GroRRe Spielesammlung:
Spiele zur Naturerziehung

Kurzbeschreibung der haufigsten Spiele, die bei Fihrungen eingesetzt werden.

Gerausche festlegen. Die Schiiler verteilen sich und halten einen Abstand von 20 m.

Die Gruppe setzt sich an einer geeigneten Stelle in den Wald (Baumstamm,Hochsitz).

1) Nasen (Tiere raten)
Man liest zehn Aussagen von einem Tier vor.
Wer meint, das Tier erraten zu haben, legt den Finger auf die Nase.
Am Ende kommt der Satz "Ich bin ein(e) ............ ." Erst dann rufen die Kinder
laut den Namen des Tieres.

2.) Tiere darstellen in der Gruppe (Tierpantomime)
Eine Gruppe (vier bis sechs Personen) stellen ein Tier oder einen biologischen
Ablauf in der Bewegung (z.B. Fittern von Jungvégeln, Kranichzug in den Siiden)
dar, das bzw. der erraten werden soll.

3.) Eichhérnchenspiel
Eine Klasse wird in zwei (drei) Gruppen aufgeteilt, némlich A-Hornchen und
B-Hornchen (Méause). Jedes der Hérnchen erhalt 15 Bohnen. A-Hornchen dirfen
nur ein bis drei Bohnen zusammen verstecken, B-Hornchen funf oder mehr. Wenn
alle Bohnen versteckt sind (Zeitlimit 90 sec.) wird es Winter, und die Eichhérnchen
missen sich nun ihre Nahrung suchen. Im Dezember missen sie drei Bohnen
innerhalb einer Minute gefunden haben, im Januar vier und im Februar funf
(Méause jeden Monat eine). Wer nicht gentigend findet ist verhungert und
scheidet aus.

4.) Gerauschkarte
In der Mitte einer Postkarte den eigenen Standort markieren. Nun Symbole fir

Die wahrgenommenen Gerdusche und die Richtung auf der Karte eintragen.

5.) Jagerprifung
Es wird erklart, dal3 Jager, um Wild beobachten zu kénnen, oft zwei Stunden stille
sitzen mussen. Wer ist dazu geeignet? Wer schafft es zwei Minuten lang, keine
Gerausche zu machen? Dabei Augen schliel3en und alle Gerausche merken und
bestimmen, die man hort.

6.) Duftspiel
Riechende, stinkende und stark duftende Pflanzen sammeln, erklaren und dann mit
verbundenen Augen riechen lassen (z.B. Douglasie...).

7.) Baumtelefon

Baumstamme oder -stlicke als Telefon benutzen. Gerausche durch Trommeln,
Klopfen, Schlagen, Kratzen usw. an dem einen Ende des Stammes erzeugen, und am
anderen Ende das Ohr an den Stamm legen.



8.)

Einen Baum bauen

9.)

Die einzelnen Schichten (Querschnitt) eines Stammes mit Personen darstellen Kernholz,
Pfahlwurzeln, Haarwurzeln (schlirfen Wasser), Splintholz (Saftholz, Xylem)

transportiert das Wasser nach oben zu den Blattern, Zuckerholz, (Bastteil) transportiert
Nahrstoffe (Zucker) zu den Wachstumszonen, die Rinde schitzt vor angreifenden
Borkenkéfer.

Walddedektive (Wer war der Téter - Auf Spurensuche)

10.)

Den Teilnehmern ein oder zwei Spuren von Tieren zeigen, und diese erklaren
(z.B. FraRspuren, Baumhohlen, Féahrten usw.). Danach sollen die Schiiler selbst
Spuren suchen, die dann erklart werden.

Waldfee (Tastspiel)

11.)

Die Teilnehmer erhalten in die rechte Hand einen Gegenstand aus der Natur, den sie
ertasten missen. Die Hande sind dabei und wahrend des ganzen Spiels auf dem
Ricken. Jeden Gegenstand gibt es zweimal. Die Teilnehmer missen ihren Partner
finden, indem sie Riicken an Riicken stehend die Gegenstande kurz tauschen. Paare,
die sich gefunden haben, beraten sich, was sie in der Hand haben. Wenn sich alle
Paare gefunden haben, sagt jedes Paar, was es vermutet. Dann erst werden die
Gegenstande allen vorgezeigt.

Baum fuhlen (Baum begegnen)

12.)

