Aufwarm-ABC

A

ABC-Spiel

3 Aste, 5 Wurzeln
Bewegungsmemory

Der Winter kommt

Eisberge

G

Gerausche zahlen

Ich kenne mein Biotop genau

K

Katz, Spatz, Miicke

Natur-Bingo

P

Pantissimo
Pusteblume

Schweizerische Arbeitsgemeinschaft der Jugendverbande
CSAJ  conseil Suisse des Activités de Jeunesse
Federazione Svizzera delle Associazioni Giovanili




Recycling will gelbt sein

S

Schatzsuche

v

Verbotene Worte

W

Weisst du, ob das stimmt?

Z

Zeichenspiel

Schweizerische Arbeitsgemeinschaft der Jugendverbande
CSAJ  conseil Suisse des Activités de Jeunesse
Federazione Svizzera delle Associazioni Giovanili



ABC-Spiel

Thematische Einordnung

e Biodiversitat (Artenvielfalt & Lebensraume])

e  Umweltbildung

Anzahl Spieler*innen
1-25

Alter Spieler*innen
e 6-10Jahre (1. - 4. Klasse)
e 10- 14 Jahre (5. - 8. Klasse])
e 14-18 Jahre (9. - 12. Klasse
e ber 18 Jahre

Kurze Spielbeschreibung

Die Teilnehmenden werden in zwei oder mehrere Gruppen eingeteilt. Ziel jeder Gruppe ist es,

moglichst schnell zu jedem Buchstaben des Alphabets einen Gegenstand aus dem Spielfeld zu finden.

Spielregeln

Das Spielfeld und die maximale Dauer des Spiels sollten vor dem Spielbeginn festgelegt werden. Die

Gruppen gehen los, um so schnell wie mdglich am meisten Gegenstande zu den Buchstaben des
Alphabets zu finden. Je nach Umgebung ist es auch erlaubt, Objekte passend und

kreativ umzubenennen. Dabei sollten die gesammelten Gegenstande aber im weitesten Sinne zum

Thema des Projekts passen.

Welche Materialien, R&ume etc. werden benétigt?

Keine

Vorbereitungen
Keine
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3 Aste, 5 Wurzeln

Thematische Einordnung
e Biodiversitat (Artenvielfalt & Lebensraume)
e Umwelthildung
e Klimawandel

Anzahl Spieler*innen
2-40

Alter Spieler*innen
e 4 -6 Jahre (Kindergarten)
e 6-10Jahre (1. - 4. Klasse)
e 10 - 14 Jahre (5. - 8. Klasse)
e 14-18 Jahre (9. - 12. Klasse
e ber 18 Jahre

Kurze Spielbeschreibung

Mit diesem Spiel versetzen sich die Teilnehmenden in die Lage von Waldern, die es durch den

Klimawandel oder Abholzung schwierig haben, zu Uberleben. Die Gruppe wird in kleine "Waldchen”

von ca. fiinf Personen aufgeteilt. Im Spiel stellen die Hinde der Teilnehmenden die Aste dar und

die Fiisse sind die Wurzeln. Die Anzahl von Asten und Wurzeln ist fiir jede Gruppe auf eine gewisse

Anzahl begrenzt, da der Wald unter Kaferbefall leidet.

Spielregeln

Die Kleingruppen («W&ldchen») bewegen sich auf einem begrenzten Spielfeld. Die Spielleitung ruft
eine Anzahl Aste und Wurzeln aus. Jede Gruppe versucht daraufhin als ganze Gruppe nur noch mit

der gegebenen Anzahl Hande und Fisse den Boden zu berihren. Wenn alle so weit sind, pfeift

die Spielleitung ab und alle "Waldchen” missen in ihrer Position 30 Sekunden lang ausharren. Alle

Gruppen, die es bis zum zweiten Pfiff schaffen, erhalten einen Punkt.

Anpassungen: Der Grund, warum die Aste und Wurzeln der Waldchen begrenzt sind, kann je nach

Thema angepasst werden. Abholzung vom Regenwald, Pestizide oder Waldbrande etc.

