 
Vor dem Spiel wir d das Leben der Vögel im J ahr esver lauf abgef r agt . Fr ühj ahr : Männchen singen um einen 
Par t ner zu f inden und ihr Revier abzugr enzen. Anschließend wir d ein Nest gebaut . J ede Vogelar t baut 
ar t t ypische Nest er . I n diese wer den Eier gelegt und nach dem Ausschlüpf en wer den die J ungen gef üt t er t , 
bis sie alleine j agen können. Danach ver suchen sie einen möglichst gut en Allgemeinzust and (Fit ness) f ür die 
kalt e J ahr eszeit zu bekommen. Um den Wint er zu ver meiden oder abzumilder n f liegen einige Vogelar t en 
weit in den Süden (Afrika) oder in südlichere Gegenden mit wärmerem Klima.  
Vorbereitung:

 

Ein Spielf eld abgr enzen und in ihm die gef är bt en St r eichhölzer ver t eilen. Pr o Far be 100 
Streichhölzer ausbringen.  
Die Teilnehmer werden in Brutpaare aufgeteilt und bauen sich ein Nest. Die Paare werden nebeneinander an 
einer St ar t linie, von der aus man in das mar kier t e Spielf eld gelangt , auf gest ellt . Ein Vogelelt er nt eil muss 
immer das Nest bewachen, um Nest r äuber (Spielleit er oder übr iggebliebenen Teilnehmer ) abzuwehr en. I m 
Wechsel (j ede Minut e) suchen j et zt die Vogelelt er n das Fut t er gebiet nach Raupen ab und br ingen diese 
zum Nest . Es kann immer nur eine Raupe zum Nest t r anspor t ier t wer den. Wir d geschummelt sammelt der 
Räuber alle Raupen im Nest ein. Nach einigen Dur chgängen wir d das Spiel abgebr ochen und die Teilnehmer 
zählen ihre Raupen. Anschließend werden alle gesammelten Raupen nach Farben sortiert auf ein Tuch gelegt. 
Man st ellt f est , dass gr elle unnat ür liche Far ben (War nf ar ben: gelb, r ot ) wesent lich häuf iger gef unden 
wer den, wie nat ür liche Far ben (Tar nf ar ben: gr ün, br aun). Dies hängt nat ür lich st ar k vom bespielten 
Untergrund ab. 
War um gibt es t r ot zdem gr elle Far ben in der Nat ur ? War nung vor Tier en die gif t ig oder ungenießbar sind. 
Schlecht gef undene Far ben können als Tar nf ar ben bezeichnet wer den. Sie sind eine Anpassung an den 
Lebensraum (z.B. Gelbe Spinne in gelber Blüte). Eventuell kann man nochmals nach Raupen suchen lassen.  

Baumtasten 

Material: 1 Augenbinden pro Paar 
Zeitaufwand: 20 min. 
Ort:  ebener, freier Platz 
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Laub/Mischwald ohne allzu viel Unterbewuchs 

Alter:  6-12 Jahre 
Wetter:  unabhängig 
Tipps:  Einschärfen der Verantwortung für den Blinden 
Intention: sinnliche Wahrnehmung schärfen, Unterscheidung von Baumarten.   

Baum mit allen Sinnen wahrnehmen 
Es wer den Paar e gebildet . Einem der beiden wer den die Augen ver bunden und er wir d dann von seinem 
sehenden Par t ner zu einem beliebigen Baum in Sicht weit e gef ühr t . Dabei über mit t elt der Sehende dem 
Blinden alle Hindernisse und Besonderheiten auf dem Weg. Am Baum angekommen muss der Blinde den Baum 
bef ühlen (Dicke, Höhe, Beschaf f enheit der Rinde, Äst e, auf sit zende Moose, Besonder heit en). Hat er sich 
den Baum gut eingepr ägt , wir d er wieder zum Ausgangspunkt zur ückgef ühr t , im Kr eis gedr eht und die 
Augenbinde abgenommen. Nun muss er seinen Baum wieder f inden. Dabei dar f er auch zum ver meint lich 
gefundenen Baum gehen und nochmals durch Befühlen sein Ergebnis überprüfen.  

Eichhörnchenspiel 

Material: 10 Haselnüsse pro Teilnehmer 
Zeitaufwand: 20 min. 
Ort:  Altholz 
Alter:  6-12 Jahre 
Wetter:  unabhängig, passend für Herbst und Winter 
Tipps:  Kleine Kinder auf das Wiederfinden der Nüsse hinweisen 
Intention: Natürliche Auslese von Tierarten, Verbreitung von Samen   

Strategien zur Anlage von Nahrungsdepots 
Um den Wint er zu über leben haben Tier ar t en unt er schiedliche St r at egien ent wickelt . Die einen ziehen in 
wär mer e Gegenden (Vögel), ander e halt en einen Wint er schlaf (Mur melt ier , Bilche, Fleder mäuse, I gel) oder 
eine Wint er st ar r e (Amphibien und Rept ilien), die den ganzen Wint er über anhält und wieder ander e halt en 
eine Wint er r uhe (Dachs, Bär , Hamst er , Eichhör nchen), währ end der sie immer wieder auf wachen und 
f r essen müssen (Nahr ungsdepot s oder Fut t er suche bei besser em Wet t er ). Er f r agt wer den die 
Nahr ungsgewohnheit en der Eichhör nchen. Dar auf hin wir d die Gr uppe in Eichhör nchen und Feinde 
(Eichelhäher , Mäuse, Bär ) im Ver hält nis 4-5 zu 1 einget eilt . J edes Eichhör nchen bekommt 10 Nüsse, die 
Feinde nicht s. Nun dür f en die Eichhör nchen (Her bst ) ihr e Nüsse beliebig in der Umgebung (Sicht kont akt ) 
ver st ecken. Zeit : 3 min. Die Feinde dür f en sie beim Ver st ecken der Nüsse vom Plat z aus beobacht en. Nun 
halt en die Eichhör nchen ihr e Wint er r uhe (pant omimisch), ver br auchen dabei Ener gie und wachen im Dez., 
Jan., Feb., mit hungrigem Magen auf. Jedes Eichhörnchen und jeder Feind muss zum Überleben erst 4, dann 
3, und nochmals 2 Nüsse dem Spielleit er br ingen. Findet sie zu wenig, scheiden sie aus. Die Eichhör nchen 
suchen mit einem Zeitlimit von jeweils 1 min. 
Das Ende des Spieles zeigt deut lich, wie viele Eichhör nchen (auch in der Nat ur ) den Wint er nicht 
über leben. Diese Ver lust e wer den im Fr ühj ahr dur ch er höht e Nachwuchsr at en wieder ausgeglichen. Danach 
wir d abgef r agt mit welcher St r at egie die Vor r ät e ver st eckt wur den, ob eine, mehr er e oder alle Nüsse in 
Ver st ecke gebr acht wur den. Eichhör nchen split t en ihr en Vor r at um bei Ver lust auf ander e Vor r ät e 
zurückzugreifen. 
Was passiert aber nun mit den nicht gefundenen Nüssen im Wald? Abfragen was damit passieren könnte. 
Futter für andere Tiere oder es wächst ein neuer Haselstrauch.              
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