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Erlduterungen

Mit Hilfe der folgenden Icons kdnnen Spiele aus der Weitere Symbole geben Aufschluss tUber die Zielgruppe
jeweiligen Kategorie im Handbuch schnell aufgefunden und die ungefahre Spieldauer:
werden:

Zielgruppe 12 18

e _

Spieldauer 10 = 15 Min.
Wissen SpaR, Sport und Experimente
Geschicklichkeit




Vorwort

Die Bildung von Bewusstsein fir den Schutz der Natur
wird meist in vielen kleinen Schritten entwickelt. Daher
bieten neben der Durchfihrung groRer Naturschutzkam-
pagnen auch kleinere/weniger spektakuldre Aktivitaten
im Rahmen der Informations- und Offentlichkeitsarbeit
ein groRes Potenzial, Menschen fir Naturthemen zu be-
geistern. Es ist meist die einfache, originelle Ansprache,
die kreativ-spielerische Beschaftigung mit dem Thema,
die eine Beziehung zur Lebenswelt der Bargerinnen und
Blrger herstellt und so die Schutzwirdigkeit der hei-
mischen Natur aufzeigt.

Mit dem vorliegenden Handbuch méchten wir allen Sport-
und Naturschutzverbdnden, Aktiven in Stadten und Ce-
meinden sowie Privatpersonen eine Handreichung bieten,
um mit einfachen Mitteln Naturschutzthemen erfolg- und
ideenreich vermitteln zu k&nnen. Viele der hier vorgestell-
ten Ideen bestechen durch ihre leichte Umsetzbarkeit, so
dass sich vielfaltige Maglichkeiten fur ihre Anwendung in
der Praxis anbieten.

Ein viel versprechender Ansatz flr die Realisierung der
Spielideen ist das Konzept eines Mitmach-Parcours, an
dem sich regionale Institutionen und Verbénde beteiligen.
Durch das kooperative Miteinander der verschiedenen
Akteure kann den Besucherinnen und Besuchern einer Ver-
anstaltung ein Naturschutzthema in all seiner Vielseitig-
keit und mit seinen unterschiedlichen Facetten vorgestellt
werden. Gleichzeitig bietet sich grolen und kleinen Gas-
ten der Veranstaltung die Moglichkeit, einen Uberblick
Uber die regionalen Aktivitdten im Bereich Naturschutz
und Nachhaltigkeit zu gewinnen, lokale Vereine und Ver-
bande kennen zu lernen und durch Losung der Parcours-
Aufgaben ,mit allen Sinnen“ Kenntnisse von der Natur
und ihrer nachhaltigen Nutzung zu erlangen.

Erprobt wurde ein solches Parcours-Konzept im Rahmen
des Naturathlon 2006, der sich stark an der Einbindung
von lokalen Partnern und der interessierten Offentlichkeit
orientierte. Zum Auftakt des Naturathlon 2006 wurde
daher im Herbst 2005 ein Ideenwettbewerb ausgeschrie-
ben, um Anregungen und Ideen flir Aktionsstande zum
Thema Wasser zusammen zu tragen. 50 der tber 120
eingereichten Vorschlage sind in diesem BfN-Skript zusam-
mengestellt. Diese waren auch Basis flr das Konzept des
Mitmach-Parcours wahrend des Naturathlon 2006, bei
dem das Thema ,Wasser bewegt* auf spielerische und
anschauliche Weise fir die Birgerinnen und Blrger ver-
mittelt wurde.

Ich mdchte Sie, liebe Leserin und lieber Leser, dazu er-
mutigen, den Geist des Naturathlon weiter zu tragen und
die hier vorgestellten Ideen im Rahmen von Festen und
Veranstaltungen in Ihrem verbandlichen, beruflichen oder
privaten Umfeld umzusetzen. Denn eine breite Bewusst-
seinsbildung zur Schutzwirdigkeit unserer heimischen
Natur kann nur vor Ort erfolgen, und daftr braucht es Ihr
Engagement.

Prof. Dr. Hartmut Vogtmann
Prasident des Bundesamtes fir Naturschutz






Einleitung

Rudern auf dem Rhein, Radfahren an der Donau oder
Vogelbeobachtung an der Elbe — die deutschen Flisse
bieten viele Mdglichkeiten. Der Naturathlon 2006 will
das Interesse am Fluss wecken und Lust machen, am Fluss
naturvertraglichen Sport zu betreiben. Unsere Flussgebie-
te sind Orte der Erholung und des Freizeitsports,
aber auch Riickzugs- und Lebensraum fur zahlreiche Tiere
und Pflanzen.

Wie konnen Vereine und Verbande den Fluss zum The-
ma machen? Beim Naturathlon-ldeenwettbewerb, der
im Dezember 2005 zu Ende gegangen ist, wurden Uber
80 Ideen eingereicht, mit denen sich Menschen an Info-
standen und auf Festen spielerisch ansprechen lassen.
Gesucht wurden keine aufwendigen Veranstaltungs-
konzepte, sondern einfache Spiele und Aktionen, die
leicht Gbertragbar sind und wiederholt werden kénnen.
Beteiligt haben sich Sport- und Naturschutzverbdnde, Ak-
tive in Stadten und Gemeinden sowie Privatpersonen.
Angesichts der grollen Anzahl der Einsendungen und der
Vielfalt der Spielideen fiel es der Fachjury schwer, unter
allen Beitrdgen die besten zu pramieren. Diese und viele
weitere Ideen prasentiert der hier online vorliegende Ent-
wurf des Naturathlon-Handbuchs, das sich an interes-
sierte Verbande, Organisationen oder kommunale Verwal-
tungen richtet. Die Aktionsideen geben Anregungen fur
die Gestaltung eines eigenen Spieleparcours bzw. einzel-
ner Spielstationen zum Thema Wasser.

In der Einflhrung dieses Handbuchs geben wir Anregung-
en fur den reibungslosen Ablauf eines Spieleparcours. Es
folgen dann rund 50 Spielbeschreibungen. In der spater
vorliegenden Druckversion werden Sie dann auch wei-
terfihrende Informationen zu Natursport und Gewdsser-
schutz finden.

Je nach Art der Spiele und der Anforderungen an
die Teilnehmenden sind die Aktionsideen in drei Grup-
pen unterteilt: Wissen, Spalk [ Geschicklichkeit [ Sport
und Experimente.

Die Mehrzahl der Spiele wurde bereits in der beschrie-
benen Form getestet, einige warten jedoch noch auf ihre
Erprobung. Die Angaben zu den einzelnen Ideen sind des-
halb als Richtwerte zu verstehen, der eigenen Phantasie
sind bei der Umsetzung und der Entwicklung von Vari-
anten keine Grenzen gesetzt. Viele der Spiele lassen sich
mit lokalen Gewdssern und Flissen in Beziehung setzen
oder nutzen diese, wenn beispielsweise Gegenstande aus
einem Bach mit den FiRen ertastet werden oder Kleinst-
lebewesen zur ndheren Bestimmung aus dem Gewdsser
entnommen werden. So grofS wie die regionale Vielfalt
der deutschen Flusslandschaften, so abwechslungsreich
konnen auch die einzelnen Spiele gestaltet werden.

Weiterfiihrende Informationen zu Natursport und Gewds-
serschutz finden Sie im hinteren Teil des Handbuchs.

Die Veranstalter und die Partner des Naturathlon
2006 wiinschen Ihnen viel Spal und Erfolg bei der
Entwicklung lhres individuellen Spieleparcours!



Der Spieleparcours -

Gemeinsames Erleben schafft Verstandnis

Sport und Naturschutz schlieBen sich gegensei-
tig nicht aus. Mochten Sportlerinnen und Sportler die
Natur genieen, dann haben sie ein besonderes Inte-
resse an ihrem Schutz. Das sportliche Erlebnis in der
Natur schafft ein Bewusstsein fir ihren Wert. Konflikte
zwischen Sportbegeisterten und Naturfreunden liegen
deshalb oft weniger in unausgleichbaren Positionen be-
griindet, als vielmehr in einem mangelhaften Verstandnis
fur die Interessenlage der Gegenseite. Nicht immer helfen
dabei Argumente. Wo diese ins Leere laufen, fihrt ein ge-
meinsames Erlebnis zu gegenseitigem Verstandnis. Ein
Spieleparcours kann dabei helfen, die unterschiedlichen
Standpunkte darzustellen und nachzuempfinden.

Vielfdltige Spielideen

Ziel des Spieleparcours ist es zum einen, Sporttreibenden
den Natur- und Lebensraum Fluss spielerisch ndher zu brin-
gen, und zum anderen, Naturschitzerinnen und Natur-
schitzer auf die Belange des Sports und der Erholung an
Flissen aufmerksam zu machen. An den unterschiedlich
gestalteten Stationen mussen die Teilnehmenden ver-
schiedene Aufgaben l6sen. Geschick und Wissen sind
gefordert. Durch die Einbettung neuer Informationen in
sportliche Aufgaben werden Zielgruppen erreicht, die
sich einer frontalen Wissensvermittlung verschlieBen
wurden. Insbesondere Kinder und Jugendliche kénnen so
frih fir das Thema Sport und Naturschutz sensibilisiert
werden. Im Spieleparcours kdnnen Kinder auBerdem ihre
motorischen und sensorischen Fertigkeiten schulen, wenn
sie beispielsweise Wasser in einem Hindernislauf transpor-
tieren mdssen, ohne etwas zu verschitten, oder einen
zuvor selbst ausgesuchten Stein in einem Sack wieder
finden mussen. Auch soziale Kompetenzen werden ge-
fordert, denn in den Mannschaftsspielen fihrt nur die ge-
meinsame Anstrengung in der Gruppe zum Ziel. Da die
Spielideen der einzelnen Stationen unabhdngig vonein-

ander durchgefthrt werden kénnen, ist es moglich, den
Parcours exakt auf das Alter oder die Vorkenntnisse der
jeweiligen Zielgruppe zuzuschneiden.

Spieleparcours als Gesamtkonzept

Der modulare Aufbau des Parcours bietet den Vorteil,
dass sich verschiedene Organisationen und Vereine im
Rahmen der Veranstaltung prdsentieren kénnen. Jede/r
von ihnen kann einen Stand gestalten und so die eigene
Beziehung zum Fluss und seiner Entwicklung darstellen.
Durch die gemeinsame Prasentation der Initiativen im
Rahmen eines Parcours werden mehr Menschen erreicht,
als dies mit einzelnen Aktionen der Beteiligten mdglich
ware.

Zum einen ist es fur Besucherinnen und Besucher attrak-
tiver, einen grolen, thematisch zusammenhdangenden
Parcours zu absolvieren, als sich an verstreuten Ange-
boten zu beteiligen. Zum anderen wird so die Zielgruppe
der Veranstaltung erweitert. Eine groRe Zahl verschieden-
er Organisationen spricht mehr Interessenten an, als ein
einzelner Verein in seinem Umfeld erreichen kénnte.