Welche Materialien, R&ume etc. werden benétigt?
Evtl. eine Pfeife

Vorbereitungen
Keine
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Bewegungsmemory

Thematische Einordnung

e Biodiversitat (Artenvielfalt & Lebensraume)
e Umwelthildung

e Klimawandel

e Recycling & Zero Waste

Anzahl Spieler*innen
2-300

Alter Spieler*innen
e 4 -6 Jahre (Kindergarten)
e 6-10Jahre (1. - 4. Klasse)
e 10 - 14 Jahre (5. - 8. Klasse)
e 14-18 Jahre (9. - 12. Klasse
e ber 18 Jahre

Kurze Spielbeschreibung

Zwei Teilnehmende verlassen die Runde, die anderen bilden Memory-Paare, indem sie sich
Bewegungen ausdenken, die zum Projektthema passen. Wird etwas zu Tierschutz gemacht, konnen es
beispielsweise Tierbewegungen sein, beim Thema Littering und Recycling eher Bewegungen, die mit
Abfall zu tun haben. Die beiden Personen kommen zuriick und spielen Memory gegeneinander, indem
sie immer zwei Personen aufrufen, die ihre Bewegungen vorzeigen.

Spielregeln

Die beiden zuvor ausgewahlten Teilnehmenden kommen zuriick zur Gruppe und spielen nun
gegeneinander. Sie versuchen Paare aufzudecken, indem sie immer zwei Personen auffordern, ihre
Bewegung zu zeigen. Sind die gezeigten Bewegungen gleich, wurde ein Paar aufgedeckt. Es gewinnt,
wer am meisten Paare aufdeckt.

Welche Materialien, Rdume etc. werden bendotigt?
Keine

Vorbereitungen
Keine
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Der Winter kommt

Thematische Einordnung

e Biodiversitat (Artenvielfalt & Lebensraume)
e Umwelthildung

Anzahl Spieler*innen
6-30

Alter Spieler*innen
e 4 -6 Jahre (Kindergarten)
e 6-10Jahre (1. - 4. Klasse)
e 10 - 14 Jahre (5. - 8. Klasse]

Kurze Spielbeschreibung

Die Teilnehmenden versetzen sich in diesem Spiel in die Lage von Tieren, deren Lebensraum bedroht
ist und immer kleiner wird. Jede mitspielende Person ist ein Zugvogel, der im Winter in den Siiden
fliegt und im Sommer ein Nest sucht. Die zur Verfigung stehenden Nester werden von Stiihlen
dargestellt und werden im Verlauf des Spiels immer weniger. Wer in einer Runde keinen Stuhl mehr
erwischt, scheidet aus.

Spielregeln

Alle Teilnehmenden sind Zugvogel und sitzen im Kreis in ihrem Nest. Immer wenn

die Spielleitung "der Winter kommt” ruft, missen alle Vogel aus ihrem Nest heraus und in den Siiden
fliegen. Die Teilnehmenden stehen auf und bewegen sich frei im Raum. Wenn

die Spielleitung ankiindigt, dass "der Sommer kommt”, missen alle Végel schnell zuriick, um sich ein
Nest zu suchen. Jedes Jahr geht ein Nest verloren (ein Stuhl wird entfernt), weil der

Lebensraum zerstort wird. Ein Vogel findet also keinen Nistplatz und der*die Teilnehmer*in scheidet

aus. Wer sich am Schluss das letzte Nest schnappt, gewinnt das Spiel.

Das Spiel kann beliebig auf andere Tier- oder Pflanzenarten Gbertragen werden, wenn dies besser
zum Thema passt.

Welche Materialien, Rdume etc. werden bendotigt?
Ein Stuhl pro teilnehmende Person und ein Raum, der gross genug ist

Vorbereitungen
Stihle aufstellen

Schweizerische Arbeitsgemeinschaft der Jugendverbande < '-d
CSAJ  conseil Suisse des Activités de Jeunesse o) Ny
Federazione Svizzera delle Associazioni Giovanili P



Eisberge

Thematische Einordnung
e Biodiversitat (Artenvielfalt & Lebensraume)
e Umwelthildung
e Klimawandel

Anzahl Spieler*innen
6-25

Alter Spieler*innen
e 4 -6 Jahre (Kindergarten)
e 6-10Jahre (1. - 4. Klasse)

Kurze Spielbeschreibung

Die Mitspielenden werden in zwei Gruppen aufgeteilt: Robben auf Eisbergen und Sonnen. Die Aufgabe
der Sonnen ist es, die Eisberge zum Schmelzen zu bringen. Die Robben missen versuchen, sich
gegenseitig zu helfen, indem sie sich gegenseitig stitzen.

