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Einfuhrung

.| have learned that when you dig deep
enough or wide enough you will find
meaningful connections between all things.”

Steven Levy

Mensch und Natur -
Eine abenteuerliche Geschichte

Der Psychologe Erich Fromm und der
Biologe Edward Wilson haben, mehr oder
weniger unabhingig voneinander, einen
Begriff geprigt, der auf den Punkt bringt,
worum es in diesem Buch geht: Biophi-
lie- Die Freude am Lebendigen in all sei-
nen Manifestationen. Fromm und Wil-
son gehen davon aus, dass diese Freude
und Verbundenbheit tief in der mensch-
lichen Existenz verankert ist. Wir sind
Teil der Natur. Im Laufe von ca. 2 Milli-
onen Jahren haben wir uns aus gemein-
samen Vorfahren der heutigen Primaten
allmihlich zu dem entwickelt, was wir
heute sind. Und selbst wenn man nur auf
die 300.000 Jahre zuriickblickt, seitdem es
den Homo sapiens gibt, sind wir in {iber
95% der Menschheitsgeschichte als Jager
und Sammler durch die Natur gezogen.
Ein abenteuerliches Leben, in dem kein
Tag ohne neue Erlebnisse und Erfahrun-
gen mit den tierischen und pflanzlichen
Mitbewohnern unserer Welt verging. Das
war nicht immer einfach, mitunter auch
sehr gefdhrlich, aber wir wiren vermut-
lich schon bald wieder von der Bildfliche
verschwunden, wenn wir uns nicht gut
an dieses Leben angepasst hitten - erst
in der Savanne, und bald schon in prak-
tisch allen Landschafts- und Klimazonen
der Erde.

Im Laufe der Geschichte hat der Mensch
seine eigene Zivilisation geschaffen, mit
Hausern, Feldern, Strallen, Produktions-
statten und vielem mehr. Aber die Natur
ist immer ein Ort geblieben, an dem er
Kraft geschopft und sich Inspiration ein-
geholt hat. Auch und vielleicht gerade fiir
uns heute, die wir vermutlich zu iiber 95 %
unserer Zeit in einer kiinstlich geschaffe-
nen Umgebung verbringen, bringt der
Aufenthalt in der Natur positive und heil-
same Effekte mit sich - korperlich etwa,
indem wir uns bewegen und dabei gute
Luft einatmen, emotional, indem wir un-
sere Aufmerksamkeit miihelos wandern
lassen und dabei ein Gefiihl der Entspan-
nung, Ruhe und Ausgeglichenheit erlan-
gen konnen und nicht zuletzt spirituell,
indem wir uns als Teil eines Grofleren
flihlen konnen, innerhalb dessen wir
eine sinnvolle Ordnung der Dinge erah-
nen. Im Grunde finden sich alle existen-
ziellen Themen, die uns in unserem Le-
ben bewegen, auch in der Natur wieder:
rhythmische Verldufe mit Phasen des un-
scheinbaren Wachstums, des Stillstands
und der iiberraschenden Veranderung,
Konkurrenz und Verbundenheit, Wider-
standsfahigkeit, Verginglichkeit.

Die Analogien, die wir zwischen der
Natur und unserem eigenen Leben er-
fahren konnen, konnen uns helfen, auch
letzteres besser zu verstehen und zu ak-
zeptieren, auch wenn sich vieles davon ei-
ner sprachlichen Formulierung entzieht.
Mit anderen Worten: Natur ist ein span-
nender Lernort, an dem es unendlich viel
iiber das Leben und Zusammenleben viel-
faltiger anderer Lebewesen und nicht zu-
letzt auch liber uns selbst zu erfahren gibt.
Aber iiber diesem Lernort hingt ein ge-
waltiger Schatten, den wir selbst geschaf-
fen haben. Natur, vor allem in ihrer von
uns heute so geschitzten urspriinglichen
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Form als Wildnis, ist am Verschwinden.
In unserem Drang, die Welt immer mehr
nach menschlichen Mallstdben zu gestal-
ten, verbunden mit stindig wachsenden
Anspriichen an unseren Lebensstandard,
haben wir Urwilder in Forste, bliihende
Wiesen in Monokulturen, Bache und Fliis-
se in Wasserrinnen und Kanéile und vie-
le andere Landschaften in Betonwiisten
verwandelt - ein Prozess, der lange un-
besorgt vorangeschritten ist, weil wir die
natiirlichen Ressourcen und Landschaf-
ten naiverweise so betrachtet und behan-
delt haben, als seien sie unbegrenzt. Erst
mit der Wahrnehmung des irreversiblen
Klimawandels und seiner unabsehbaren
fatalen Folgen scheint zum ersten Mal in
groflem Stil die Erkenntnis zu reifen, dass
wir so nicht weiter machen konnen. Ent-
wicklung kann nicht ldnger ohne die Be-
riicksichtigung ihrer Auswirkungen auf
unsere Umwelt vor sich gehen. Sie muss
nachhaltig werden. Natiirliche Ressour-
cen wie Wald, Wasser, Energie und Nah-
rungsquellen miissen sparsam genutzt
und gerecht verteilt werden, bzw. miissen
Alternativen gefunden werden, wenn ihre
Nutzung auf Dauer unsere Lebensgrund-
lagen bedroht: Wind- und Sonnenenergie-
gewinnung statt Verbrennung von Kohle,
Ol oder Gas zum Beispiel, oder auch ve-
getarische bzw. vegane Erndhrung statt
Fleischkonsum. Das ist mit Verzicht ver-
bunden, was selten leicht fallt. Zugleich
kann angesichts des gigantischen Aus-
malles der von uns verursachten Umwelt-
probleme leicht ein Gefiihl der Resigna-
tion und Hoffnungslosigkeit aufkommen.
Die meisten der auf Zahlen herunterge-
brochenen Ziele und Wege einer nach-
haltigen Entwicklung, wie etwa die Treib-
hausgasreduktion oder der CO,-Handel,
sind fiir den Einzelnen kaum mehr nach-
zuvollziehen. Der Mensch ist nicht so ra-

tional gesteuert, wie er sich das manch-
mal gerne selbst einredet. Unmittelbare
Erfahrungen mit den Dingen, fiir die wir
uns einsetzen, ein Gefiihl des Eingebun-
denseins und freudvolle Erlebnisse sind
gerade auch dann, wenn es um die Aus-
einandersetzung mit groflen Problemen
geht, wichtige Voraussetzungen fiir ein
langfristiges Engagement.

Nicht zuletzt stof3en wir auch hier wie-
der auf die Sinnfrage. Dreh- und Angel-
punkt der Diskussion um den Klimawan-
del sind immer wieder die Auswirkungen,
die diese in Zukunft auf unser Leben ha-
ben werden. Umweltschutz, der die-
se Frage in den Mittelpunkt stellt, bleibt
letztlich aber in der Tradition eines anth-
ropozentrischen Denkens, bei dem der
Wert aller anderen Lebewesen und Le-
bensgemeinschaften an ihrem Nutzen
fiir den Menschen gemessen wird. Blei-
ben wir damit aber nicht genau der Per-
spektive verhaftet, die tiberhaupt erst er-
moglicht hat, dass wir den Raubbau an
der Natur betrieben haben, vor dessen
Scherbenhaufen wir jetzt stehen? Ganz
konkret manifestiert sich diese Frage
z.B. in der Auseinandersetzung darum,
welchen Stellenwert die Erhaltung der
Biodiversitit in den Uberlegungen und
MafRnahmen der Umweltbewegung ein-
nehmen sollte. Unabhéngig davon, wie
man sich zu diesen schwierigen Fragen
positioniert, kann eine von einer biozen-
trischen Haltung getragene Umweltpédda-
gogik, bei der die Dinge auch aus der Per-
spektive anderer Arten betrachtet und
berticksichtigt werden, Menschen auf ei-
ner tiefer gelegenen Ebene erreichen.
Was fiir uns im Leben Sinn gibt, ist vor
allem Beziehung. Und wenn wir auch zu
Tieren und Pflanzen eine emotionale Be-
ziehung aufbauen, hat unsere Motivation,
sich fiir diese einzusetzen, eine ganz an-
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dere Kraft, als wenn wir uns nur in Form
von Statistiken, Kosten-Nutzen-Kalkulati-
onen und anderen abstrakten Wegen aus-
einandersetzen.