Der Mitspieler fiihrt seinen Partner, der die Augen verbunden hat zu einem Baum Dieser
befihlt und betastet den Baum (Narben, Aste, Rindenart, Dicke, Wurzeln etc.). Dann
wird der Blinde zum Ausgangspunkt zurtickgefiihrt. Nachdem er die Augenbinde abge-
nommen hat, soll er seinen Baum wiederfinden.

Nachtwanderung

13.)

Jeder Teilnehmer geht einen mdglichst abwechslungsreichen Weg (kurvig, hiiglig etc.)
alleine mit verbundenen Augen. Der Leiter oder die Vertrauensperson hilft nur bei
Verletzungsgefahr. Steigerungsform fur Jugendliche: Mit verbundenen Augen quer
durch den Wald bis zu einem Weg.

Blinde Karawane, (BarfulRraupe)

14.)

Alle Teilnehmer ziehen die Schuhe aus, stellen sich hintereinander auf und legen die
Hande auf die Schulter des Vordermannes. Alle setzen eine Augenbinde auf oder
schliel3en die Augen. Nur der Erste (der Kopf) der Raupe kann sehen und fihrt

die Raupe (Gruppe) tber einen mdglichst abwechslungsreichen Boden (Gras,

Laub, Nadeln, feucht, trocken usw.)

Anschleichspiel

Ein Teilnehmer stellt sich mit verbundenen Augen in die Kreismitte (& ca. 10 m). In der
Hand hat er eine Spritze oder Spriihflasche. Er stellt eine Ameise dar, die ein Schiler
dem Kreis fangen soll. Dieser muf3 sich anschleichen, um sie zu Uberlisten. Wenn die
Ameise ihn bemerkt, wird er mit Ameisensaure (Wasser aus der Spritze oder
Sprihflasche) bespritzt. Wenn er die Ameise berihrt ohne nal? zu werden, I6st er die
Ameise ab.



15.) Falter und Fledermaus
Ein Spieler wird als Fledermaus bestimmt und bekommt die Augen verbunden. Drei
bis funf weitere Spieler sind Nachtfalter. Alle anderen bilden einen Kreis (Spielfeld/
Biotopgrenze). Wenn die Fledermaus "Falter" ruft, missen die Falter mit "bat" ant-
worten. Die Fledermaus muf} die Falter fangen (bertihren).

16.) Memor
Ca. zehn Gegenstande, die es in der Umgebung héufig gibt sammeln und unter ein
Tuch legen. Das Tuch ca. 15 sec. lang wegnehmen. Danach mussen die Teilnehmer
maoglichst alle Gegenstande in der Umgebung suchen und sammeln.

17.) Ich kenne mein Biotop genau (Landschaft verdndern)
Zwei ca. 20 Quadratmeter grof3e Flachen mit einem Seil oder mit einer Schnur
abgrenzen. Mdglichst Sichtkontakt meiden, zwei Gruppen bilden. Jede Gruppe préag sich
ihr Biotop (Waldboden) mdglichst gut ein. Dann wechseln die Gruppen das Biotop und
nehmen drei bis funf Ver&dnderungen vor, indem sie Gegenstande in das Biotop hinein-
legen oder im Biotop etwas verlegen. Unter jede Veranderung muf3 eine Spielkarte
als Kontrolle gelegt werden.

18.) Suchliste
Auf einer Wanderung missen Gegenstande, die auf der Suchliste (Handreichung 2)
stehen, gesammelt werden. Nach etwa 20 min. stellen alle Teilnehmer ihre gefundenen
Schétze vor.

19.) Laubstreuleiter
Zwei groRe Aste parallel legen. Mit kleinen Asten Sprossen markieren. Nun in jedes
Sprossenfach eine Schicht mehr Laubstreu entfernen (Ideal fiinf Schichten). Ergebnis
diskutieren (Handreichung 3).

20.) Reaktionsspiel
Der Spielleiter gibt die Laufrichtung und das Ziel fur falsche (nach links) und
richtige (nach rechts) Aussagen an. Wer in die falsche Richtung lauft, scheitert,
bekommt Minuspunkte oder Tippel (Rennpunkte). Der Spielleiter macht Aussagen uber
Pflanzen und Tiere oder zeigt diese und sagt einen Namen.