Spielregeln

Alle bis auf 2 - 4 Personen (je nach Gruppengrésse] erhalten einen Bogen Zeitungspapier, auf den sie
sich stellen missen. Das Papier symbolisiert die Eisberge, auf denen die Teilnehmenden (die Robben)
im Meer treiben. Die restlichen 2 - 4 Personen sind die Sonnen, die die Eisberge zum Schmelzen
bringen. Sie laufen umher und reissen Stiick fur Stiick mehr von den Zeitungen ab, wodurch es immer
schwieriger wird, auf ihnen stehen zu bleiben. Die Kinder auf den Eisbergen miissen sich gegenseitig
stitzen und so versuchen, nicht «herunterzufallen». Sobald sich die meisten der Robben nicht mehr
halten konnen, ist das Spiel beendet.

Im Anschluss an das Spiel kann (altersgerecht) erklart werden, wie der Klimawandel dazu fiihrt, dass
immer mehr Eisberge verschwinden und was dies fiir Folgen hat.

Welche Materialien, Rdume etc. werden bendotigt?
Genug Zeitung fur alle Teilnehmenden

Vorbereitungen
Evtl. Erklarung zum Klimawandel und dessen Auswirkungen
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Gerausche zahlen

Thematische Einordnung

e Biodiversitat (Artenvielfalt & Lebensraume)
e Umwelthildung

Anzahl Spieler*innen
2-50

Alter Spieler*innen
e 4 -6 Jahre (Kindergarten)
e 6-10Jahre (1. - 4. Klasse])
e 10 - 14 Jahre (5. - 8. Klasse)
e 14 -18 Jahre (9. - 12. Klasse
e Uber 18 Jahre

Kurze Spielbeschreibung

Bei diesem Spiel sollen die Teilnehmenden den Wald, dessen Tiere und Pflanzen mit den Ohren
erleben. Durch das aktive Lauschen nach Gerauschen lernen sie den Lebensraum Wald und ihren
Gehorsinn besser kennen.

Spielregeln

Die Gruppe verteilt sich in einem festgelegten Gebiet mit jeweils einigen Metern Abstand zwischen
den einzelnen Personen. Schweigend zahlen und merken sich die Teilnehmenden alle Gerdusche, die
sie um sich herum wahrnehmen. Optional kénnen die Gerdusche aufgeschrieben werden.

Nach einer gewissen Zeit kommt die Gruppe wieder zusammen und tauscht sich dariiber aus, was sie
gehort haben. Konnten sie alle Gerdusche zuordnen? Haben alle dhnliche Gerausche gehort? Gibt es
Gerausche die nur Personen in einem Teil des Walds gehort haben? Wer hat am meisten Gerausche
zahlen und identifizieren konnen?

Welche Materialien, R&ume etc. werden benétigt?
Draussen/im Wald spielen

Vorbereitungen
Keine

Schweizerische Arbeitsgemeinschaft der Jugendverbande <
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Ich kenne mein Biotop genau

Thematische Einordnung
e Biodiversitat (Artenvielfalt & Lebensraume)
e Umwelthildung

Anzahl Spieler*innen
6-20

Alter Spieler*innen
e 4 -6 Jahre (Kindergarten)
e 6-10Jahre (1. - 4. Klasse)
e 10 - 14 Jahre (5. - 8. Klasse]

Kurze Spielbeschreibung

Eine Gruppe probiert, sich ein vorher festgelegtes «Biotop» - eine mit einem Seil 0.3. abgegrenzte
Flache - genau einzupragen. Die andere Gruppe nimmt Veranderungen am Biotop vor, die von der
ersten Gruppe entdeckt werden missen. Anschliessend wird das Spiel umgedreht.

Spielregeln

Die Teilnehmenden werden in zwei Gruppen aufgeteilt, denen je ein «Biotop» zugeteilt wird. Das
Biotop ist ca. 20 Quadratmeter (an das Alter der Gruppe angepasst) gross und wird von einem Seil
oder etwas ahnlichem abgegrenzt. Beide Gruppen pragen sich wahrend einiger Minuten alle wichtigen
Details ihres Biotops maglichst gut ein.

