
  SCHWERPUNKT 

 4  Land-Art – Kunst in und mit 
  der Landschaft
  Mit besonderem Blick für die Natur

ROLAND OESKER
Die in den 70er-Jahren entstandene Kunstform Land-Art 
bietet noch immer viel Raum für Projekte mit Kindern und 
Jugendlichen, in denen sie selbst Kunstschaffende sein und 
ihren Blick für das Besondere schärfen können.

 

 8 Genau hinsehen – kreativ gestalten 
  Land-Art und Umweltbildung

  GÜNTER KLARNER
Mit wachem Blick durch die Natur gehen, Perspektiv-
wechsel einnehmen und erleben, welche Wirkungen 
man durch die bewusste Gestaltung von Natur erzielen 
kann – dazu regt unser Beitrag ab S. 8 an.
  

13  Kunst und Spiel in der Natur  
  Kleine Land-Art-Projekte
  ANJA FOLGNANDT

Gerade mit einfachen Projekten lassen sich schöne, ge-
meinsame Gruppenmomente erzielen, wie z. B. beim Bau 
eines Waldsofas oder der übergroßen Waldmurmelbahn.

17  Steinspiel – Spielstein
  Spielen, Entdecken, Erfahren   
  MARION CYBULSKI

Steine sind ein tolles Material: Fast überall sind sie zu fi nden 
und die Spielmöglichkeiten sind schier unendlich. Einige 
Vorschläge fi nden Sie ab S. 17.

  

21  Spielkarteikarten I

33  Spielkarteikarten II

25  Fotokarten
Ausgewählte Fotos aus den Beiträgen mit ergänzenden 
Informationen und Projektanregungen

 

27   Das Spiel zum Sofortspielen

Farbenland Schiebepuzzle

ULRICH BAER

37  NeuLand betreten!
  Wie aus einem ungenutzten Gelände neues  

  Land für viele wird    
  JUDITH LEVOLD

Brachfl ächen werden in Stadtgebieten immer weniger  
und dass sie die Möglichkeit zur Nutzung für die Bürger 
bieten, ist kaum vorstellbar. Doch der Gemeinschafts-
bürgergarten NeuLand ist genau dies: ein Ort, für alle 
die, die sich beteiligen möchten. Und die entstandenen 
Projekte halten für jeden etwas bereit.

40 Das urbane Kaugummi 
  Auf Spurensuche in der Stadt
  BRIGITTE DIETZE

Dieses Projekt begibt sich auf die Suche nach alltäglicher 
Kunst in der Stadt. Welche Spuren hinterlassen die Einwoh-
ner eher zufällig und wie kann daraus Kunst entstehen?
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Land-Art – Street-Art

Spielkarteikarten I

Alter: ab 6 Jahren Dauer: 15 min Material: pro Teilnehmer 5 flache SteineGruppierung: in Kleingruppen
Bildungskompetenzen: Geschicklichkeit, Konzentration Spielform: Konzentrationsspiel

Spielgelegenheit: kleines Spiel für zwischendurch Vorbereitung: –

Alter: ab 8 Jahren  Dauer: 30 – 45 min Material:  Schaufeln, Sand, Tischtennisbälle, Stoppuhr

Gruppierung: als Gruppe

Bildungskompetenzen: Geschicklichkeit, Konzentration, Kreativität, Teamarbeit
Spielform: Gestaltungsspiel

Spielgelegenheit: Ferienaktion, immer möglich, wenn genügend Sand vorhanden ist
Vorbereitung: –

Alter: ab 6 Jahren  
(Klasse 1)

Dauer: 

Gruppierung: Kleingruppen zu viert oder fünft 
Bildungskompetenzen: 
Spielgelegenheit: auf Ferienfreizeiten, in Camps

Alter: ab 6 Jahren  

Gruppierung: in der Gruppe, abwechselnd
Bildungschancen: Kreativität, Geschicklichkeit

Spielgelegenheit: Projekttag 

Kurzbeschreibung 
Abwechselnd einen Turm aus Steinen bauen und tippen, wann er umfällt. 