21.) Eule und Krdhen
(Ahnlich dem Reaktionsspiel; nur gibt es zwei Gruppen). Die Eulen laufen bei einer
falschen Aussage weg und fangen bei einer richtigen Aussage. Die Krahen laufen bei
einer richtigen Aussage den Eulen weg und fangen bei einer falschen Aussage. Ge-
fangene wechseln die Gruppen.

22.) Pflanzenstaffel (Bestimmungsspiel)
Zwei gleich grofRe Gruppen werden jeweils durchnumeriert. An eine etwas entfernte
Stelle (ca. 15 m) liegen je zwei Reihen Blatter oder andere Teile einer Pflanze (jeder
Gegenstand ist in beiden Reihen vertreten). Nummernweise werden die Spieler
aufgerufen, aus ihrer Reihe das Teil eines bestimmten Baumes/einer bestimmten
Pflanze zu holen. Der Teilnehmer, der dies zuerst schafft, bekommt einen Punkt.




Variante: Jeder Mitspieler erhélt einen anderen Pflanzennamen und dann muf} die
Gruppe als Staffel laufen.

23.) Baumsteckbriefe
Man teilt die Mitspieler in soviele Gruppen ein, wie es Baumarten in der Néhe
(ca. 100 m) gibt. Jede Gruppe erhalt einen Steckbrief von einem Baum (Hand-
reichung 4). Die Gruppe hat dann die Aufgabe, den Baum zu suchen und einen Teil
davon mitzubringen, um den Baum besser vorstellen zu kdnnen. Der Baum erhalt
von der Gruppe einen Phantasienamen, den sie bei der Vorstellung als erstes nennt.
Dann erklart sie mit Hilfe des Steckbriefes den Baum. Alle anderen mussen raten,
welcher Baum gemeint ist.

24.) Baumwurzeln
Um die Reichweite der Wurzeln eines Baumes zu demonstrieren, bilden wir einen
Kreis um einen Baum. Wir stellen uns so auf, daf’ die rechte Schulter zum Stamm
zeigt. Nun peilen wir tber den rechten, nach oben zeigenden Arm die Krone an, und
gehen soweit auseinander, das wir genau senkrecht unter dem Kronenrand stehen.
Jetzt kann man sehen, wie weit das Wurzelwerk reicht.

25.) Camera natura (Fotopirsch)
Die Teilnehmer bilden Paare, wobei einer der Fotograf und der andere die Kamera
spielt. Der Fotograf halt der Kamera mit den Handen die Augen zu und stellt die
Kamera vor ein besonders schénes Motiv (Nahaufnahme oder Fernsicht). Offnet
fur kurze Zeit (zwei bis drei sec.) die Augen und fuhrt die Kamera dann wieder weg.
Es kdnnen mehrere Aufnahmen gemacht werden. Das beste Bild wird entwickelt
(gezeichnet). Partnerwechsel beider Funktionen.

26.) Schiffe versenken mit Blattern (Blatter raten)
Jedes Paar hat die gleichen 20 - 30 Blatter von Baumen und Strauchern (geht auch it
Blutenpflanzen). Ein Paar markiert fir das andere Paar unsichtbar ein Blatt, welches es
zu erraten gilt. Dabei versucht jedes Paar mit moglichst wenigen Fragen das
bestimmte Blatt herauszufinden. Die Befragten durfen nur mit ja oder nein antworten
(z.B. Hat der Nadeln, ist das Blatt gefiedert, ist der Rand gesagt, usw.). Am Ende steht
der Name des Baumes:

27.) Stockspiel
Jeder Teilnehmer sucht sich eine Stock, den er sich durch betasten genau einpréagt. Dann
schlief3en alle die Augen und die Stécke werden nach links im Kreis weitergereicht. Wer
seinen Stock wiedererkennt darf die Augen 6ffnen und behalten. Der Spielleiter
vertauscht wahrend des Weitergebens die Reihenfolge der Stocke.

28.) Waldbild
Mit vier Stocken legt eine Gruppe (4 Personen) einen Bilderrahmen. Danach hat die
Gruppe die Aufgabe mit Naturmaterialien, die auf dem Boden liegen ein Bild zu
gestalten. Das Thema kann vorgegeben aber auch frei gewahlt sein.