Menschen iiber sinnliche, freudvolle
und sinnstiftende Erlebnisse mit der Na-
tur in Kontakt zu bringen ergibt also Sinn,
sowohl wenn man von den grundlegenden
Bediirfnissen des Menschen aus denkt,
als auch wenn man iiberlegt, wie eine Pa-
dagogik aussehen sollte, die nachhaltige
Entwicklung unterstiitzt. Eine leichte Auf-
gabe ist es allerdings nicht. Der einst so
selbstverstdndliche Lern- und Erlebnis-
ort Natur ist ndmlich nicht nur duflerlich
immer mehr zuriickgedringt worden. Wir
suchen ihn einfach auch immer weniger
auf. Verstddterung, Konsummentalitit
und Digitalisierung haben neben vielen
Annehmlichkeiten auch eine schleichen-
de innerliche Entfremdung von der Natur
mit sich gebracht, die sich in vielen klei-
nenund gréfleren Veranderungen unseres
Lebensstils manifestiert. So hat sich z. B.
Sport und Bewegung fiir viele Erwachse-
ne aus dem Freien ins wetterunabhéngige
Studio verlagert. Jugendliche betreiben ei-
nen grofden Teil ihrer Kommunikation in
virtuellen statt in realen Rdumen. Und
Kinder bekommen oft gar nicht erst die
Moglichkeit, sich ihre unmittelbare Um-
welt ganz nebenbei auf dem Schulweg an-
zueignen, da sie taglich von ihren Eltern
zur Schule gefahren werden. Vor allem die
digitalen Medien sind zu einer gewaltigen
Konkurrenz der unmittelbaren Erfahrung
geworden - zum einen, weil hier schein-
bar zu allem, mit dem man sich beschif-
tigen mochte, etwas abrufbar ist - zum
anderen, weil unsere Fahigkeit, uns mit
ungeteilter Aufmerksamkeit einer Sache
zuzuwenden, angesichts des Tempos, mit
dem diese Informationen digital abgeru-
fen werden konnen, verkiimmert. Vieles
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von dem, was sich in der Natur abspielt,
erfordert ein genaueres Hinsehen, Hin-
horen und Spiiren. Nicht wenige Kinder
und Jugendliche haben von sich aus gar
keine Idee mehr, was es drauflen im Wald
zu entdecken gidbe und finden beschauli-
che Spaziergidnge oder Wanderungen da-
her langweilig. Steht die abenteuerliche
Geschichte von Mensch und Natur damit
kurz vor dem padagogischen Aus? Wer
selbst immer wieder von der Schonheit,
Vielfalt und Kreativitdt der tierischen und
pflanzlichen Mitbewohner unserer Erde
fasziniert ist und sich die kindliche Neu-
gier und Entdeckungsfreude bei Exkursi-
onen durch die Natur erhalten hat, wird
auch Wege finden, das an seine Zielgrup-
pen, seien es Kinder, Jugendliche oder
auch Erwachsene, weiterzugeben. Die
Spiele und Anregungen in diesem Buch
sollen das Repertoire dazu ein wenig be-
reichern.

Draufen, Drinnen, Miteinander -
Lernort Natur im Spiel

Naturerfahrung ist in vielerlei Hinsicht
eine kontemplative Angelegenheit. Viele
Tiere etwa sind so klein, dass wir sie auf
den ersten Blick iibersehen. Andere ha-
ben gelernt, dass von Menschen nicht un-
bedingt etwas Gutes zu erwarten ist, und
halten sich daher gut versteckt. Pflanzli-
che Prozesse wiederum verlaufen in ei-
nem langsamen, fiir uns kaum wahr-
nehmbaren Tempo. Tiefer in die Natur
einzudringen, fordert uns daher eher als
aufmerksame Zuschauerinnen und Zu-
schauer heraus, denn als Akteure. Dem
gegeniiber ist Spiel ein aktiver, manch-
mal sogar turbulenter Prozess, bei dem
wir fortlaufend gefordert sind zu agieren
und zu reagieren. Das eine kdnnen wir
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am besten alleine, fiir das andere brau-
chen wir Mitspielende, damit es inter-
essant wird. Auch im Hinblick auf Kom-
plexitat gibt es ein Spannungsfeld. Die
biologische Realitdt ist unendlich kom-
plex. Je tiefer wir in sie eindringen, umso
mehr erkennen wir, was alles miteinan-
der zusammenhingt und was wir alles
noch nicht wissen oder verstanden ha-
ben. Spiele hingegen brauchen eine iiber-
schaubare Anzahl an einfachen, gut ver-
stindlichen Regeln. Zuviel Komplexitit
macht den Spielfluss kaputt.

Wie passt das zusammen? Streng ge-
nommen erst einmal nicht, jedenfalls
dann nicht, wenn wir das eine oder das
andere als absolute Malf3stédbe fiir die Qua-
litdt der jeweiligen Erfahrungen anlegen.
Aber man kann esauch anders sehen. Aus
biologischer Perspektive etwa so: Men-
schen und Tiere haben viele Gemein-
samkeiten. Nahrungsbeschaffung, Rang-
kdmpfe, Partnersuche, Erkundung des
Lebensraums, Wechsel von Aktivitits-
und Ruhephasen - Tiere fiihren ebenso
wie wir ein bewegtes Leben. Auch Spiel
hat dabei einen Stellenwert, der, zumin-
dest was viele Sdugetiere und Vogel an-
geht, nicht allein auf das Erlernen wich-
tiger Fihigkeiten beschrankt ist. Fiir
Menschen wie Tiere ist das Spiel biswei-
len ein Ausdruck von purer Lebensfreu-
de. Wenn wir in der Natur spielen und
uns dabei an ihr erfreuen, sind wir daher
nicht automatisch storende Fremdkor-
per, jedenfalls nicht, solange wir uns an
einige grundlegende Regeln des Respekts
von Tieren und Pflanzen halten.

Aus piadagogischer Perspektive ist es
natiirlich eine Aufgabe, auch die wachsen-
de Anzahl von Kindern und Jugendlichen
mitzunehmen, die damit zu kdmpfen ha-
ben, was unter dem Begriff Aufmerksam-
keitsdefizit zusammengefasst wird. Eine

allein auf kognitive und kontemplative
Lernerfahrungen setzende Umweltbil-
dung wird diese Zielgruppe oft nicht er-
reichen. Aber man muss den Blick gar
nicht unbedingt auf Defizite richten, um
den Wert des Spiels im Kontext von Na-
turerfahrung zu erkennen. Menschen
sind verschieden. Manche lieben ruhige
Momente, in denen sie beschaulich et-
was genieflen konnen, iiber alles. Ande-
re suchen bestdndig nach neuen Eindrii-
cken und fiihlen sich am wohlsten, wenn
sie gemeinsam mit anderen in Bewegung
sind. Und fiir uns alle trifft zu, dass wir in
unterschiedlichem Ausmall mal das Eine
und mal das Andere brauchen.

Naturerfahrungsspiele, angefangen
mit den immer noch aktuellen Biichern
von Joseph Cornell, Ideen aus der Wild-
nispadagogik und zahlreichen anderen
im Literaturverzeichnis aufgefiihrten
Veroffentlichungen, sind daher schon
seit langem eine wichtige Methode im
Rahmen der Umweltbildung, die ganz
wesentlich in die in diesem Buch pri-
sentierte Sammlung eingeflossen ist. Die
zweite wichtige Quelle ist die Erlebnis-
padagogik und mit ihr insbesondere die
kooperativen Abenteuerspiele, bei de-
nen gemeinsam zu bewiltigende Aufga-
ben und Herausforderungen im Zentrum
des Erlebens stehen. Entstanden ist dar-
aus eine Reihe von Spielsequenzen, die
im Sinne der Themenzentrierten Interak-
tion (TZI) vier bedeutsame Perspektiven
unseres Handelns und Erlebens beriick-
sichtigen: Die personliche Bedeutsam-
keit der Erfahrung (Ich), die Gruppendy-
namik (Wir), die Aufgaben, vor denen wir
stehen (Es) und die Auswirkungen, die
unser Handeln fiir andere Wesen und Le-
bensgemeinschaften hat (Globe).

Das ist natiirlich ein gewaltiger An-
spruch, dem kein einzelnes Spiel gerecht
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werden kann und der auch im Rahmen
einer Spielsequenz immer nur so gut wie
moglich in den Blick genommen wer-
den kann. Aber hinter dem Begriff Spiel
verbirgt sich eine vielféltigere Palette
von Handlungsimpulsen, als die meis-
ten Menschen mit diesem Begriff in Ver-
bindung bringen. Eine grobe Typisierung
macht das bereits deutlich. Eingeflossen
in diese Sammlung sind etwa
Bewegungsspiele, die Menschen
ermoglichen, locker und spafibetont
in Aktion zu kommen,;
Wahrnehmungsspiele, die Anregun-
gen geben, sich einer Sache mit allen
Sinnen vertiefter zuzuwenden;
Darstellungsspiele, bei denen kreative
Potenziale aktiviert werden;
Kooperationsspiele, bei denen
gemeinsam Aufgaben gel6st
werden miissen;
Initiativ- und Probleml6sespiele,
in denen dariiber hinaus die ganze
Gruppe anspruchsvolle und gemein-
sam zu bewiltigende Herausforderun-
gen erhalt;
Reflexionsspiele, in denen spielerisch
Impulse zum Nachdenken iiber das
Erlebte gegeben werden.

