Vorschlage fur Ferienlager
Integrative- und kooperative Spiele/Lagererkundungen

Suchspiel Pirschpfadtiere

Material: Pirschpfadtiere ( Ausleihbar beim BUND Biberach, BUND Regionalverband Karlsruhe ,
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 dirfen 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 wurden auf dem Boden und in den Baumen Tiere versteckt. Die Teilnehmer sollen still zéhlen,
wie viele Tiere sie entdeckt haben. Anschliefend geht man mit den Teilnehmerl nnen den Weg ab und stellt
alle Tiere vor.

Suchspiel Tierspuren

Material: Tierspuren ( angefressene Zapfen, Schneckenhduser, Wolle, Fellrest, Holz mit
Fral3spuren,...), Seil, Wascheklammern

Zeitaufwand:  Je nach Waldstrecke etwa 10 Minuten

Vorbereitung:  Einen abwechslungsreichen Waldbereich heraussuchen. Ein Seil etwa in Hif théhe spannen.
Entlang dieses Seiles Tierspuren im Wald verstecken. Der Abstand zum Seil solle nicht
groRer als 2 Meter sein, damit der Waldbereich nicht vollig zertrampelt wird.

Wetter: auch bei Regen mdglich

Intention: Stille, aufmerksames Betrachten, Spuren suchen

Die Teilnehmer gehen schweigend mit etwas Abstand durch den Wald. Die Fundstiicke dirfen auf keinem

Fall auf gehoben werden, da die anderen Kinder sonst keine Mdglichkeit haben diese Spuren zu entdecken.

Daher empfiehlt es sich die Suche in eine Geschichte einzubauen ( z.B.: Der grofe Waldgeist hat Spuren

gelegt, die jedoch verzaubert sind. Erst wenn alle Spuren gefunden wurden, wird dieser Bann gebrochen und

wir kdnnen die Fundstiicke gemeinsam in Ruhe betrachten).

Tipp: Mehr Spuren als Teilnehmer| nnen ver st ecken. Anzahl der versteckten St icke merken, Verstecke von

wertvollen Fundsticke auf einem Zettel notieren ( teilweise findet man seine eigenen Verstecke nicht

wieder),

Jedes Kind bekommt zunachst nur eine Wascheklammer und soll sich damit auf Spurensuche begeben. Wo

hat ein Tier gefressen, worin hat es evtl. gewohnt oder hat es Fell/ Federn verloren ? Hat ein Kind eine

Tierspur gefunden, kann es auf gleicher Hohe seine wascheklammer an die Schnur bef estigen. Diese Spur

ist somit gefunden und kann nicht noch einmal markiert werden. Findet ein Kind eine weitere Spur, kann es

beim Spielleiter noch eine Klammer erhalten. Am Ende des Spieles geht man die Schnur gemeinsam ab und

jedes Kind stellt seine Fundstiicke vor.

Variante: Statt der Tierspuren Dinge verstecken, die nicht in den Wald gehéren ( z.B. einen Apfel in einer

Fichte, Zitronen, ...)




Seilspiele

Material: ein langes Seil, Kletterseil, Augenbinden
Zeitaufwand: 20 min.

Ort: beliebig, auch drinnen

Alter: 6-12 Jahre

Wetter: weniger giinstig bei Regen

Intention: Interaktives und kooperatives Arbeiten

Die Gruppen wird mit verschlossenen Augen in einem vorher bekannten Gelande auf gestellt. Das Klett erseil
bzw. ein langes Seil wird auf dem bekannten Gelande ausgelegt, so dass die Gruppe nicht weil3 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. Ist sie sich sicher, dass das Seil einen Kreis bildet, wird 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, Pertucke ( ginstig kurz nach der Faschingszeit zu erwerben)
Schutzbrille, Stoppuhr, lange Seile
Zeitaufwand: zwischen 45 Minuten und 60 Minuten

Ort: Wiese

Alter: Ende Grundschulalter

Wetter: weniger giinstig bei Regen

Intention: Kooperatives Arbeiten, Vertrauen wecken , Teamentwicklung

Spielvorbereitung: Es bilden sich Paare- einer ist der blinde Fahrer, einer der Navigator. Mit Seilen werde
die Begrenzung einer Rennstrecke mit Kurven- Start und Ziel markiert. Nach 2 Proberunden ( die Partner
durfen je einmal fahren und testen, wer spater im Rennen fahrt oder navigiert) soll die ganze Gruppe
nacheinander die Strecke abfahren. Die Paare dirfen sich ihre Zeit vom Spielleiter stoppen lassen. Bei der
Proberunde durfen die Paare mit einem Abstand zum vorderen Paar starten- beim richtigen Rennen darf
nur ein Paar auf der Rennstrecke fahren.

Aufgabe: Die Gruppe soll schét zen, wie lange sie brauchen, bis alle Paare das Ziel erreicht haben. Wenn das
Seil berihrt wird, muss das Paar wieder von vorne starten. | st ein Paar Uber das Ziel gerannt, missen die
Schutzbrille und die Pericke an das neue Paar Ubergeben werden. Der Navigator darf dem blinden
Rennf ahrer ( Augenbinde+ Schutzbrille) akustische Signale ( rechts, links, weiter, stopp...)geben- ihn aber
nicht bertihren. Es wird die Gesamtzeit der Gruppe gestoppt.