29.) Altersbestimmungen
a) Jeder Schiuler erhalt eine Baumscheibe als Geschenk. (z.B. bei einem Besuch im
Wald). Die Schuler zahlen die Jahresringe um festzustellen, wie alt der Baum an
dieser Stelle war. Mit Stecknadeln markieren sie den Jahresring in dem sie geboren
wurden; in dem ihr Vater/Mutter geboren wurde, in dem ihr Opa/Oma geboren




30.)

wurde oder andere Ereignisse stattfanden. Wer hat eine Scheibe mit Verletzungen,
Asten oder ungleichen Ausbildungen der Jahresringe. Wer kann dann eine
Geschichte erzahlen.

b) Die Knospenbildung bei vielen Nadelbdumen erklaren und die dabei jahrlich
entstehenden Astwinkel. Mit Hilfe der Astwirbel das ungeféhre Alter der Baume
bestimmen. Fur die ersten nicht mehr erkennbaren Jahresringe etwa 5 Jahre
hinzuzahlen.

Hbhenbestimmung

31)

a) Jeder Teilnehmer legt sich unter einen Baum, so daf3 der Kopf den Stamm berdhrt.
Nun laf3t er den Blick langsam am Stamm hochwandern, wie eine Ameise, die die
Blattlause in der obersten Spitze melken will. Dabei schéatzt der die Hohe des
Baumes.

b) Jeder Teilnehmer sucht sich einen Stock, der mindestens so lang ist wie die
Entfernung von seiner Fingerspitze bis zur Schulter. Er mif3t diese Entfernung ab
und halt dann den Stock mit diesen Abstand senkrecht nach oben. Nun geht er von
dem zu messenden Baum so weit zurlick, bis die Stockspitze mit der Baumspitze
und der
Griffansatz mit der Wurzel des Baumes Ubereinstimmt. Die Entfernung zum Baumist
gleich die Hohe des Baumes.

Purzelbaum bergauf

32))

Die Teilnehmer machen an einem grasbewachsenen Hang der relativ stark geneigt ist
einen Purzelbaum bergauf, oder versuchen am Hang eine Kerze zu machen. Dabei
sollen sie erfahren, wieviel Kraft es kostet am Hang nicht abwarts zu rutschen.
Vielleicht missen sogar die Arme seitlich gestellt werden um nicht wegzurutschen.
Diese Aufgabe Gibernehmen beim Baum die Wurzeln.

Natur im Rahmen

33).

a) sehr dinn, moglichst durchsichtige Naturmaterialien in Diarahmen mit Glas legen
und dann durch den Diaprojektor oder unter einem Binokular betrachten.
b) Besonders schone Naturmaterialien als Bild gestalten z.B. Spinnennetz mit Klarlack
besprihen und auf eine Scheibe kleben. Verschiedene gefarbte Blatter zu einer
Collage zusammenfligen usw.

Herzschlag eines Baumes

34.)

Mit einem Stetoskop im Friihjahr die Saftstrome des Baumes (méglichst diinne Rinde)
abhdren.

Waldschadensbilder

35.)

Die Teilnehmer sollen mit Hilfe von Abbildungen und Beschreibungen (z.B. Faltblatt
SDW) an typischen, eindeutig geschadigten Baumen die Schadstufe ermittein.

Durchforstungsspiel

Alle Kinder hocken sich ganz dicht zusammen. So bilden sie z.B. eine Fichtendickung.
Damit die Kinder aufstehen kénnen ohne sich zu berthren (damit die Ba&ume besser
wachsen kénnen) muf3 der Forster (Spielleiter) einige Baume als Weihnachtsbaum
entfernen. Damit die stehenden Schiiler die Arme (die BAume ihre Kronen) entfalten



36.)

kénnen muld der Forster wieder Durchforsten und einige Kinder entfernen. Bei der
nachsten Durchforstung missen sich die Kinder mit ausgebreiteten Armen drehen
kénnen. Und als letztes braucht jeder soviel Platz, daf3 er sich auf einen Bein mit
einem ausgestreckten Arm drehen kann ohne das ein anderer in diesen Kreis seine
Hand hineinstreckt. Von 30 Schilern bleiben am Ende vielleicht 5-6 tbrig.

Altersphasen

37.)

Das Alter der Baume in Relation zu den Altersphasen des Menschen (z.B. Baby,
Saugling Kleinkind, Kind, Jugendlicher, Heranwachsender, Erwachsener, Greis,
Leiche) bringen, damit Schiler einen Vergleich haben.

Wildlinge

38.)