Um diese Wirkung zu erzielen, muss der Parcours fur die
Gaste der Veranstaltung als gemeinsames Projekt erkenn-
bar sein. Dazu mussen die einzelnen Stande in ein Ge-
samtkonzept integriert werden, in dem durchaus Raum
fur individuelle Gestaltungsmaoglichkeiten bleiben kann.
Um die Integration der einzelnen Stationen in das Ge-
samtkonzept zu gewadhrleisten, sollte eine zentrale Koor-
dinationsstelle eingerichtet werden. Diese Aufgabe
kann ein Vertreter oder eine Vertreterin der Stadtverwal-
tung, ein Aktiver im Verein oder eine Freiwillige eines Ver-
bands Gbernehmen. Der Koordinator oder die Koordina-
torin geht auf Vereine und Institutionen zu und motiviert
sie, sich mit einem Stand am Parcours zu beteiligen, kim-
mert sich um organisatorische Fragen und bespricht die
WerbemaRnahmen mit den Partnerorganisationen. Die



wichtigste Aufgabe der zentralen Ansprechperson ist es
jedoch, die beteiligten Partner miteinander bekannt zu
machen und ihnen die Méglichkeit zu geben, sich auch
untereinander zu vernetzen. Dies kann beispielsweise
Uber einen E-Mail-Verteiler geschehen. Der Koordinator
oder die Koordinatorin ist fir Fragen aller Art die erste An-
laufstelle. Da die Erfahrungen und Fragen eines Projekt-
partners oft auch fur die anderen Beteiligten hilfreich und
relevant sind, kann doppelte Arbeit vermieden werden.
Informationen laufen zentral zusammen und kdnnen
leicht an alle Beteiligten weitergegeben werden. Der/die
Projektverantwortliche muss zudem die Spielideen auf-
einander abstimmen und einen einheitlichen Rahmen
fur den Parcours schaffen.

Ausgestaltung des Parcours

In der Umsetzung des Gesamtkonzepts sind Start und
Ziel des Parcours von besonderer Bedeutung. Der Start-
stand sollte ein Blickfang sein, der die Besucherinnen und
Besucher zum Mitspielen einladt. Deshalb sollte er nicht
unbedingt einer Institution zur Eigenprasentation dienen.
Die Zielstation sollte in ihrem Aussehen dem Startpunkt
entsprechen. Die Anfangsstation kann auch als Zielpunkt
genutzt werden. Die Spielstande dagegen kénnen und sol-
len von den einzelnen Partnern individuell gestaltet wer-
den. Die Zusammengehdrigkeit der einzelnen Stande
zueinander sollte allerdings durch eine fortlaufende Num-
merierung und beispielsweise ein einheitliches Transpa-
rent gewdhrleistet werden, das an allen Stationen auf-
gehangt werden kann. Durch die Aufstellung der Stande
lasst sich ihre Zusammengehdrigkeit und Abfolge noch
unterstreichen, die Mdglichkeiten sind dabei stark von
den Gegebenheiten vor Ort abhangig. Der Veranstal-
tungsort muss gentigend Platz fir die Stande bieten.
Pro Stand sollte ein Platzbedarf von etwa 2 x 3 Meter kalku-
liert werden. Insbesondere fir Mannschaftsspiele aus

dem Bereich Sport und Geschicklichkeit wird jedoch hdu-
fig mehr Platz bendtigt, wenn beispielsweise ein Spielfeld
markiert werden muss. Der Abstand zwischen den einzel-
nen Stationen sollte nicht zu klein sein, um den Parcours
aufzulockernund denBesucherinnenund Besuchern genu-
gend Platz zu bieten. Prinzipiell sind mehrere Aufstel-
lungsvarianten denkbar: Der Parcours wird dhnlich ei-
ner Festmeile konzipiert, die Besucherinnen und Besucher
gehen entlang eines Flussufers vom Start zum Ziel, oder
der Parcours wird in geschlossener Form auf einer Fest-
wiese aufgebaut. Bei letzterer Variante flihrt eine vorgege-
bene Route durch die Stdnde zurlick zum Startstand,
der gleichzeitig als Ziel dient. Eine weitere Moglichkeit,
den Parcours zu gestalten, ist eine ,Schnitzeljagd“. Die
Parcoursstande stehen dabei verstreut im Geldande. Dies
stellt die Spielenden vor die zusatzliche Herausforderung,
die einzelnen Parcoursstande erst finden zu mussen. So
kénnen sie gleichzeitig einen Abschnitt des Flusses ken-
nen lernen und die sie umgebende Natur erleben. Aller-
dings birgt eine solche ,Schnitzeljagd” die Gefahr, dass
sich die Veranstaltung in der Landschaft verlauft und so
an Wirkung verliert.

Um die Parcoursidee zu betonen, bietet es sich an,
Laufkarten an die Teilnehmenden auszugeben. Wer eine
Aufgabe erfolgreich bestanden hat, erhdlt einen Stempel
auf die Karte. Dies schafft einen Anreiz, den gesamten
Parcours zu absolvieren. Der sportliche Ehrgeiz kann
durch die Aussicht auf Preise noch gesteigert werden.
Wer alle Stationen (oder mindestens eine vorher festge-
legte Anzahl) durchlduft, kann sich mit seiner abgestem-
pelten Laufkarte beispielsweise an einem Preisausschreiben
beteiligen. Gibt es einen Sponsor, der Werbegeschenke
zur Verfugung stellt, kdnnen diese auch als Prasent an
jede/n verschenkt werden, der/die den Parcours erfolg-
reich absolviert hat.

Bei der Konzeption des Parcours sowie bei der Festlegung
der Stationen, die mindestens absolviert werden mdssen,



um ein Geschenk zu erhalten oder an einem Preisaus-
schreiben teilnehmen zu kénnen, muss die Spielzeit
bedacht werden. Dauert es zu lange, alle Aufgaben erfolg-
reich abzuschlieBen, verlieren die Mitspielenden mog-
licherweise das Interesse am Durchlaufen des gesamten
Parcours. Sind die Aufgaben zu leicht und kénnen in
kirzester Zeit gelst werden, setzen sich die Spielerinnen
und Spieler weniger mit dem Thema Sport und Natur-
schutz auseinander. Der oder die Koordinator/in sollte des-
halb auf eine angemessene Dauer des Parcours achten.
Da ein solcher Parcours in den meisten Fallen im Rah-
men einer groeren Veranstaltung stattfindet, muss bei
der Spielzeit auch bedacht werden, dass die Besucherin-
nen und Besucher in der Regel noch andere Attraktio-
nen erleben mochten. In der Praxis hat sich eine Ce-
samtspielzeit von rund eineinhalb Stunden bewahrt. Sind
mehr Stationen vorgesehen, als in dieser Zeit durchlaufen
werden konnen, bietet es sich an, eine bestimmte Anzahl
von Stationen festzulegen, die zum Erhalt eines Preises
absolviert werden miussen. Die Teilnehmenden konnen
sich dann selbst aussuchen, an welchen Standen sie spie-
len mdchten. Hierbei ist entscheidend, dass die jeweilige
Spieldauer an den einzelnen Stationen ungefdhr gleich
ist. Ein zeitlicher Rahmen von funf bis zehn Minuten ist
empfehlenswert.

Spielstationen individuell abstimmen

Die Spiele an den einzelnen Stationen sollten sich
durch eine maoglichst groBe Vielfalt auszeichnen. Je
unterschiedlicher die Aufgaben sind, desto interessanter
wird der Parcours fur die Mitspielenden. Der Koordinator/
die Koordinatorin muss vor allem darauf achten, dass dhn-
liche Spielideen nicht mehrfach vorkommen. Um den Par-
cours moglichst abwechslungsreich zu gestalten, sollten
die verschiedenen Stationen unterschiedliche Fertig-
keiten fordern. Es ist auch mdglich, einzelne Spielstatio-

nen einzubauen, die vordergriindig der Auflockerung des
Parcours dienen - also in erster Linie Spall machen.

Die Spielideen konnen in die drei Kategorien Wissen,
Sport/Geschicklichkeit und Experimente eingeteilt
werden. Je etwa ein Drittel der Aufgaben sollte aus einem
der genannten Bereiche stammen und der Parcours sollte
Spiele flr Gaste jeden Alters beinhalten. Viele Spiele kdn-
nen je nach Alter der Spielbegeisterten in verschiedenen
Schwierigkeitsgraden angeboten werden. Die alters-
gerechte Anpassung der Spiele Gbernehmen Betreuerin-
nen und Betreuer. Sie stehen die gesamte Zeit iber an
den Sténden als Ansprechpartner zur Verfigung, wei-
sen die Besuchenden in die Spiele ein und stempeln die
Laufkarten ab.

Die genannten Punkte sind lediglich ein Leitfaden fur die
Planung eines Parcours. Den Erfolg einer Veranstaltung
kénnen sie jedoch nicht garantieren. Um den Parcours
zu einem Erlebnis fUr alle Beteiligten werden zu lassen ist
es besonders wichtig, dass sich die Partner mit Begeiste-
rung fur die Sache engagieren und das Projekt gemein-
sam vorantreiben. Diese Motivation bei allen teilneh-
menden Organisationen auf Dauer zu erhalten, wird eine
der wichtigsten Aufgaben fir den Koordinator oder die
Koordinatorin sein.

Im Folgenden finden Sie zahlreiche Anregungen fUr die
Ausgestaltung einzelner Stationen eines Spieleparcours.
Wir danken den Teilnehmerinnen und Teilnehmern am
Ideenwettbewerb des Naturathlon 2006 fir ihre Ideen
und ihr Engagement.



Hydro-Akustik-Quiz

\v

Den Gerduschen von Fliissen, Seen und tropfenden Wasserhahnen auf der Spur

Beschreibung

Das Hydro-Akustik-Quiz soll Kinder, Jugendliche und Er-
wachsene flr Gerdusche sensibilisieren, die mit dem
FlieRen des Gewadssers verbunden sind.

Ein Poster zeigt neun verschiedene Fotos von bestimmten
Gewasserabschnitten, einer Quelle, eines Bachs oder
eines Meeres. Passend zu den Fotos werden Tonaufnah-
men eingespielt. Die Aufgabe des Spielers/der Spielerin
besteht darin, den Gerduschen das dazugehdérige Foto
auf dem Poster zuzuordnen. Wer die wenigsten Ratever-
suche benotigt, gewinnt das Spiel.

Das Quiz lasst verschiedene Schwierigkeitsgrade zu.
Beispielsweise ist ein tropfender Wasserhahn fur Kinder
leicht zu erkennen.

Anmerkung

Dieses System ist auch als interaktives Touchscreen-
System denkbar, wadre allerdings deutlich aufwandiger
und teurer.

Zielgruppe
(in Jahren) | 12| 1|8 |
Vorbereit it .
orbereftungszel ca. 30 Minuten Aufbau
vor der Veranstaltung
Spieldauer

10 min

Was bendtigt wird

- Tonaufnahmen von Gewassern
- Poster mit neun Gewasserfotos

Platz a.2mx3m

far den Stand

Eingereicht von: Ekkehard Christoffels, Erftver-
band Vettweils.




Wasser-Wiunsche-Baum

Kinder iiberlegen sich gute Wiinsche fiir Wasserlebewesen

Beschreibung

In einer grolRen Vase oder einem Eimer werden verzweigte
Aste aufgestellt. Alternativ kann ein kleiner Busch in der
Natur genutzt werden. Aus Papier/Pappe werden Blattfor-
men wie Ahorn, Eiche usw. ausgeschnitten und gelocht.
Auf diese Blatter schreiben die Kinder gute Wiinsche fir
die Wasserlebewesen und hangen sie an den Baum. Das
Spiel lasst sich gut mit einem Quiz kombinieren.

Anmerkung

Eine mogliche Variante ist, einen groen Fischumriss auf
ein Blatt Papier zu malen und Schuppen auszuschneiden,
auf die die Winsche der Kinder geschrieben werden.
Diese werden dann in den Umriss geklebt, bis der Fisch
alle Schuppen hat.

zi
.|elgruppe bis 12 Jahre 18
(in Jahren) |

Vorbereitungszeit 10 Minuten Aufbau vor

der Veranstaltung

Spieldauer

10 = 15 Min.