Hinweis: Mit unklaren und plétzlichen Zurufen kann der Blinde in der Regel wenig anfangen ( z.B.. "
Vorsicht I").Unsicherheiten des Navigators Ubertragen sich gerne auf den Fahrer. Ginstig sind klare
Anweisungen- langsam rechts rechts rechts, geradeaus...Viele kdnnen blind nicht 100%ig geradeaus lauf en.
Das ist natlrlich, der Mensch ist von Hause aus so .programmiert, dass er im Kreis lauft- um sein

.Lagerfeuer" wieder finden zu kénnen.).
Variante: evtl. auch auf einem Schulhof mit StralRenmalkreide Begrenzung aufmalen

Feder im Kreis oder Pendel

Material: keines

Zeitaufwand: 20 min.

Ort: beliebig, auch drinnen

Alter: 6-12 Jahre

Wetter: weniger gunstig bei Regen
Intention: Vertrauen wecken und aufbauen

Die Gruppe stellt sich in einem ganz engen Kreis auf (es sollten mindestens 7 Personen sein). Jeder halt
seine Hande mit den Handflachen nach vorne etwa in Brusthohe. Eine Freiwillige/r ist das ,Pendel* bzw. die
.Feder" und stellt sich in die Kreismitte, verschrankt die Arme in Schutzhaltung vor der Brust, lasst sich
steif nach hinten fallen und wird darauf hin von der Gruppe sanft in alle Richt ungen bewegt . Das Pendel gibt
sich dabei ganz der Gruppe hin und hat darauf zu achten, mit beiden Fifen auf seinem Patz stehen zu
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bleiben, stets Korperspannung beizubehalten und weder in den Knien noch in der Hifte nachzugeben. Bevor
gestartet wird, sollten vereinbarte Kommandos ausget auscht werden, wie z.B. Pendel:" Seid ihr bereit?";
Gruppe: .Wir sind bereit"; Pendel: "I ch lasse mich fallen"; Gruppe: "Wir halten dich"...

Besonders bei Jugendlichen muss die Spielleitung darauf achten, dass diese Ubung nicht in {ibertriebenem
Schubsen ausartet. Die Erfahrung wird intensiver, wenn bei dieser Ubung nicht gesprochen wird.

I m Anschluss kann eine Auswertung stattfinden, wie z.B.: ,wie sicher hast du dich im I nneren des Kreises
gef thlt?"; .1 n welcher Weise ist Vertrauen im Alltag, in der Schule etc. notwendig?"; .Wann hast du das
letzte Mal Unterst Ut zung angebot en bzw. um Hilf e gebet en?"

Vertrauensreil3verschluss- die Welle

Material: keines

Zeitaufwand: 20 min.

Ort: beliebig, auch drinnen

Alter: 8-12 Jahre

Wetter: weniger giinstig bei Regen

Tipp: sollte am besten bei Gruppen eingesetzt werden, die sich schon kennen
Intention: Vertrauen starken

Die Gruppe wird in 2 gleichstarke Kleingruppen auf geteilt, die sich aufgestellt in einer Reihe parallel
gegenuberstehen (Kopfe schauen zueinander). Die Arme werden ausgestreckt hochgenommen auf
Schulterhéhe. Dabei ist die Reihenfolge immer abwechselnd mit den Armen der Gegenuber, ein Arm der
einen Reihe, ein Arm der anderen Reihe usw. Die Hande bilden ungef ahr auch eine Linie. So bilden die Arme
einen Reildverschluss und die Hande stellen die Glieder des Reildverschlusses dar, die in einander greifen.
Ein/e FreiwilligeR stellt sich in ca. 10 m Abstand auf in der Flucht des Reifverschlusses. |st der
Reifverschluss bereit, so lauft der Einzelne los. Sobald er/sie an das eine Ende des Reifver schlusses st /%,
offnet sich dieser, d.h. die Arme gehen einer nach dem anderen nach oben, so dass der Laufende
dur chlauf en kann. Sobald er durch ist, schlieffen sich die Arme wieder hinter ihm. Der Lauf ende bestimmt
selbst die Geschwindigkeit. Wichtig ist, dass der Laufende sich von der Aufmerksamkeit des
ReiRRverschlusses und jedes Einzelnen darin versichert bevor er loslauft.

PRAXISTEIL FEUER

Spritzige Holunderblitenbowle

Zutaten: 1 | Apfelsaft

Glasschussel oder gro3er Topf

Bastschnur oder Wollfaden

Holunderbliten

Krauter ( Minze, Melisse, Giersch, Schafgarbe, Thymian, Dost, Rosenbliten )

Saft einer Zitrone

Mineralwasser und/ oder Sekt
Aus den Holunderbliten und Krautern ein Strauffchen binden und 2 Stunden lang in einen Liter Apfelsaft
hangen . Nach dem Entfernen des Strauffes den Saft von einer Zitrone hinzugeben und mit Sekt oder
Mineralwasser auffullen. Das ergibt eine herrlich erfrischende Sommerbowle !

Feuertanz

Liedtext:

Mother | feel you under my feet
Mother | feel your heart beat
Mother | feel you under my feet
Mother | 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 Kreis kleine, seitliche Schritte im Rhythmus und in der
Richtung des Sonnenlauf es. Beim ersten ,Heja" klat scht man im Rhythmus in die Hande und l&uft dabei zum
Feuer hin, beim zweiten ,Heja" wieder nach aufen.