Das Spektrum der Kategorien, mit de-
nen der Kern dessen, was Spiele ermdg-
lichen konnen, angedeutet werden soll,
ist damit noch ldngst nicht vollstandig.
Zugleich wird deutlich, dass die Bezeich-
nung Spiel nicht besonders trennscharf
ist. So kdnnte man manche der in die-
sem Buch vorgestellten Spiele auch als
Aufgaben, Aktionen oder Ubungen be-
zeichnen. Einige Spielideen sind z. B. aus
Aktivitdten entstanden, die Kinder, die
noch die Moglichkeit haben, frei in der
Natur herumzustreifen, bisweilen spon-
tan selbst entwickeln. Unbesehen davon,
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welchen Begriff man jeweils verwenden

will, haben alle der hier vorgestellten Im-

pulse zwei Aspekte gemeinsam:
Sie wenden sich an Gruppen, die
zusammengekommen sind, um sich
mit Fragen rund um die Natur zu
beschiftigen und Naturerfahrungen
zu machen.
Sie verfolgen einen spielerischen,
erfahrungsorientierten Weg des
Lernens, bei dem aus einem freud-
vollen gemeinsamen Tun heraus Neu-
gier auf eine vertiefte Beschiftigung
mit den vielfiltigen Phdnomenen des
Lebens, inklusive unseres eigenen,
angeregt werden soll.

Eine Besonderheit dieser Sammlung ist
ihre Zielgruppe. Die Spiele in diesem
Buch sind in erster Linie mit Blick auf die
Arbeit mit dlteren Kindern und Jugend-
lichen geschrieben. Kinder im Vor- oder
Grundschulbereich haben in aller Regel
eine spontane Affinitit zu Tieren und zur
Natur, und Spiel ist ein natiirlicher Teil ih-
res Lebensalltags. Die meisten Sammlun-
gen von Naturerfahrungsspielen greifen
das auf und nutzen die Chance, Kinder
auf eine altersgemifle Weise friihzei-
tig fiir die Wahrnehmung der Schonheit,
Vielfalt, aber auch Zerbrechlichkeit der
Natur zu sensibilisieren. Im Laufe der
Pubertdt verschieben sich die Interes-
sen von Jugendlichen meist in eine ande-
re Richtung. Die Auseinandersetzung mit
dem eigenen Korper und mit der eigenen
Rolle in der Gruppe der Gleichaltrigen
bekommt einen zentralen Stellenwert.
Die Auseinandersetzung mit Medien ver-
dréangt mehr und mehr direkte Erfahrun-
gen aus erster Hand. Zugleich ist die Pu-
bertidt aber auch eine Lebensphase, in
der die Weichen fiir das gestellt werden,
was, liber Studium und Ausbildung ver-
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mittelt, Schwerpunkt des beruflichen Le-
bens werden wird. Und nicht zuletzt ist
es eine Zeit, in der eine intensive Ausei-
nandersetzung mit Werten stattfindet, in
der die emotionale Betroffenheit von als
skandalés empfundenen Zustdnden oft
grof3 ist, und in der entsprechend eine
starke Bereitschaft zu spontanem Enga-
gement vorhanden ist. Es wire eine verta-
ne Chance, wenn man das in der Kindheit
angelegte und im Elementar- und Grund-
schulbereich geforderte Potenzial eines
aus einer tiefen Verbundenheit heraus
getragenen Engagements fiir die Vielfalt
des Lebens und der Natur in dieser Le-
bensphase gewissermaflen padagogisch
brachliegen liele. Dazu ist mehr gefor-
dert, als reine Wissensvermittlung. Aber
auch erfahrungsorientierte und spiele-
rische Angebote sind gefordert, diesen
entwicklungspsychologischen Aspekten
gerecht zu werden. In der vorliegenden
Sammlung wird dem auf unterschiedli-
che Weise Rechnung getragen:

Die Auseinandersetzung mit

fachlichem Wissen ist in die

Spiele eingebunden.

Die Spiele sind iiber Spielsequenzen

zu thematischen Einheiten verkniipft.

Der Akzent liegt gleichgewichtig

auf dem eigenen Erleben, auf der

Gruppendynamik und auf der

Naturerfahrung.

Soziale Kompetenzen werden in

anspruchsvollen kooperativen

Aufgabenstellungen aufgegriffen

und gefordert.

Konkret konnen die Spiele in verschiede-
nen Kontexten zum Einsatz kommen. In
der weiterfithrenden Schule bieten sich
dazu neben thematischen Unterrichts-
einheiten im Biologieunterricht insbe-
sondere Projekttage und -wochen, Wan-

dertage oder auch Angebote im Rahmen
der Ganztagsschule an. In der Umweltbil-
dung konnen einzelne Spiele oder Spielse-
quenzen Seminare und Weiterbildungs-
angebote methodisch bereichern. Und in
der offenen Jugendarbeit bieten Freizei-
ten oder Gruppenstunden Gelegenheiten
zur Naturerfahrung und zur spielerischen
Beschiftigung mit biologischen Themen.

Die ideale Gruppengrofle liegt fiir die
meisten Spiele bei 10 -20 Teilnehmenden.
Bei groleren Gruppen profitieren insbe-
sondere Spiele mit komplexeren Aufga-
benstellungen davon, wenn man mit zwei
Leitenden arbeiten und die Gruppe tem-
porar teilen kann.

Die Sequenzen decken ein breites Spek-
trum von biologischen Themen ab, bei
denen ein erfahrungsorientierter Zugang
moglich bzw. naheliegend ist. Als roter
Faden zieht sich dabei durch die Spiele:
das Kennenlernen verschiedener
Lebensrdume bzw. Aktivitatszyklen:
Entdeckungen im Wald, Heimat Baum,
Leben am Wasser, Im Dunkel der Nacht;
die Beschiftigung mit unterschiedlichen
Arten bzw. Ordnungen: Auf den Spuren
heimischer Tiere, Das Leben der Pflanzen,
Aus dem Leben der Vogel, Die Welt der In-
sekten, Vielfdltige Lebensformen;
die Auseinandersetzung mit grundle-
genden Fihigkeiten, Funktionen und
Ablaufen des Lebens: Unterwegs mit
allen Sinnen, Nahrungsnetze, Jager und
Gejagte, Die Kunst der Orientierung,
Tierische Kommunikation;
der Blick auf die Auswirkungen und
Moglichkeiten unseres eigenen Tuns:
Mensch und Natur.

Einige Themenschwerpunkte kniipfen

dabei an z.T. im Elementar- oder Grund-
schulbereich erworbenes, hiufig aber
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auch wieder vergessenes Wissen an. An-
dere werden schulisch in der Orientie-
rungs- oder Sekundarstufe behandelt,
haufig allerdings auf einem rein abstrak-
ten Niveau. Wieder andere sind so breit
gefichert, dass sie sich der Zuordnung
zu einer Altersgruppe im Grunde entzie-
hen. Vieles in der Natur ist letztlich eben-
so grundlegend wie komplex, dass man
sich in jedem Lebensalter damit beschéif-
tigen und zum Verstidndnis der Phdnome-
ne und Prozesse dabei mit zunehmend
differenzierten Konzepten und Theori-
en auseinandersetzen kann. Auf Alters-
angaben zu den einzelnen Spielen wur-
de auch deshalb bewusst verzichtet, weil
die konkreten fachlichen Inhalte und Be-
ziige durchgehend verschiedenen Alters-
stufen und Wissensstinden angepasst
werden konnen.

Bei der Zusammenstellung und Abfolge
der Spiele in den Sequenzen haben fol-
gende Uberlegungen eine Rolle gespielt:
+ Wechsel verschiedener Erfahrungsebenen
und Anforderungen
Eintonige Tatigkeiten fiihren schnell
zu Ermiidung. Aber auch wenn wir uns
bewegen, etwas aufmerksam beobach-
ten, miteinander kommunizieren, in-
tensiv nachdenken oder gemeinsam
Probleme 16sen, vollzieht sich das in ei-
nem Spannungsbogen, bei dem gegen
Ende die Energie fiir die jeweilige Ta-
tigkeit kurzfristig verbraucht ist. Dann
brauchen wir eine Pause oder einen
Wechsel der Aktivitat. In den einzelnen
Spielsequenzen finden sich daher még-
lichst viele Spiele unterschiedlichen
Charakters, sodass liber einen Wechsel
von Phasen der Bewegung, der sinnli-
chen Aufmerksambkeit, des Gesprichs
und der Problemldsung ein moglichst
energiegeladener Spielfluss entstehen
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kann. Um eine Gruppe in Bewegung zu
bringen, ist es dabei grundsétzlich fast
immer eine gute Idee, mit etwas Bewe-
gung zu beginnen.
Handlungsorientierte Auseinandersetzung
mit fachlichen Fragestellungen

Wissen bereichert Erfahrung. Man
muss nicht die Namen aller heimischen
Vogel, Insekten, Baume oder Straucher
kennen, um in die Natur einzutauchen
und sich von ihr faszinieren zu lassen.
Aber unser Wissen hat auch eine Aus-
wirkung auf unsere Wahrnehmung. Zu-
gespitzt konnte man formulieren: Man
sieht nur das, was man kennt und was
man benennen kann. Umgekehrt gilt
natiirlich auch: Erfahrung bereichert
Wissen. Wenn es einen interessanten
Anlass gibt, sich fachliches Wissen an-
zueignen, dann ist die Bereitschaft dazu
in der Regel viel grofler. Dariiber hin-
aus kann der Kontext, in dem diese
Wissensaneignung stattgefunden hat,
als Ankerpunkt fiir die spitere Erin-
nerung dienen. Fachliches Wissen ist
daher in viele Spiele eingebunden und
diese sind oft aus Spielideen weiterent-
wickelt worden, die urspriinglich gar
keinen fachlichen Bezug hatten. Die
Auseinandersetzung mit Namen, Ei-
genschaften und Zusammenhéngen
natiirlicher Phinomene macht Sinn
im Rahmen des jeweiligen Spiels und
der damit zusammenhéingenden Her-
ausforderung. Uber eine Sequenz hin-
weg wird ein moglichst breites Spekt-
rum von fiir das jeweilige Oberthema
relevanten und interessanten Aspekten
und Sachverhalten thematisiert.
Steigerung der Schwierigkeit