Was bendétigt wird

- Aste

- groBe Vase oder Eimer

- Papier

- Draht oder Schnur zum Befestigen der Winsche

Platz Flache zum Aufstellen der Zweige

und zum Basteln, ca. 3mx 3 m

Eingereicht von: Angelika Babl, Wasserwirtschafts-
amt Krumbach/Kempten.




»-Mit allen Wassern gewaschen”

\v

Wie viel Wasser verbrauchen wir beim taglichen Zahneputzen?

Beschreibung

Dieses Spiel sensibilisiert die Mitspielerinnen fir den
Wasserverbrauch, den jede/r Einzelne taglich verur-
sacht. Ein Schaubild zeigt Menschen beim Verrichten
verschiedener Tatigkeiten wie Zahneputzen, Auto-
waschen oder Waschewaschen. In die weien Felder un-
ter dem jeweiligen Bild schreiben die Teilnehmerinnen,
wie viel Wasser dabei schatzungsweise verbraucht wird.
Das Schaubild kann beispielweise dem Buch ,Mittendrin.
Ohne Wasser lauft nichts* von Markus Schéchter (Hrsg.),
2. Auflage, Berlin 1992, entnommen werden.

Z.|elgruppe 12 bis 18 Jahre
(in Jahren)

Vorbereitungszeit keine

Spieldauer 5 - 10 Min

Was bendtigt wird

- Stifte
- kopierte Fragebdgen

Platz Tisch zum Ausfiillen der Bogen

Eingereicht von: Jiirgen Forscht, Amt fur Jugend
und Familie — Praventive Jugendhilfe des Landratsamts
Coburg.




Wer bin ich?

Wer kennt die Kleinstlebewesen am Fluss?

Beschreibung

Bei diesem Spiel lernen Kinder Kleinstlebewesen ken-
nen, die am Fluss leben. Die Tiere sind auf kleinen
Kartchen abgebildet und sollen nun mit Hilfe eines
Bestimmungsbuchs gefunden und bestimmt werden.
Hilfestellung kann ein erklarender Text auf der Rickseite
der Kartchen geben.

Ziel Was bendétigt wird
.|e gruppe - bis 18 Jahre as bendtigt wir
(in Jahren)

- Bestimmungsbuch
- laminierte Kartchen mit Tierabbildungen
und Erklarungen

Vorbereitungszeit

ggf. ca. 2 Stunden zur
Herstellung der Kartchen

Spieldauer

10 = 15 Min.

Eingereicht von: Jiirgen Forscht, Amt fur Jugend
Tisch fur die Teilnehmerinnen und Familie — Préventive Jugendhilfe des Landratsamts
Coburg.

Platz




Tiernamen fiihren zum Losungswort

Beschreibung

Auf einem Ratselblatt muss ein Losungswort herausge-
funden werden. Dabei erfahrt man ganz nebenbei Inte-
ressantes zu verschiedenen Wassertieren.

Ein Beispiel: ,Bei uns sind die Vater besonders firsorglich
und versorgen und bewachen das Gelege. Auf dem RUk-

ken haben wir drei bewegliche Stacheln®.

S T C H L N G

Bei mehreren Fragen setzt sich aus den jeweils unter-
strichenen Buchstaben das Losungswort zusammen.

Tierratsel &

Ziel
ielgruppe 12 18

(in Jahren) | | | |

Vorbereitungszeit

ca. 2 Std. zum Zusammen-
tragen der Fragen und zur
Erstellung der Ratselbogen

Spieldauer

10 - 15 Min.

Platz Tisch zum Ausflllen der Bogen

Was bendtigt wird

- Ratselbogen

Eingereicht von: Ingrid Gilly aus Freiburg. Eine
ahnliche Idee hatte Jiirgen Forscht vom Amt fir
Jugend und Familie - Praventive Jugendhilfe des
Landratsamts Coburg.




Das 4-Liter-Ratsel

Knobelei mit Wasser

Beschreibung

Mit Hilfe eines 5- und eines 3-Liter-Gefalles sollen genau
vier Liter abgemessen werden. Unmoglich? Viel Spafd
beim Knobeln!

Pfiffige Tuftler werden genau zwei mogliche Lésungen
finden:

1. Man fullt in das 5-Liter-Gefdl drei Liter, danach aus dem
erneut gefullten 3-Liter-Gefall noch einmal soviel Was-
ser, wie gerade hineinpasst. Dabei bleibt ein Liter Gbrig,
der in das 5-Liter-GefdR gefdllt wird, nachdem es geleert
wurde. Weitere drei Liter erganzen auf die gewdnschten
vier Liter.

2. Aus dem gefUllten 5-Liter-Gefald werden drei Liter in das
3-Liter-Gefdl abgefullt, so dass zwei Liter Ubrig bleiben.
Diese kommen in das 3-Liter-GefdR, nachdem es geleert
wurde, und werden von dem erneut geflllten 5-Liter-
Cefdlk zu drei Litern erganzt. Hierflir benttigt man ge-
nau einen Liter, so dass im 5-Liter-GefdR genau vier Liter
(brig bleiben.

Was bendétigt wird

- zwei Gefalke mit 3- bzw. 5-Liter-Markierungen
- Wasser

Zielgruppe 12 bis 18 Jahre
(in Jahren)

Vorbereitungszeit keine

Spieldauer 10 = 15 Min.

Platz

Tisch oder Stand (ca. 1,50 m x 2 m)
zum Zeigen der GefédRe

Eingereicht von: Christian Kalberlah, Bochum.




Bewertungssonne

Gewadsserqualitat sichtbar machen

Beschreibung

Eine Gewdsserbewertung wird durchgefihrt. Jeder sieht
sein Gewasser anders: Anhand der Bewertungssonne
kann verglichen werden, wie hoch jede/r Einzelne die
Okologische Bedeutung, aber auch den Freizeitwert des
Gewassers einschatzt. Jeder Sonnenstrahl symbolisiert
ein Kriterium fr die Gewdsserbewertung, beispielsweise
Wasserqualitdt, Erholungswert oder Vielfalt in Flora und
Fauna. Die Teilnehmerlnnen bewerten Uber die Farbe, die
sie zum Ausmalen der Sonnenstrahlen wahlen, das je-
weilige Kriterium. Die Farbe des Gesichtes zeigt den
Gesamteindruck des Gewassers. Eine Ausstellung der Son-
nen ist eine gute Moglichkeit, auf die Qualitat des Lebens-
raumes aufmerksam zu machen.

Vorschlage far die Farbwahl:

Grin = schlecht

Rot = nicht so gut

Orange = gut (kdnnte besser sein)
Gelb = so soll es sein

\v

Zielgruppe 12 18
(in Jahren) | | | |
Vorbereitungszeit keine

Spieldauer 10 = 15 Min

Was bendtigt wird

- Kopien der Bewertungssonne
* Buntstifte oder Wachsmalkreiden in den Farben
grun, rot, orange und gelb

Platz Tische zum Ausmalen der Sonnen

Eingereicht von: Ingrid Gilly, Freiburg.
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Gewasser-Bingo

Wer als erster eine Spalte gefiillt hat, gewinnt

Beschreibung

An einem Gewasser in der ndheren Umgebung — egal ob
Teich, Bach oder Fluss — sucht der Spielleiter zunachst 16
(bzw. 25, 36 oder 49) Dinge aus, die vom Ufer aus ent-
deckt werden kénnen. Dies kann ein Baum sein, dessen
Wurzeln im Wasser sichtbar sind, eine Wasserpflanze, die
Uber die Wasseroberflache ragt, ein Froschlaich oder eine
Wasserschnecke. Die Objekte werden bunt gemischt in
ein Raster von 4x4 (5x5, 6x6, 7x7) Kastchen eingetragen,
das fr die Spielerinnen bzw. Gruppen kopiert wird. Diese
suchen sich nun die Zeile, Spalte oder Diagonale aus, die
sie zuerst zusammensuchen wollen, und versuchen, die
entsprechenden Dinge zu finden. Dabei soll nichts aus
dem Gewdsser entnommen werden; die Objekte missen
den anderen spéter lediglich gezeigt und im Raster aus-
gekreuzt werden. Der Spieler/die Gruppe, die am schnells-
ten eine Spalte voll hat, also alle Begriffe in der Natur
zeigen kann, ruft ,Bingo!“ und hat gewonnen. Danach
zeigen sich alle gegenseitig ihre ,Fundstticke®.

Zielgruppe 12 18 Was bendétigt wird

(in Jahren)

Vorbereitungszeit

ca. 1 Std. zur Vorberei-
tung der ,Bingo“-Blatter

Spieldauer

ca. 30 Min.

Platz gut zugangliches Fluss- oder Eingereicht von: Franziska Clauss, Brissel.

Seeufer




Tierchen im Tischaquarium  {%

Bachbewohner unter dem Mikroskop

Beschreibung

Ein grofRes Aquarium steht auf einem Tisch. Im Wasser
befinden sich verschiedene Bachbewohner, die zuvor mit
Keschern gefangen wurden. Die Kinder durfen sich zwei
bis drei Tierarten aussuchen, die sie in dem Aquarium
finden und danach genauer unter dem Mikroskop bestim-
men sollen. Anhand von Flyern oder anderem Informa-
tionsmaterial kbnnen die Kinder Genaueres Uber die Tiere
erfahren und so ihre ausgesuchten Tiere bestimmen.
Nach der Aktion werden die Tiere wieder in den Bach
freigelassen.

~

betrachten

bis 12 Jahre 18

Zielgruppe
(in Jahren)

Vorbereitungszeit ca. 1 Stunde zum Fangen

der Tiere und zum Aufbau
vor der Veranstaltung

Spieldauer

5 - 10 Min.

Was bendotigt wird

- Tischaquarium, Steine und Zubehor

- Tiere aus einem Bach

- Mikroskope und Bestimmungsbiicher; sofern vor-
handen: weiteres Informationsmaterial tiber die Tiere

Platz groRerer Tisch fur das Aquarium,

weitere Tische fur die Tierbestimmung

Eingereicht von: Eva Hefele, DLRG-Jugend Bayern,
Neumarkt. Eine dhnliche Aktion wurde auch von Barbel
Stammel und Brigitte Thema aus Firstenfeldbruck/
Crobenzell, Georg Stohler aus Georgsmarienhditte
und Susan Radke aus Hamburg vorgeschlagen.




Stadt-StraflRe-Fluss

Wer kennt die meisten StraBennamen, die eine Verbindung zum Fluss haben?

Beschreibung

Stadte an Flissen sind oft mit ,,ihren Fllissen gewachsen.
So findet man Platze, StraRen und Gassen, die in ihrem
Namen einen Bezug zum Fluss haben. Diese aufzuzahlen
scheint auf den ersten Blick eine leichte Aufgabe. Jedoch
ist die Verbindung zwischen Strae und Fluss vielfach
verloren gegangen und aus dem Bewusstsein der Blrger
verschwunden, so dass sich nur der Name erhalten hat.
Selbst flr langjéhrige Einwohnerlnnen dirfte es eine
Herausforderung sein, alle Orte in der Stadt zu nennen,
die den Fluss im Namen tragen. Siegerin im Quiz ist, wer
zuerst alle Orte genannt hat. Sind dies zu viele, oder ist
die Aufgabe zu knifflig — insbesondere, da nicht alle Teil-
nehmerinnen aus der Stadt kommmen werden -, kann das
Spiel abgewandelt werden. Gewinner ist, wer zuerst eine
bestimmte Anzahl von Orten oder StraBen mit dem Fluss
im Namen genannt hat.

