Was packe ich in meinen Entdecker-Rucksack?

Wenn ihr ein paar dieser Gegenstande in eurem Wanderrucksack
mitnehmt, habt ihr immer spontane Aktionsideen fir unterwegs dabei.

Unterlage

Ein Stiick (einfarbiger) Stoff, Plane oder Handtuch als Unterlage z.B. flir Sammelgegenstdnde

Wascheklammern

(am besten bunte
Kunststoffklammern)

Aktion: Verstecken und Suchen

Info: Funktion der Klammern definieren,
z.B.: Tiere (verstecken sich), Mull
(sammeln), Blitennektar (Kinder sammeln
als Bienen) oder einfach nur finden.

Eine Person geht vor und versteckt unentdeckt
die Klammern, die Kinder missen alle suchen.
Alternative: Es sollen z.B. nur Klammern einer
bestimmten Farbe gesammelt werden,
verschiedene Farben bringen unterschiedliche
Punkte. (Immer alle Reste einsammeln)

Bewegungsspiel: Eidechsen-Schwinze

Info: Eidechsen kdnnen ihre Schwanze
abwerfen. Diese wachsen begrenzt wieder
nach. Klammern symbolisieren Schwanze

Jedes Kind bekommt drei Wascheklammer-
Schwanze hinten angeklammert. Die Kinder
missen versuchen sich die Schwanze gegenseitig
abzunehmen. Abgenommene werden separat
gesammelt. Wer nach einer bestimmten Zeit
noch die meisten Klammern hat, hat gewonnen.

Bewegungsspiel: Kletten kletten

Info: Kletten haften tberall. Klammern sind
die Kletten.

Jedes Kind bekommt eine bestimmte Anzahl
Waéscheklammern in die Hand und muss
versuchen, diese anderen ,,anzukletten”. Man
kann die eigenen Klammern abnehmen und
wieder an andere klammern. Wer nach
bestimmter Zeit am wenigsten Klammern hat,
hat gewonnen.

Spiegel

(Handspiegel)

Aktion: Blickrichtung dndern

Nach oben in Baumkronen schauen: Spiegel so
an Nasenspitze setzten, dass man sich selbst
nicht sieht (selbst laufen oder gefiihrt werden)

Oder Kindern die Spiegel geben und selbst
herausfinden lassen, wie man damit in
unterschiedliche Richtungen schauen kann
(sehen, was hinter einem ist, unter etwas
drunter schauen...)
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Augenbinde

(Schlafmaske oder
Tuch)

Aktion: Was hore ich?

Jedes Kind bekommt eine Augenbinde. Dann 1-2
Minuten ruhig sein und zdhlen, wie viele
Gerausche man hort. Danach anderen erzahlen.
(Alternativ nur Augen schlieRen)

Alternative fiir Altere: Jeder bekommt einen
Zettel mit Unterlage und Stift und soll mit Kreuz
notieren, von wo die Gerausche zu héren sind:
oben/unten/ links/rechts.

Aktion: Blinder Lauf

Zweierteams bilden, ein Kind mit Augenbinde,
das andere fihrt es eine Strecke entlang (An
Alter und Kind anpassen: an Hand, Hande auf
Schulter, nur miindliche Anweisungen)

Aktion: Welches ist mein Baum?

Zweierteams bilden, ein Kind mit Augenbinde,
das andere fiihrt — nicht unbedingt direkt — zu
einem bestimmten Baum. Blindes Kind soll
Baum genau befiihlen (Wahrnehmung). Dann
wird es wieder zuriickgefihrt. Augenbinde
abnehmen und Kind soll herausfinden, welcher
Baum es war.




Sammeltaschen

(Stofftaschen, kleine
Miillbeutel)

Aktion: Sammelauftrag

Jedes Kind bekommt einen Zettel mit
Dingen, die gesammelt werden sollen.
Danach werden die Gegenstande prasentiert
(z.B. zusammen ein Mandala legen, alle
gleichen an bestimmte Stelle legen).