Danach wechseln die Gruppen das Biotop und nehmen 3-5 Veranderungen vor, indem sie
Gegenstdnde in das Biotop hineinlegen oder etwas im Biotop bewegen. Um die Veranderungen
kontrollieren zu konnen, muss unter ihnen ein Beweisstiick versteckt werden. Ziel jeder Gruppe ist es,
alle Veranderungen erfolgreich aufzudecken.

Welche Materialien, Riume etc. werden benotigt?
e Sollte am besten draussen im Wald gespielt werden
e Beweisstlicke wie Karten, kleine Holzkugeln o.a.
e Seil, um «Biotope» zu markieren

Vorbereitungen
Biotope abstecken
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Katz, Spatz, Mucke

Thematische Einordnung

e Biodiversitat (Artenvielfalt & Lebensraume)
e Umwelthildung

Anzahl Spieler*innen
6-20

Alter Spieler*innen
e 6-10Jahre (1. - 4. Klasse)
e 10- 14 Jahre (5. - 8. Klasse)

Kurze Spielbeschreibung
Das klassische Schere-Stein-Papier wird in diesem Spiel durch Katzen, Spatzen und Miicken ersetzt. Es

spielen zwei Gruppen gegeneinander, indem sie sich flr eines der Tiere entscheiden und es darstellen.
Danach geht ein Rennen entsprechend der Nahrungskette los.

Spielregeln

Zwei gleich grosse Gruppen stellen sich einander gegeniber auf und haben hinter sich je eine Linie. Jede
Gruppe entscheidet gemeinsam, was sie fur die nachste Runde darstellen wollen: Katzen (Ohren mit den
H&anden zeigen und miauen), Spatzen (mit den Fligeln schlagen) oder Miicken (Stechen mit dem Finger
anzeigen und summen). Auf «Los» zeigen beide Gruppen, wozu sie sich entschieden haben. Stellen beide
Gruppen dasselbe Tier dar, wird wiederholt. Sonst beginnt das Rennen: Katzen jagen Spatzen, Spatzen
jagen Micken und Miicken jagen Katzen. Die Schwacheren miissen so schnell wie mdglich versuchen,
hinter die eigene Grundlinie zuriickzukehren. Die Starkeren jagen ihnen nach und kdnnen sie durch eine
Beriihrung fangen. Wer gefangen wird, muss die Gruppe wechseln.

Welche Materialien, R&ume etc. werden benétigt?
Keine

Vorbereitungen
Keine

Schweizerische Arbeitsgemeinschaft der Jugendverbande < '-d
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Natur-Bingo

Thematische Einordnung

e Biodiversitat (Artenvielfalt & Lebensraume)
e Umwelthildung

Anzahl Spieler*innen
6-30

Alter Spieler*innen
e 4 -6 Jahre (Kindergarten)
e 6-10Jahre (1. - 4. Klasse)
e 10 - 14 Jahre (5. - 8. Klasse]

Kurze Spielbeschreibung

Gruppen oder Parchen erhalten eine Bingo-Karte die Kategorien zur Natur oder der naheren
Umgebung enthalt. Gemeinsam machen sich die Teilnehmenden auf den Weg, um
Naturbeobachtungen fir die verschiedenen Kategorien festzuhalten. Es werden beispielsweise
Beobachtungen fiir die Kategorien «etwas Rundes», «etwas griines» oder «etwas, dass du schiitzen
willst» gemacht. Ziel ist es, die Bingo-Karte voll zu machen, in dem fir alles eine Beobachtung
gemacht wird.

Spielregeln

Es wird ein Spielgebiet und ein Zeitraum festgelegt, in dem die Teilnehmenden ihre Bingo-Karten
fullen konnen. Es kann in Gruppen, Paaren oder auch allein gespielt werden. Die Teilnehmenden,
sollen ihre Beobachtungen zeichnen oder anders auf der Bingo-Karte festhalten.

Die Kategorien sollten optimalerweise an den Themenfokus des Projekts angepasst werden. Es
konnten Tiere, Lebensraume oder das Klima im Fokus stehen.