Auch im Spiel braucht man Erfolgser-
lebnisse. Gleichzeitig lebt das Spiel von
der Spannung, ob man eine gestellte
Aufgabe bewiltigen kann. Wenn diese
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zu einfach ist, verliert die Sache schnell
ihren Reiz. Die vielleicht wichtigste
Stellschraube, um ein Spiel interessant
zu machen, liegt daher in der Variation
der Schwierigkeit. Niveau und Schwie-
rigkeiten der in den Spielen zu bewilti-
genden Aufgaben lassen sich in vielerlei
Hinsicht variieren. Im Kapitel zu Fragen
der Spielleitung finden sich dazu einge-
hendere Hinweise. Unbesehen davon
spielt die Frage der Schwierigkeit auch
eine wichtige Rolle fiir den Spannungs-
bogen einer Spielsequenz. Die Faustre-
gel dabei lautet: Vom Einfachen zum
Schwierigen. Zum Einstieg in eine Se-
quenz eignen sich daher eher kiirze-
re Spiele mit einfachen Regeln. Dabei
sollte die Wahrscheinlichkeit, dass alle
ein erstes Erfolgserlebnis haben, hoch
sein. Alternativ kann die Frage von Er-
folg oder Misserfolg auch dadurch rela-
tiviert werden, dass dieser ganz offen-
sichtlich gegeniiber der Atmosphére
einer ausgelassenen Spielfreude neben-
sdchlich bleibt. Am Ende einer Sequenz
steht dann idealerweise eine komplexe
Problemldseaufgabe, fiir deren Bewdil-
tigung sich die Teilnehmenden Schritt
fiir Schritt im Laufe der Sequenz ge-
wappnet haben.

Moglichkeit von Konkurrenz

und Kooperation

Konkurrenz ist eine wesentliche Trieb-
feder unserer Gesellschaft. Auch der
bei Weitem grofte Teil der Spiele - vom
Sportspiel zum Gesellschaftsspiel - lebt
davon, dass die Spielenden um den
Sieg wetteifern. Ein Versuch, Wettbe-
werb zu eliminieren, weil er nicht un-
bedingt gut mit den piddagogischen Zie-
len, die man verfolgt, zusammenpasst,
wire vermutlich hoffnungslos. Und so-
lange es gelingt, die Frage des Gewin-
nens oder Verlierens nicht iiberméch-

tig werden zu lassen, ist das im Grunde
auch kein Problem. Ein wesentlicher
Aspekt der Spiele dieser Sammlung ist
allerdings, dass Konkurrenz von einem
Wettstreit Einzelner zu einem Wett-
bewerb miteinander kooperierender
Kleingruppen verlagert wird. Wenn es
also um Gewinnen oder Verlieren geht,
dann fast immer um ein miteinander
Gewinnen oder Verlieren. Dartiber hi-
naus konnen wechselnde Gruppenkon-
stellationen, die humorvolle Prisenta-
tion von Aufgaben und ein entspannter
Umgang der Spielleitung mit Ergebnis-
sen dazu beitragen, dass die Teilneh-
menden Spall am Wettbewerb haben
konnen, ohne sich so in diesen hinein-
zusteigern, dass alle anderen Erfah-
rungen davon iiberlagert werden. Mit
kooperativen Spielen, bei denen alle
Teilnehmenden zusammen eine Her-
ausforderung bewiltigen miissen, die
nur fiir alle zusammen in einem Erfolg
oder Misserfolg miinden kann, hat zu-
dem eine weitere Spielform, bei der
Kooperation im Vordergrund steht und
Wettbewerb im Wesentlichen als eine
Anstrengung, sich gemeinsam zu ver-
bessern verstanden wird, Eingang in
diese Sammlung gefunden. Bei man-
chen Spielen sind die Regeln gegen-
iiber ihrer urspriinglichen Fassung ent-
sprechend verandert worden.

Bei der Abfolge der Spiele innerhalb
einer Sequenz stehen Spiele, in denen
die Teilnehmenden in Gruppen mitei-
nander konkurrieren, eher am Anfang
und solche, bei denen alle zusammen
vor einer gemeinsamen Aufgabe ste-
hen, sind oft der Abschluss und Héhe-
punkt der Einheit.

Natiirlich lassen sich die oben genannten
Kriterien nicht immer durchgingig rea-
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lisieren. Spielideen lassen sich nicht be-
liebig mit Sachthemen verbinden. Daher
muss man immer wieder eine Abwagung
vornehmen, ob man sich im Ablauf star-
ker an sachlogischen oder an gruppen-
dynamischen Kriterien orientieren will.
Die Abfolge der Spiele in den einzelnen
Sequenzen sollte daher auf keinen Fall als
in Stein gemeillelt verstanden werden.
Weitergehende Uberlegungen zu Mog-
lichkeiten der situationsgerechten Varia-
tion und Umgestaltung von Spielsequen-
zen finden sich im Kapitel zu Fragen der
Spielleitung.

(Keine) Spuren hinterlassen -
Gedanken zum Spannungsfeld
von Naturschutz und
Gruppendynamik

Natur ist verletzlich geworden. Mit einer
Menschheit, die sich in immer kiirzeren
Abstinden verdoppelt, die lingst auch
in die lange als unzuginglich geltenden
Ecken unseres Planeten vorgedrungen
ist, sind Tieren und Pflanzen immer we-
niger sichere und ungestorte Riickzugs-
rdaume geblieben. Das gilt im Grofen,
wie etwa dem Amazonasbecken oder den
Weltmeeren, genauso wie im Kleinen,
also heimischen Naturschutzgebieten
oder auch unscheinbaren Hecken oder
Randstreifen am Weg.

In gleichem MafRe hat sich der Mensch
zunehmend von der Natur entfremdet.
Neu erschlossene Riume werden von
Menschen bevolkert, auf der Suche nach
Ressourcen ausgebeutet und umgestaltet.
In einer menschengemachten Welt gibt
esimmer weniger Orte, in denen Naturer-
fahrung Teil des tédglichen Erlebens ist.
Auch das gilt im Groen wie im Kleinen:
Immer mehr Menschen leben in Stiddten,
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aber auch auf dem Land sind naturbelas-
sene Wiesen monotonen Ackerflichen
gewichen und wilde Biache zu langweili-
gen Wasserldufen begradigt worden.
Jede Padagogik, die Menschen und Na-
tur wieder in Beriihrung bringen will, um
aus dem Erleben der Verbundenheit her-
aus den Wunsch zum Schutz der Natur zu
wecken oder zu starken, steht daher vor
einem Dilemma: Vom Naturschutz her
gedacht, sollte der menschliche Impakt
so gering wie moglich gehalten werden.
Vom menschlichen Erleben her gedacht
aber sind Ndhe und Intensitit des Natur-
kontakts ausschlaggebende Faktoren da-
flir, dass liberhaupt etwas in Bewegung
kommt. Der von der Umweltpddagogik
geprigte Leitsatz ,Hinterlasse keine Spu-

ren“ ist ein eleganter Weg, mit diesem Di-

lemma umzugehen, denn er impliziert die

Moglichkeit, dass wir in der Natur auf ver-

antwortliche und zugleich spannende Art

und Weise unterwegs sein konnen. Durch
die ausgesprochene oder unausgespro-
chene Assoziation zu Naturvolkern, die
diese Kunst beherrschen, stellt er zum ei-
nen eine motivierende Herausforderung
in den Raum, zum anderen lisst sich da-
raus eine Reihe von Regeln ableiten, die

Leitlinien sein sollten, wenn man mit ei-

ner Gruppe in der Natur unterwegs ist:

* Das Leben und die Unversehrtheit der
Tiere schiitzen, indem man z. B. nicht
unachtsam auf sie tritt.

Das Leben und die Unversehrtheit
der Pflanzen schiitzen, indem man
keine lebenden Teile wie Bliiten,
Blatter oder Aste abreifit.