Beispiel fiir kleine Kinder:
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Erkldren: Sammle Bliiten in den gezeigten

Farben, einen Grashalm und etwas, was du
besonders findest.

Beispiel flir grofRere Kinder:

Sucht auf dem Weg:

- etwas Geheimnisvolles

- etwas Glattes

- etwas, was dich an dich selbst erinnert
- etwas Spitzes

- drei unterschiedliche Blatter

Beispiel fiir einen Gruppenauftrag bei
mehreren Gruppen:

Sucht folgende Dinge:

Feld 1

3 kurze Stécke (etwa so lang wie eine Hand)

3 langere Stocke (etwas so lang wie ein Unterarm)

1 Stock, der sich verzweigt

Feld 2

3 Steine aus unterschiedlichem Gestein

1 Stiick etwas Hartes und Hohles wie ein Schneckenhaus oder ein
Musschale

Feld 3

2 Tannenzapfen

2 Stick Rinde

2 Teile vom Madelbaum

Feld 4
3 groBe, unterschiedliche Blatter

3 kleinere, unterschiedliche Blatter

Feld 5

1 Stiick, das nicht hierhergehért

Feld6

jeder 1 Teil, was ihr besonders interessant findet oder fir euch etwas
Besonderes ist

Die Felder werden auf einem Tuch oder mit
Stécken auf dem Boden abgesteckt.

Seil/Schnur

Aktion: Was entdeckst du?

Mit der Schnur einen Kreis oder ein Rechteck
von ca. 1 gm legen. Die Kinder sollen in der
Flache moglichst viele verschiedene Dinge
entdecken und zur Seite (auf Unterlage) legen.

Bewegungsspiel: Der Regenwurm
schlangelt sich

Je nach Anzahl der Kinder einen Teil oder die
komplette Schnur verwenden. Ein Kind ganz
vorne ist der Regenwurmkopf, der die Richtung
vorgibt. Ein Kind hinten ist der Schwanz. Die
anderen Kinder verteilen sich dazwischen. Der
Kopf lauft nun kreuz und quer, um Baume
herum, Uber Stimme driber oder unter Asten
hindurch. Die anderen miissen den Bewegungen
folgen. Personen an Kopf und Schwanz
wechseln.




Zusatzlich:
Maf3band

Aktion: Baumalter messen

Info: Anhand des Stammumfang eines
Baums auf Brusthohe kann man das
ungefahre Alter bestimmen.

Mit Schnur Umfang messen. Die Lange mit
MaRband nachmessen. Anhand der Tabelle Alter
ausrechnen:

Umfang geteilt durch 10 mal der
Zahl unter der Baumart.

Quelle: www.baumportal de

Kastanie Kiefer Tanne Fichte

Buche Ahorn Birke Eiche
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Ball

(Tennisball)

Aktion: Ich bin kein Ball, sondern ein...

Die Gruppe wirft sich gegenseitig den Ball zu. Bei
jedem ist der ,Ball” etwas anderes, ndamlich ein
Gegenstand, der mit dem Anfangsbuchstaben
des eigenen Namens beginnt. Bsp: ,Ich heiRe
Steffi und ich sage, das ist kein Ball, sondern
eine Sonne”“. Peter fangt den Ball ,,Ich heilRe
Peter und ich sage, das ist eine Posaune”.

Schwierigkeitsgerade: Gegenstand des
Vorhergehenden (bei groReren Gruppen) oder
aller Vorhergehenden (nur bei kleinen Gruppen)
wiederholen.

Aktion: Begriffe zu Kategorien sammeln

Kategorien je nach Alter festlegen: Tiere,
Pflanzen, Baume, Dinge die fliegen kdnnen...
Ball gegenseitig zuwerfen. Wer ihn fangt, muss
einen zugehorigen Begriff sagen. Keine
Doppelnennungen.

Aktion: Fragenball
(Gut zum Start oder Abschluss)

Ball zuwerfen und gegenseitig Fragen stellen:
,Was mochtest du heute lernen?“ / ,Was hast
du gelernt?” / ,,Was gefallt dir am Wald?“ /
,Was hast du besonderes entdeckt?”