Feuerstelle und Feuerkreis - der Reflektor

Bei der Einrichtung einer Feuerstelle ist auf eine evtl. Waldbrandgef ahr zu achten. Durch Schwelbrénde im
Wur zelbereich kdnnen nach dem Verlassen des Lagerplatzes Waldbrande entstehen. Es macht Sinn die
Anlage einer Feuerstelle im Vorfeld mit dem Platzwart zu kldren ( sonst steht plétzlich die Feuerwehr auf
dem Platz!). Die Teilnehmer stellen sich mit je zwei Stécke in der Hand Schulter an Schulter im Kreis um
die Feuerstelle auf . Dies ergibt die GroRe des Reflektors. Die Stocke werden als Markierung in
Schulterbreite hinter den Teilnehmern in den Boden gesteckt. Die Markierung wird dann durch kréaftige
Aste ersetzt. Dahinter (ca. einen halben Meter) werden weitere Aste in den Boden gest eckt. Damit ist die
Befestigung fur die Innen- und Auenwand bereits fertig gestellt.

Danach sammeln die Teilnehmer Holz mit

unt erschiedlichem Durchmesser. Damit  wird 1RE 4 Beinidnge ;

der Kreis etwa schulterhoch mit Asten L ® _‘t 41,;.,;“.-,“5,,,5,
ausgef ullt . I m I nneren des Reflektors wird die : J_ﬂ
Waldbank nach dem gleichen System auf gebaut . . UL _“.‘:F - - i---.
Als oberste Decke wird weiches Reisig S Ll e
ausgelegt um die Sitzpolster am Abend nicht zu . - ‘H‘

strapazieren. ik

Der Reflektor dient am Abend als Rickenlehne <

und héalt den Riucken warm. In der nahe der Eb@ B
Feuerstelle sollte ein Holzlager plat z _"" @ e - . - e
eingerichtet werden, damit man in der Nacht R

nicht nach Brennholz suchen gehen muss.

Notfalls kénnen Teile vom Reflektor am letzten Abend eingeheizt werden.

Nach der Freizeit wird das Waldsofa wieder abgebaut und die Aste im Wald verstreut. Die Asche
entfernen, frische Erde auffillen , Grasnarbe ( wurde im Schatten gelagert) auflegen und angiefen.
Achtung: Mdéglichst keine Bachsteine um das Lagerfeuer legen, da diese unter Umstanden explodieren
kénnen.

Loffelbrennen

Material: 50 cm langes Holz Spalten (am besten Birke)
Zeitaufwand: 4 Stunden

Ort: beliebig

Alter: ab 12 Jahren

Wetter: trocken

Intention: Techniken

Gluhendes Stuck Kohle mit Handschuhen aus dem Feuer holen und auf die Mitte der Schnittflache legen.
Mit Hdlzchen festhalten und durch standiges pusten am glihen halten. Dabei unter die Glut blasen und
diese leicht hin und her bewegen. Wenn Vertief ung ausreicht, wird der Stiel und die Rundung geschnit zt.
Erst dann wird das Uberflliissige ende abgesagt.

Zeichenkohle herstellen

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

Zeitbedarf: 15-30 Minuten in der Glut

Eine flache Blechschachtel mit gut verschliefbarem Deckel wird mit Holzst8bchen aus grinem Weidenholz

gef lillt. Linde und Weide eignen sich recht gut. Die Astchen gleich lang wie die Schachtel zuschneiden und

bei der Dicke bericksichtigen, dass das Holz beim Verkohlen ,eingeht": der Durchmesser schwindet stark

und zu dinne Kohle zerbricht beim Zeichnen . Die Hélzchen unbedingt schélen! I n die Biichse werden mit
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einer Ahle ( Taschenmesser) 2 kleine Luftlécher gestochen, damit der Dampf entweichen kann. Parallel zu
dieser Arbeit wird ein Feuer vorbereitet. | n der entstandenen Glut wird nun die gef tllte und ver schlossene
Blechschacht el gelegt. Sie sollte rundherum gut von Glut bedeckt sein. An einer anderen Stelle schichten
wir nochmals Brennholz auf, um neuen Nachschub fir die Glut zu erhalten. Nach ca. 15-30 Minuten nimmt
man die Schachtel heraus und kontrolliert das Ergebnis: haben die Astchen harte, nicht ganz schwarze
Teile, sind sie noch nicht fertig verkohlt und miissen nochmals eingepackt und kurz in die Glut zurickgelegt
werden. Die Schachtel kann in jedem Stadium des Brandes zur Kontrolle getffnet werden. Zerfallen die
Stockchen in kleine Stucke oder sind schon weif3 so lagen sie zu lange im Feuer oder die Bichse war nicht
dicht genug.

Achtung: Falls wahrend dem Brand Rauch aus der Schachtel steigt, die Biichse sof ort herausnehmen und
mit nassem Laub oder Erde zudecken, so dass das Feuer im Inneren erstickt.

Lahale

Info: Abarten dieses Spieles sind in 81 nordamerikanischen Indianerstammen gefunden worden.
Da dieses Spiel ohne Worte auskommt, konnten es Stédmme mit unterschiedlichen
Sprachen spielen. So gibt es grofe Veranstaltungen, bei denen angemeldete Gruppen
gegeneinander antreten. | n British Columbia habe ich von Lahalveranst alt ungen gehort, die
Néachtelang dauerten und bei denen H&user, boote und Autos verwettet wurden. Einige
Gruppen kamen erst mitten in der Nacht dran und wurden mit Schlafliedern eingelullt! I n
unserem Workcamp war eine alte Lady unschlagbar im Tauschen und Aufspiren!

Material: 4 Knochen bzw. 4 Stdckchen- diese mussen in eine geschlossene Faust passen , 2
Lederbander/ Farbe oder Seil, 20 Stéabe, Musikinstrumente

Ort: uberall

Dauer: 20 Minuten bis Tage

Ende : Wenn eine Gruppe alle gegnerischen Lebensstabe erbeutet hat.