Zielgruppe ab 12 Jahre
(in Jahren)

Vorbereitungszeit ca. 2 Std. zum

Zusammentragen der Orts-
und StraRennamen

Spieldauer 5 - 10 Min

Was bendétigt wird

- Verzeichnis der StrakRen- und Ortsnamen, die mit dem
Fluss verbunden sind, fir den Spielleiter

Platz ca.2mx3m

fr den Stand

Eingereicht von: Thomas Wey, Wasungen.




Versickerungsspiel

I/,,

In welchen Untergrund kann Wasser leicht eindringen, wodurch wird es behindert?

Beschreibung

Mit diesem Spiel soll verdeutlicht werden, was mit dem
Regenwasser passiert, wenn es auf den Boden trifft, und
welche Faktoren es am Versickern hindern kdnnen. Dazu
stellen sich alle Mitspieler in einem Kreis auf. Der Kreis
symbolisiert jeweils einen bestimmten Untergrund, zwei
Kinder spielen Wassertropfen, die in den jeweiligen Un-
tergrund hinein mochten. Sandiger Boden wird dadurch
dargestellt, dass sich alle Kinder im Kreis die Hande reichen
und dabei weit auseinander stehen. Die beiden Wasser-
tropfen stehen auRerhalb des Kreises und versuchen nun
auf Kommando des Spielleiters, in die Mitte des Kreises,
also den Untergrund, einzudringen. Aufgrund der grof3en
Abstdnde gelingt dies hier noch recht einfach. Als zweites
wird ein lehmiger Boden, z.B. eine Wiese, symbolisiert.
Auch hier versickert das Wasser noch relativ leicht, aber
die Spieler im Kreis stehen bereits naher beieinander und
halten die Hande nach unten. Das Eindringen der Wasser-
tropfen kann noch dadurch erschwert werden, dass der
Kreis sich dreht oder die Kinder mit ihren Beinen den Weg
versperren. Zum Schluss wird Asphalt nachgespielt. Da-

bei stehen alle im Kreis so nahe wie mdglich beieinander,
fassen sich an den Schultern des Nachbarn, und die HUf-
ten berthren sich. Hier ist es den Wassertropfen nahezu
unmaglich, noch in die Kreismitte ,durchzusickern®. An-
hand von zusdtzlichen Beispielen aus der Lebenswelt der
Teilnehmer kénnen die Prozesse und Probleme der Ver-
sickerung deutlich gemacht werden: ein Sandkasten ver-
deutlicht den Effekt der Versickerung im sandigen Boden,
gesattigter Boden nach einem lang anhaltenden Regen
steht fiir Lehmboden, und Uberschwemmungen zeigen,
was passiert, wenn das Wasser nicht durch den Asphalt
abflieBen kann.

Z}elgruppe bis 12 Jahre 18
(in Jahren) }
Vorbereitungszeit keine

Spieldauer 10 = 15 Min

Was bendtigt wird

kein Material notig

Platz Freiflache, mind. 3 mx 3 m

Eingereicht von: Markus Knddler, Btro am Fluss
e.V., Plochingen.
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I/,,

l;
[

Mit dem Steinwalzer auf Nahrungssuche

Beschreibung

Der Steinwalzer (Arenaria interpres) ist ein skandinavischer
Kistenvogel, der entlang der deutschen Kiste tberwin-
tert. Auf der Suche nach Nahrung wendet er Steine und
Seetang, um an kleine Wasserlebewesen zu gelangen.
Auch in Binnengewadssern findet sich reichlich Leben im
Verborgenen. Ziel des Spiels ist es, maglichst viel davon
zu entdecken.

FUr das Spiel werden zundchst Steine an der Unterseite
mit verschiedenen Farben prapariert. Auf der Unterseite
eines jeweils ahnlichfarbigen Blattes Papier bringt man das
Bild eines Gewasserbewohners und eine kurze Erklarung
zu seiner Lebensweise an. Die markierten Steine werden
in einem Gewasserabschnitt, einer Wanne oder einem
Aquarium versteckt. Dabei kann man mit Sand eine hohe
Sedimentfracht simulieren oder das Wasser eintriiben,
um auf dkologische Unterschiede und die Schwierigkeiten

Steinwalzer - Spiel

fur die Lebensgemeinschaften hinzuweisen.

Die Spieler mussen dann die bemalten Steine suchen
und dem gleichfarbigen Papier zuordnen. Bei der Suche
finden sie vielleicht sogar echte Bachbewohner. Uber die
Erklarungen auf dem Papier lernen die Kinder etwas tber
die Bachfauna und ihre Bedurfnisse. Sofern man einen
Sieger kiren will, kann die Geschwindigkeit des Auffin-
dens oder die Menge der gefundenen Steine berticksich-
tigt werden.

Erweiterungsmdoglichkeit

Die Kinder kdnnen fiir das Spiel als Steinwalzer geschminkt
werden. Steinwadlzer haben ein markantes, munter ge-
farbtes Gesicht.

Zielgruppe bis 12 Jahre 18
(in Jahren) T

Vorbereitungszeit ca. 2 Stunden zum Zusam-

mentragen von Informa-
tionen Uber verschiedene
Gesteinsarten und
Flusslebewesen sowie
zum Bemalen der Steine

Spieldauer

15 - 20 Minuten

Was bendétigt wird

- Behaltnisse

- Steine

- wasserfeste Farben
- farbiges Papier

Platz je nach Spielvariante Tisch fiir das

Aquarium oder Freiflache am Bachufer

Eingereicht von: Oliver Conz aus Kelkheim.
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Wasserballon-Weitschleudern

Hammerwurf mit Luftballons

Beschreibung

Ahnlich wie beim Hammerwerfen wird ein mit Wasser
gefllter Ballon am Knoten gefasst und aus der Drehung
heraus so weit wie moglich geschleudert werden. Der am
weitesten von der Abwurflinie entfernt auftreffende Bal-
lonfetzen markiert die Weite des Wurfs. Die Abwurflinie
wird als Kreis aus Seilen gelegt oder mit Kreide aufgemalt.
Die Ballons durfen nicht zu prall gefullt sein und mussen
gut verknotet werden. Um den Ballon besser greifen zu
kénnen, kann man eine Schnur daran befestigen.

Bei diesem Spiel steht weniger ein Lernziel und vielmehr
der Spall im Vordergrund. Ein solches Spiel kann einen
Parcours humorvoll auflockern.

I/,,

Zielgruppe

12 bis 18 Jahre
(in Jahren) : i

Vorbereitungszeit 10 Minuten Aufbau vor der

Veranstaltung

Spieldauer

5 - 10 Min.

Was bendotigt wird

- Ballons

- Wasser

- evtl. Schnur (Paketband)
- Seil oder Kreide

- MaRkband

Platz freie Flache far den Weitwurf, ca. 10

Meter Umkreis um die Abwurflinie

Eingereicht von: Manja HauRmann, Bochum.
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I/,,

l;
[

Flinker Wasserlaufer

Wer hat eine ruhige Hand beim Hindernislauf?

Beschreibung

Zwei Mannschaften treten gegeneinander an. Jeweils
ein Mitspieler muss einen Hindernisparcours mit ver-
schiedenen Elementen Uberwinden. Hindernisse kdnnen
z.B. ein Baumstamm, ein Tau oder eine Seilkonstruktion
sein. Die Lauferlnnen missen Wasser transportieren, ohne
es zu verschitten. Am Zielpunkt muss dann ein Gefald
- ein Eimer, eine Flasche oder ein Clas - bis zu einer be-
stimmten Marke beftllt werden. Danach geht es zurtick
zum Startpunkt, wo der ndchste Mannschaftskollege ab-
geschlagen wird und starten kann.

Varianten

Fir das Mitfihren des Wassers gibt es verschiedenste
Moglichkeiten.

1. kein GefaR steht zur Verfiigung, das Wasser wird mit
dem Mund, mit der Kleidung oder den Schuhen trans-
portiert

2. auf einem Holzl6ffel muss ein kleines Gefdl transpor-
tiert werden

3. eine geflllte Flasche darf nur zwischen den Beinen
transportiert werden

Zielgruppe
(in Jahren)

12 bis 18 Jahre

Vorbereitungszeit

15 Minuten Aufbau des Par-
cours vor der Veranstaltung

Spieldauer

10 = 15 Min.

Was bendétigt wird

- Seile

- Baumstamm

- Kisten u.a. Hindernisse

- Transportgefalle (Holzloffel, Plastikbecher
oder —flasche u.d.)

- Auffangbehéltnisse

- Wasser

Platz freie Flache fir den Parcours

Eingereicht von: Manja HauRmann, Bochum.
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Angel-Zielwerfen [c

Bei wem beiRen die Fische am besten?

Beschreibung

In einem grolRen, mit Wasser gefillten Planschbecken lie-
gen Fische aus schwimmfdhigem Kunststoff, die vorher
angefertigt und mit einem Magneten versehen wurden.
Die Kinder versuchen nun, mit einer ebenfalls mag-
netischen Angel nach den Fischen zu werfen. Dabei darf
eine bestimmte Linie, die an das Alter der Mitspielerinnen

angepasst werden kann, nicht Uberschritten werden.

Zielgruppe

bis 12 Jahre 18
(in Jahren) : '

Vorbereitungszeit 10 Minuten Aufbau vor

der Veranstaltung

Spieldauer

5 - 10 Min.

Was bendotigt wird

- Kunststofffische mit Magnet
- mehrere Angeln mit Magnet
- ein groReres Planschbecken

Platz Platz fiir das Planschbecken, Abwurf-

linie in 1-3 Meter Entfernung

Eingereicht von: Birgit Henkel, BUND Meiningen.
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I/,,

N: BarfuRpfad

Mit den FiiBRen Wassersubstrate erraten

Beschreibung

In der Nahe eines Bach- oder Flussufers werden mehrere
Plastikwannen oder mit Folie ausgekleidete Holzkisten
aufgestellt. Nun wird jeweils ein Substrat des Baches in
eine Kiste gegeben, beispielsweise Schlamm, Sand, Kiesel,
vermoderte Blatter oder Totholz. Die Teilnehmerlnnen
waten mit verbundenen Augen durch die Wannen und
ertasten mit den FliRen die unterschiedlichen Substrate.
Danach sollen sie erklaren, welche Unterschiede sie dabei
festgestellt haben.

Ziel
ielgruppe 12 18

(in Jahren) | | | |

Vorbereitungszeit

ca. 1,5 Stunden Aufbau
vor der Veranstaltung

Spieldauer

10 = 15 Min.

Was bendétigt wird

- Plastikwannen oder Holzkisten mit Folie,

ca. Tmx Tmoder Tm x 2m

- verschiedene Substrate des Flusses (Schlamm,

Kiesel, Sand, Totholz u.a.)

- Augenbinde

Platz je nach Anzahl der Substrate Platz

far mehrere Wannen

Eingereicht von: Carmen Zoltner, Biro am Fluss e.V.,
Plochingen.
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Wassertransport mit Frischhaltefolie

Beschreibung

Bei diesem Spiel wird Wasser mit Hilfe von Frischhaltefolie
oder zerschnittenen Plastiktiten von einem Ort zu einem
anderen transportiert. Einer der Mitspieler begibt sich mit
einem geflllten Wassereimer auf einen erhohten Punkt.
Die anderen Spieler halten die Folie fest und bilden berg-
ab ein Spalier. Am unteren Ende der Reihe wird ein leerer
Eimer aufgestellt. Nun gieRSt der Spieler am oberen Ende
langsam das Wasser auf die Folie. Die Mitspieler halten
die Folie fest, so dass das Wasser mit mdglichst geringem
Verlust im Eimer am unteren Ende ankommt. Am Ende
soll so der nun leere Eimer wieder gefullt werden.

