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Uber das Konzept

+SOS: Rettet den Wald!" ist ein Escape-Spiel fir den Unterricht, das in-
klusive Vor- und Nachbereitung innerhalb einer 45-miniitigen Unter-
richtsstunde gespielt werden kann. Auler dem beiliegenden Spielmate-
rial werden als zusatzliches Material lediglich Stifte und Zettel bendétigt.
Die Inhalte der Ratsel haben einen sehr starken Bezug zum Unterrichts-
inhalt und erfordern neben fachlichem Wissen auch Logik, Abstrak-
tionsfahigkeit und Kreativitat.

Das Konzept ist darauf ausgelegt, alle Lernenden einer Klasse gleicher-
malen einzubeziehen.

Die Rahmenhandlung ,Wald in Gefahr" fihrt die Lernenden durch
das Spiel und vermittelt zugleich vertiefte und differenzierte Einblicke
in das komplexe Okosystem Wald. Jede Gruppe beschaftigt sich dabei
mit einer von funf Gefahren fiir Walder und sammelt Informationen und

Hinweise, die fur die gemeinsame Losung des Abschlussratsels benotigt
werden.




Spielmaterial

m 2 Einleitungskarten, auf der Riickseite mit ,Einleitung I und
Einleitung II" gekennzeichnet

m 5x5 Ratselkarten, gekennzeichnet durch verschiedene Gruppensymbole:
Feuer (Wandbrand), Wolke (Sturm), Borkenkafer,
Baumstumpf (Abholzung), Miillsack (Verschmutzung)
Auf der Startkarte befinden sich auf der Ruickseite das Gruppensymbol
sowie die Aufforderung ,Beginnt mit dieser Karte”. Auf den weiteren
Ratselkarten ist auf der Ruickseite ein Code zu finden. Das Gruppen-
symbol befindet sich hier auf der Vorderseite.

m 4 Karten Abschlussratsel/Ende

m 1 Ubersicht ,Hilfe",
S. 12-23 in diesem Begleitheft

Gruppensymbole
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5x5 Ratselkarten Rickseite Startkarte

Riickseite Ratselkarte
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Didaktische und methodische
Hinweise zum Spielverlauf

Walder weltweit stellen wichtige Lebensraume dar, aber sie sind unterschied-
lichen Bedrohungen ausgesetzt. Das Spiel , SOS: Rettet den Wald!" greift fiinf
Gefahren fir den Wald auf: Waldbrande, Stirme, Borkenkafer, Abholzung,
Verschmutzung. Jede Gruppe 16st funf Réatsel zu einer dieser Gefahren. Um
die Ratsel 16sen zu konnen, empfiehlt es sich, das Spiel einzusetzen, wenn
das Thema Wald bereits grundlegend im Unterricht behandelt wurde. Die
Schiilerinnen und Schiiler haben dann das notwendige Vorwissen erworben
und die Unterrichtsinhalte konnen auf spielerische Art und Weise wiederholt
bzw. vertieft werden.

Das Spiel kann auch zu Beginn einer Unterrichtseinheit zum Thema Wald
eingesetzt werden. In diesem Fall muss beim ersten Durchgang des Spiels
damit gerechnet werden, dass die Schilerinnen und Schiiler fiir die Losung
der Ratsel mehr Hilfen in Anspruch nehmen. Wahrend oder am Ende der Un-
terrichtssequenz kann das Spiel in anderer Gruppenzusammensetzung noch
einmal gespielt werden, um den Schilerinnen und Schilern ihren Lernfort-
schritt zu veranschaulichen.

AufBler Fachwissen sind auch Logik, Kreativitat, Abstraktions- und Kombina-
tionsfahigkeit gefragt, um die jeweiligen Ratsel zu 16sen. Die Gruppen kon-
nen heterogen zusammengesetzt sein; die Schwierigkeitsgrade sind inner-
halb der einzelnen Gruppen vergleichbar. Die Sicherung erfolgt immanent,
da nur mit der richtigen Losung die nachste Karte gefunden werden kann.
Bei einer falschen Losung muss die Gruppe noch einmal neu tberlegen. Da-
mit die Schilerinnen und Schiler nicht zu lange an einer Karte ratseln, ohne
dass sie der Losung ndherkommen, kann es hilfreich sein, pro Ratsel eine
Zeitspanne anzusetzen. Schafft es eine Gruppe nicht, das Ratsel in der vor-
gegebenen Zeit zu 10sen, kann die Lehrkraft den Schilerinnen und Schilern
die Hilfe des ,Forsters” ungefragt weitergeben, sodass sie mit dem nachsten
Ratsel weitermachen konnen.