Einstimmung: Indianische Lieder Gben, evtl. Anrufung der Sonne und Bitte um einen ruhigen

Spielverlauf, das die Verlierer keinen Groll gegen die Gewinner hegen moégen und am Ende

des Spieles alle glucklich und zufrieden sind.
Die Gruppe teilt sich in 2 Mannschaften auf. Die beiden Gruppen setzen sich in einer Reihe gegenuber auf.
Jede Gruppe bekommt 10 ,Lebensstdbe". Diese werden auf dem Boden vor der Gruppe ausgebreitet. Der
Spielleiter kann durch ein Spiel kléren, welche Gruppe beginnt. Der eine Stamm bestimmt zwei Mit spieler
als Hiter. Diese nehmen jeweils einen Knochen mit und einen Knochen ohne Markierung in die Faust. Die
gegnerische Gruppe bestimmt einen Auf spirer der erraten muss, wo sich die markierten Kochen befinden.
Nun stimmt eine -oder beide Gruppen ein Lied an. Es kann sich um Spottlieder, Schlaf lieder oder ulkige
Lieder handeln. ziel ist es hierbei das Gruppengef Gihl zu starken und den Gegner einzuschiichtern oder zu
einem Fehler zu verleiten. Der Aufspirer sitzt vor den Hitern und versucht durch Gesten und
Beobacht ung die Lage der Knochen zu erraten. Hat sich der Aufspirer fir 2 Hande entschieden, ruft er
laut .Ho" und macht eine ent sprechende Handbewegung:

Handkante runter = Knochen in den beiden inneren Fausten -X X-
Handflache zum Boden = rechts + links aul3en X- -X
Daumen nach links / Rest Faust = X- X-
Daumen rechts ( Innenflache sichtbar)= -X -X
x = markierter Knochen - = Knochen ohne Markierung

Regel: Hat der Aufspirer beide Male Recht behalten, bekommt sein Stamm die Knochen und wéhit 2 neue
Hiter, die andere Gruppe bestimmt einen Auf spirer. Hat der Auf spirer in beiden Féllen geirrt, dann muss
sein Stamm zwei Stabe an die andere Seite abgeben und der Aufspirer versucht es erneut. Wird nur 1
Knochen entdeckt, darf er den Knochen nehmen und muss 1 Stab abgeben. Der andere Knochen wird wieder
versteckt und der Auf spirer muss wieder raten. Fir jeden misslungenen Versuch muss er 1 Stab abgeben.
Gelingt es dem Aufspurer, dann bestimmt sein Stamm die Huter.

Seite 5



SPIELEZYKLUS WIESE

Farbpalette

Material: Karton fur 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 nachste Farbe suchen

Intention: genaues Hinsehen

Farbpalette wird beim Austeilen mit Klebstoff bestrichen. es werden verschiedene Farbténe der Natur
gesucht und der Farbe nach aufgeklebt. Es kénnen z.B. Pflanzenteile, Steine, Erde usw. als Materialien
gesammelt werden. Anschlieffend werden die Farbpaletten miteinander verglichen um zu sehen wie grof3 die
Farbenvielfalt der Natur ist. Die Farbpaletten kénnen als Andenken mit nach Hause genommen werden.

I nteressant ist ein Vergleich von mehreren Farbpaletten aus verschiedenen Lebensrumen, wie z.B. Wiese,
Wald etc.

Als Ameise unterwegs

Material: Papprohre oder Lupe, Stocke 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 Lebensraume

Der Faden wird auf einer Wiese auf gespannt und die Teilnehmer kriechen mit der Pappr6hre vor dem Auge
unter dem Faden entlang. Dabei erleben sie die Welt aus der Sicht einer Ameise. | nteressant ist es, den
Faden von einem Stlick geméhter Wiese in eine ungeméhte Wiese hineinzuspannen.

Woussten Sie schon

- bis jetzt etwa 8000 Ameisenarten weltweit festgestellt worden sind?

- In Deutschland aber nur 80 Arten vorkommen? Davon 7 Waldameisenarten, die Hiugel bauen.

- Waldameisennester manchmal nur 1 Konigin, aber bei bestimmten Arten weit Uber 1000 Kdniginnen
enthalten kbnnen?

- In einem Nest ca. 850 000 Arbeitsameisen in ihren verschieden Tatigkeiten nachgehen, davon etwa
50% im AulRRendienst?

- Diese groflie Anzahl von Waldameisen zusammen nur etwa 3 Kg wiegt?

- Die Waldameisenkdnigin bis zu 25 Jahre, die Arbeiterin bis zu 6 Jahre leben kann? Die Kdniginnen
gehoren damit zu den langlebigsten Insekten tiberhaupt.

- Der Laufbereich der Waldameisen bis zu100m Nestradius betragt?

- die Ameisenarbeiterin gut das 20fache ihres Eigengewichtes tragen kann?

- Von einem Waldwiesenvolk an einem Tag Uiber 100 000 Beutetiere vernichtet werden kénnen? Sie
regulieren damit die Insektenpopulation und verhindern so eine schadenverursachende, starke
Vermehrung einzelner Insektenarten.

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

- Ein GroRspecht taglich bis zu 3000 Waldameisen braucht um damit seine Brut aufzuziehen?

- Der Mensch den Waldameisen auf verschieden Weise oft schwersten schaden zufligt?

- Die Waldameisen seit ber 200 Jahren durch Naturschutzgesetze geschiitzt sind?