Die Teilnehmer einer Exkursion nehmen oft gerne etwas mit nach Hause. Deshalb
kann man in den Jahren in denen eine gute Naturverjingung aufgelaufen ist, die
Teilnehmer Wildlinge ziehen lassen und in kleine Tépfe (z.B. Jogurtbecher) pflanzen
lassen, damit sie diese im Garten, Anlagen und Parks eventuell auspflanzen.
Schulklassen kénnen damit ihr Schulgelande begriinen usw.

Tastboxen

39.)

Tastboxen oder Tastsackchen mit harten Teilen von Bdumen bestlicken und diese
durch Fihlen bestimmen lassen (z.B. Zapfen und Rindenstlicke).

Bestimmungsschlissel

40.)

Da die meisten heimischen Laubbdume mit Hilfe der Blatter gut zu bestimmen sind,
waére es sinnvoll einen Bestimmungsschliissel mit Blattern herzustellen.

Blattersammlung

41))

Zum Bestimmungsschlussel fur Laubblatter eine Blattersammlung anlegen. Blatter
sammeln, trocken und pressen. Dann mit selbstklebender Folie auf DIN-A 5 Karton
kleben. Mit diesen Karten kann man dann spielen oder sie flr Bestimmungsiibungen
benutzen (z.B. Memory, wenn man jeden Baum doppelt hat oder Domino, wenn man
Namenskéartchen mit zwei Namen anlegt).

Rindenabdruck

42.)

Mit einem weil3en Blatt Papier und Wachsmalkreide einen Rindenabdruck herstellen.
Man drickt das Papier an die Rinde und reibt mit der Kreide leicht tiber das Papier.
Das Muster der Rinde bildet sich dann auf das Papier ab.

Stockwerkaufbau

43.)

Man spannt eine Schnur zwischen zwei Baumen, so dal} man 5 Etagen erhalt. Jede
Etage stellt ein Stockwerk dar z.B. Moosschicht, Krautschicht, Strauchschicht, 2.
Baumschicht, 1. Baumschicht. Nun sammelt man Teile von den verschiedenen
Pflanzen, die in den einzelnen Schichten wachsen und hangt diese in der jeweiligen
Etage an die Schnur. Man kann die Pflanzen beschriften, wenn man sie in einem
Gefrierbeutel aufhéangt.

Wie schnell wachsen Baume




Bei gefallten Baumen an beiden Schnittflachen die Jahresringe zahlen und die
Differenz bilden. Dann die Lange des Stammes durch die Jahre teilen und man erhalt
den durchschnittlichen LAngenzuwachs im Jahr.

44.) Mit Pflanzen malen
Jedes Kind bekommt einen weiRen Karton A 5 oder A 6 und versucht mit Blattern,
Bluten, Erde oder Friichten ein Bild zu malen.

45.) Bodenfenster
In ein grofRes Tuch oder eine Folie (5 x 5 m) schneidet man in der Mitte ein Fenster
von 1 x 1 m. Das Tuch wird auf den Laubboden gelegt und alle Teilnehmer legen sich
mit dem Gesicht zum Fenster darauf. Jeder Teilnehmer soll nun einen kleine Ausschnitt
des Fensters, der vor ihm liegt genau beobachten und untersuchen. Welche
Entdeckungen werden da wohl gemacht?

46.) Spiegelgang
Einen Rasierspiegel (DIN A 5 - A 6) unter die Nase halten. Dann durch den Wald
gehen, in dem man nur in den Spiegel schaut, also die Natur von unten sieht.

47.) Pirschpfad

a) Klnstliche Gegenstande langs einer Wegstrecke aufhdngen, die entdeckt werden
sollen.

b) Tiersilhouetten langs eines Weges aufstellen oder aufhangen (auch Préparate)
die entdeckt werden sollen.

¢) Naturliche Gegensténde z.B. Friichte, Blatter, Zweige langs eines Weges
an Pflanzen befestigen zu denen sie nicht gehtren. Wer entdeckt die meisten
Fehler.