Den Lebensraum der Tiere respektie-
ren, indem man keinen Larm macht.
Die Landschaft mindestens so intakt
hinterlassen, wie man sie vorgefun-
den hat, indem kein Miill weggewor-
fen wird.
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Es wire allerdings naiv, wenn man sich
in dem Glauben, tatséchlich keine Spuren
hinterlassen zu konnen, mit Gruppen in
die Natur begeben wiirde. Im besten Fall
werden andere Menschen hinterher nicht
in der Lage sein, Spuren unserer Anwe-
senheit ausfindig zu machen. Aus der Per-
spektive der Tiere aber ist jede Exkursion
praktisch unausweichlich eine Storung.
Saugetiere und Vogel etwa riechen, horen
und sehen uns meist lange bevor wir sie
wahrnehmen und reagieren in der Regel
mit Flucht. Thr Lebensrhythmus wird ge-
stort, ohne dass wir liberhaupt etwas da-
von mitbekommen. Insekten, Spinnen-
und Weichtiere wiederum sind oft so klein,
dass wir selbst bei groer Vorsicht nicht
immer mitbekommen, wenn wir Struktu-
ren ihres Lebensraumes beschiadigen oder
sogar sie selbst unabsichtlich zertreten.

In einem gewissen Umfang ist das un-
vermeidbar, denn Leben bedeutet einen
stindigen Austausch mit anderen Lebe-
wesen, und der ist nun mal nicht immer
friedlich, sondern auch von der Konkur-
renz um Lebensrdume und Ressourcen
gepragt. Absolute Grenzen lassen sich
da schwer ziehen. Jede Gruppenleite-
rin und jeder Gruppenleiter muss daher
fiir sich selbst iiberlegen, welchen Rah-
men fiir ein rilicksichts- und respektvol-
les Verhalten sie oder er selbst begriin-
den und verantworten kann. Denn von
den in der Umweltpddagogik intendier-
ten Wirkungen der Natur auf den Men-
schen her gedacht ldsst sich auch der um-
gekehrte Leitsatz formulieren: Sie sollte
Spuren hinterlassen. Nicht im Sinne ma-
terieller Hinterlassenschaften, sondern
in Form von Erinnerungen an spannen-
de Erlebnisse, an freudige Uberraschun-
gen und an Momente der Beriihrung mit
der Vielfalt des uns umgebenden Lebens.
Neugier, Freude und Empathie sind ganz

sicher nachhaltigere Motivationsquellen
als ein schlechtes Gewissen. Allzu viele
Verbote und Einschriankungen aufgrund
der vom Menschen ausgehenden Bedro-
hungen der Natur stehen einer positiven
Lernatmosphire eher entgegen.

Aus diesem Blickwinkel heraus gilt
es, wo immer moglich, gerade die wil-
den Orte aufzusuchen, die hier und da
am Rande unserer domestizierten Land-
schaft verblieben sind. Denn von solchen
Orten geht oft ein Zauber aus. Wir spiiren,
dass die Natur hier den Rhythmus des Ge-
schehens vorgibt, dass wir selbst Besu-
cherinnen und Besucher sind und dass
etwas von der Urspriinglichkeit und Kraft
dieser Landschaften auf uns iibersprin-
gen kann. Es sind Orte, die Mensch und
Natur zugleich gut tun. Solche Orte sind
leider rar geworden und sie sind nicht
immer leicht zu finden. Oft sind es klei-
ne, ein wenig abseits der vielbegangenen
Wege liegende Areale, die aus dem einen
oder anderen Grund vom Menschen lan-
ge nicht zu wirtschaftlichen Zwecken ge-
nutzt worden sind.

Wenn in der Ortsangabe vieler Spie-
le ,Wald“ steht, dann sind idealerweise
solche Orte gemeint: Waldstiicke, in de-
nen es zahlreiche verschiedene Baumar-
ten unterschiedlicher Altersstufen gibt,
manche davon zu Baumriesen gealtert,
andere zu Boden gestiirzt oder als Stiimp-
fe verblieben, mit Moosen, Flechten und
Pilzen bewachsen, Tieren Unterschliip-
fe und Nahrung bietend. Landschafts-
elemente wie kleine Béche, Tiimpel, Fel-
sen und Lichtungen tragen ebenfalls dazu
bei, dass sich an solchen Orten ein vielfal-
tiges Tier- und Pflanzenleben ansiedeln
kann und dass sie auf uns eine besonde-
re Faszination ausiiben.

Zwischen einem solchen ,Zauber-
wald“ und einem Forst, in dem die Biu-
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me in Reih und Glied stehen, liegen Wel-
ten. Aber natiirlich gibt es auch einiges
dazwischen, denn zum Gliick hat sich die
Praxis der Forstwirtschaft seit einigen
Jahren verandert. Mischwilder erhalten
den Vorzug vor Monokulturen, der Wald-
boden wird nicht mehr rigoros von Tot-
holz befreit und manche Biume werden
bewusst als ,,Jahrhundertbdume“ bei ei-
ner Rodung verschont. Es lohnt sich also,
bei der Suche nach geeigneten Orten fiir
die in diesem Buch beschriebenen Spie-
le Zeit zu investieren. Spielorte, die etwas
Besonderes ausstrahlen, erlauben viele
Entdeckungen und schaffen damit nicht
zuletzt auch Voraussetzungen fiir nach-
haltige Gruppenerlebnisse.

Andererseits wird man insbesondere
dann, wenn einzelne Spiele iiber mehre-
re Termine hinweg zum Einsatz kommen,
dazu nicht immer besondere Orte aufsu-
chen kénnen. Das ist auch nicht erforder-
lich, denn zahlreiche Spiele dieser Samm-
lung konnen fast iiberall stattfinden: In
einem Klassen- oder Seminarraum, auf
einer Wiese, aber natiirlich auch im Wald.
Hat man nur von Zeit zu Zeit die Gelegen-
heit, Lernorte aufzusuchen, an denen Na-
turerfahrungen aus erster Hand gemacht
werden konnen, dann eignen sich diese
Spiele fiir Phasen der Vor- oder Nachbe-
reitung einer solchen Exkursion.

Der grofite Teil der inhaltlichen Bei-
spiele ist so gewahlt, dass sie in der hei-
mischen Natur beobachtet werden kon-
nen. Soll im Rahmen einer Exkursion
die Chance er6ffnet werden, die entspre-
chenden Tiere oder Pflanzen tatsich-
lich zu beobachten, sind natiirlich viele
Aspekte zu beachten. Insbesondere die
Jahreszeit ist hier oft ausschlaggebend.
Friihling, Sommer und Friihherbst sind
grundsitzlich die geeignetsten Jahreszei-
ten fiir Naturbeobachtungen. Zahlreiche
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Phinomene, wie etwa die unterschied-
lichen Lebensphasen von Insekten oder
das Aufbliihen eines Bliitenmeeres am
Waldboden, sind auf deutlich kleinere
Zeitabschnitte beschriankt. Und natiirlich
gibt es viele Arten, die nur in rdumlich
eng umgrenzten Biotopen leben oder de-
ren Verbreitungsgebiet sich auf bestimm-
te Regionen beschrankt. Dariiber hinaus
wird in einzelnen Spielen immer wieder
auch das Leben von Arten thematisiert,
die fernab unserer Heimat leben, in tro-
pischen Regionen etwa, in denen die Ar-
tenvielfalt um ein Vielfaches grofer ist
als in unseren gemaiRigten Breitengra-
den. Angesichts des atemberaubenden
Spektrums an kreativen Ldosungen, die
die Evolution im Rahmen der Anpas-
sung an unterschiedliche und sich ver-
dandernde Lebensbedingungen gefunden
hat, wire es ein ziemlich groier Verlust,
wenn man sich nur auf das beschrianken
wiirde, was vor Ort beobachtet werden
kann. Und eine solche Einschriankung
wiirde auch weder dem Biologie-Curri-
culum der weiterfiihrenden Schule noch
der Neugier von Kindern oder dem sich
weitenden Blick von Jugendlichen ent-
sprechen womit abschlieend der Bogen
noch einmal zuriick zur Personlichkeits-
forderung und zur Gruppendynamik ge-
schlagen werden soll.

Ein Leitgedanke dieser Sammlung ist
es, in allen Sequenzen Beziige zwischen
Spielen und Phinomenen der Natur her-
zustellen. In den meisten Fillen wird da-
bei das Leben verschiedener Tiere oder
Pflanzen in den Blick genommen. Ein
zweiter Leitgedanke ist es, die Auseinan-
dersetzung mit unserer Umwelt in einen
Gruppenprozess einzubetten, bei dem
die Teilnehmenden auch etwas iiber sich
selbst und iiber ihre Moglichkeiten, mit-
einander etwas zu bewirken, lernen kon-
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nen. Einige Spiele nehmen daher in ers-
ter Linie die menschliche Wahrnehmung
und das menschliche Verhalten in den
Blick. In besonderem Mal3e gilt das natiir-
lich fiir die Reflexionsspiele, von denen
ein oder zwei in jede Sequenz eingebaut
sind. Wie intensiv der Blick auf personli-
che Lernerfahrungen und gruppendyna-
mische Prozesse geworfen werden soll,
ist natlirlich auch vom Kontext abhin-
gig, in dem die Spiele zum Einsatz kom-
men. Sie gidnzlich auszublenden, kann
man sich allerdings im Grunde gar nicht
leisten, denn letztlich leben alle Lernpro-
zesse davon, dass die Beteiligten sich auf
die eine oder andere Weise darin wieder-
finden.