Das Abschlussratsel 16sen alle Gruppen gemeinsam. Damit nicht eine schnel-
lere Gruppe mit der Losung der Abschlussratsel beginnt, bevor alle Gruppen
das flinfte Ratsel gelost haben, bleiben die Karten zunachst bei der Lehr-
kraft. Wenn alle Gruppen das Ratsel mit dem Code ,Platane” gelost haben,
wird die entsprechende Karte laut vorgelesen. Fir die Losung der letzten
Aufgabe, der Nennung von zwolf Baumen und fiinf Funktionen des Waldes,
werden die Inhalte aus allen finf Gruppen bendétigt. So werden alle Schiile-
rinnen und Schiiler in die Losung der Aufgabe einbezogen. Es besteht die
Moglichkeit, dass die Lernenden die Aufgabe nicht in den vorgegebenen
funf Minuten l6sen und die Ferienanlage gebaut wird. Hieran anschliefend
konnen in einer weiteren Unterrichtsstunde noch einmal die Funktionen des
Waldes wiederholt werden. Auch die Inhalte der anderen Gruppen kénnen
vorgestellt und thematisiert werden, damit alle Schiilerinnen und Schiiler die
gleichen Kenntnisse erlangen. Alternativ kann das Spiel in anderer Grup-
penzusammensetzung erneut gespielt werden.




Glossar

Brandrodung: Das Abbrennen der natirlichen Vegetation mit
dem Ziel, freie Flachen mit nahrstoffreichem Boden fir die
Landwirtschaft oder Besiedelung zu gewinnen.

Forstwirtschaft: Die wirtschaftliche Nutzung des Waldes durch
den Menschen. Im Sinne der Nachhaltigkeit zdhlen heute neben
der Rohstofferzeugung auch die Erhaltung der Walder als Schutz-
und Erholungsraume zu den Zielen der Forstwirtschaft.

Frostresistenz: Die Fahigkeit, Temperaturen unter dem Gefrierpunkt
zu uberstehen, ohne Schaden davonzutragen.

Gerbstoffe: Chemische Stoffe, die in Pflanzen vorkommen und zum Beispiel
eine medizinische Wirkung haben koénnen (z.B. entziindungshemmende
Wirkung von Gerbstoffen in Heidelbeeren) oder zum Gerben von Tierhau-
ten (Umwandlung der Haut in Leder) verwendet werden; in Weintrauben
tragen Gerbstoffe in Kern und Haut zum Geschmack des Weines bei.

Lockstofffalle: Falle, die mit einer Substanz bestimmte Lebewesen anlockt
und sie so fangt. Wird zur Bekampfung von Schadlingen eingesetzt,
beispielsweise indem die Verbreitung von Borkenkafern erfasst wird.

Mineralien/Mineralstoffe: Nahrstoffe, die fiir den Stoffwechsel von Tieren
und Pflanzen wichtig und somit lebensnotwendig sind. Pflanzen benoétigen
zum Beispiel die Mineralstoffe Eisen, Phosphor, Kalium, Stickstoffsalze
u.v.m. In der Landwirtschaft erhalten sie einen GroBteil davon tiber
Diingung. In einem funktionierenden Okosystem zersetzen Milben und
andere Kleinstlebewesen abgefallene Blatter, Aste oder tote Tiere und
setzen so Mineralstoffe frei, die Pflanzen uiber die Wurzeln aufnehmen.

(Laub-) Mischwald: Ein Wald, in dem verschiedene Baumarten gemeinsam
vorkommen. Mischwaélder bieten mehr Tier- und Pflanzenarten einen
Lebensraum und sind weniger anfallig zum Beispiel fiir Schadlinge als

ein Wald, der nur oder hauptsachlich aus einer Baumart besteht.



Monokulturen: Anbau derselben Pflanzenart auf einer Flache, die von der
Landwirtschaft, Forstwirtschaft oder auch als Garten genutzt wird. Mono-
kulturen sind verbreitet, weil sich die Flache effizienter nutzen lasst;

sie schaden allerdings dem Boden, aulerdem koénnen aufgrund ihrer
Einseitigkeit nur wenige Lebewesenarten sie als Lebensraum nutzen.

Neobiota: Lebewesenarten (z.B. Pflanzen- oder Tierarten), die sich durch
menschlichen Einfluss in einem Gebiet ausgebreitet haben, in dem sie zuvor
nicht heimisch waren. Zu den neobiotischen Tieren in Deutschland zahlen
z.B. der Waschbar (aus Nordamerika), der Jagdfasan (aus Mittelasien) oder
der asiatische Marienkaéfer. Eine neobiotische Pflanze ist z.B. die Kartoffel
(aus Sudamerika), die vom Menschen bewusst in Deutschland eingefiihrt
wurde. Eingeschleppte Arten, die heimische Arten verdrangen, werden
«invasiv” genannt. Dazu gehort zum Beispiel der Riesen-Barenklau.

Okosystem: Ein Okosystem beschreibt die Beziehung von bestimmten
Lebewesen untereinander (Pflanzen, Tiere, Pilze usw.) in ihrem
Lebensraum (z.B. Wald oder See).

poros: durchlassig, undicht, 16chrig. Es kann von porésem Gestein gesprochen
werden; so hat u.a. der Bimsstein, ein Vulkangestein, eine pordse Struktur.
Auch andere Materialien konnen pords werden, z.B. Gummi oder Holz.

Schneebruch: Schaden an Baumen, der entsteht, wenn durch gro3e
Schneelast Aste, Kronen oder Stimme von Baumen abbrechen.