48.) Mimikri
Eine gleich groRe Anzahl (z.B. 50 Stlick) von verschieden gefarbten Zahnstochern
(grun, weil3, blau, rot, gelb, braun) auf eine abgegrenzte Flache ausstreuen. Die
Teilnehmer bilden Brutpaare eines Vogels (z.B.Amsel) die ihre Jungen flittern
missen. Es darf nur ein Elternteil Futter (Zahnstocher) suchen, daf} andere Elternteil
bewacht das Nest. Welches Vogelpaar hat das meiste Futter in einer bestimmten
Zeit, wobei gewechselt werden darf, gefunden.
Von welcher Farbe wurden die meisten Zahnstocher wiedergefunden? Von
welchen Farben die wenigsten? Welche Tiere sind gut getarnt, welche schlecht?

49.) Bodenuntersuchung
a) An einem Windwurfteller Bodenproben entnehmen lassen z.B. aus Lehmboden
Kugeln formen lassen, dann trocknen.
b) Mit Bohrstock Bodenproben entnehmen und die Schichtungen zeigen
¢) PH-Wert messen lassen

50.) Vernetzungsspiel
a) Jeder Teilnehmer stellt einen Faktor in einem Okosystem dar (z.B. Licht, Wasser,
Warme, Baum, Krauter, Vogel, Insekt usw.). Alle Teilnehmer fassen an ein Seil,
das zusammengeknotet ist, an. Sie spannen das Seil, indem sie sich zurticklegen.
Wenn nur (ein Faktor) ein Teilnehmer los 1ai3t, kann der Kreis so gestort werden,
dan alle hinfallen.




b) Das selbe geht auch mit einen Tuch, das zusammengenéht ist, in dem sich alle
Teilnehmer von innen reinlegen.

Die Gruppe (mindestens 12 Personen) wird in vier gleich grof3e Gruppen aufgeteilt.
Wir bauen mit drei Gruppen (Altholz, Stangenholz, Kultur) einen Plenterwald auf. Die
vierte Gruppe sind die Waldarbeiter, die immer nur das Altholz fallen und aus dem
Wald transportieren. Nachdem die anderen Baume in die nachste Altersstufe gewach-
sen sind, Ubernehmen die Waldarbeiter die Aufgabe der Naturverjingung und die
gefallten Baume werden zu Waldarbeitern.

Wer einem Ameisenvolk angehdrt, erkennt seine Mitglieder am gleichen Geruch.

In der Gruppe werden Holzwascheklammern, die mit einem Duftstoff (Rosendl,
Maggi, Rasierwasser, Parfum usw.) versehen sind, verteilt. Jeder Teilnehmer hat nun
die Aufgabe, die Mitglieder seines Volkes zu finden.

In einem abgegrenzten (StralRe, Weg, Bachlauf usw) Waldstiick werden 3-6 Helfer mit
Klanginstrumenten (Fl6te, Glocke, Mundharmonika, Jagdhorn usw) versteckt. Die
Helfer stehen soweit auseinander, dass sie das nachste Gerausch nicht héren kénnen.
Waren die Helfer nun regelméssig Gerdausche machen, versuchen die Teilnehmer
diese zu finden, wobei sie von diesen dann jeweils die Richtung in der der Nachste

Bei einer Nachtwanderung wird der Weg mit Teelichtern markiert. Die Teilnehmer
versuchen von Teelicht zu Teelicht den Weg zu finden.

Wer ist so mutig und kann eine Brennnessel essen ohne sich zu verbrennen? Das ge-
pflickte Brennnesselblatt wird von der Spitze her unterseits eingerollt. Mit Sauerklee

Wie einem Baum zu Mute ist wenn er vom Sturm geworfen wird, kann man selbst er-
leben. Man Iaf3t sich von einem schulterhohen Standort in die ausgestreckten Arme
von mindestens 8 Personen fallen. Die Personen stehen sich dabei im Abstand einer
Armlange gegeniber ohne sich zu berihren.

Ein Spinnennetz mit 20-30 Feldern (so groR3, dass eine Person durchkriechen kann)
wird quer zum Weg gespannt. Die Gruppe kann nur durch das Spinnennetz ihren Weg
fortsetzen. Dabei darf jedes Feld nur einmal durchquert werden und kein Faden des

51.) Nachhaltigkeitsspiel
52.) Ameisenspiel
53.) Klangwanderung

steht gezeigt bekommen.
54.) Lichterrallye
55.) Brennnesselessen

als Dressing dann zerkaut. mmm!