Spielerischer Umgang mit Spielen -
Anregungen zur Spielleitung

Ein faszinierendes Merkmal der Evolu-
tion ist es, dass sie fiir alle Herausforde-
rungen, mit denen das Leben im Laufe
seiner langen und bewegten Geschichte
konfrontiert wurde, immer verschiedene
brauchbare Lésungen gefunden hat. Es
gab also praktisch nie nur die eine richti-
ge Losung. Ein besseres Leitmotiv konn-
te es auch fiir Auswahl und Variation der
Spiele dieser Sammlung nicht geben.

Die Herausforderung, fiir die eigene
Gruppe eine passende Auswahl von Spie-
len zu treffen, kann letztlich keine Spiele-
sammlung ihren Anwenderinnen und An-
wendern ersparen. Die 15 Themenfelder
dieser Sammlung sind der Versuch, eine
grof3e Vielfalt von natiirlichen Phdnome-
nen, zu denen sich ein spielerisch-erfah-
rungsorientierter Zugang schaffen lasst,
auf eine sinnvolle Weise zu ordnen. Aber
natiirlich wiren auch andere Ordnun-
gen moglich, und ganz sicher lassen sich

noch viele weitere Bezlige zwischen Spie-
len und natiirlichen Phianomenen her-
stellen. Die folgenden Anregungen sollen
dazu ermutigen, das Spektrum der Mog-
lichkeiten beim Einsatz der Spiele in den
Blick zu nehmen und teilnehmer- und si-
tuationsgerecht auszuschopfen.

Auswahl und Zusammenstellung der Spiele
Zwischen den in dieser Sammlung aus-
gewidhlten Themenfeldern gibt es zahl-
reiche Querverbindungen, die sich al-
lein schon daher ergeben, dass einige
Sequenzen sich an Lebensrdumen, an-
dere an Arten und wieder andere an Fa-
higkeiten, Funktionen und Ablédufen ori-
entieren. Filir jedes Themenfeld lassen
sich daher meist in mehreren anderen
Sequenzen Spiele finden, die ergdnzend
oder alternativ eingebaut werden kon-
nen. Auch wer selbst aus anderen Zu-
sammenhingen ein Spiel kennt, das gut
zu einem Thema passt, sollte selbstver-
stdndlich nicht z6gern, dieses in die ent-
sprechende Sequenz einzubauen. Grund-
satzlich ist es immer eine gute Idee, ein
oder zwei Spiele mehr vorzubereiten und
umgekehrt bereit zu sein, auf ein geplan-
tes Spiel zu verzichten, wenn es fiir den
Gruppenprozess in der aktuellen Situati-
on keinen Gewinn verspricht. Die Zeitan-
gaben bei den Spielen k6nnen immer nur
ungefidhrer Natur sein, denn sie hingen
von vielen situativen Faktoren wie etwa
der Gruppengrofe oder der Beschaffen-
heit des Geldndes ab.

Bei der Zusammenstellung der Se-
quenzen wurde davon ausgegangen, dass
die Teilnehmenden sich schon ein wenig
kennen. Ist das nicht der Fall, macht es
Sinn, mit einem Kennenlernspiel zu be-
ginnen, bei dem alle die Gelegenheit ha-
ben, sich ein wenig mit den Namen der
anderen Gruppenmitglieder vertraut zu
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machen bzw. liber den Austausch von ein
paar personlichen Informationen in ei-
nen ersten Kontakt miteinander zu kom-
men. Im Literaturverzeichnis finden sich
einige Biicher, in denen man passende
Spiele fiir den Anfang eines Gruppenpro-
zesses finden kann.

Fiir die Auswahl eines jeden Spiels gilt:
Man sollte das Gefiihl haben, es gut und
gerne anleiten zu konnen. Zusatzlich zum
Lesen der Spielbeschreibung und zum
Abgleich der Regeln mit den Gegebenhei-
ten des Spielortes hilft es, wenn man hin
und wieder Gelegenheiten findet, neue
Spiele auszuprobieren und auch aus der
Teilnehmerperspektive kennenzulernen.

Auch die Reihenfolge, in der die Spiele
angeordnet sind, kann natiirlich mit Blick
etwa auf die jeweils zur Verfligung ste-
henden Orte und Zeiten umgestellt wer-
den. Unbesehen von der urspriinglichen
Planung sollte man auch bereit sein, situ-
ative Umstellungen vorzunehmen, wenn
der Gruppenprozess das nahelegt. Fra-
gen, die dabei eine Rolle spielen, sind ins-
besondere: Wie ist der Energielevel der
Gruppe? War sie mit der letzten Aufgabe
angemessen gefordert? Je nachdem, wie
die Einschitzung ausfillt, kann es Sinn
ergeben, ein bewegungsorientiertes, an-
spruchsvolleres oder einfacher struktu-
riertes Spiel einzuschieben.

Abwigungen zwischen der Herstel-
lung bzw. Aufrechterhaltung eines the-
matischen roten Fadens, dem Eingehen
auf die Gruppendynamik und eben auch
die gerade zur Verfligung stehenden lo-
gistischen Voraussetzungen ziehen sich
also durch den gesamten Planungs- und
Anleitungsprozess.

Variation von Spielen

Jede Gruppe ist anders. Daher ist es nor-
mal, wenn nicht jedes Spiel auf den ers-
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ten Blick fiir das eigene Vorhaben als pas-
send erscheint. Das ist nicht unbedingt
ein Grund, es unmittelbar auszusortie-
ren, denn es gibt eine Reihe von Parame-
tern, die man verdndern kann, um Spie-
le passgenauer fiir die jeweilige Gruppe
oder das jeweilige Thema zu machen.

Da sind zunédchst einmal die Inhalte. In
den Spielbeschreibungen werden in der
Regel konkrete inhaltliche Beziige zu bio-
logischen Sachverhalten hergestellt, und
zu zahlreichen Spielen gibt es dariiber hi-
naus zusatzliche Materialseiten mit bei-
spielhaften Namen, Fakten oder Fragen.
Letztere erlauben hiufig die Moglichkeit
einer Auswahl, insbesondere zwischen
leichteren oder schwereren Beispielen.
Hier gilt es, vorab eine fiir die eigene
Gruppe passende Auswahl zu treffen. Und
es ist natiirlich auch méglich, die Beispie-
le selbst zu ergidnzen oder durch auf den
Wissensstand und das Anspruchsniveau
der eigenen Gruppe zugeschnittene Na-
men, Fakten oder Fragen auszutauschen.

Ein weiterer wichtiger Faktor ist die
zur Verfiigung stehende Zeit. Der Reiz
zahlreicher Spiele wird dadurch erhoht,
dass die Gruppe eine Aufgabe innerhalb
eines bestimmten Zeitlimits l6sen muss.
Idealerweise bringen die Teilnehmen-
den sich dadurch engagiert ein und ha-
ben am Ende ein Erfolgserlebnis. Aber
je nach Aufgabenstellung ist eine grofe-
re Gruppe langsamer oder schneller als
eine kleinere, und das Gleiche gilt fiir die
Abmessungen des Geldndes. Auch die in
den Spielen vorgeschlagenen Zeitlimits
konnen daher nur grobe Richtwerte sein
und miissen immer auf die konkrete Situ-
ation angepasst werden. Wenn man sich
sehr unsicher ist, welches Zeitlimit eine
anspruchsvolle und zugleich realistische
Herausforderung darstellen konnte, be-
steht eine Moglichkeit auch darin, das
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Spiel zunichst ohne Zeitlimit durchzu-
fiihren und in Orientierung an die von der
Gruppe dafiir bendtigte Zeit einen zwei-
ten Versuch anzubieten, bei dem die Auf-
gabe in deutlich kiirzerer Zeit gelost wer-
den soll.

Auch die Art und Grol3e der Fliche,
auf der das Spiel stattfindet, hat natiirlich
Auswirkungen auf die Schwierigkeit einer
zu l6senden Aufgabe. Bei Spielen, die z. B.
auf einem abgesteckten Terrain auf einer
Wiese stattfinden, hat man damit biswei-
len ein sehr gutes Instrument zur Fein-
abstimmung in der Hand. Nicht ganz so
einfach stellt sich die Situation dar, wenn
man etwa ein abgegrenztes Waldstiick fiir
eine Spielaktion sucht. Die durch Wege
und die Beschaffenheit des Gelidndes vor-
gegebenen Rahmenbedingungen lassen
oft nur einen eingeschriankten Spielraum
zur Dosierung der Schwierigkeit einer
Aufgabe.

Vielféltige und auch kreative Moglich-
keiten wiederum hat man bei manchen
Spielen beziiglich der Art und Anzahl
der Materialien, welche zur Losung einer
Aufgabe zugelassen sind bzw. der Gruppe
zur Verfligung gestellt werden. Bisweilen
lasst sich dadurch sogar im Verlauf eines
Spiels noch relativ spontan nachsteuern,
wenn sich herausstellt, dass die gestell-
te Aufgabe mit den zur Verfiigung ste-
henden Hilfsmitteln doch etwas zu an-
spruchsvoll ist.

