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Gerd Gepard und Marie Murmeltier

Kurzbeschreibung: 
Die Spielenden assoziieren zum ersten Buchstaben des eigenen Vornamens ein Lebewesen 
oder eine Pflanze mit demselben Anfangsbuchstaben. Die Aufgabe ist es, sich nacheinander 
an die Namen und Eigenschaften von allen Mitspielenden zu erinnern.

Alter: 6 bis 12 Jahre
Dauer: 20 Minuten
Gruppierung: ab 5 im KreisMaterial: – 
Bildungskompetenz: Namen merken, Tiere benennen, Eigenschaften und Fähigkeiten formulierenSpielform: Kreisspiel

Spielgelegenheit: Kennenlernen, Warming upVorbereitung: –

Hier fühle ich mich wohl

Kurzbeschreibung: 
Sich ein Detail in der Umgebung genau anschauen.

Alter: 6 bis 12 Jahre
Dauer: 30 bis 40 Minuten
Gruppierung: Einzelspiel beim Wahrnehmen, Gruppenspiel beim AustauschMaterial: – 

Bildungskompetenz: WahrnehmungSpielform: WahrnehmungsspielSpielgelegenheit: Natur- und Umwelterfah-rung, Wahrnehmung, Soziales LernenVorbereitung: –

Tischlein deck dich

Kurzbeschreibung: 
Es wird ausgehend von einem Essensteller nachvollzogen, wie die Nahrungsketten aufgebaut sind.

Alter: 8 bis 12 Jahre
Dauer: 30 Minuten
Gruppierung: Kleingruppe
Material: farbige Springseile  Bildungskompetenz: Nahrungsketten bildenSpielform: Gruppen- und DiskussionsspielSpielgelegenheit: Bildungsveranstaltung, Seminar, Schulklasse

Vorbereitung: Bilder oder Zeichnungen von den Verbindungen im Netzwerk der Nahrungskette für das Durchführen der Variante bereithalten.

Nachhaltig fischen

Kurzbeschreibung: 
Jeweils vier Spielende sind Fischzüchter. Sie haben die Aufgabe, ihren Teich 
möglichst ökologisch und wirtschaftlich zu bewirtschaften.

Alter: 10 bis 12 Jahre
Dauer: 45 bis 60 Minuten
Gruppierung: 2 bis 4 Gruppen parallel Material: bunte Stoff fi sche, für jede Gruppe 20, selbst mit den Teilnehmenden aus Stoff resten nähen, blaues Tuch für den TeichBildungskompetenz: Nachhaltigkeit bei der Fischzucht und im Allgemeinen

Spielform: Diskussionsspiel, Strategiespiel, WirtschaftsspielSpielgelegenheit: Schulklasse, Seminar Vorbereitung: Stoff fi sche nähen als eigenes Projekt, Einkaufskorb als Fischkorb

Umweltspiele

Umweltspiele

Umweltspiele

Umweltspiele
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Auf leisen Sohlen

Kurzbeschreibung:
Ein Wanderer versucht unbemerkt 
durch den Wald zu gehen.

Alter: 6 bis 12 Jahre
Dauer: 30 Minuten
Gruppierung: 10 bis 20 Spielende
Material: – 
Bildungskompetenz: Wahrnehmung
Spielform: Gruppenspiel
Spielgelegenheit: Ferienfreizeit
Vorbereitung: –

Waldläuferzeichen 1

Kurzbeschreibung: 
Eine Spur in der Natur verfolgen. 

Alter: 6 bis 12 Jahre
Dauer: 60 bis 120 Minuten
Gruppierung: in Gruppen (oder ab zwei Spielenden)
Material: Stöcke, Steine, Gräser
Bildungskompetenz: Spur verfolgen, 
Wahrnehmung, Strategie
Spielform: Suchspiel
Spielgelegenheit: Ferienfreizeit
Vorbereitung: Symbolliste mit den ausgelegten 
Waldläuferzeichen (s. Rückseite und von Karte 2 
sowie Liste zum Download)

Waldläuferzeichen 2

Alter: 6 bis 12 Jahre
Dauer: 60 bis 120 Minuten
Gruppierung: in Gruppen (oder ab zwei 
Spielenden)
Material: Stöcke, Steine, Gräser
Bildungskompetenz: Spur verfolgen, 
Wahrnehmung, Strategie
Spielform: Suchspiel
Spielgelegenheit: Ferienfreizeit
Vorbereitung: Symbolliste mit den ausgelegten 
Waldläuferzeichen (s. Rückseite und Karte 1 sowie 
Liste zum Download)

Elchgeweih und Heidelbeeren

Alter: ab 6 Jahren
Dauer: 120 bis 180 Minuten
Gruppierung: Kleingruppe 
Material: – 
Bildungskompetenz: Kooperation
Spielform: Rallye
Spielgelegenheit: Freizeit, Ferienlager
Vorbereitung: Aufgaben und Spuren 
(s. Waldläuferregeln) vorbereiten

Umweltspiele

Umweltspiele

Kurzbeschreibung: 
Eine Spur in der Natur verfolgen.
 