56.) Baum fallt
57.) Spinnennetz

Netzes berihrt werden.
58.) Wunschkugeln

Wunschkugeln lassen sich aus lehmigen oder tonigen Béden durch Kneten und
Rollen leicht herstellen. Wenn man dabei ganz fest an einem Wunsch denkt,
wird dieser in die Kugel eingerollt. Wenn man nun die Kugel im Wald hinterlegt und
der Wunsch nicht materieller Art ist, erfillt die Waldfee diesen vielleicht.



Sechs Rinden- oder Fellstiicke werden auf einem Tastbrett richtig eingeordnet. Die
sechs Doublestlcke sind dann mit verbundenen Augen durch Fihlen den richtigen

Um selbst feststellen zu kdnnen, welche Zug- und Druckkréafte auf einen Baumstamm
wirken, bekommen die Teilnehmer die Aufgabe mdglichst die ganze Gruppe auf
einen Baumstubben zu platzieren. Kein Korperteil darf auRerhalb der Schnittflache
den Boden bertihren. Fir eine Klasse mit 25 Schilern braucht man einen
Baumstubben von circa 1 Meter Durchmesser.

Die Teilnehmer bilden eine Stirngasse (Spalier), wobei der Abstand der beiden
Reihen etwa die doppelte Armlange betragt. Die Teilnehmer, die die Gasse bilden
halten ihre Arme waagerecht. Nun soll ein Teilnehmer mit hohen Tempo durch die
Spaliergasse laufen. Die Teilnehmer nehmen erst im letzten Moment die Arme herab,
so daf? der Laufer ohne jemanden zu beriihren durch laufen kann.

Jeweils 4-6 Teilnehmer bekommen die Aufgabe, ohne Hilfsmittel eine mdglichst hohe
Markierung an einem astfreien, stehenden Baumstamm anzubringen.

Eine Wand aus Herkulesstauten, die durch ein in etwa Kopfhdhe gespanntes
Seil symbolisiert wird, soll die ganze Gruppe tberwinden. Das Seil darf, wie
die Herkulesstaute, nicht von einem Korperteil beriihrt werden. Als einziges
Hilfsmittel ist ein circa 5-6 m langes Brett oder ein entsprechendes Baum-

59.) Tastbretter
Stiicken bei zu legen.

60.) Baumkrafte

61 Mimose

62) __ Wildbrettsicherung

63.) Herkulesstautenwand
stdammchen bzw. Ast erlaubt.

64.) Flugschaukel

Man braucht einen Baum, der einen mindestens armdicken (d: 15 cm) Ast hat, der
waagerecht absteht. Dieser sollte sich in etwa 6-7m Hohe befinden. Unter dem Ast
dirfen keine weiteren Aste sein. In mindestens 3m Abstand vom Stamm wird um
diesen Ast eine Bandschlinge (doppelt) gelegt, in der ein Schraubkarabiner
eingehakt wird. Durch den Karabinerhaken wird ein elastisches Seil gefiihrt. Das
eine Ende des

Seiles wird am Ricken des Fliegers am verkehrt herum angezogenen
Gurtzeug(Brust- und Sitzgurt oder Kombigurt/) besser ist ein Rettungsgurt befestigt.
Der Flieger tragt auf jeden Fall einen Helm . !,5m Uber dem Seilende wird ein weiter
Karabinerhaken

(besser Holzstiick) eingebunden, damit der Flieger nicht bis unter dem Ast gezogen
wird. Der Rest der Gruppe nimmt das andere Ende des Seiles in die Hand, wobei
sie sich so verteilen, dal3 sie geniigend Platz zum Laufen haben. Auch der Flieger
stellt sich etwa 7m in Seilrichtung vom Ast auf. Auf ein Zeichen wird das Seil
gestrafft. Der Flieger lauft dann beim Startsignal auf den Ast zu, wahrend die
Gruppe in entgegengesetzter Richtung lauft. Der Flieger lauft so lange ,bis er
schwungvoll abhebt und nach oben saust. Nach kurzer Zeit kann der Flieger von
der Gruppe wieder zur Landung herabgelassen werden.



65) __ Saureteich
Man zieht auf den Waldboden einen Kreis mit etwa 7-8m im Durchmesser. Er kann
auch mit Stlicken gelegt werden. Am Rande des Kreises stehen sich mindestens zwei
stabile Baume gegentiber. In der Mitte des “Teiches”, in dem sich Salzsé&ure befindet,
bildet sich auf einer Insel ein Salzklumpen der mit den Handen geborgen werden
muf3. Als einziges Hilfsmittel haben die Teilnehmer ein Seil.