Einen besonders groflen Einfluss auf
die Schwierigkeit eines Spiels hat man
iiber die Vergabe von Handicaps, die in
verschiedenen Spielen dieser Sammlung
bereits in die Regeln eingebaut sind. Ins-
besondere das Ausschalten der Fahigkeit
zu sehen durch das Tragen von Augen-
binden kann eine sonst einfache Aufga-
benstellung in eine anspruchsvolle He-
rausforderung verwandeln. Auch eine

Einschrinkung der Kommunikation,
etwa indem nicht gesprochen oder le-
diglich gefliistert werden darf, oder Ein-
schrinkungen der Bewegungsfreiheit,
wie z.B. die Vorgabe, bestimmte Stre-
cken nur auf einem Bein zuriicklegen zu
diirfen, konnen den Charakter und die
Schwierigkeit einer Aufgabe deutlich ver-
andern.

Umgekehrt ist es natiirlich auch mog-
lich, auf ein in der Regel vorgesehenes
Handicap ganz oder teilweise zu verzich-
ten. Am Beispiel des Sehens konnte das
z.B. bedeuten, dass einzelnen Teilneh-
menden das Sehen ermoglicht wird oder
dass Intervalle eingeschoben werden, in
denen die Augenbinden abgesetzt werden
koénnen.

Schliefllich sei als Gegenstiick zu Han-
dicaps noch der Einsatz von Jokern ge-
nannt, welche die Gruppe einsetzen kann,
um einzelne Gruppenmitgliedern tempo-
rar oder ganz von der Befolgung bestimm-
ter Regeln zu befreien. Diese Mdglichkeit
bietet sich insbesondere dann an, wenn
es grofle Unterschiede hinsichtlich der
Fahigkeiten oder des Entwicklungsstan-
des der Gruppenmitglieder gibt.

Prasentation von Spielen

sWarum spielen wir jetzt dieses Spiel?“
Diese Frage stellen Teilnehmende zwar
selten so direkt, aber sie steht trotzdem
im Raum. Menschen wollen das, was sie
tun, als sinnvoll empfinden. Daher soll-
ten Spiele so prisentiert werden, dass sie
in einem sinnvollen Zusammenhang zu
dem Thema stehen, mit dem die Grup-
pe sich gerade beschiftigt. Die Spielbe-
schreibungen beginnen entsprechend
fast immer mit einer kurzen themati-
schen Einleitung, aus der sich ein Be-
zug zwischen Thema und Spiel ableiten
lasst. Das sind natiirlich nur Beispiele,
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die die Spielleitung dazu anregen sollen,
sich eine situationsgerechte Einleitung
fiir ihre Gruppe zu liberlegen. Dazu bie-
tet sich eine Reihe von Moglichkeiten an:
Man kann z. B. ein paar Informationen zu
dem Thema, auf das im Spiel Bezug ge-
nommen werden soll, eingeben. Mittels
eines interessanten Textausschnittes, ei-
ner kleinen Geschichte oder, falls vorhan-
den, eigener Erfahrungen und Erlebnisse
konnen diese besonders lebendig vermit-
telt werden. Fragen konnen die Teilneh-
menden anregen, sich an eigene Erfah-
rungen zu erinnern bzw. sich Gedanken
dariiber zu machen, was an diesem The-
ma spannend sein konnte. Ein kurzes Vi-
deo oder ein Ausschnitt aus einer zu dem
Thema vorhandenen Filmdokumentati-
on eignen sich u.U. ganz besonders, um
Neugierde auf die Beschéftigung mit dem
Thema zu wecken. So oder so geht es da-
rum, Analogien zum Spiel herzustellen.
Wie weit diese tragen, wird sich natiirlich
von Spiel zu Spiel unterscheiden. Manche
Spiele bieten die Gelegenheit, sich erfah-
rungsorientiert tiefer mit dem Thema zu
beschiftigen. Andere sollen in erster Li-
nie dazu beitragen, Neugierde, Begeiste-
rung und Interesse durch freudige Grup-
penerfahrungen aufrecht zu erhalten
bzw. zu stdrken.

Bei letzteren handelt es sich hdufig um
Bewegungsspiele. Diese haben oftauch ei-
nen lustigen Charakter und legen es nahe,
den thematischen Bezug mit einem Au-
genzwinkern zu verbinden. Bewegungs-
spiele haben vor allem die Funktion, die
Energie der Teilnehmenden zu aktivie-
ren bzw. reaktivieren. Dazu braucht es
eine kurze, knackige Prasentation und es
hilft, wenn die Anleiterin bzw. der Anlei-
ter selbst die Dynamik ausstrahlt, die auf
die Gruppe liberspringen soll. Bei Bewe-
gungsspielen selbst unbeschwert in einer
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Teilnehmerrolle mitzumachen, kann ge-
rade am Anfang auch dazu beitragen, zu-
riickhaltende, skeptische und auf ihren
Eindruck bedachte Jugendliche ins Spiel-
geschehen hineinzuziehen.

Unbesehen davon, wie einfach oder
anspruchsvoll ein Spiel ist - bevor es los-
geht - sollten alle die Regeln verstan-
den haben. Das klingt einfacher als es
ist. In Gruppen gibt es neben dem offi-
ziellen Programm immer zahlreiche Ne-
benschauplitze. Die Gruppenleitung soll-
te sich daher im Vorfeld kurze, klare und
eindeutige Formulierungen der Spielre-
geln tiberlegen und sich bei deren Verkiin-
dung ganz besonders der Aufmerksam-
keit aller Teilnehmenden vergewissern.
Auch die Korpersprache hat dabei eine
wichtige Funktion. Neben verstarkenden
Gesten kann es helfen, sich jeweils kurz
auf die Orte, Personen oder Materialien,
um die es in der Regelbeschreibung geht,
zuzubewegen. Sind die Regeln ein wenig
komplexer, ist es oft eine gute Idee, die-
se zusitzlich gut lesbar auf einem Poster
zu fixieren. Und schliefSlich: Wie auch im-
mer man die Regeln erklart hat, unmittel-
bar vor dem Spiel sollten sie noch einmal
kurz zusammengefasst werden. Dann ha-
ben die Teilnehmenden eine letzte Gele-
genheit nachzufragen, und los geht’s.

Préasenz und Zuriickhaltung

im Spielverlauf

Die Spielleitung kann jetzt erst einmal
durchatmen. Eine sorgfiltige Vorberei-
tung und eine gute Prisentation sollten
die Voraussetzungen geschaffen haben,
dass das Spiel nun ganz in der Autono-
mie der Gruppe ablaufen kann. Denn je-
der Eingriff, der von Seiten der Leitung
wiahrend des Spiels geschieht, ist eine Un-
terbrechung der Spieldynamik und kann
den Teilnehmenden vor allem das Gefiihl
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nehmen, selbstwirksam und erfolgreich
zu sein.

Das heif3t allerdings nicht, dass nun
eine gute Zeit fiir andere Tatigkeiten ge-
kommen wire. Teilnehmende nehmen
immer mit einem Auge war, was die Lei-
tungspersonen gerade tun. Seitengespra-
che, das Checken von Handynachrichten,
aber auch die Vorbereitung einer neuen
Aktivitdt konnen leicht so interpretiert
werden, dass es gar nicht mehr so wich-
tig ist, was die Gruppe jetzt macht. Pra-
senz mit Abstand, am Rande des Spiel-
geschehens, im Sinne einer neugierigen
und zugleich unaufdringlichen Aufmerk-
samkeit fiir den Gruppenprozess ist daher
wohl die beste Beschreibung dessen, was
von der Spielleitung wihrend eines lau-
fenden Spiels gefordert ist.

Manche Spiele erfordern dartiiber hin-
aus einen besonders wachsamen Blick fiir
einen sicheren Verlauf. Vor allem wenn es
etwas wilder zugeht, miissen potenzielle
Gefahren, die selbst bei einer sorgsamen
Auswahl des Geldndes nie vollig auszu-
schliefen sind, im Auge behalten wer-
den, und gegebenenfalls bedarf es eines
warnenden Eingriffs. Bisweilen kann es
auch vorkommen, dass man trotz gewis-
senhafter Vorbereitung erst jetzt merkt,
dass das Spiel sich mit den gegebenen Re-
geln nicht so spielen ldsst, wie man sich
das vorgestellt hat. Dann ist es natiirlich
besser, eine Regel noch mal zu dndern
oder auch kurz mit den Teilnehmenden
zu liberlegen, was gedndert werden miiss-
te, damit sie eine realistische Chance auf
einen erfolgreichen Abschluss haben.

Aber auch wenn im Spiel alles nach
Plan lauft, konnen tiiberraschende und
unvorhersehbare Ereignisse eintreten,
und es ist in der Regel eine gute Idee,
auf diese Bezug zu nehmen. Schliefllich
sind wir in der Natur und ein Ziel des Pro-

gramms ist es, fiir die Schonheit und Viel-
falt, die es hier zu entdecken gibt, zu sen-
sibilisieren. Da lohnt es sich sicher, ein
Spiel auch mal zu unterbrechen, wenn
plotzlich ein Greifvogel in einem nahe-
stehenden Baum gelandet ist, oder auch
wenn einige Teilnehmende ganz aufge-
regt von Tierspuren berichten, die sie am
Spielfeldrand entdeckt haben.