Welche Materialien, R&ume etc. werden benétigt?
Genligend Bingo-Karten und Stifte zum Ausfiillen. Am besten wird dieses Spiel in der Natur gespielt.

Vorbereitungen
Die Kategorien fir die Karten ausdenken und die Karten vorbereiten.

Schweizerische Arbeitsgemeinschaft der Jugendverbande <
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Pantissimo

Thematische Einordnung
e Biodiversitat (Artenvielfalt & Lebensraume])
e Umwelthildung
e Klimawandel
e Recycling & Zero Waste

Anzahl Spieler*innen
4-20

Alter Spieler*innen
e 4 -6 Jahre (Kindergarten)
e 6-10Jahre (1. - 4. Klasse)
e 10 - 14 Jahre (5. - 8. Klasse)
e 14-18 Jahre (9. - 12. Klasse
e ber 18 Jahre

Kurze Spielbeschreibung

Verschiedene Begriffe, die zum jeweiligen Projekt passen, werden von einer Person pantomimisch
dargestellt. Die restlichen Teilnehmenden versuchen den Begriff zu erraten. Das Spiel wird in
Gruppen gespielt, welche jeweils versuchen, in einer bestimmten Zeit am meisten Begriffe zu erraten.

Spielregeln

Die Leitenden haben Worter zum Thema des Projekts aufgeschrieben. Die Teilnehmenden werden in
Gruppen von ca. 5 Personen eingeteilt. Jede Gruppe erhalt die gleichen Begriffe. Eine Person zieht
einen Begriff und versucht ihn der eigenen Gruppe pantomimisch darzustellen. Dabei diirfen keine
Gerausche gemacht werden. Wird das richtige Wort erraten, ist die nachste Person der Gruppe an der
Reihe.

Alle Gruppen versuchen in einer festgelegten Zeit, maglichst viele Begriffe zu erraten. Die Gruppe, die
am meisten Begriffe schafft, gewinnt.

Welche Materialien, Rdume etc. werden bendotigt?
Begriffe auf Zetteln

Vorbereitungen
Begriffe Uberlegen und fir jede Gruppe einmal aufschreiben.
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Pusteblume

Thematische Einordnung
e Biodiversitat (Artenvielfalt & Lebensraume)
e Umwelthildung

Anzahl Spieler*innen
8-30

Alter Spieler*innen

4 -6 Jahre (Kindergarten)

6 - 10 Jahre (1. - 4. Klasse)
10 - 14 Jahre (5. - 8. Klasse)
14 -18 Jahre (9. - 12. Klasse

Kurze Spielbeschreibung

Angelehnt an das Spiel «Riebli ziehen» stellen in diesem Spiel alle Teilnehmenden die Samen einer
Pusteblume dar, die sich durch den Wind losen und davonfliegen.

Spielregeln

Bis auf 1 - 2 Teilnehmende legen sich in einem Kreis auf dem Boden. Der Kreis sollte so gross sein,
dass man den Personen links und rechts von sich die Hande geben kann. Die 1 - 2 anderen
Teilnehmenden spielen den Wind und versuchen, die Teilnehmenden aus dem Kreis herauszuziehen,
indem sie an ihren Fiissen ziehen. Das Spiel wird gespielt, bis sich der Kreis komplett aufgeldst hat
und alle Samen der Pusteblume weggeflogen sind.

Welche Materialien, Radume etc. werden benétigt?
Flache Flache, die gross genug ist

Vorbereitungen
Keine
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Recycling will getibt sein

Thematische Einordnung

e Recycling & Zero Waste
e Umwelthildung

Anzahl Spieler*innen
2-300

Alter Spieler*innen
e 4 -6 Jahre (Kindergarten)
e 6-10Jahre (1. - 4. Klasse)
e 10 - 14 Jahre (5. - 8. Klasse)

Kurze Spielbeschreibung

Das Spielprinzip ist das gleiche wie beim «Pferderennen»: Alle Teilnehmenden stehen im Kreis, sie
stellen die Recycler*innen dar. Eine Leitungsperson gibt das Kommando an. Der*Die Spielleiter*in
beginnt langsam mit den Handen auf die Oberschenkel zu klopfen und die Teilnehmenden machen

sich bereit, um recyclen zu gehen. Dann geht das Spiel los.