Ablauf
Die Teilnehmer suchen sich zu Beginn jeder fünf flache Steine. Nun wird reihum gespielt. Ein Teilnehmer beginnt und legt seinen ersten Stein in die Mitte. Der nächste Teil-nehmer platziert nun einen seiner Steine auf diesem Start-stein. So geht es reihum und ein Turm entsteht.
In diesem Spiel können die Teilnehmer ansagen, wann sie glauben, dass der Turm kippen wird. Wenn ein Teilnehmer nicht mehr einen Stein auflegen möchte, da er vermutet, 

dass der Turm bei seinem nächsten Zug umfallen wird, so sagt er das an. Wenn kein weiterer Teilnehmer mehr einen Stein legen will, erhält der Spieler, der die Ansage machte, einen Punkt. Legt doch noch ein Mitspieler seinen Stein und der Turm fällt nicht um, erhält der Spieler, der den Stein legte einen Punkt. Der Spieler, der die Ansage mach-te, dass der Turm fallen würde, bekommt pro Stein der noch aufgelegt wird, einen Minuspunkt. Hatte der Spieler Recht und sein Tipp stimmte, dass der Turm fällt, erhält er einen Punkt. Der Spieler, der den Turm zum Einsturz brachte, erhält einen Minuspunkt.
          Marietheres Waschk

Kurzbeschreibung
In Kleingruppen eine Sandburg als Murmelbahn 
bauen.

Ablauf
Jede Kleingruppe bekommt die Aufgabe, eine Sandburg zu bauen. Diese Sandburg dient als eine Art Murmelbahn, auf der der Tischtennisball hinunterrollen soll. Windver-hältnisse und die Sandbeschaffenheit müssen beim Bau berücksichtigt werden. Ziel des Spieles ist es, eine Sand-burg zu erstellen, auf der der Tischtennisball möglichst lan-

ge braucht, um hinunter zu rollen. Wer findet die beste Strategie für den Bau der Burg?

Variante
Der Zoobesuch. Die Teilnehmer bekommen das Motto für ihren Skulpturenbau genannt, wie zum Beispiel ein Zoo-besuch oder ein anderes Szenario wie im Elfenwald, in der Ritterzeit etc. Nun bauen die Kleingruppen eine gemein-same Sandskulptur zu diesem Thema.
          Marietheres Waschk

Kurzbeschreibung
Eine Rennstrecke im Sand bauen und mit Steinen oder Muscheln als Rennautos die Strecke durch Fingerschnip-sen abfahren.

Ablauf
Die Teilnehmer bauen aus Sand eine Rennstrecke wie den Nürburgring oder die der heimischen Spielautorennbahn nach. Der Sand wird festgeklopft, Schleifen und Achten können geformt werden, enge Kurven und lange Ge-raden. Der Rand der Strecke wird mit Kieselsteinen, die die Mitspieler zusammensuchen, markiert und befestigt. Die Start- und Ziellinie wird mit Naturmaterialien sichtbar 

gemacht, vielleicht aus kleinen Steinen sogar die Wörter „Start“ und „Ziel“ gelegt. Nun suchen sich die Teilnehmer einen Gegenstand: entweder einen flachen Stein oder aber auch einen Kronkorken, die sich leider viel zu oft in der Natur finden lassen. Wichtig ist, dass man den Gegen-stand gut mit den Fingern schnipsen lassen kann (wie beim Carrom-Spiel). Nun wird das Qualifying der Teilnehmer gemacht. Jeder darf sein „Rennauto“ (seinen Spielstein) dreimal schnipsen. Die Weite der zurückgelegten Strecke, macht die jeweilige Startposition aus. Und nun kann das Rennen beginnen! Abwechselnd schnipsen die Teilnehmer ihren Spielstein über die Piste. Wer schafft es, seinen Renn-wagen als Erstes über die Ziellinie zu bringen? Das Spiel 

Kurzbeschreibung 
Aus Naturmaterialien eine Dartscheibe legen und versuchen, die Mitte zu treffen.

Ablauf
Mit den Materialien werden konzentrische Kreise gelegt. Diese können aus Steinen, Stöcken, Laub oder Ähnlichem bestehen. So entstehen riesige Dartscheiben auf der Erde.  Anschließend suchen sich die Teilnehmer Wurfmaterialien wie Steine, Kastanien, Tannenzapfen oder Ähnliches. Nun 

kann das Dartspiel beginnen. Wer schafft es, genau das Bullseye zu treffen?

Land-Art / Street-Art  •   Turmbau 
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Alter: ab 6 Jahren

Gruppierung: in Kleingruppen
Bildungskompetenzen: 

Spielgelegenheit: kleines Spiel für zwischendurch

Kurzbeschreibung 
Abwechselnd einen Turm aus Steinen bauen und tippen, wann er umfällt. 