Nach dem Spiel ist

vor dem néachsten Abenteuer

Idealerweise hat der kooperative Charak-
ter der Spiele dazu beigetragen, dass die
Gruppe am Ende einer Spielsequenz er-
folgreich die letzte Herausforderung be-
wiltigt hat und die sozialen Kompeten-
zen der Teilnehmenden durch die Spiele
gestarkt worden sind. Das heifdt nicht,
dass auf dem Weg dorthin alle Aufga-
ben erfolgreich gelost werden miissen.
Gerade wenn es klar ist, dass eine Grup-
pe durch Unaufmerksamkeit, durch un-
soziales Verhalten oder durch mangeln-
de Motivation an einer Aufgabe scheitert,
liegt darin auch eine Chance, proble-
matische Einstellungen oder Gruppen-
prozesse bewusst zu machen. Die Refle-
xionsspiele geben Impulse, mit denen
man die Gruppe anregen kann, den Ur-
sachen eines Scheiterns, aber natiirlich
auch den Faktoren eines Erfolgs nachzu-
spiiren. Methodisch unterschiedlich ver-
packt haben sie alle gemein, dass sie Fra-
gen aufwerfen. Welche Fragen man in
einer Reflexionsrunde tatsachlich stellen
will, hingt natiirlich entscheidend davon
ab, was man beobachtet hat. Die iiberge-
ordnete Frage ist: Von der Besprechung
welches Themas konnte die Gruppe pro-
fitieren? Mit solchen prozessorientier-
ten Reflexionen muss man nicht bis zum
Ende einer Spielsequenz warten. In der
Regel passiert schon lange vorher viel,
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was die Aufmerksamkeit der Gruppe ver-
dient. Ein Reflexionsimpuls muss auch
nicht immer mit einem Spiel verbunden
werden. Spielerisch eingebettete Fragen
fordern allerdings eine ganzheitliche Ver-
bindung von der Aktion, den dabei the-
matisierten Inhalten und dem Gruppen-
prozess. Im Literaturverzeichnis finden
sich daher Hinweise auf Biicher, in de-
nen man weitere Reflexionsspiele finden
kann.

Doch am Ende noch einmal zuriick zu
dem Thema, das alle Spiele dieser Samm-
lung verbindet. In der einen oder ande-
ren Form geht es immer darum, Sensibi-
litdt, Neugierde und Wissensdurst fiir die
Natur zu wecken. In zahlreichen Spielen
wird auch einiges an Wissen vermittelt,
abgerufen oder vertieft. Wissensvermitt-
lung ist aber nicht das zentrale Anliegen
der Spiele. Spiele konnen im besten Fall
eine stark vereinfachte Abbildung einer
wesentlich komplexeren Wirklichkeit
anbieten. Deshalb ist es auch keine gute
Idee, sich allzu penibel mit der Auswer-
tung der Ergebnisse aufzuhalten. Die Fak-
ten, die in den Spielbeschreibungen und
-materialien genannt werden, sind nattir-
lich sorgfaltig recherchiert und kénnen
somit auch das Wissen der Teilnehmen-
den bereichern. Vor allem aber wollen
sie dazu anregen, sich selbst weitere Fra-
gen zu stellen. Spontane Fragen, die Teil-
nehmende im Anschluss an ein Spiel
stellen, sind daher der ideale Ankniip-
fungspunkt fiir eine weiter- oder tiefer-
gehende Beschiftigung mit dem Thema,
das im Spiel angeschnitten wurde. Aber
auch die Spielleitung kann jetzt Fragen
stellen, z.B. welche Aspekte des Spiels
die Wirklichkeit gut abgebildet haben
bzw. wo sich diese vermutlich komple-
xer oder auch ganz anders darstellt. Na-
tlirlich spricht auch nichts dagegen, im
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Anschluss an ein Spiel interessante In-
formationen zu vermitteln. Insbesonde-
re, wenn man selbst viel zu dem Thema
weild bzw. erlebt hat, kann das fiir die Teil-
nehmenden sehr spannend sein. Kleine
Informationshdppchen sind allerdings in
der Regel besser geeignet, Neugierde zu
wecken, als lange Vortrige. Insbesonde-
re im schulischen Zusammenhang wire
es schade, wenn die Spiele letztlich nur
ein kurzes Intermezzo darstellen wiirden,
nachdem man wieder zu Frontalunter-
richt und Wissensiiberpriifung iiberge-
gangen ist. Viel stimmiger ist es, die auf
die eine oder andere Weise im Zusam-
menhang der Spiele aufgeworfenen Fra-
gen als Ausgangspunkt fiir Recherchen
und kleinere Forschungsauftrige zu nut-
zen. Literatur, Verweise auf relevante In-
ternetseiten oder auch Filme kdnnen als
Quellen zur Vorbereitung von Referaten,
Exkursionen oder anderen Projekten be-
reitgestellt werden. Die jeweils am Ende
der Infoseiten gegebenen Hinweise die-
nen als erste Anregung dazu. Bei einer
weitergehenden Recherche wird man fast
immer auf eine Vielzahl von Quellen sto-
Ben, mittels derer man vielfaltigen Fra-
gen zu dem jeweiligen Themenbereich
nachgehen kann.

Idealerweise haben die Spiele dann ein
wenig dazu beigetragen, dass die Teilneh-
menden selbst tief und weit graben, um
ihren Horizont zu erweitern und ihr Wis-
sen iiber die Natur und unseren Platz da-
rin zu vertiefen.
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Verglichen mit den meisten Tieren sind die menschlichen Sinnesleistungen eher mittelmaRig.

Wer sich ein wenig mit dem Thema beschaftigt, dem wird sogar schnell klar, dass das, was
wir als Wirklichkeit wahrnehmen, nur ein kleiner Ausschnitt dessen ist, was fiir ein mit all den
im Tierreich vorhandenen Sinneskanalen ausgestatteten Lebewesen wahrnehmbar ware.
Einige dieser Sinneskanale fehlen uns vollstandig. So ist es schwer vorstellbar, wie es einer
Seeschildkrote gelingen kann, anhand einer Wahrnehmung des magnetischen Erdfelds quer
durch einen Ozean zuriick zu dem Strand zu finden, an dem sie selbst zur Welt gekommen ist
oder was genau Fische wahrnehmen, wenn sie die elektrischen Felder anderer Lebewesen
orten. Aber auch im Bereich der uns vertrauten Sinne entgeht uns vieles grundsatzlich.

So ist unser auf einen Frequenzbereich zwischen ca. 20 Hz und 20 kHz angelegtes Gehor

so gut wie taub fiir alles, was sich im bis zu 200 kHz gehenden Ultraschallbereich der von
Fledermausen erzeugten Tone abspielt. Und unser trichromatisch ausgertistetes Auge

ist sozusagen blind fiir das von vielen Vogeln und Insekten wahrgenommene ultraviolette
Spektrum des Lichts ganz zu schweigen von unserem Geruchssinn. Unvorstellbar ist es, wie
etwa Aale es anstellen, einen Blutstropfen in einem Gewasser von der dreifachen GréRe des
Bodensees zu riechen — vom anderen Ende des Sees aus!

Fairerweise sollte man aber auch hinzufiigen, dass die Sinnesleistungen vieler Tiere
hochspezialisiert sind, d. h. ein oder zwei hochentwickelte Sinne gehen teilweise,
manchmal auch ganz auf Kosten anderer Wahrnehmungskanale. Der Transport der
Informationen von den Rezeptoren zum Gehirn kostet viel Energie, und damit miissen

alle Lebewesen gut haushalten. Das geht uns nicht anders. Dazu kommt aber auch,

dass wir in einer reiziiberfluteten Welt leben, in der wir uns immer mehr daran gewohnt
haben, schnell aufeinanderfolgende multiple Reizeindriicke zu verarbeiten und umgehend
darauf zu reagieren. Im Gegenzug tun sich viele Menschen schwer, auf leiseren Pfoten
daherkommende Eindriicke einfach in Ruhe auf sich wirken zu lassen. Gerade fiir manche
Jugendliche kann ein Aufenthalt im Wald daher auch als eine Art Kulturschock wirken, der
u. U. durch einen spielerischen Einstieg mit allen Sinnen etwas abgefedert werden kann.

Zum Weiterlesen und -schauen:

Dezsd Varju:

Mit den Ohren sehen und den Beinen horen. Die spektakuléren Sinne der Tiere.
Beck 1998

Jon Young, Ellen Haas & Evan McGown:

Mit dem Coyote-Guide zu einer tieferen Verbindung zur Natur.

Biber 2014

Die Spielsequenz besteht aus zwei Teilen mit jeweils vier Spielen und einer anschliefenden
Reflexion. Im Fokus der Spiele steht jeweils eine mit Seh-, Hor-, Tast-, oder Riechsinn
verbundene Erfahrung. Beide Teile eignen sich als Vorbereitung oder Einstieg in eine
ausgedehnte Naturexkursion. Wahrend die Spiele des ersten Teils tberall gespielt

werden kdnnen, eignet sich der zweite Teil als Auftakt einer Erkundung des Waldes.
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