-------- ) Kniggs-Spion on Tow - Waldfest & Sohatizsuohe ----------vvvveveeeesssssssssssee.

Gratulation!

Sie haben erfolgreich mit Kniggs, Flitzi und Ihren Schulerinnen und Schilern die Welt des achtsamen Umgangs

im und mit dem Wald erobert!

Dieses Szenario mochte lhnen Tipps und Tricks fur einen gelungenen Abschluss des Projekts , Tipps vom Kniggs
im Wald" bieten. In den letzten 4 Lernszenarien wurde der Wald mit Bezug auf die Themen ,Nutzraum®,
,Lebensraum®, ,Schutzraum™ und , Erholungsraum™ erforscht und viele Erkenntnisse wurden gewonnen, die
Kinder konnten selbst Regeln fur den achtsamen Umgang im und mit dem Wald erarbeiten und durften an
spannenden und lustigen Spielen und Aktionen teilnehmen.

Im Folgenden finden Sie Anregungen, um auch die Eltern einzubeziehen - veranstalten Sie einen Ausflug mit
den Eltern und Kindern in einen nahegelegenen Wald und feiern Sie dort ein Waldfest, lassen Sie die Kinder
(mit Hilfe der Eltern] eine Schatzsuche im Wald durchfihren, und erproben Sie gemeinsam die neu
gewonnenen Erkenntnisse!

Viel Erfolg winschen Ihnen

Kniggs & Flitzi
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ober Ihr Vorhaben informiert ist! "
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Tabelle), in die die Eltern eintragen konnen, W

Erstellen Sie eine Mitbringliste (zB. eine Google
s Geschirr und Besteck

y sie zum Fest mitbringen (Essen, Getranke,..J - wenn alle ihr eigene
mitbringen, wird Moll vermieden!

Qf Gibt es einen Spielpatzin der Nahe?

Qﬁ Gibt es einen Jagerhochsitzin der Nahe, eine Futterstelle, Waldarbeiten?

elche Wege fihren von der Lichtung weg? ‘

Prufen Sie die Umgebung fur die Schatzsuche: W
Gibt es gunstige Wegkreuzungen und fohrt ein anderer Weg wieder zur Lichtung zurock?

tellen, falls sich das Welter

Gibt es eine Moglichkeit, auszuweichen oder sich unterzus
iberraschend andert?
Sollte es am geplanten Datum absehbar schlechtes Wetter geben, Uberlegen Sie rechtzeitig einen !

Qﬁ Ersatztermin!
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Post vom Kniggs Nr.5 (Datei Anhang Lernszenario #5)
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1I"l;ar:ierungen (buntes Papier, Seidenpapier, dicke Wolle,..)
chatz pro Gruppe oder Kind ( [ [

perfekt ie Kniggsi
etz pro eignen sich die Kniggsianer-Buttons, zu finden in der Datei Anhang
Schatzkiste
E:lgtg;—Spion Logo fur die Schatzkiste (Datei Anhang Lernszenario #5)

artkarte / Stationenpass (Beispiel in Datei Anhang Lerns [
i zenario #5)
ev. Stempel fur Stationen
Geheimschrift-Drehscheibe (Datei
atei Anhang L i

e, ng Lernszenario #5)
Pfote-drauf-Vertrag (Datei Anhang Lernszenario #5-Vertrag)
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Vorbereitung
Nehmen Sie sich die Zeit und gehen Sie die Strecke der Schatzsuche vor Beginn ab. Sie sollten fUr eine ein-

stundige Schatzsuche nicht langer als max. 30 min Wegzeit brauchen - bedenken Sie, dass die Kinder leicht
ablenkbar und nicht so schnell sind! Markieren Sie den Weg in regelmaf3igen Abstanden gut sichtbar. Zahlen Sie
die Markierungen, damit nach der Aktion nichts im Wald hangenbleibt.

Positionieren Sie eine ,Schatzkiste” (Schuhschachtel, Karton) so, dass sie auch gefunden werden kann - for
jede Gruppe sollte es eine Belohnung geben (zB. einen Kniggsianer-Button).

Sie konnen auch eine , Startkarte” oder einen , Stationenpass” vorbereiten, damit die Kinder Aufgaben erledigen
oder zB. einen Stempel (der auch gut sichtbar bei der Station montiert sein kann) bei jeder Station bekommen.
Uberlegen Sie, ob Sie auch eine Wegaufgabe oder ein Ratsel fur unterwegs stellen méchten - das beschaftigt
auf dem Weg und bringt die Gruppe zusammen (Beispiele nachfolgend)!