- Umweltschaden in unmittelbarer Umgebung von Ameisennestern in unseren Waldern deutlich
geringer sind?

- Wildparasiten von Wildameisen kurz gehalten werden, sich daher das Wild besonders gern in der
Néhe von Waldameisennestern aufhalt?

- Die Deutsche Ameisenschutzwarte E.V. die Aufgabe Ubernomen hat, die Waldameisen vor allen
ihren Feinden zu schiitzen und ihre Bestande 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 zusétzliches Material: Schnappdeckelglaschen,
Mar meladengléaschen, Petrischalen,
Lupen, Lupendosen, Pinzetten, Binokular
Kascher, Bestimmungsliteratur
Zeitaufwand: 20 min.

Ort: Wiese, Wald, Boden, Bach

Alter: 6-12 Jahre T
Wetter: trocken, kein Regen, auch drinnen T_,d_%- !, E
Bauanleitung: !

Der Pastikschlauch wird in ca. 6 cm lange Segmente

geschnitten. Mit der Scherenspitze wird in den Boden und Deckel der Filmdose ein Loch gebohrt. Die
Lécher sollen so grof3 sein, dass in jedes ein Schlauchsegment gesteckt werden kann. Eines der beiden
Schlauchsegmente wird auf der Innenseite mit einem Stiick Perlonstrumpf zugebunden.

Gebrauchsanleitung:

Das Schlauchsegment mit Perlonstrumpf dient als Ansaugrohr und wird zum Mund gefihrt. Das andere
Schlauchende wird Uber 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 | nsekt oder Spinnentier in Ruhe mit einer Lupe betrachtet werden. Es kann auch in ein
Schnappdeckelglaschen oder Marmeladenglédschen zur weit eren Beobachtung tberf hrt werden. | deal wéare
eine Lupendose. Mit einem Binokular ware noch eine héhere Vergréf3erung gegeben.

Die Tiere sollten nur Uber einen kurzen Zeitraum (max. 30 min) in den Dosen und Glaschen gefangen
gehalten werden. Bei vielen | nsektenarten, z.B. Heuschrecken, Kéfern empfiehlt sich die Beigabe von
einigen frischen Blattern, Sehr wichtig ist es, die betrachteten Tiere wieder unversehrt an den Ort
zurlickzubringen, von dem sie entnommen wurden.

Suchauftrage - unspezifisch

Material: keines

Zeitaufwand: 20 min.

Ort: Wiese, Wald, Bach

Alter: 6-12 Jahre

Wetter: unabhangig, ungunstig bei Regen
Intention: Wahrnehmung

Jeder sucht sich einzeln einen Platz und z&hlt wie viele | nsekten vorbeifliegen. Die Gruppe kommt wieder
zusammen und wertet die Ergebnisse aus. Am besten kann das Ganze auf einem Plakat festgehalten werden.
Variante: jedem wird ein bestimmter Patz zugewiesen (Waldrand, hohe Weise, geméhte Wiese, Hecke,
etc.).

Suchauftrage - spezifisch

Material: Karten, Stifte, Bestimmungsliteratur, Bettlaken, Becherlupe, Insektenstaubsauger,
Schalen, Glaser
Zeitaufwand: 60 min.

Ort: Wiese, Wald, Bach

Alter: 6-12 Jahre

Wetter: trocken, ungiinstig bei Regen
Intention: Wahrnehmung, Forschen, Beobachten

Ein Bettlaken wird auf verschiedenen Lebensrdumen, wie z.B. Geméahte Wiese, hohe Wiese, Streuobstwiese,
Hecke, Waldrand, etc. ausgelegt und ca. 5-10 min liegen gelassen. (unter Streuobstwiesen am besten auch
die Baume leicht schitteln). I n Kleingruppen werden nun die Tiere auf den Bettlaken gez&hlt. Dabei kann je
nach Altersstufe und Vorkenntnisse bereits in | nsekt engruppen unterschieden werden. Die Funde werden
untersucht und bestimmt und dokumentiert. Die Kleingruppen prasentieren sich gegenseitig die Ergebnisse
und ein Vergleich zwischen den verschiedenen Lebensrdumen kann gezogen werden.
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Quadratmeterexkursion

Material: Seil oder Schnur mit 4 Staben (L&dnge 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 Staben wird genau ein Quadrat meter Wiese abgegrenzt. Mit Lupe
und Bestimmungsbuchern kann dieser m2 ganz genau auf Pflanzen und Insekten untersucht werden.

Erweit erung: stellt man den Quadrat meter auf Wiesenabschnitten mit niedrigem und hohem Bewuchs auf,
so kann im Anschluss ein Vergleich gezogen werden.

Vogel, Spinne, Floh

Material: Stocke als Spielfeldbegrenzung

Zeitaufwand: 15 min.

Ort: Weg

Alter: 6-12 Jahre

Wetter: unabhangig

Intention: Rauber-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 werden zwei Endlinien markiert (Stock, Rucksack), die ca. 20 m auseinander liegen. Die
Gruppe wird geteilt und trifft sich in der ebenfalls markierten Mitte. Vorher machen sie untereinander aus
welches der drei Tiere sie pantomimisch darstellen werden. Auf ein Zeichen fangen die Gruppen an sich
pant omimisch zu bewegen. Vogel frisst Spinne, Spinne frisst Floh und Floh sticht Vogel. Die, die gefressen
werden, missen sich moéglichst schnell auf ihre Ausgangslinie zurickziehen . Wer abgeschlagen wird
wechselt in die andere Gruppe.