I/,,

Viadukt (<

Ziel

vle Jrippe 12 bis 18 Jahre
(in Jahren)

Vorbereitungszeit keine

Spieldauer 5 - 10 Min

Was bendtigt wird

- zwei Eimer
- Frischhaltefolie (ca. 1 Meter je Mitspieler)

Platz abschiissiges Gelande

Eingereicht von: Marcel Hovelmann aus Koln. Eine
dhnliche Idee hatten Manuel Fiebrich und Kai Buse-
meyer von der NABU Naturstation e.V. aus Kranenburg.
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I/,,

Eine nasse Variante von ,,Ball iiber die Schnur*

Beschreibung

Wie bei ,Ball iber die Schnur” spielen zwei Mannschaften
(ber eine Schnur — aber nicht mit einem Ball, sondern mit
einer geflllten Wasserbombe. Die GroRe des Spielfelds
richtet sich dabei nach der Anzahl der Mitspieler. Fir
finf gegen flnf Personen ist ein Feld von 5 x 10 Metern
ausreichend. Die Schnurhohe sollte nicht hoher als die
ausgestreckte Hand des groRten Mitspielers sein. Jede
Mannschaft hat zehn bis 15 Angaben, die im Wechsel
mit dem anderen Team von der Grundlinie gegeben
werden. Die Wasserbombe muss von der annehmenden
Mannschaft so sanft wie méglich ,gefangen“ werden und
darf dann von dieser Position aus entweder innerhalb
der Mannschaft mit zwei Passen weiter ans Netz gespielt
oder direkt Uber die Schnur geworfen werden. Fallt
die Bombe auf den Boden, ohne zu zerplatzen, wird
von dieser Stelle weitergespielt. Fallt die Bombe aber
im Feld einer Mannschaft auf den Boden und zerplatzt,
bekommt das gegnerische Team einen Punkt. Analog zum
Volleyball werden Wiirfe ins Aus und unter die Schnur als
Fehler gewertet.

lo; Wasserbombe iiber die Schnur

Zielgruppe

ab 12 Jahre
(in Jahren) 8

Vorbereitungszeit 10 Minuten Aufbau vor

der Veranstaltung

Spieldauer 15 - 20 Min

Was bendétigt wird

- mit Wasser gefillite Luftballons

- Holzpfahle oder zwei BAume zum Aufspannen
der Schnur

- weitere Schnure oder Kreide fur die
Spielfeldmarkierungen

- evtl. Punktetafel

Platz ca. 5 mx 10 m fiir das Spielfeld

Eingereicht von: Christian Kalberlah, Bochum.
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Miinzentauchen [

Wer versenkt die meisten Miinzen?

Beschreibung

In ein Schnapsglas, das in einem durchsichtigen Eimer
steht, sollen von oben Miinzen geworfen werden. Einfach?
Nicht, wenn der Eimer vorher mit Wasser gefullt wird!
Jede/r Teilnehmerin hat funf Versuche, von der ,Abwurf-
linie* an der Wasseroberflache des randvoll geftllten Be-
halters aus eine Mlnze im Schnapsglas zu versenken.
Wenn kein durchsichtiges Gefaf vorhanden ist, kann auch
ein einfacher Putzeimer genommen werden. Die Grolie
der Minzen sollte an das Alter der Mitspielerlnnen ange-
passt werden. Je dlter die Teilnehmerinnen, desto kleiner
und leichter kdnnen die Miinzen sein.

I/,,

Ziel
ielgruppe 12 18

(in Jahren) | | | |

Vorbereitungszeit

keine

Spieldauer 5-10 Min

Was bendtigt wird

- Schnapsglas

- ein Eimer oder ein anderes Gefald dhnlicher GroRe
(moglichst durchsichtig)

- je nach Alter der Spielerinnen 1- bis 50-Cent-
Manzen

Platz ein Tisch, auf dem das GefaR steht

Eingereicht von: Christian Kalberlah, Bochum.
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I/,,

lo; Kanal und Bach

Wie unterscheidet sich ein Kanal von einem Bach?

Beschreibung

Alle Kinder auRer einem bilden zwei Reihen, die sich ge-
genuber stehen und sich in ihrer Reihe an den Handen fas-
sen. Jede Reihe stellt ein Bachufer dar. Die beiden Reihen
stehen etwa einen Meter auseinander. Bei einem verbau-
ten Gewasser wie einem Kanal stehen die beiden Reihen
ganz gerade. Das einzelne Kind ist das Wasser. Mit ver-
bundenen Augen soll es versuchen, zwischen den beiden
Ufern hindurch zu laufen. Da der Kanal gerade verlduft,
kaum Pflanzen und Bdaume an ihm wachsen und auch
keine groRen Steine in ihm liegen, ist es fur das Wasser
recht leicht, durch ihn hindurch zu ,flieRen®. In gleicher
Weise kann man einen Bach darstellen, der natUrlicher
verlauft. Das heildt, er ist kurviger, und in ihm und an
seinem Ufer befinden sich mehr Steine, Wurzeln und
Aste. Wenn sich nun das Kind blind durch den Bach be-
wegt, stolt es auf viele Hindernisse. So wird es langsamer
gehen und 6fter gegen die Ufer prallen.

Mit dieser Ubung lasst sich der Unterschied zwischen
einem geraden, stark eingefassten und einem naturna-
hen Bach spielerisch verdeutlichen.

zi
.|elgruppe bis 12 Jahre 18
(in Jahren) :
Vorbereitungszeit keine

Spieldauer 10 - 15 Min

Was bendétigt wird

- eine Augenbinde

Platz freie Flache, ca. 5 m x 10 m

Eingereicht von: Markus Knédler, Blro am Fluss e.V.,
Plochingen.
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Verdunstungsspiel (<

Die Sonne jagt einen Wassertropfen

Beschreibung

Der Verdunstungsprozess wird als ,Fangspiel* interpre-
tiert. Dabei ist die Sonne der Fanger, der Wassertropfen
der Gejagte. Der Wassertropfen soll von der Sonne einge-
fangen werden. Der Wassertropfen kann in einer Wolke
(zwei nebeneinander stehende Kinder) Schutz finden.
Allerdings ist die Wolke mit drei Kindern zu grof, es fangt
an zu regnen. Das bedeutet, dass das Kind am anderen
Ende der Wolke diese verlassen muss. Das Kind, das die
Wolke verlassen hat, wird nun zur Sonne, und die bishe-
rige Sonne selbst zu einem gejagten Regentropfen.

Was bendtigt wird

kein Material notig

zi
vlelgruppe bis 12 Jahre 18
(in Jahren) }
Vorbereitungszeit keine

Spieldauer 5 - 10 Min

Platz offenes Gelande

Eingereicht von: Markus Knddler, Btro am Fluss
e.V., Plochingen.
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N Fragen fischen

Unter den Fischbauchen verbergen sich Fragen

Beschreibung

Mit einer Angel werden Holzfische aus einem mit Was-
ser gefullten Planschbecken geangelt. Wenn ein Fisch
geangelt wurde, gibt er eine Frage auf seiner Unter-
seite preis. Diese muss dann von den Teilnehmerinnen
beantwortet werden. Die Fragen umfassen verschiedene
Themengebiete wie zum Beispiel Wasserverbrauch oder
Verhalten am Wasser. Die Fische werden aus Holz gesagt
und mit einem Haken versehen, die Angeln haben eine
Ose, an der man die Fische angeln kann. Die Fragen
werden auf Papier geschrieben, das laminiert und mit
Reilzwecken an den Fischbauchen befestigt wird.

Zielgruppe bis 12 Jahre 18 Was benétigt wird
(in Jahren) T
- Planschbecken
- Holzfische mit Haken
Vorbereitungszeit ca. 2 - 3 Stunden zum - Laminierfolie
Vorbereiten der Holzfische - Angeln mit Osen
und Fragen
Spieldauer 5 - 10 Min.
Eingereicht von: Eva Hefele, DLRC-Jugend, Neumarkt.
Einen ahnlichen Vorschlag machten Manuel Fiebrich
oints und Kai Busemeyer von der NABU Naturschutzstation
Platz zum Aufstellen des Plansch- in Kranenburg und Brigitte Breuner von der Sport-
beckens und Jugendabteilung des ASV Petri Heil aus Steinfeld.
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Viere paddeln auf dem Rhin

Paddler-argere-Dich-nicht — wer die Natur achtet, ist am schnellsten im Ziel

Beschreibung

Dies ist ein Mensch-argere-Dich-nicht-Spiel, bei dem die
Spieler einen Fluss, z.B. den Rheinsberger Rhin, hinun-
ter paddeln mussen. Wer zuerst die Mindung erreicht,
gewinnt. Entlang des Flusslaufs bringen viele Aktions-
felder den Spielablauf durcheinander. Wer sich in der
Natur richtig verhalt, kommmt schnell zur Mdndung. Wer
dagegen die Natur zerstort, muss zuriick zur Quelle und
neu beginnen.

Fir das Brettspiel wird ein groRes Spielfeld benttigt,
das auf eine ca. 70 cm x 100 cm groRe Metalltafel oder
schwarz lackierte Holzplatte Gbertragen wird. Diese kann
wiederum auf einer Staffelei aufgebaut werden und ist so
auch far Zuschauer sichtbar. Der Verlauf des Flusses lasst
sich mit Hilfe von Unterlegscheiben aus dem Baumarkt
darstellen, die weif (Feld ohne Funktion) und grin (Ak-
tionsfeld) lackiert werden und auf die Tafel geklebt wer-
den. Als Spielfiguren dienen Kanus mit Paddlern, die aus

Holz geschnitzt, eingeférbt und auf Magneten geklebt
werden, damit sie auf den Unterlegscheiben haften.

Die Spieler starten mit ihren Kanus an der Quelle oben
auf dem Spielplan und mussen den Flusslauf entlang war-
feln. Jede Unterlegscheibe entspricht dabei einem Feld.
Neben den Aktionsfeldern steht, was der Spieler tun muss:
,Du hast alle Kurven gut gemeistert, ohne die Ufer zu
berlhren. Wirfle noch einmal.“ oder ,Dein Boot schabt
Uber den Flussgrund. Warte auf ausreichend Wasserstand
und setze drei Runden aus.“ Uberholen auf dem Fluss
birgt immer die Gefahr, an die Ufer zu stoRen und Tiere
aufzuschrecken. Deshalb dirfen andere Spielfiguren nur
an breiten Flussstellen Gberholt werden. Dies wird durch
zwei parallel angebrachte Unterlegscheiben symbolisiert.
Mit diesem Spiel kann Interesse flr den Kanusport geweckt
werden. Gleichzeitig werden spielerisch Regeln fir das
naturgerechte Paddeln auf Fllssen vermittelt.

Zielgruppe 12 18

(in Jahren) _

Vorbereitungszeit

2 Tage fUr den Bau des
Spielfeldes

15 Minuten Aufbau vor der
Veranstaltung

Spieldauer

20 - 30 Min.