Eine sehr wichtige Entscheidung ist auch, ob die Gruppen gleichzeitig starten oder gestaffelt - wenn alle Grup-
pen von der gleichen Stelle losgehen, bietet sich die Staffelung an. Wenn es ein Stationenlauf ist, der ,im Kreis”
verlauft, konnen sie die Kinder auch von jeweils einer anderen Station beginnen lassen - dann sollte aber ein/e
Erwachsene/r mit der Gruppe unterwegs sein, um die Zeit im Auge zu behalten (sonst entsteht leicht Stau, weil
die Gruppen unterschiedlich schnell sein kénnen).

Ablauf

Erzahlen Sie den Kindern, dass Kniggs wieder einen Brief geschrieben hat! Lesen Sie den Brief vom Kniggs vor!
Das ist der Startschuss fUr die Schatzsuche. Bilden Sie Kleingruppen (max. 5 Kinder) - vielleicht verwenden Sie
die Gruppeneinteilung aus Lernszenario #4, die Tiergruppen! Jede Gruppe bekommt einen Stationenpass, und
was sie sonst noch brauchen (zB. Geheimschrift-Drehscheibe, Wegaufgabe,.).

Wenn die Schatzsuche gestaffelt stattfindet, Uberlegen Sie sich auch, wie Sie die Gruppen beschéftigen, die auf
ihren Startzeitpunkt warten (Beispiele siehe unten). Bei der letzten Station sollte dann die Schatzkiste mit den
Kniggsianer-Buttons oder einer anderen Belohnung zu finden sein. Uberlegen Sie, ob die Stationen eventuell
von Eltern betreut werden konnen, um zu helfen oder anzuleiten, dann konnen die Stationen auch
aufwandiger sein!

Bei gleichzeitigem Start beachten Sie die unterschiedlichen Wegzeiten zur Startstation und machen Sie mit
den Aufsichtspersonen eine gemeinsame Startzeit aus! Hier bietet sich an, den Schatz am Ende fir vollstandig
ausgefullte Stationenpasse zu vergeben.

Jede Gruppe muss nun den Hinweisen folgen, Aufgaben l6sen und sich achtsam im Wald verhalten, um den
Schatz zu finden.

Der Pfote-drauf-Vertrag befindet sich als Beilage in der Datei Anhang Lernszenario #5. Hiermit haben Sie die
Moglichkeit, mit Ihren Kindern bereits Gelerntes zusammenzufassen und nochmals die Sinnhaftigkeit von
bestimmten Umgangsformen und Verhaltensregeln zu veranschaulichen. Der Vertrag kann auch mit vielen
bunten Fingerabdricken besiegelt werden!

Viel Erfolg bei der Vorbereitung und Durchfhrung!
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Wegaufgaben (wd Shationen ohine Aufsicht) weeeeeeseesemsssesseeeenseeees :

+  Findet 5 Frochte von verschiedenen Baumen & Buschen (z.B. Tannenzapfen, Bucheckern, Eicheln, Kasta-
nien,...)

+ unter der Erde, im Waldboden, in der Luft: Entdecke je ein Tier und versuche es zu bestimmen

+  Bewegt Euch leise auf der Pirsch und hort auf die Vogel. Konnt |hr 3 unterschiedliche Sanger ausmachen?

»  Entdeckt einen Jagerhochsitz und zeichnet ihn ab

«  Jede/r sucht sich einen guten Wanderstock

«  Uberlegt, welche Frichte im Wald essbar sind

«  Paust mit Kreide/ Bleistift die Rinde von 2 Baumen auf die mitgebrachten Zettel ab

+  Findet 2 Stucke Mull, packt sie in die mitgebrachte Tute und werft diese spater in die Mulltonne. Dort ge-
hort sie hin!