Kurzbeschreibung: 
Gruppen absolvieren die Aufgaben einer Rallye.

Umweltspiele

Umweltspiele

Alle zwölf Weissage-Karten ausschneiden und gemischt auf einen Sta-

pel legen. Alle Abstimmungskarten ausschneiden. Alle Mitspielenden 

erhalten je einen Satz mit den drei Karten (grün, gelb, rot).

Außerdem die drei Symbole Eule (Fähigkeiten), Wetter (Ereignisse) 

und Blüte (Leben) ausschneiden und off en in die Mitte legen.

Die älteste Person in der Spielgruppe beginnt und ermittelt die für 

sie bestimmte „altägyptische“ Weissagung. Dazu entscheidet sich 

der Spieler bzw. die Spielerin für einen Themenbereich, zu dem die 

Weissagung herausgefunden werden soll: 

■■ Die Eule steht für Fähigkeiten, 

■■ das Wettersymbol für Ereignisse, 

■■ die Blüte für den allgemeinen Lebensverlauf. 

Der gewünschte Themenbereich bleibt aufgedeckt liegen und die 

beiden anderen Symbolkarten werden umgedreht.

Nun wird die Weissagung ermittelt: Das jeweilige Gruppenmit-

glied nimmt den gemischten Kartenstapel mit den Sprüchen auf 

und zählt von oben die Karten ab und nimmt die Karte mit seinem 

Geburtsmonat heraus (z. B. die 5. Karte von oben für im Mai Gebo-

rene oder die 10. Karte für Oktober-Geborene). Die Vorderseite der 

Karte (sandfarben) zeigt die Weissagungen für die an einem geraden 

Tag des Monats Geborenen und die Rückseite der Karte (rötlich) 

enthält die Sprüche für die an einem ungeraden Tag Geborenen. 

Entsprechend dem vorher gewählten Themenbereich wird nun die 

Weissagung laut für alle vorgelesen.

Dann wählt der Spieler bzw. die Spielerin verdeckt die grüne, gelbe 

oder rote Stimmkarte, je nachdem, ob die Weissagung auf ihn bzw. 

sie zutriff t oder nicht (Selbsteinschätzung). 

Alle anderen schätzen ebenfalls ein, ob ihrer Vermutung nach die 

Weissagung auf das Gruppenmitglied zutriff t und legen ihre Stimm-

karten off en hin (Fremdeinschätzung). Dann deckt das Gruppenmit-

glied seine Stimmkarte auf und über die übereinstimmenden und 

unterschiedlichen Einschätzungen wird kurz gesprochen. Dann ist 

das nächste Gruppenmitglied an der Reihe.

Je nach Zeit und Lust sollten mehrere Runden gespielt werden.

Ulrich Baer

Die Weissagungen 

aus dem Alten Ägypten
Ein fantasievolles und nicht allzu ernst zu nehmendes Kennenlern- und 

Einschätzungsspiel für bis zu 6 Personen ab etwa 8 Jahren

Das Spiel zum Sofortspielen

Vielleicht stimmt es, 

vielleicht nicht.
Nein, ich stimme nicht zu.

Ja, ich stimme zu.

Vielleicht stimmt es, 

vielleicht nicht.
Nein, ich stimme nicht zu.

Ja, ich stimme zu.

Vielleicht stimmt es, 

vielleicht nicht.
Nein, ich stimme nicht zu.

Ja, ich stimme zu.

Vielleicht stimmt es , 

vielleicht nicht.
Nein, ich stimme nicht zu.

Ja, ich stimme zu.

Vielleicht stimmt es, 

vielleicht nicht.
Nein, ich stimme nicht zu.

Ja, ich stimme zu.

Vielleicht stimmt es, 

vielleicht nicht.
Nein, ich stimme nicht zu.

Ja, ich stimme zu.

An der gestrichelten Linie entlang schneiden

Lebensverlauf
Ereignisse

Fähigkeiten
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