66) Sauretopf
An einem Topf werden an beiden Henkeln je sechs Wollfaden befestigt. In dem Topf
befindet sich ein Zaubertrank, der uns hilft unsere Abenteuer heile zu Uberstehen.
Leider kbnnen wir nicht aus dem Topf trinken und er darf auch nicht berihrt werden, da
er verseucht ist. Die Teilnehmer missen den Zaubertrank in bereitstehende Becher
fullen, ohne etwas zu verschiitten, wobei an jedem Faden eine Hand sein muss.

67 Ameisenstarke
Fur das Spiel bendtigt man superleichte Bambusstébe von rund 0,5 cm Durchmesser
und einer Lange von rund 1,50 bis 2,50 m. Mit dem Spiel soll verdeutlicht werden, wie
wichtig eine gemeinsame Strategie und stdndige Kommunikation bei der Bewéltigung
von Aufgaben ist, ahnlich wie in einem Ameisenstaat. Die Teilnehmer bilden zwei
Reihen, die sich gegentiberstehen. Jeder Teilnehmer nimmt seine rechte Hand mit
ausgestrecktem Zeigefinger nach vorne, so dass sich eine Reihe aus Fingern bildet,
auf die der Bambusstab aufgelegt werden kann. Die Teilnehmer missen den
Bambusstab gemeinsam zum Boden fuhren. Bedingung: Die Finger diurfen den
Kontakt zum Stab nicht verlieren (Reaktionszeit hochstens 1 Sekunde).

68 Rangordnungsspiel
Die Teilnehmer versetzen sich in die Lage einer Waschbarfamilie, die ihren
Schlafplatz auf einem Lieblingsbaum einnehmen will. Als Schlafbaum sollte ein
einzelner, liegender Stamm von rund 40 bis 80 cm Durchmesser gewahlt werden..
Die Teilnehmer sollen sich nebeneinander auf den Stamm stellen. Da ihre
Rangordnung durcheinander gekommen ist, missen sie sich wieder sortieren und
zwar nach dem Alphabet. Derjenige, dessen Vorname mit A anfangt muss ganz nach
links auf den Stamm und der Teilnehmer mit Z nach ganz rechts. Bedingung: Beim
Wechsel der Platze darf kein Ful3 den Boden berihren. Die Teilnehmer dirfen sich
selbstverstandlich gegenseitig helfen, sich festhalten, Gbereinander steigen u.s.w.

69 Waschbarspiel

Als Hinfihrung zum Spiel wird das Verhalten von Waschbéren geschildert, die meist
nachts unterwegs sind und bei der Futtersuche sehr intensiv ihren Tastsinn
einsetzen. Die Teilnehmer bilden eine Reihe und fassen sich an den Handen. Sie
haben verbundene Augen. Vom Spielleiter wird die Karawane nun zum Beispiel in
einen Fichtenbestand geflihrt. Die Teilnehmer erhalten nun den Auftrag, vom Boden
funf Fichtenzapfen zu ertasten und zu sammeln. Wer funf Zapfen gefunden hat, darf
die Augenbinde abnehmen und nachschauen, ob er das richtige Futter ertastet ist.

70. Waldalphabet

Die Teilnehmer bilden Kleingruppen von 2-5 Personen. Jede Gruppe denkt sich einen
Gruppennamen aus oder einigt sich auf einen Tier- oder Pflanzennamen. Nun




sammelt sie im Wald Gegenstande, die mit den Buchstaben beginnen, die in ihren
Namen vorkommen. (z.B.: Blatt fur B, Mull fir M usw.) Aus den Gesammelten
Gegenstanden wird nun der Name der Gruppe gelegt und die anderen Teilnehmer
missen den Namen erraten.

71. Waldgaststatte
Alle Teilnehmer werden aufgefordert etwas essbares im Wald zu suchen. Der
Spielleiter erklart dann, welche Teile der Pflanze wann und wie gegessen werden

kdénnen .
AnschlieRend kann eine Mahlzeit zu bereitet werden.

72. Gleichseitiges Dreieck
Die Teilnehmer erhalten die Teamaufgabe aus einem beliebig langen Seil ein
gleichseitiges Dreieck zu legen. Alle Teilnehmer halten dabei das Seil mit
verbundenen Augen fest. Vorher dirfen Laufwege und Vorgehensweise

abgesprochen werden.