Ablauf
Die Teilnehmer suchen sich zu Beginn jeder 
Steine. Nun wird reihum gespielt. Ein Teilnehmer beginnt und legt seinen ersten Stein in die Mitte. Der nächste Teilnehmer platziert nun einen seiner Steine auf diesem Startstein. So geht es reihum und ein Turm entsteht.
In diesem Spiel können die Teilnehmer ansagen, wann sie glauben, dass der Turm kippen wird. Wenn ein Teilnehmer nicht mehr einen Stein auflegen möchte, da er vermutet, 

Land-Art/Street-Art  • 

Alter: ab 8 Jahren Dauer: 30 min Material: kleine gebogene Äste oder Astgabeln

Gruppierung: abwechseln in der Gruppe

Bildungskompetenzen: Geschicklichkeit Spielform: Geländespiel, Wettkampfspiel

Spielgelegenheit: Gruppenstunde, Spielaktion im Freien Vorbereitung: geeignete Äste sammeln

Alter: ab 10 Jahren Dauer: 20 min plus Vor-
stellungsrunde

Material: Pappen in Postkartengröße (je Teilnehmer), 

doppelseitiges Klebeband, Scheren

Gruppierung: einzeln und in der Gruppe

Bildungskompetenzen: Präsentieren, gestalten, sich 

selbst ausdrücken

Spielform: Naturwahrnehmung, Präsentation

Spielgelegenheit: Kennenlernen im Freien, Auftakt für 

eine Spielaktion

Vorbereitung: –

Alter: ab 8 Jahren  
(Klasse 1)

Dauer: 30 – 60 min Material: Weidenruten und feste Stöcke

Gruppierung: abwechselnd in der Gruppe

Bildungskompetenzen: Gestaltung, Geschicklichkeit Spielform: Geländespiel, Wettkampfspiel

Spielgelegenheit: Projekt zur Gestaltung von Naturma-

terialien

Vorbereitung: –

Alter: ab 8 Jahren  Dauer: 30 min pro Umriss Material: Naturmaterialien aus der Umgebung

Gruppierung: Kleingruppen zu dritt oder viert

Bildungschancen: Teamarbeit, Gestaltung, Reflexion Spielform: Gestaltungspiel, Materialspiel, Geländespiel

Spielgelegenheit: Kunststunde im Freien, kreative Grup-

penstunde im Wald

Vorbereitung: –

Kurzbeschreibung 
Versuchen, mit Ästen ein Ziel so zu treffen, dass sie hängen 

bleiben.

Ablauf
Gemeinsam geht es auf Suche im Wald, im Park oder am 

Straßenrand, wo Bäume stehen. Kurze gebogene Äste 

oder abgebrochene Zweige mit Gabeln werden benötigt. 

Diese kann man besonders gut nach heftigem Wind fin-

den. Bitte keine Äste extra abbrechen! Nun sucht man sich 

ein gutes Ziel, entweder einen Baum mit vielen niedrigen 

Ästen oder man legt einen großen Ast quer zwischen zwei 

Bäume, so dass ein horizontales Ziel entsteht. Natürlich 

kann man in der Stadt auch Zäune am Parkrand oder 

Drängelgitter für Fahrräder nutzen.

Spielziel ist, möglichst viele seiner Stöcke so zu werfen, 

dass sie am Ziel (dem Ast, dem Gitter) hängen bleiben. 

Wichtig ist vorher abzusprechen, welche Distanz zum 

Zielobjekt benötigt wird. Die Anzahl der Wurfgeschosse 

bestimmen die Spieler selbst. Punkte gibt es für jeden 

Wurf, bei dem das Wurfmittel auf dem Ast oder dem Git-

ter bleibt.
Marietheres Waschk

Kurzbeschreibung
Postkarten mit Naturmaterialien gestalten und präsentie-

ren.

Ablauf
Jeder Teilnehmer bekommt ein Stück Pappe. Dieses wird 

mit doppelseitigem Klebeband (z. B. Teppichklebeband) 

vollständig bedeckt. 
Nun gehen die Teilnehmer auf Suche und bekleben ihre 

Postkarte mit unterschiedlichen Naturmaterialien, die sie 

finden. 

So entstehen auf den Postkarten kleine Mosaike in unter-

schiedlichen Farben und Oberflächen.

Nach ca. 20 Minuten treffen sich die Teilnehmer wieder 

und machen eine kleine Vernissage mit ihren Postkarten. 

Sie stellen sich selbst vor und berichten, warum sie welches 

Material für ihre Postkarte auswählten.