«  Findet einen glatten und einen rauen Gegenstand im Wald

+  Findet einen spitzen und einen runden Gegenstand im Wald

+  Nennt 4 Berufe, die im Wald arbeiten

»  Zahlt auf, bei welchen Gefahren der Wald uns beschitzt

+  Der Wald reinigt fUr uns: nennt 2 Dinge

+  Nennt mind. 5 Tiere, die im Wald Ruhe brauchen

»  Erfindet einen neuen Text fur das Lied ,Ein Mannlein steht im Walde®

+  Ratselgeschichten:

ISZ)G:a:Q vig!c Blatter U ich i,
€N Baum, Wenn oy
. U mich

Es ist einen Hut i Wald ohne
Kopf, mit; einem Bein, darauf 2
Stehen Aber gzs Bein hat keinen

Schuh widl kamn nirgendwo e
gehen. (Piz)
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....... . s-ba-bloncn mrb AU.PSIOh-b

Hangender Luftballon mit Filmdéschen muss mit Baumnadeln zum Platzen gebracht werden, darin
befindet sich eine Nachricht

Uber Hindernisse (Baumstamm.,.) balancieren

Schatzspiel Kastanien im Glas

Nochmaliges Uben der Szene aus Lernszenario #4, Ubung 4 WaldbUhne
Ein Reifen oder eine Seilschlinge muss bei bleibender Handhaltung
einmal im Kreis herumwandern

Zielwerfen (Zapfen, Stocke,..]

Tast-Kimspiel (Eicheln, Fichtenzapfen, Steine, Gras, Moos, Bucheckern, Kastanien, Nadelzweige, Federn,.)
Merk-Kimspiel: ein markiertes Feld mit 10 Gegenstanden, auf einem gleich grof3en entfernten Feld fehlen
Gegenstande oder sind verandert - die Gruppe muss Unterschiede finden

Spinnennetz: Seile werden zwischen 2 Baumen ahnlich wie ein Spinnennetz gespannt, jedes Kind muss
durch eine Offnung durch, ohne die Seile zu berihren (geht nur durch Teamwork)

Ein Waldquiz

Ein (dOnner) Baumstamm muss durchgesagt werden (nur unter Aufsicht!)

Kreuzwortratsel (Datei Anhang Lernszenario #5)

Geschicklichkeitsparcour (ein Tischtennisball oder Zapfen muss auf einem Léffel Uber Hindernisse
balanciert werden)

SPidC im Wald ........................................................................................

| Zapfenhipfen

Ein (Fichten-)Zapfen wird an eine Schnur gebunden Die Spieler stehen im Kreis
In der Mitite des Kreises steht der Zapfenschnur-Schwinger. Die Schnur am |

Zapfen ist um 50 om langer, als der Abstand zu den ringsherum
stehenden Kinderm, Dey Zapf‘emsohmur—&ohwchr dreht sich mit der Zapfen-
s?hnur wd schwingt diese dabei fingsherum am Boden im Kreis Die Mitispieler
mussen nn hipfend dem schwingenden Seil ausweichen. Wer vom el getiroPfen
Wird, muss ausscheiden
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o Zapfenwerf.
2-3 Wil | | en
Smclciplihfg ?ﬂ:‘?yffr ahtcnncr Li“mig auf. Auf das Startkommando werfen o
am weitesten? vm;f' e ?V\Oqlféh In den Wald hinein. Wessen Zap?c: fl g
o b sid die nqohsben Spieler an der Keine. Die § s
pierwlen weten i einem Finale. gegeneinander an e

== —_—

——
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Wildschwein, Mavs, Kafer
Es werden 2 Gruppen gebidet, die sich in einer Linie von 3 Meter Abstand gegeniber-
stehen. Hintier jeder Gruppe pefindet sich in 10 Metier Entifermung die sichere Grenze.
Jede Gruppe machb sich im Geheimen avs, welcnes Tier sie darstellt. Wildschwein:
grobe Zahne; Maus Finger vor dem Korper nervos bewegen; Kafer mit den Handen
Fihler am Kopf andevtien. Auf ein Zeichen stellen beide Gruppen i ausgewahltes

Tier dav, dann heiBh es sohnell reagerens die Widschweine fangen die Mause, die

Mause fangen die Kafer und die Kafer Tangen dic Wikischweine (devn diese s

Wirttiere). Wer sich hinfier die Grenze vetten konntie bleibt im dpiel, wey gefangen

wurde, wechseth das Team.

.
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Post vom Kniggs Nr.5

Kniggs-Buttons

In der Pyt
,,AVlha alej Kniggs-Spion Logo
LCMSZCV)W;@#S'I Kniggs-Spion on Tour-Schatzsuche Stationenpass
ﬁV)Q/CVl Sie POIQCVK\]c Geheimschrift-Drehscheibe
M&bcrialjgy, Kreuzwortratsel

Pfote-drauf-Vertrag (Datei Anhang Lernszenario #5-Vertrag)
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