Spielregeln

Alle klopfen so schnell wie mdglich auf die Oberschenkel und folgen den Anweisungen des*der

Spielleiter*in. Nun wird jeweils ein Gegenstand oder ein Ort genannt, der thematisch zum Recyclen
passt. Jeder Gegenstand oder Ort steht dabei fiir eine Bewegung, die die Teilnehmenden machen.

e PET-Flasche: Zerquetsch-Bewegung mit den Handen
e Aluminiumdose: Kurbelbewegung fir die Alupresse
e Kartonschachtel: Platt stampfen

e FEtwas ist heruntergefallen: Den Boden berihren

e Liste kann beliebig erweitert und bearbeitet werden

Das Spiel ist fertig, wenn der*die Spielleiter*in verkiindet, dass der Recycling-Sack erfolgreich

geleert wurde.

Welche Materialien, Rdume etc. werden bendotigt?
Keine

Vorbereitungen
Keine

Schweizerische Arbeitsgemeinschaft der Jugendverbande
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Schatzsuche

Thematische Einordnung

e Biodiversitat (Artenvielfalt & Lebensraume)
e Umwelthildung

Anzahl Spieler*innen
2-50

Alter Spieler*innen
e 4 -6 Jahre (Kindergarten)
e 6-10Jahre (1. - 4. Klasse])
e 10 - 14 Jahre (5. - 8. Klasse)
e 14 -18 Jahre (9. - 12. Klasse
e Uber 18 Jahre

Kurze Spielbeschreibung

Die Gruppen bekommen Fotos von Pflanzen, Lebensraumen und anderen Objekten in der Umgebung
und suchen diese. Sobald alle Gruppen ihre Objekte/Orte gefunden haben, wird ein gemeinsamer
Rundgang Gber das gesamte Gelande gemacht und die gesuchten Dinge werden betrachtet und
besprochen.

Spielregeln

Die Spielenden werden in kleinere Gruppen eingeteilt. Jede Gruppe bekommt ca. 3-5 Fotos von
Objekten, Ortsausschnitten, Pflanzen etc. in einer vorher definierten Umgebung. Die Gruppen gehen
los und suchen die Orte, wo ihre Fotos aufgenommen wurden. Wenn sie einen Ort finden, legen sie
das entsprechende Foto dorthin und befestigen es mit einem Stein. Sobald alle Orte gefunden wurden,
kehren die Gruppen zurick zu den Gruppenleitenden. Im Anschluss wird ein gemeinsamer Rundgang
Uber das Gelande gemacht, bei dem uberprift wird, ob die richtigen Orte gefunden wurden. Zu
gewissen Pflanzen oder Orten erklaren die Leitenden die wichtigsten Infos.

Welche Materialien, R&ume etc. werden benétigt?
Gebiet draussen, Fotos und Steine zum Befestigen

Vorbereitungen

Fotos von den Orten und Dingen, die gesucht werden sollen (je nach Witterung laminiert). Zusatzlich
die Infos, die beim Endrundgang erzahlt werden.

Schweizerische Arbeitsgemeinschaft der Jugendverbande < '-d
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Verbotene Worte

Thematische Einordnung

e Umwelthildung
e Klimawandel

Anzahl Spieler*innen
5-15

Anzahl Spieler*innen
e 6-10Jahre (1. - 4. Klasse)
e 10- 14 Jahre (5. - 8. Klasse)
e 14-18 Jahre (9. - 12. Klasse
e (ber 18 Jahre

Kurze Spielbeschreibung

Einige Worter, die zum jeweiligen Projektthema passen, diirfen in diesem Spiel nicht ausgesprochen
werden. Die Teilnehmenden stellen sich der Reihe nach Fragen und versuchen sich gegenseitig in die

Falle zu locken. Ziel ist es, das Gegenliber dazu zu bringen, eines der verbotenen Worter zu

antworten.

Spielregeln

Zu Beginn wird festgelegt, welche Warter verboten sind (z.B. Altglas, Recycling, Kompost etc.). Dann
stellen die Spielenden einander Fragen, die zum Gebrauch der verbotenen Wérter verfiihren. Wer sich
verspricht, muss eine bestimmte Auflage erfiillen (aufstehen, rickwarts sitzen, etc.). Diese Auflage

muss so lange durchgehalten werden, bis sich eine andere Person verspricht.