Treibhausgase: Spurengase in der Erdatmosphaére, die in hoher
Konzentration zum Treibhauseffekt und somit zum Klimawandel
beitragen, wie Kohlenstoffdioxid (CO,) oder Methan (CH,).

Wasserkreislauf: Wasser verdunstet tiber dem Meer, wird mit den Luftstro-
mungen aufs Festland transportiert und gelangt nach der Kondensation als
Niederschlag wieder auf die Erdoberflache. Hier verdunstet oder versickert
es und gelangt uber das Grundwasser wieder in Flisse und letztlich ins Meer.
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Vorbereitung (Dauer: ca. 3 -5 Minuten)

Die Einleitungskarte (,Einleitung I") wird laut vorgelesen.

Sie fiihrt in das Thema ein. Die Karte , Einleitung II" erklart

den Lernenden den Spielablauf.

Die Klasse wird in 5 Gruppen aufgeteilt. Jede Gruppe erhalt ihre Start-
karte, die zunachst verdeckt vor die Gruppe gelegt wird. Zusatzlich
benotigt jede Gruppe Stifte und Papier fiir eventuelle Notizen.

Die uibrigen Karten (Ratselkarten) werden mit den Codes (Riickseiten)
nach oben auf einen fir alle Gruppen zugangigen Tisch gelegt.

Da der Code immer aus dem Namen eines Baumes besteht,

entsteht so der visuelle Eindruck eines Waldes.

Die 4 Karten Abschlussratsel/Ende (Codes PLATANE — KIRSCHBAUM -
HASELNUSS - WALNUSS) bleiben bei der Lehrkraft.

Spielablauf (Dauer: ca. 25 - 30 Minuten)

Auf ein Startzeichen hin beginnen die Lernenden,

in ihren Gruppen die Ratsel zu 16sen.

Die Losung eines Ratsels fiihrt zu einem Code, der immer
aus dem Namen eines Baumes besteht. Dieser Name

muss auf einer der ausliegenden Karten zu finden sein.

Die Gruppe nimmt diese Karte und ratselt mit dieser weiter.

Hilfe

Wenn die Lernenden bei einem Ratsel nicht weiterkommen, haben
sie die Moglichkeit, den ,Forster” um Hilfe zu bitten. Die Hinweise
des Forsters werden dabei durch die Lehrerin bzw. den Lehrer
kommuniziert. Aufgrund der unterschiedlichen Komplexitat der
Ratsel bezieht sich der Hinweis meistens auf den Losungsbaum
und nicht auf den Inhalt der Ratsel. Die Losungswege der Ratsel
konnen in einer Nachbereitung thematisiert werden.

Abschlussratsel

Das Abschlussratsel wird von der ganzen Klasse gemeinsam gelost.
Die Hinweise auf der jeweils 5. Gruppenkarte fiihren zum Abschlussratsel.



m Im Unterschied zu den Gruppenréatseln werden die Abschlussratsel
immer laut vorgelesen, sodass die ganze Klasse mithéren und
mitdiskutieren kann.

» Genau wie die Gruppenratsel ergeben die Abschlussratsel
einen Code, der jeweils zur nachsten Karte fiihrt.

m Bei den Abschlussratseln gibt es keine Hilfe mehr, sodass mehrere
Losungsvorschlage genannt werden konnen. Das letzte Ratsel ist
jedoch zeitlich befristet, sodass die Moglichkeit des Scheiterns besteht.

Spielende

Je nach Erfolg beim Losen der letzten Aufgabe gibt es zwei verschiedene
narrative Enden (Codes HASELNUSS - WALNUSS), die beide als Aufthanger
fur die nachfolgende Diskussion genutzt werden konnen.

Hinweise

m Das Konzept ist darauf ausgelegt, dass die Klasse gemeinsam zu einem
erfolgreichen Abschluss gelangt. Dies ist nur moglich, wenn jede Gruppe
ihre Ratsel bis zum Ende 16st. Sollte eine Gruppe deutlich langsamer
vorankommen als die anderen Gruppen, so kann die Lehrkraft als
Spielleitung die Hilfe auch unaufgefordert zur Verfiigung stellen.

» Durch das Wegnehmen von Karten und damit Baumen entsteht visuell
der Eindruck, dass der Wald immer kleiner wird. Um den moéglichen
Widerspruch aufzulésen, dass die Lernenden bei richtiger Losung einer
Aufgabe dennoch den Wald verkleinern, bietet es sich nach der letzten
Aufgabe an, alle memorierten Baume wieder zuriick auf den Ausgangs-
tisch zu legen. Dies spiegelt in kleinem MaSBstab auch den Lernprozess
wider. Die Bedeutung des Waldes wurde erkannt, weshalb versucht wird,
durch Aufforstungen die Waldflache wieder zu vergroBern.

Nachbereitung (Dauer: 5-10 Minuten)

m Da sich jede Gruppe nur mit einem Teilaspekt bzw. einer Gefahr
auseinandersetzt, konnen im Anschluss an das Spiel die Gruppen
ihre Erlebnisse und Eindriicke kurz zusammenfassen.
Dadurch entsteht ein Gesamtbild.
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