Bewegungsspiele

Auch fiir verschiedene Bewegungsspiele zu
verwenden.

Lupe
Becherlupe

Zettel

Aktion: Umgebung genauer untersuchen

(Alternative: mit Handy fotografieren,
vergroRern)

Gegenstande oder Tiere - Tiere nur so lange
untersuchen wie notig und unbedingt wieder
freilassen!

Aktion: Tiersteckbrief erstellen

Fir altere Kinder. Auf einem Zettel einen
Steckbrief erstellen, z.B.:

- Fundort / Datum

- GroRe / Anzahl Beine / Farbe

- Art der Bewegung

- Vermutete Nahrung

- Besonderheiten

Aktion: Boden untersuchen

Mindestens zwei Bodenarten suchen und
vergleichen. Unterschiede aufzahlen, z.B.:

- Farbe

- Geruch (frisch, modrig, erdig...)

- Struktur (fein, krimelig, lehmig...)

- Inhalt: Wurzeln, Pflanzenstiicke, Tiere?




Hilfsmittel: ,,Bodenchecker-Liste”
https://landschaftspflegeverband-
bergstrasse.de/natur-rabe/aufgaben-und-
checklisten

Bunte Stifte

Aktion: Welche Farbe hat die Natur?

Eine Person hat Stifte in allen Farben in der
Hand (eventuell mehrfach). Immer, wenn ein
Kind in der Natur einen Gegenstand in einer der
Farben entdeckt, bekommt es diesen Stift. Wer
am Ende die meisten Stifte hat, ist Sieger.
Eventuell in Teams gegeneinander.

Aktion: Abmalen / Malen

Kinder kdnnen damit Gegenstande abmalen
oder eigene Bilder malen.
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Wiirfel

Aktion: Weg auswiirfeln

Sinnvoll in einer Ecke mit vielen Querwegen und
Wanderung ohne bestimmtes Ziel. Auswiirfeln,
wohin man an nachster Kreuzung lauft:
Beispiel: 142 = links / 3+4 = rechts / 5 =
geradeaus / 6 = Weg zurlick

Aktion: Wiirfel-Aufgaben

Es wird fir jede Zahl eine Such-Aufgabe fiir dem
weiteren Weg definiert. Wenn gefunden, neu
Wiirfeln.

Beispiel:

1 = Suche einen Baumstumpf

2 = Suche drei Blatter

3 = Suche einen Y-Baum

4 = Suche ein Schneckenhaus

5 = Suche etwas Rotes

6 = Suche eine Eichel

Bewegungsspiel: Wiirfel-Bewegungen

Jede Zahl steht fir eine Bewegung. Dies kénnen
allgemeine oder z.B. auf Tiere bezogene sein.
Beispiel:

1 = Hipfe wie ein Frosch

2 = Summe wie eine Biene

3 = Flattere wie ein Schmetterling

4 =Knurre wie Wolf

5 = Fliege wie ein Vogel

6 = Winde dich wie ein Regenwurm

Aktion: Kinder selbst entscheiden lassen!

Die Kinder kénnen im Vorfeld selbst festlegen,
was bei einer Zahl gemacht werden soll.
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Sammel-Pésse
zum Ausfillen

Hintergrund

Entdecker-Pass

Wander-Pass

Millsammel-Pass

Kinder lieben es Sticker oder Punkte zu
sammeln, Motivationschance nutzen!

Fiir verschiedene Aktionen gibt es einen
Stempel oder Sticker

100 Kastchen = fiir jeden gelaufenen Kilometer
wird ein Kastchen angekreuzt

z.B. 36 Kastchen = fiir jeden gesammelten und
entsorgten Miill gibt es einen Sticker oder Kreuz
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Bestimmungs-Apps

Welche Pflanze ist das?

Flora Incognita https://floraincognita.de/

Welcher Vogel ist das?

Merlin Bird ID https://merlin.allaboutbirds.org/

Welches Tier (Pflanze) ist das?

Obsldentify
https://observation.org/apps/obsidentify/
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