Welche Materialien, R&ume etc. werden benétigt?

Keine

Vorbereitungen
Passende verbotene Worte iberlegen
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Weisst du, ob das stimmt?

Thematische Einordnung

e Biodiversitat (Artenvielfalt & Lebensraume)
e Umwelthildung

e Klimawandel

e Recycling & Zero Waste

Anzahl Spieler*innen
2-25

Alter Spieler*innen
e 4 -6 Jahre (Kindergarten)
e 6-10Jahre (1. - 4. Klasse)
e 10 - 14 Jahre (5. - 8. Klasse]

Kurze Spielbeschreibung

Den Teilnehmenden wird eine Geschichte voller Aussagen erzahlt, die sowohl richtig als auch falsch
sein kdnnen. Wenn der*die Spielleiter*in eine richtige Aussage macht, missen alle Teilnehmenden
schnell nach rechts rennen. Wird eine falsche Aussage getroffen, miissen alle nach links rennen. Das
Ziel ist es, moglichst schnell zu erkennen, ob das Erzahlte richtig oder falsch ist und entsprechend zu
reagieren.

Spielregeln

Der*die Spielleiter*in legt vor dem Spiel die Laufrichtung und das Ziel fiir falsche und richtige
Aussagen fest. Danach werden in einer Geschichte oder getrennt nacheinander Aussagen

zum jeweiligen Projektthema gemacht, auf welche die Teilnehmenden reagieren muissen. Wer in die
falsche Richtung rennt oder das Ziel als letztes erreicht, scheidet aus.

Beispiel fur eine Geschichte zum Thema Pflanzen und Tiere: Von einer Blume startet ein
Schmetterling in einen Ausflug (richtig). Er fliegt Gber die Wiese und sieht eine Gruppe Fische, die
von Baum zu Baum springen (falsch). Usw.

Welche Materialien, Rdume etc. werden bendotigt?
Keine

Vorbereitungen
Geschichte oder Aussagen vorbereiten, abgestimmt auf das Thema und die Altersgruppe
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Zeichenspiel

Thematische Einordnung

e Biodiversitat (Artenvielfalt & Lebensraume)
e Umwelthildung

e Klimawandel

e Recycling & Zero Waste

Anzahl Spieler*innen
6-50

Anzahl Spieler*innen
e 4 -6 Jahre (Kindergarten)
e 6-10Jahre (1. - 4. Klasse)
e 10 - 14 Jahre (5. - 8. Klasse]

Kurze Spielbeschreibung

Die Teilnehmenden werden in Gruppen aufgeteilt und versuchen so schnell wie moglich Begriffe zu
erraten, die von einem Gruppenmitglied auf Papier gezeichnet werden. Dabei kénnen optional die
Augen der Zeichnenden verbunden werden, um es noch schwieriger zu machen.

Spielregeln

Die Gruppen, die gegeneinander spielen, sollten aus etwa 5 Personen bestehen. Jede der Gruppen
kriegt einige Zettel mit den vorher ausgewahlten Begriffen. Alle Gruppen erhalten dabei den gleichen
Pool an Begriffen. Vor Beginn des Ratens wird eine Spieldauer festgelegt. Eine Person aus jeder
Gruppe zieht einen Begriff und probiert ihn (mit verbunden Augen) zu zeichnen, wéhrend die anderen
den Begriff erraten. Die Gruppe, die nach Ablauf der Zeit am meisten der Begriffe erraten konnte,
gewinnt.

Anpassungen: Bei jlingeren Teilnehmenden kann das Spiel auch ohne verbundene Augen gespielt
werden

Welche Materialien, Rdume etc. werden benotigt?2
e Begriffe auf Zetteln aufgeschrieben
e Genlgend Papier zum zeichnen
e Etwas zum Verbinden der Augen

Vorbereitungen
Passende Begriffe zum Projektthema sammeln und jeweils so oft auf Zetteln vorbereiten, wie es
Gruppen geben wird. Bei 15 Teilnehmenden muss also jeder Begriff 3 Mal aufgeschrieben werden.

Schweizerische Arbeitsgemeinschaft der Jugendverbande < '-d
CSAJ  conseil Suisse des Activités de Jeunesse o) Ny
Federazione Svizzera delle Associazioni Giovanili P