Was benétigt wird

- Spielfeld (schwarze Metallplatte, Unterlegscheiben,
Kontaktkleber, roter, griner und weiler Lack,
Magneten und Kanufiguren)

- Staffelei

- Spielfiguren

- Schaumstoffwirfel

Platz ca. 1 mx 2 m zum Aufstellen des Spiel-

bretts, Platz fir die Mitspielerlnnen

Eingereicht von: Karen Steinberg und Riidiger
Meyer, Naturwacht Stechlin-Ruppiner Land, Zippelsforde.
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Mit gefiillten Striimpfen Flussauen retten

Beschreibung

Eine klassische Wurfbude bietet die Mdglichkeit, auf
die Cefdhrdung natlrlicher Lebensrdume durch eine
Flusskanalisierung hinzuweisen. Auf spielerischem Weg
werden die Teilnehmerlnnen neugierig gemacht und
an fachliche Informationen herangefihrt.

Uber einem Stoffstreifen werden leere Konservendosen
als Staumauer aufgestellt. Der Stoffstreifen halt (ber
ein Schnursystem einen blauen Vorhang an der hinteren
Wand der Wurfbude gehoben. Geworfen wird mit blauen
Sportstrimpfen, die mit Hobelspdnen geftllt sind und
ein aufgeblgeltes Emblem mit der Aufschrift ,Stoppt
den Kanal* tragen konnen. Damit kann die Staumauer
symbolisch eingeworfen und die Kanalisierung gestoppt
werden. Wenn gentgend Wurfdosen abgerdumt sind,
fallt der blaue Vorhang an der Hinterwand herab und gibt
den Blick auf die Wesensztige der Aue mit kurzen Erldu-
terungen frei.

Wurfbude ,,Mache den Weg frei“

Die Konstruktion der Wurfbude kann vereinfacht werden,
wenn man den Vorhang weglasst und lediglich die Kon-
servendosen als ,,Staumauer” aufbaut.

Zielgruppe

12 18
(in Jahren)

Vorbereitungszeit ca. 1 Tag fiir den Bau der

Wurfbude

20 Minuten Aufbau vor der
Veranstaltung

Spieldauer

5 - 10 Min.

Was bendétigt wird

- Wurfbude aus Holz mit einer Vorhang-Vorrichtung
- leere Konservendosen

- mit Hobelspanen gefullte Strimpfe zum Werfen

- Informationen Uber Flussauen fur die Hinterwand

Platz ca. 2 mx 3 m fiir die Wurfbude,

Abwurflinie in ca. 3-5 Meter Entfer-
nung

Eingereicht von: Bernd Scheuerlein, Jugendorgani-
sation Bund Naturschutz (JBN) Minchen.
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Gut gezielt ist halb gewonnen!

Beschreibung

Eine Gruppe von Besucherinnen fihrt einen Ball mit dem
Strahl einer Wasserpistole durch einen Parcours in ein Ziel.
Hindernisse kénnen beispielsweise mit Baumstimpfen,
Steinen oder Stihlen gestaltet werden. Ist die Pistole leer,
muss neues Wasser aus einem Eimer geholt werden, der
am Start steht. Nach dem Auffillen kommt der nachste
Spieler der Gruppe an die Reihe und muss dort weiter-
machen, wo der Ball liegen geblieben ist. Sobald der Ball

im Ziel ist, ist das Spiel erfolgreich beendet.

I/,,

Labyrinth (<

Zielgruppe

12 bis 18 Jah
(in Jahren) 'S anre

Vorbereitungszeit 15 Minuten vor der

Veranstaltung

Spieldauer 5-10 Min

Was bendotigt wird

- Wasserpistole
- Eimer mit Wasser
- leichter Plastikball (Wasserball)

- Hindernisse (z.B. Baumstumpf, Steine, Stihle)

Platz Freiflache fiir den Parcours

Eingereicht von: Manuel Fiebrich und Kai Buse-
meyer, NABU Naturschutzstation Kranenburg.
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I Flossenrennen

Mit Schwimmflossen liber die Wiese

Beschreibung

Bei diesem Spiel werden Schwimmflossen ihrem eigent-
lichen Zweck entfremdet und als Schuhe flir einen Wett-
lauf auf dem Trockenen genutzt. Die Teilnehmerinnen
missen mit den Flossen an den FlRen eine bestimmte
Strecke zurticklegen, die je nach Alter der Kinder variiert
oder auch mit Hindernissen ausgestattet werden kann.
Wer dies am schnellsten schafft, gewinnt. Als Untergrund
eignet sich Gras, das nicht allzu hoch sein sollte.

Zielgruppe 12 bis 18 Jah Was bendétigt wird
(in Jahren) 'S anre
- Schwimmflossen in verschiedenen GroRen bzw.
groRenverstellbare Flossen
Vorbereitungszeit keine
Spieldauer 5-10 Min
Eingereicht von: Susan Radke, Stiftung Naturschutz
Platz freie Fldche, am besten eine Wiese, Hamburg und Stiftung zum Schutze gefahrdeter
far die Rennstrecke Pflanzen - Informationshaus Boberger Niederung.
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Flusskiesel-Mikado

Warum sind Flusskiesel so glatt?

Beschreibung

Das Spiel zeigt, dass ein Fluss Kieselsteine aus ver-
schiedenen Gesteinsarten transportiert und sie auf seinem
Weg rund oder flach schleift.

Moglichst flache Kieselsteine aus verschiedenen Cesteins
arten werden zu einem Haufen geschichtet, der mit
groRkeren Kieseln eingefasst wird. Die Teilnehmerinnen
mussen nun versuchen, moglichst viele Kiesel aus dem
Haufen zu entnehmen, ohne dass sich beim Entfernen
andere Steine bewegen.

Das Betreuungspersonal achtet auf die Einhaltung der
Regeln, zahlt die entnommenen Kiesel und kann das
Thema naher erldutern. Zur Animation der Mitspielerln-
nen kann eine Biberhandpuppe genutzt werden, die die
Kinder anspricht und ihnen das Spiel erklart.

I/,,

(s
[

Ziel
-eigruppe bis 12 Jahre 18
(in Jahren) ]

Vorbereitungszeit 10 Minuten Aufbau vor

der Veranstaltung

Spieldauer

5 - 10 Min.

Was bendotigt wird

- moglichst flache Flusskiesel in verschiedenen
GroRen

Platz ca. 2 mx 2 m fur den Kieselhaufen

Eingereicht von: Bernd Scheuerlein, Jugendorgani-
sation Bund Naturschutz (JBN) Minchen.
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I Flusskieseln

Fiihle dich wie der Fluss, in dessen Bett die Kiesel stromabwarts rollen!

Beschreibung

Mit diesem Spiel wird vermittelt, dass ein Fluss Material
transportiert.

Je 20 Flusskiesel verschiedener GrolRe werden mit Disper-
sionsfarbe unterschiedlich eingefarbt. Danach werden
mehrere Haufen farbgleicher Kiesel in 3-4 Meter Entfer-
nung um eine mit Sand gefllte Kuhle mit ca. 0,5 Me-
ter Durchmesser herum aufgettrmt. Die Kuhle wird mit
Holzscheiten eingefasst.

Die Kinder wahlen nun jeweils einen Haufen und ver-
suchen, mit moglichst vielen ihrer Kiesel in die Sandkuhle
zu treffen. Das Betreuungspersonal sortiert die Kiesel,
zahlt die Treffer und kann weitere Erlduterungen zum
Thema geben.

zi
.|elgruppe bis 12 Jahre 18
(in Jahren) |

Vorbereitungszeit 10 Minuten Aufbau vor

der Veranstaltung

Spieldauer 5 - 10 Min

Was bendétigt wird

- Sand und Holzscheite flir die Kuhle
- Flusskiesel in verschiedenen GroRen
- Dispersionsfarbe in verschiedenen Farben

Platz ca. 4 mx5 m Flache

Eingereicht von: Bernd Scheuerlein, Jugendorganisa-
tion Bund Naturschutz (JBN) Mdnchen.

36



Fluss-Bamboleo

Okologie und Wirtschaft im Gleichgewicht

Beschreibung

Den Spielern soll bewusst gemacht werden, dass ein
sinnvoller Kompromiss zwischen den 6kologischen und
wirtschaftlichen Interessen beim Ausbau eines Flusses
moglich ist.

Das geschwungene blaue Bamboleo-Spielfeld aus einer
Holzplatte ist beweglich auf einen Basketball mit einer
rauen, gut haftenden Oberflache aufgelegt, der inner-
halb seiner unteren Kugelhélfte in einem Eimer mit pas-
sendem Durchmesser ruht. In der Mitte des blauen
Spielfelds liegt ein laminiertes Bild einer Gberfluteten Flus-
saue. Aus diesem Ausgangszustand heraus mussen die
Spieler die Spielsteine der Interessenlager Wirtschaft und
Okologie abwechselnd so auf dem Spielfeld platzieren,
dass dieses im Gleichgewicht bleibt. Bei den Spielsteinen
flr das Wirtschaftslager handelt es sich um Holzklétze

I/,,

verschiedenen AusmalRes und Spielzeug-Baufahrzeuge,
-Polizeiautos und -Schiffe. Da diese zum Teil beweglich
sind, beeinflussen sie u.U. den Zustand des Spielbretts in
unvorhergesehener Weise.

Bei den Spielsteinen fir das Okologielager handelt es
sich um Aststlicke von Auenbaumarten in verschieden-
er GroRe sowie um Kunststofftiere, die in der Aue leb-
en. Die unterschiedlichen Spielsteine veranschaulichen
die Begrifflichkeiten Wirtschaft und Okologie und
animieren zum Spielen. Das Gewicht der einzelnen Spiel-
steine muss auf das Spielfeld abgestimmt sein, damit
es beweglich bleibt.

Zielgruppe

(in Jahren) 12 18

Vorbereit it ..
orbereftungszel ca. 1 Tag fiir den Bau des

Spielfeldes und das Besorgen
der Spielsteine

15 Minuten Aufbau vor der
Veranstaltung

Spieldauer

5 - 10 Min.

Was bendtigt wird

- Spielfeld aus Holz

- Basketball

- Eimer

- laminiertes Bild einer Flussaue

- verschiedene Spielsteine aus den Bereichen
Wirtschaft und Okologie (s. oben)

Platz ca. 2 mx 3 m fir das Spielfeld

Eingereicht von: Bernd Scheuerlein, Jugendorgani-
sation Bund Naturschutz (JBN) Minchen.
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Auf zu einer perfekten Welle!

Beschreibung

Dieses Spiel macht auf den oft unzureichenden Hochwas-
serschutz an deutschen Fliissen aufmerksam.

An einem Ende einer ca. 3 Meter breiten und ca. 6 Meter
langen, stabilen, transparenten Baufolie werden mit etwas
Wasser geflllte 1,5-Liter-PE-Mehrwegflaschen als Kegel
aufgestellt. Bei einem unebenen Untergrund erleichtert
die Baufolie einen zielgerichteten Schuss.

Jeder Kegel ist mit dem Namensetikett eines Ortes in der
Umgebung, der bei einem ,Jahrhundert-Hochwasser*
Uberflutet wirde, beklebt. Mit einem blauen FuRball darf
jeder Spieler dreimal als Flutwelle auf die Ortekegel kicken
und versuchen, maglichst viele davon umzuwerfen.