Wasser Ritter

Karpfen -rei3t den Mund auf Jungfrau - Kusshand zuhauchen

Stechmiicke- macht ein surrendes Gerausch- Ritter- zieht das imaginare Schwert aus der Scheide
Finger sticht nach vorne

Angler- wirft die Angel aus Drache- reckt die Hande in die H6he und brullt
Karpfen frisst die Mucke Jungfrau fangt den Ritter

Miucke sticht den Angler Ritter ersticht den Drachen

Angler fangt den Fisch Drache fangt die Jungfrau
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SPIELEZYKLUS WALD

KIM- Spiele

Material: 2 Tucher, 10-15 Waldgegenstéande oder gesammelte Gegenstande

Zeitaufwand:  20-30 min.

Ort: Waldstick oder Wiesenstlck, materialreich

Alter: 4-12 Jahre.

Wetter: schlecht bei Regen

Tipps: Zeiten ausmachen, in Sicht- und Ruf weit e bleiben
4-5 Jahrige nur ca. 5 Gegenstande; 6-7 Jahrige ca. 7 Gegenstande!

Intention: Konzentration durch genaues Hinsehen

Wahrend oder vor der Veranstaltung sucht sich der Veranstalter 10-15 Gegensténde, die ¢fters im Wald
vorkommen. Diese legt er unter Ausschluss der Teilnehmer auf ein weilles Leintuch und deckt es mit einem
zweiten ab. | n Anwesenheit der Teilnehmer deckt er die Gegenstande fir 30 sek. auf und die Teilnehmer
kénnen sich die Dinge einpragen. Nun missen sie sich in den umliegenden Wald aufmachen um alle gesehenen
Sachen zu bringen. Dies kann auch auf Zeit und in konkurrierenden Gruppen stattfinden. Alle gef undenen
Dinge werden vorgezeigt und genauer erklart. Danach wird unter aufdecken des Tuches gezeigt, wer die
richtigen Gegenstéande gefunden hat.

Variante: Waldgegenstande thematisieren, z.B. Tierspuren (Federn, Schneckenhaus, Fralspuren usw.),
Pflanzen.

Adlerhorst oder Sitzkreis oder Waldsofa

Material: Aste, Zweige

Zeitaufwand: 15 min..

Ort: Waldstiick 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 Fuhrung, 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 entstandenen Kreis gemitlich sitzen kénnen. Um den Horst moglichst gemitlich zu
machen sollten oben kleinere Aste und Nadelzweige aufliegen.

Baumfunktionsspiel

Material: mindestens 12 Teilnehmer

Zeitaufwand: 20 min.

Ort: ebene, freie Flache, auch drinnen

Alter: 6-12 Jahre

Wetter: unabhangig

Tipps: nicht zu kraftige/aggressive Teilnehmer als Kéfer
Intention: Funktion eines Baumes, Photosynthese,

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

Der Aufbau und die Funktion eines Baumes werden Schritt fur Schritt erklart.
In der Mitte des Baumes befindet sich das Kernholz, das der Festigkeit des Baumes dient. I n den
W asser leit ungsbahnen des Splintholzes wird durch Kapillarwirkung Wasser zu den Bléttern transportiert,
das dort bei der Photosynt hese gebraucht wird. Alte Wasserleitungen werden durch Einlagerung von Lignin
verstopft und somit zu neuem Kernholz. Die nachste Schicht ist eine Wachstumsschicht (das Kambium), die
nach innen die Wasserleitungsbahnen und nach Aufen die N&hrstof f bahnen (Bastschicht) aufbaut. I n den
Nahrstof f bahnen wird der bei der Photosynthese produzierte Zucker im gesamten Baum hin und her
transportiert, um damit neue Zellen auf zubauen. Die Rinde oder Borke schiitzt den Baum nach Auf¥en hin
(Verletzungen, Austrocknung usw.).
Photosynthese: 6 CO2 +2 H20 6 O2 + 1 C6H1206 + 6 H20

Kohlenstoff + Wasser Sauerstoff + Zucker + Wasser
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Nun zum Spiel: Ein besonders starker Teilnehmer stellt sich in die Mitte und bleibt starr und breit als
Kernholz dort stehen (mal dran schiitteln ob er hélt). Zwei weitere Teilnehmer nehmen sich gegenseitig an
der Hand, umschlieRen das Stammholz mit dem Gesicht nach innen und stellen so die Wasser leit ungsschicht
dar. Damit Aktion in den Aufbau kommt gehen sie immer wieder in die Hocke und driicken das Wasser unter
pf eif enden Gerauschen nach oben. Als nachstes kommt die Nahrstof fleitungsbahn (auf Wachst umsschicht
wird kurz hingewiesen), die von weiteren Teilnehmern mit dem Gesicht nach Aufen dargestellt wird. Hier
werden Né&hrstoffe nach unten abgeleitet (pantomimisch mit Gerduschen). Zuletzt kommt die Rinde, die von
den restlichen Teilnehmern an Handen gehalten, dargestellt wird. Sie haben die Auf gabe 1-2 Borkenké&f er
abzuwehren, die wenn der ganze Baum aktiv ist, versuchen in den Baum einzudringen.

Tierratsel 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

Tierkarten werden den Teilnehmern mit Klammern am Riicken befestigt. Um herauszufinden welches Tier
man ist, muss man die anderen Teilnehmer fragen. Diese durfen aber nur mit Ja oder Nein antworten. Man
soll versuchen mit méglichst wenig Fragen das Tier zu erraten. Dieses Spiel kann auch zum Kennen lernen
untereinander oder zur Einteilung in Gruppen dienen. Wer seine Tier erraten hat, hangt die Karte nach
vorne und nennt seinen Namen.