          Marietheres Waschk

Kurzbeschreibung
Mit selbstgeflochtenen Ringen auf in die Erde gesteckte 

Stöcke zielen.

Ablauf
Kleine, frische Weidenruten sind weich und biegsam. 

Hieraus werden schöne Ringe geflochten mit ca. 20 cm 

Durchmesser. Nun werden starke Stöcke gesucht. Diese 

können mit Schnitzereien oder Farben verziert werden. 

Diese gestalteten Stöcke werden nun in den Boden ge-

steckt. Eine Abwurflinie wird ausgemacht, von der aus 

die Weidenringe auf die Stöcke geworfen werden. Für 

jeden Ring, der einen Stock umschließt, gibt es Punkte. 

Die Punkte können je nach Entfernung gestaffelt werden.

          Marietheres Waschk

Kurzbeschreibung
Gemeinsam aus Naturmaterialien einen Körperumriss legen.

Ablauf
Die Gruppe teilt sich in Kleingruppen zu dritt oder viert 

auf. Ein Teilnehmer legt sich auf den Rücken. Sein Körper-

umriss wird von den anderen Teilnehmern entweder mit 

einem Stock im Sand nachgezeichnet oder mit Steinchen 

oder kleinen Stöcken nachgelegt. Nachdem der Umriss 

nun für alle sichtbar ist, gilt es, diesen zu füllen. Die Teil-

nehmer einigen sich auf die Materialien, mit denen sie den 

Kopf, den Rumpf und auch Arme und Beine auslegen. 

Anschließend kann der Körperumriss eines anderen Teil-

nehmers gelegt werden. Danach werden die gestalteten 

Umrisse den anderen Kleingruppen präsentiert.

Pägagogischer Hinweis
Dieses Spiel kann auch gut als Reflexionsmethode eines 

Land-Art-Tages genutzt werden. Fragestellungen wären 

dann: Was geht mir noch im Kopf umher (Gestaltung des 

Kopfes), was erdet mich (Gestaltung der Beine und Füße), 

was nehme ich mit (Gestaltung der Arme und Hände), was 

berührt mich (Gestaltung des Bauches)?
Marietheres Waschk
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43  Street-Art for Beginners
  Mit kleinen Formen dem Großen auf der Spur
  KATJA PLAEHN

Bei Graffi ti denken wir meistens an die großfl ächig bemalten Häuser-
wände in Städten. Doch schon mit jüngeren Kindern kann man z. B. 
über Schablonen Schriftzüge oder auch Boden-Graffi ti gestalten.

47  Glashütte macht Kunst
  Street-Art-Projekte im Kölner Jugendzentrum Glashütte
  NORA KOLDEHOFF / PETRA RIEMANN

Kunst ermöglicht die Begegnung verschiedener Kulturen. Dies macht 
sich das Jugendzentrum Glashütte zu Nutze und entwickelt regel-
mäßig Kunstprojekte, in denen sich Jugendliche mit verschiedensten 
kulturellen Hintergründen über die Kunst verständigen können.

51  Urban Knitting – eine Form der Street-Art
  Mit Stricken den Öffentlichen Raum und die 

  Wahrnehmung verändern
  UTE LENNARTZ-LEMBECK

Das Stricken verlässt zunehmend die privaten Räume, immer öfter 
fi nden wir Zeichen von gestrickter Kunst in Öffentlichen Räumen. 
Neben der optischen Verschönerung werden hier Zeichen gesetzt, 
auf bestimmte Orte aufmerksam gemacht – manchmal weltweit.

 MAGAZIN

  54 kurz und bunt

  55 Information  

  56 Seminare / Rückschau
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  Schaufeln, Sand, Tischtennisbälle, Stoppuhr

Alter: ab 6 Jahren  
(Klasse 1)

Dauer: 30 – 45 min Material: Sandboden, Steine und Muscheln oder flache Steine, auch Kronkorken
Gruppierung: Kleingruppen zu viert oder fünft 
Bildungskompetenzen: Geschicklichkeit, Kreativität Spielform: Wettkampfspiel
Spielgelegenheit: auf Ferienfreizeiten, in Camps Vorbereitung: –

Alter: ab 6 Jahren  Dauer: 30 min Material: Naturmaterialien aus der Umgebung (Laub, Steine, Stöcke, Kastanien etc.)Gruppierung: in der Gruppe, abwechselnd
Bildungschancen: Kreativität, Geschicklichkeit Spielform: Gestaltungsspiel, Wettkampfspiel