I Flutwellenkegeln

Ziel
ielgruppe 12 18

(in Jahren) | | | |

Vorbereitungszeit

10 Minuten Aufbau vor
der Veranstaltung

Spieldauer 5 - 10 Min

Was bendétigt wird

- FuRball
- stabile Baufolie, ca. 3 x 6 Meter
- PE-Mehrwegflaschen als Kegel

Platz

Freiflache fr die Kegelbahn,
ca.4mx7m

Eingereicht von: Bernd Scheuerlein, Jugendorganisa-
tion Bund Naturschutz (JBN) Minchen.
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Kreislauf des Wassers

Nur nichts verschiitten!

Beschreibung

Auf dem Boden wird ein Kreis mit einem Radius von etwa
drei Metern markiert. Die Mitspielerlnnen stellen sich eng
hintereinander auf die Kreislinie. Der Letzte bekommt eine
~Wasserbombe®, also einen mit Wasser gefullten Luftbal-
lon, die allerdings nicht zugeschnart ist. Die Bombe muss
nun durch die Beine des Vordermannes nach vorne ge-
reicht werden, ohne dass sie dabei zu Boden fallt oder
verschittet wird. Die Wasserbombe muss also so ge-
halten werden, dass beim Weiterreichen kein Wasser aus-
lduft. Der jeweils Letzte in der Reihe lduft, sobald er die
Wasserbombe an seinen Vordermann abgegeben hat, an
den Kopf der Schlange, so dass diese sich um den Kreis
herum bewegt. Berlihrt die Wasserbombe den Boden
oder wird ausgegossen, muss von vorne begonnen wer-
den. Das Spiel ist zu Ende, wenn die Gruppe einmal den
Kreis umrundet hat und die Wasserbombe noch ca. 50
Prozent des Wassers enthdlt. Ansonsten muss ein neuer
Versuch gestartet werden.

I/,,

Ziel
ielgruppe 12 bis 18 Jahre

(in Jahren)

Vorbereitungszeit 5 Minuten vor der

Veranstaltung

Spieldauer

5 - 10 Min.

Was bendotigt wird

- Wasserbomben

- Auffanggefall

- Joghurtbecher mit Wasser

- Farbe oder Tinte, Spulmittel und Pipetten

Platz Kreis mit einem Durchmesser von

ca. 6 Metern

Eingereicht von: Manuel Fiebrich und Kai
Busemeyer, NABU Naturschutzstation Kranenburg.

39



I Tiere zeichnen

Kleinstlebewesen stehen Modell

Beschreibung

Dieses Spiel sollte an einem gut zuganglichen FlieRgewas-
ser gespielt werden. Die Mitspielerlnnen erhalten Siebe
oder Kescher, Pinsel, Becherlupen und Wasserschalen.
Mit den Sieben/Keschern fischen sie Kleintiere aus dem
Wasser und kénnen unter Aufsicht versuchen, mit Hilfe
von Bestimmungskartchen und Tabellen die gefangenen
Tiere zu bestimmen. AnschlieRend soll das Lieblingstier
gezeichnet werden.

(ZI:.le:ga::Z:)e 1 bis 18 Jahre Was bendétigt wird

- Siebe/Kescher

- Becherlupen
Vorbereitungszeit eine . Wasse'rschalen und Pinsel

- Buntstifte oder Wasserfarben
Spieldauer 10 - 15 Min.

Eingereicht von: Barbel Stammel, Landschaftspflege-
gut zugangliches FlieRgewasser verband Fiirstenfeldbruck, und Brigitte Thema, Bund
Naturschutz Grobenzell.

Platz
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Shampoo fir den Fluss

I/,,

Ist der Fluss sauber, geht es auch den Haaren gut

Beschreibung

Bei dieser Aktion soll mit bekannten Slogans und Materi-
alien der Werbekommunikation die Aufmerksamkeit der
Menschen auf die Bedeutung der Flisse fur das tdgliche
Leben gelenkt werden. Unter dem Titel ,Welle — Das
Shampoo fir lhren Fluss* wird an einem Stand ein Infor-
mationsflyer mit einer vermeintlichen Shampoo-Probe
verteilt. Diese Probe besteht jedoch aus einem Titchen
mit kleinen Kieselsteinen. Der Text des Flyers kénnte fol-
gendermalen lauten:

Welle - Das Shampoo fiir lhren Fluss

Sie wollen welliges Haar, das lange sitzt? - Ihr Fluss will
auch mehr Kurven!

Je natdrlicher sich ein Fluss in seinem Bett dahin-
schldngeln kann, desto attraktiver ist er fir verschiedenste
Lebewesen. Die groRere Vielfalt im Fluss sorgt auch fur
eine bessere Selbstreinigungskraft, damit Sie sich besser
die Haare waschen kdonnen und die Natur wieder eine
Chance erhalt.

In dieser Packung befinden sich einige uralte ,Peeling-
Steine“. Geben Sie diese in Ihren Fluss und erzeugen
Sie damit eine kleine Krduselung im Wasser. Derartige
Strukturen beleben das Wasser und schaffen Leben-
sraume fur Tiere.

Cerne konnen Sie auch finanziell die Flussrenaturierung
unterstitzen oder an einer unserer Veranstaltungen
teilnehmen.

Zielgruppe

b 12 Jah
(in Jahren) a anre

18

Vorbereitungszeit ca. 2 Stunden zur Erstellung

der Flyer und der Proben

Spieldauer

5 - 10 Min.

Was bendotigt wird

- Flyer mit den entsprechenden Informationen in
einem ansprechenden Layout, mdglichst an
Shampooprodukte angelehnt

- Kieselsteine und kleine Titen, die mit einem Tacker
am Flyer befestigt werden

Platz evtl. T m x 2 m fdr einen Stand

Eingereicht von: Malte Stock, Naturschutzjugend im
NABU, Hamburg.
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Den Ruf der Rohrdommel imitieren

Beschreibung

Die Rohrdommel lebt im Schilfgurtel der Flisse und Seen.
Jeder, der auf oder an Gewdssern unterwegs ist, hat wohl
schon einmal den dumpfen Ruf der Rohrdommel in der
Dammerung gehort, den Vogel aber hochstwahrschein-
lich noch nie gesehen. Nachdem sich die Teilnehmerin-
nen eine Tonaufnahme vom Ruf der Rohrdommel ange-
hort haben, versuchen sie selbst, eine Glasflasche mit so
viel Wasser zu flllen, dass sie den Rohrdommelruf durch
ein Spiel wie auf einer Panfléte nachahmen kénnen.

I Dommelkonzert

Ziel
ielgruppe 12 18

(in Jahren) | | | |

Vorbereitungszeit

5 Minuten Aufbau vor
der Veranstaltung

Spieldauer 5-10 Min

Was bendétigt wird

- Tonaufnahme eines Rohrdommelrufs,
Kassettenrekorder

- leere Glasflaschen

- Trichter zum Befllen

- Wasser

Platz ca. 2 mx 3 m fir den Stand

Eingereicht von: Kerstin Schafer, Nationalparkamt
MUritz, Hohenzieritz.
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Bilder aus Naturmaterialien /-

I/,,

Kreative Kompositionen aus dem, was Fluss und Feld bieten

Beschreibung

Zuerst werden die Kinder auf eine Entdeckungsreise am
Flussufer geschickt. Dabei sollen sie Materialien sam-
meln, mit denen sie ihr Bild gestalten mochten. Auf diese
Weise lernen die Kinder die Pflanzenwelt am Fluss ken-
nen. Spricht man mit ihnen dartber, welche geschitzten
Pflanzen oder Tiere sie nicht entnehmen dtirfen, fordert
man zudem ihr Verstandnis fir die Natur.

Zurick von der Entdeckungstour gestalten die Kinder
am Stand ein Bild mit den ,Schatzen®, die sie gefunden
haben. Dazu bekommen sie einen Bogen Pappkarton, auf
den sie die Blumen, Gréser, Aste und anderen Fundsachen
aufkleben kénnen. Der Einfachheit halber bietet es sich
an, die Kartonbdgen zuvor mit doppelseitigem Klebe-
band zu versehen. Dann muss nur die Schutzfolie von
den Klebebandstreifen entfernt werden, und die Kinder
konnen drauf los basteln. Ihr Kunstwerk kénnen die Kinder
anschlieBend mit nach Hause nehmen. So behalten sie
eine Erinnerung an den Fluss.

Zielgruppe

(in Jahren) bis 12 Jahre 18

Vorbereitungszeit

abhangig von der Anzahl der
Kartonbdgen, die vorbereitet
werden

Spieldauer

20 - 30 Min.

Was bendtigt wird

- Tische (ggf. mit Sitzmoglichkeit) an denen die
Kinder arbeiten kdnnen

- Kartonbogen, die auf der einen Seite mit Klebstoff
(z.B. doppelseitigem Klebeband) beschichtet sind

Platz Tische zum Basteln

Eingereicht von: Barbara Werner, Kanuverein Stdliche
WeinstraRe e.V., Schweigen-Rechtenbach. Eine dhnliche
|dee hatte Manuela Zischkale aus Abenberg.
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(o Wasser-Sonnenschirm

Wenn die Sonne baden geht

Beschreibung

Ein groRBer weiler Sonnenschirm wird mit Dispersions-
farbe blau grundiert. AnschlieRend durfen die Kinder
Wasserlebewesen oder —pflanzen auf den Schirm malen,
und ein buntes Wasserbild entsteht.

Ziel Was benétigt wird
.|e gruppe bis 12 Jahre 18 as benotigt wir
(in Jahren) |

- ein weilker Sonnenschirm

- Dispersionsfarbe in verschiedenen Farben
- Pinsel
- Schablonen oder Vorlagen

Vorbereitungszeit 5 Minuten Aufbau vor

der Veranstaltung

Spieldauer 15 - 20 Min
Platz Freiflache zum Malen, Eingereicht von: Angelika Babl, Wasserwirtschaftsamt
mind.2mx 3 m Krumbach/Kempten.
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Steine erkennen /e

Wer kann ,,seinen* Stein ertasten?

Beschreibung

Die Teilnehmerlnnen suchen sich am Ufer eines Bachs
oder eines Sees jeweils einen Stein. Der Stein sollte etwa
faustgroR sein. Nun pragt sich jedes Kind seinen Stein
genau ein, moglichst durch Betasten. Dann werden alle
Steine eingesammelt und in einen Sack gesteckt. Nach
einigen Minuten sollen die Kinder nacheinander, ohne in
den Sack zu schauen, nur durch Ertasten jeweils ,ihren®

Stein wieder finden.

I/,,
©

Ziel
-eigruppe bis 12 Jahre 18
(in Jahren) ]

Vorbereitungszeit keine Vorbereitungszeit

Spieldauer ca. 10 Min.

Was bendtigt wird

- 1 kleiner Sack

Platz Bach- oder Seeufer, an dem Steine

gefunden werden kdnnen

Eingereicht von: Barbara Werner, Kanuverein Stdliche
WeinstralBe e.V., Schweigen-Rechtenbach. Ein dhnlicher
Vorschlag, bei dem Gegenstdnde im Matsch ertastet

werden mussen, kam von Susan Radke aus Hamburg.
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Water-Run-Cup

Wodurch wird die FlieRbewegung des Wassers beeinflusst?

Beschreibung

Fur dieses Spiel werden Mannschaften aus drei bis flnf
Personen gebildet. Jede Mannschaft muss nun 130 Liter
Wasser mit 10-Liter-Eimern von A nach B bringen, wobei
jede/r Mitspielerln nur einen Eimer pro Lauf mitnehmen
darf. Am Zielort wird das Wasser in eine Wanne aus-
gekippt. Wenn er oder sie zurlck ist, wird der Eimer an
den/die Nachste/n in der Mannschaft Ubergeben, der
diesen auffillt und damit erneut lduft. Dabei wird die Zeit
gestoppt. Dieses Spiel verdeutlicht, welche Wassermenge
- namlich 130 Liter - ein Mitteleuropder durchschnittlich
pro Tag verbraucht. Die Aktion soll auch zum Nachdenk-
en und Wassersparen anregen. Deshalb sollte immer das
gleiche Wasser benutzt und nur das Verschittete nach-
geflllt werden.