Anpirschspiel

Material: Augenbinde, Wasserpistole/Spriihflasche, Wasser, Schnur/Seil
Zeitaufwand: 20 min.

Ort: je nach Alter, Kies, Laub, kleine Aste, Gras als Bodenunterlage, auch drinnen
Alter: 6-12 Jahre

Wetter: nicht zu viele Au3engerausche

Tipps: barfuss besser; Ruhe einhalten

Intention: hineinversetzen in jagende Tiere, Schwierigkeit des Beuteerwerbs

Ein Teilnehmer (Geburtstagskind?) wird zu einem Tier ernannt, das schlecht sieht, aber gut héren oder
Erschitterungen wahrnehmen kann. | hm werden die Augen verbunden und er bekommt eine SprUhflasche
um die Anschleicher abzuwehren. Um diesen bilden die Ubrigen Teilnehmer einen Kreis mit 10 m
Durchmesser, der mit Schnur oder Aststickchen markiert wird .1-5 Angreif er versuchen nun sich an die
Beute anzuschleichen, wobei die restliche Teilnehmer sich ruhig verhalten. Bemerkt die Beute den
Angreifer, darf er ihn mit einem kurzen Schuss aus der Spruhflasche abwehren. Der Getroffene muss
entweder stehen bleiben oder zurlick auf seine Anfangsposition.

Maogliche Tiere: Bombadierkéf er, Ameise, Stinktier, Wildschwein (sieht zwar einigermalien aber orientiert
sich hauptsachlich mit dem Gehdr- und Geruchsinn).

Vogelnest

Material: Bindedraht ( d=0,8mm, | = 1,7 m), Zange, Wollreste, Pappreste, Markierbander, Uhr, evtl.
Trillerpfeife

Zeitaufwand:  Nestbau und verstecken etwa 15 Minuten, Suchen und gegenseitig vorstellen 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 gleichgrof3e Gruppe achten

Intention: Nestbauleistung der Vogel vermitteln, Geschicklichkeit, Merkvermbégen, Gruppengef ihl,
Tarnen
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Nesterbau: Wickelt einen Bindedraht etwa 7 x um eine Hand ( Faust). Anschlielfend werden die ringe durch
die Drahtenden fixiert. Den Ring vorsichtig auf f a&chern und die Schlauf en versetzt tbereinenderlegen, bis
sich ein gleichmé&Riges Nestgertist gebildet hat.

Vorbereitung: Nestgerippe erstellen 2 Waldsticke kennzeichnen ( z.B. mit Tuchern oder Absperrband).
(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 wird ( einige Vogel verwenden Spinnf &den als Baumat erial!) und ob die Eier von Hohlenbritern
und Bodenbritern wohl gleich aussehen. Danach erklart man das Spiel.

Spiel: Es werden 2 Gruppen gebildet. Die Teilnehmer kénnen nun entweder Paare bilden und jedes Paar ein
Nest bauen - oder jeder Teilnehmer baut ein eigenes Nest. Dieses soll innerhalb des gekennzeichneten
Gebiet so versteckt werden, dass ein Vogel anfliegen kénnte ( also nicht vergraben ). Das Nest kann auf
dem Boden, in Bischen oder auf Baumen versteckt werden.

Nach einer abgesprochenen Zeit ( oder nach Pfiff) kommen die Teilnehmer wieder zum Spielleiter. Jeder
Spieler ( oder jedes Paar) erhalt einen Pappstreifen mit einem Bandel. Sollte in den Gruppen eine
unterschiedliche Anzahl Spieler teilnehmen, so werden entsprechend der versteckten Nester
Pappschildchen ausgegeben. Nun werden die Gebiete getauscht. Es geht darum, alle Nester der anderen
Gruppe zu finden . Diese werden aber nicht entnommen, sondern nur markiert.

Nach einer abgesprochenen Zeit endet die Suche. Beide Gruppen kommen wieder zusammen und man geht
beide Gebiete gemeinsam ab. Welche Nester wurden warum entdeckt? Welche Nester wurden nicht
gefunden? Manchmal werden echte Nester gefunden - oder eigene Nester nicht wieder gefunden...

Waldschnepfenspiel oder Futtersuchspiel

Material: Markierungsband, Uhr, unterschiedlich gefarbte Streichhélzer (je Farbe 20)
Zeitaufwand: 30 min.

Ort: maoglichst ebene Flache

Alter: 6-12 Jahre

Wetter: unabhangig

Tipps: Keine Hindernisse in Augenhdéhe!

Intention: genaues Hinsehen, Erkennen von Tarneffekten (Mimikry);Biologie der Végel,Aktion

Vor dem Spiel wird das Leben der Vogel im Jahresverlauf abgefragt. Frihjahr: Mannchen singen um einen
Partner zu finden und ihr Revier abzugrenzen. Anschlieffend wird ein Nest gebaut. Jede Vogelart baut
arttypische Nester. | n diese werden Eier gelegt und nach dem Ausschlipf en werden die Jungen gefittert,
bis sie alleine jagen kénnen. Danach ver suchen sie einen méglichst guten Allgemeinzustand (Fitness) fur die
kalte Jahreszeit zu bekommen. Um den Winter zu vermeiden oder abzumildern fliegen einige Vogelarten
weit in den Suden (Afrika) oder in sudlichere Gegenden mit warmerem Klima.