Spielgelegenheit: Projekttag Vorbereitung: Gruppenstunde, Kindergeburtstag im Park

Die Teilnehmer suchen sich zu Beginn jeder fünf flache Steine. Nun wird reihum gespielt. Ein Teilnehmer beginnt und legt seinen ersten Stein in die Mitte. Der nächste Teil-nehmer platziert nun einen seiner Steine auf diesem Start-stein. So geht es reihum und ein Turm entsteht.
In diesem Spiel können die Teilnehmer ansagen, wann sie glauben, dass der Turm kippen wird. Wenn ein Teilnehmer nicht mehr einen Stein auflegen möchte, da er vermutet, 

dass der Turm bei seinem nächsten Zug umfallen wird, so sagt er das an. Wenn kein weiterer Teilnehmer mehr einen Stein legen will, erhält der Spieler, der die Ansage machte, einen Punkt. Legt doch noch ein Mitspieler seinen Stein und der Turm fällt nicht um, erhält der Spieler, der den Stein legte einen Punkt. Der Spieler, der die Ansage mach-te, dass der Turm fallen würde, bekommt pro Stein der noch aufgelegt wird, einen Minuspunkt. Hatte der Spieler Recht und sein Tipp stimmte, dass der Turm fällt, erhält er einen Punkt. Der Spieler, der den Turm zum Einsturz brachte, erhält einen Minuspunkt.
          Marietheres Waschk

Jede Kleingruppe bekommt die Aufgabe, eine Sandburg zu bauen. Diese Sandburg dient als eine Art Murmelbahn, auf der der Tischtennisball hinunterrollen soll. Windver-hältnisse und die Sandbeschaffenheit müssen beim Bau berücksichtigt werden. Ziel des Spieles ist es, eine Sand-burg zu erstellen, auf der der Tischtennisball möglichst lan-

ge braucht, um hinunter zu rollen. Wer findet die beste Strategie für den Bau der Burg?

Der Zoobesuch. Die Teilnehmer bekommen das Motto für ihren Skulpturenbau genannt, wie zum Beispiel ein Zoo-besuch oder ein anderes Szenario wie im Elfenwald, in der Ritterzeit etc. Nun bauen die Kleingruppen eine gemein-same Sandskulptur zu diesem Thema.
          Marietheres Waschk

Kurzbeschreibung
Eine Rennstrecke im Sand bauen und mit Steinen oder Muscheln als Rennautos die Strecke durch Fingerschnip-sen abfahren.

Ablauf
Die Teilnehmer bauen aus Sand eine Rennstrecke wie den Nürburgring oder die der heimischen Spielautorennbahn nach. Der Sand wird festgeklopft, Schleifen und Achten können geformt werden, enge Kurven und lange Ge-raden. Der Rand der Strecke wird mit Kieselsteinen, die die Mitspieler zusammensuchen, markiert und befestigt. Die Start- und Ziellinie wird mit Naturmaterialien sichtbar 

gemacht, vielleicht aus kleinen Steinen sogar die Wörter „Start“ und „Ziel“ gelegt. Nun suchen sich die Teilnehmer einen Gegenstand: entweder einen flachen Stein oder aber auch einen Kronkorken, die sich leider viel zu oft in der Natur finden lassen. Wichtig ist, dass man den Gegen-stand gut mit den Fingern schnipsen lassen kann (wie beim Carrom-Spiel). Nun wird das Qualifying der Teilnehmer gemacht. Jeder darf sein „Rennauto“ (seinen Spielstein) dreimal schnipsen. Die Weite der zurückgelegten Strecke, macht die jeweilige Startposition aus. Und nun kann das Rennen beginnen! Abwechselnd schnipsen die Teilnehmer ihren Spielstein über die Piste. Wer schafft es, seinen Renn-wagen als Erstes über die Ziellinie zu bringen? Das Spiel 

Kurzbeschreibung 
Aus Naturmaterialien eine Dartscheibe legen und versuchen, die Mitte zu treffen.

Ablauf
Mit den Materialien werden konzentrische Kreise gelegt. Diese können aus Steinen, Stöcken, Laub oder Ähnlichem bestehen. So entstehen riesige Dartscheiben auf der Erde.  Anschließend suchen sich die Teilnehmer Wurfmaterialien wie Steine, Kastanien, Tannenzapfen oder Ähnliches. Nun 

kann das Dartspiel beginnen. Wer schafft es, genau das Bullseye zu treffen?
           Marietheres Waschk
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