Vorbereitung: Ein Spielfeld abgrenzen und in ihm die geférbten Streichholzer verteilen. Pro Farbe 100
Streichhdlzer ausbringen.

Die Teilnehmer werden in Brutpaare aufgeteilt und bauen sich ein Nest. Die Paare werden nebeneinander an
einer Startlinie, von der aus man in das markierte Spielfeld gelangt, auf gestellt. Ein Vogelelternteil muss
immer das Nest bewachen, um Nestréuber (Spielleiter oder Ubriggebliebenen Teilnehmer) abzuwehren. I m
Wechsel (jede Minute) suchen jetzt die Vogeleltern das Futtergebiet nach Raupen ab und bringen diese
zum Nest. Es kann immer nur eine Raupe zum Nest transportiert werden. Wird geschummelt sammelt der
Réuber alle Raupen im Nest ein. Nach einigen Durchgangen wird das Spiel abgebrochen und die Teilnehmer
zahlen ihre Raupen. Anschliel3end werden alle gesammelten Raupen nach Farben sortiert auf ein Tuch gelegt.
Man stellt fest, dass grelle unnatirliche Farben (Warnfarben: gelb, rot) wesentlich haufiger gefunden
werden, wie natlrliche Farben (Tarnfarben: griin, braun). Dies hangt natirlich stark vom bespielten
Untergrund ab.

Warum gibt es trotzdem grelle Farben in der Natur? Warnung vor Tieren die giftig oder ungenief®ar sind.
Schlecht gefundene Farben kénnen als Tarnfarben bezeichnet werden. Sie sind eine Anpassung an den
Lebensraum (z.B. Gelbe Spinne in gelber Blite). 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: unabhangig

Tipps: Einschérfen der Verantwortung fur den Blinden

Intention: sinnliche Wahrnehmung schérfen, Unterscheidung von Baumarten.

Baum mit allen Sinnen wahrnehmen

Es werden Paare gebildet. Einem der beiden werden die Augen verbunden und er wird dann von seinem
sehenden Partner zu einem beliebigen Baum in Sichtweite gefuhrt. Dabei Ubermittelt der Sehende dem
Blinden alle Hindernisse und Besonderheiten auf dem Weg. Am Baum angekommen muss der Blinde den Baum
bef thlen (Dicke, Hohe, Beschaf f enheit der Rinde, Aste, aufsitzende Moose, Besonder heiten). Hat er sich
den Baum gut eingeprégt, wird er wieder zum Ausgangspunkt zuruckgefuhrt, im Kreis gedreht und die
Augenbinde abgenommen. Nun muss er seinen Baum wiederfinden. Dabei darf er auch zum vermeintlich
gefundenen Baum gehen und nochmals durch Befuhlen sein Ergebnis Uberprifen.

Eichhérnchenspiel

Material: 10 Haselnlsse pro Teilnehmer

Zeitaufwand: 20 min.

Ort: Altholz

Alter: 6-12 Jahre

Wetter: unabhangig, passend fur Herbst und Winter

Tipps: Kleine Kinder auf das Wiederfinden der Nusse hinweisen
Intention: Natirliche Auslese von Tierarten, Verbreitung von Samen

Strategien zur Anlage von Nahrungsdepots
Um den Winter zu Uberleben haben Tierarten unterschiedliche Strategien entwickelt. Die einen ziehen in
war mere Gegenden (Vogel), andere halten einen Winterschlaf (Murmeltier, Bilche, Fleder mause, | gel) oder
eine Winterstarre (Amphibien und Reptilien), die den ganzen Winter Uber anhalt und wieder andere halten
eine Winterruhe (Dachs, Bar, Hamster, Eichhérnchen), wahrend der sie immer wieder aufwachen und
fressen missen (Nahrungsdepots oder Futtersuche bei besserem Wetter). Erfragt werden die
Nahrungsgewohnheiten der Eichhornchen. Daraufhin wird die Gruppe in Eichhérnchen und Feinde
(Eichelh@her, Méuse, Bér) im Verhéltnis 4-5 zu 1 eingeteilt. Jedes Eichhérnchen bekommt 10 Nusse, die
Feinde nichts. Nun durfen die Eichhérnchen (Herbst) ihre Nusse beliebig in der Umgebung (Sicht kont akt)
verstecken. Zeit: 3 min. Die Feinde dirfen sie beim Verstecken der Nusse vom Platz aus beobachten. Nun
halten die Eichhornchen ihre Winterruhe (pantomimisch), verbrauchen dabei Energie und wachen im Dez.,
Jan., Feb., mit hungrigem Magen auf. Jedes Eichhérnchen und jeder Feind muss zum Uberleben erst 4, dann
3, und nochmals 2 Nisse dem Spielleiter bringen. Findet sie zu wenig, scheiden sie aus. Die Eichhdrnchen
suchen mit einem Zeitlimit von jeweils 1 min.
Das Ende des Spieles zeigt deutlich, wie viele Eichhérnchen (auch in der Natur) den Winter nicht
Uberleben. Diese Verluste werden im Frihjahr durch erhéhte Nachwuchsraten wieder ausgeglichen. Danach
wird abgefragt mit welcher Strategie die Vorréate versteckt wurden, ob eine, mehrere oder alle Nisse in
Verstecke gebracht wurden. Eichhdérnchen splitten ihren Vorrat um bei Verlust auf andere Vorréte
zurtckzugreifen.
Was passiert aber nun mit den nicht gefundenen Nissen im Wald? Abfragen was damit passieren konnte.
Futter fur andere Tiere oder es wachst ein neuer Haselstrauch.
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