Variante: Um ein Geflihl dafiir zu bekommen, wie viel
Wasser in der Sekunde in einem Fluss an einem Beo-
bachter vorbeiflieRen, 1asst sich das Spiel folgendermalen
abwandeln: Die Kinder soll einen Bruchteil der Wasser-
menge, die in einer Sekunde bei Mittelwasser im Fluss
vorbeiflieBt, in einem Staffellauf aus einem GefaR in ein
anderes umschopfen.

Zielgruppe

12 bis 18 Jah
(in Jahren) 'S anre

Vorbereitungszeit 10 Minuten Aufbau vor

der Veranstaltung

Spieldauer

5 - 10 Min.

Platz offenes Gelande

Was bendétigt wird

- 2 Eimer
- 4 \Wasserwannen

Eingereicht von: Eva Hefele, DLRG-Jugend Bayern,
Neumarkt. Die Variante stammt von Anne Schmitt,
Projektmanagement Flussparadies Franken, Wasserwirt-
schaftsamt Bamberg. Ahnliche Vorschldge machten
auch Manuel Fiebrich und Kai Busemeyer von der
NABU Naturstation e.V. aus Kranenburg und Thomas
Wey aus Wasungen.
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Tierpantomime /o

Gesucht wird der beste Tierstimmen-Imitator.

Beschreibung

Zwei Teams spielen Pantomime. Eine Person zieht ver-
deckt eine Karte und stellt das Tier darauf maoglichst
pantomimisch dar, wobei auch die entsprechenden
Tierstimmen durchaus erlaubt sind. Das restliche Team
muss erraten, um welches Tier es sich handelt. Jeder aus
der Gruppe kann dabei einmal als Pantomimedarsteller
an die Reihe kommen. Kommt eine Mannschaft beim
Raten nicht weiter, hilft der Spielleiter mit Hinweisen zum
Tier, oder der Pantomimedarsteller versucht, das Tier mit
Worten zu erklaren.

Zielgruppe

12 18
(in Jahren)

ggf. 1 Stunde zur Vor-
bereitung der Tierkarten

Vorbereitungszeit

Spieldauer 10 min (je nachdem, wie viele

Tiere dargestellt werden sollen)

Platz offene Flache

Was bendtigt wird

- Karten mit Tierabbildungen

Eingereicht von: Ingrid Gilly aus Freiburg. Ein
ahnlicher Vorschlag stammt von Manuel Fiebrich
und Kai Busemeyer von der NABU Naturstation aus
Kranenburg.
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Wie bewegt sich das Wasser?

Beschreibung

Mit diesem Experiment kann das Element Wasser auf spie-
lerische Weise entdeckt werden. Genau wie in Bachen und
Flissen kann man auch Wasser in Schiisseln zum Wirbeln
und Strudeln bringen. Hierfir benutzt man einen Loffel
oder einen dicken Ast. Damit die Wirbel und Strudel, also
die Bewegungen des Wassers, noch deutlicher zu sehen
sind, kann mit einer Pipette ein wenig Wasserfarbe in das
Wasser getropft werden. Alternativ dazu kann man auch
vorsichtig einen Korken oder einen anderen Gegenstand,
der schwimmt, in die Schissel legen.

Bunter Wasserwirbel

Ziel
'|e gruppe bis 12 Jahre 18
(in Jahren) ]

Vorbereitungszeit 5 Minuten Aufbau vor

der Veranstaltung

Spieldauer 5 - 10 Min

Was bendétigt wird

- eine mit Wasser gefllte Plastikschissel
- Loffel oder Ast

- evtl. Wasserfarbe und Pipette/Spritze

- Korken

Platz Tische fur die Schisseln

Eingereicht von: Stefan Weinand aus Koln.
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Wasserpegel-Schatzen

Wie viel Wasser fasst ein Kochtopf?

Beschreibung

Aus einem Wasservorrat wird mit einem groRen Gefdl,
beispielsweise einem Kochtopf, Wasser entnommen, das
in einen hohen, schmalen Glaszylinder umgefillt werden
soll. Bis zu welchem Punkt wird das Wasser im Zylinder stei-
gen? Die Mitspielerinnen geben ihre Pegel-Tipps ab und
markieren diese mit Folienstiften in verschiedenen Farben
oder Klebepunkten. Wer am besten schatzt, gewinnt!
Um den Pegelstand besser sehen zu konnen, kann
im Zylinder ein Tischtennisball oder eine Quietsche-
Ente schwimmen.

Zielgruppe
(in Jahren)

Was benétigt wird
12 bis 18 Jahre as benotigt wir

- groes Gefalk (z.B. Kochtopf)

- hoher und schmaler Claszylinder

- farbige Folienstifte oder Klebemarkierungen
- evtl. Alkohol zum Entfernen der Farben

Vorbereitungszeit 5 Minuten Aufbau vor

der Veranstaltung

- Ktchenttcher
- Wasser
Spieldauer 5 - 10 Min.
Platz ein Tisch von ca. 1 m x 2 m Grole Eingereicht von: Manja HauRmann aus Bochum.
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Beobachten, wie ein Regentropfen versickert

Beschreibung

Eine Konservendose, deren Boden und Deckel entfernt
wurden, wird etwa 1 cm tief in die Erde gesteckt. Die Erde
im Inneren der Dose wird platt gedriickt. AnschlieBend
gieBt man 100 ml Wasser in den Innenraum. Nun ldsst
sich beobachten, wie das Wasser versickert. Dabei hangt
es vom Untergrund ab, wie lange es dauert, bis das Wasser
verschwunden ist. Ideal ist sandiger Boden. Hier versickert
das Wasser am schnellsten, der Eindruck ist am deut-
lichsten. Auf lehmigem Untergrund lasst sich der Versuch
dagegen nicht durchfihren. Da Lehm nahezu wasserun-
durchlassig ist, wirde es zu lange dauern, bis ein Effekt
sichtbar wird.

Das Experiment erklart leicht verstandlich, wie das
Regenwasser von der Erdoberflache verschwindet. Es
bietet sich an, begleitend zu erkldren, wie der Weg
des Wassers weiter verlduft, und den gesamten Wasser-
kreislauf darzustellen.

Von der Quelle zur Miindung
(Versickerungsexperiment)

zi
'uelgruppe bis 12 Jahre 18
(in Jahren) f
Vorbereitungszeit 15 Minuten
Spieldauer 1-2 Minuten

Platz 0,5 m x 0,5 m Flache in einem Bod-

en, in dem Wasser gut versickert

Was bendétigt wird

- eine Konservendose, bei der Boden und Deckel
entfernt wurden
- 100 ml Wasser

Eingereicht von: Marcel Hovelmann, Querwaldein,
Koln. Eine dhnliche Idee hatte Stephan Weinand
aus Koln.
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Warum schwimmen Fische

so schnell?

Liegt es an den Bewegungen, den Flossen, oder am Korperbau?

Beschreibung

Aus wasserbestandigem Material wie Plastikknete, die mit
Styroporkigelchen kombiniert werden kann, basteln die
Teilnehmerlnnen verschiedene Formen — Kugeln, Wrfel,
Schlangen, Tropfen, und naturlich einen Fisch. Daran wird
jeweils eine Schnur befestigt, und die Figuren werden
an ein Ende eines schmalen, langen Aquariums, das mit
Wasser gefiillt ist, gesetzt. Uber eine spezielle Vorrich-
tung (z.B. eine Rolle im Wasser, eine Rolle oberhalb) ist
es moglich, die Schniire zu leiten, wenn man ein kleines
Gewicht angehangt hat. Wenn man das Gewicht loslasst,
kann man die Figuren dabei beobachten, wie sie mit
unterschiedlicher Geschwindigkeit durch das Wass-
er gleiten - die Fischform wird wahrscheinlich immer
gewinnen. Den Erklarungsversuchen sind hierbei keine
Grenzen gesetzt!

Zielgruppe

12 bis 18 Jah
(in Jahren) is 18 Jahre

Vorbereitungszeit 15 Minuten Aufbau vor

der Veranstaltung

Spieldauer 20 - 30 Min

Was bendotigt wird

- Aquarium

- Plastikknete

- evtl. Styroporkigelchen
- Schnire

- Holz- bzw. Plastikrollen
- Gewichte

Platz Tisch fiir das Aquarium,

ca.Tmx2m

Eingereicht von: Stephanie Kreuzer, Eschborn.

51



Das Wasser-Experiment

Konnen Nadeln schwimmen? Oder gehen sie unter wie ein Stein?

Beschreibung

Die Frage hinter diesem Experiment ist, ob eine herkdmm-
liche Nahnadel schwimmen kann. Vor Beginn des Experi-
ments geben die Teilnehmerlnnen ihren Tipp ab: Glauben
sie, dass die Nadel schwimmt? Fir das Experiment steht
eine Schissel mit Wasser vollkommmen ruhig auf einem
Tisch. Die Wasseroberflache in der Schale muss unbedingt
glatt sein. Nun testen die Teilnehmerinnen die Schwimm-
fahigkeit der Nadel. Dazu halten sie die Nadel mit einer
Pinzette waagerecht Uber die Wasseroberflache. Wird es
ihnen gelingen, sie so auf das Wasser zu legen, dass die
Oberflachenspannung sie tragt? Oder zerstoren sie durch
das Eintauchen der Pinzette zuvor die Oberflachenspan-
nung des Wassers, und die Nadel geht unter?

Mit diesem Experiment ldsst sich gut veranschaulichen,
wieso Insekten wie der Wasserldufer Uber das Wasser
laufen kdnnen, ohne unterzugehen.

Zielgruppe Was bendétigt wird

12 bis 18 Jah
(in Jahren) 'S anre

- Glasschiissel mit Wasser
- Pinzette

- Nadel

- Tisch

Vorbereitungszeit 10 Minuten Aufbau vor

der Veranstaltung

Spieldauer 5 - 10 Min

Eingereicht von: Jiirgen Forscht, Amt fur Jugend
Tisch,ca. Tmx2m und Familie — Praventive Jugendhilfe des Landratsamts
Coburg.

Platz
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Wasser steht Kopf

Ein Blatt Papier hdlt das Wasser im Glas zuriick

Beschreibung

Mit Hilfe des Luftdrucks und eines Blattes Papier kann das
Wasser in einem Glas auf dem Kopf stehen, ohne dass das
Blatt festgehalten werden muss. Daftr muss das Glas bis
knapp unter den Rand mit Wasser gefullt und mit einem
Blatt Papier abgedeckt werden. Als ndchstes wird die
Hand auf das Papier gelegt, und das Glas wird umgedreht.
Wenn das Glas auf dem Kopf steht, wird das Papier losge-
lassen. Durch den Luftdruck wird das Papier von unten an
das Glas gepresst, so dass kein Wasser auslaufen kann.

(Zl:fljg::::; bis 12 Jahre 1'8 Was bendtigt wird
' - Glas mit Wasser
- Papier, am besten im Format A6
. . - evtl. Schissel zum Auffangen des Wassers
Vorbereitungszeit keine
Spieldauer 5 - 10 Min
Platz

ca. 2 m x 3 m flr den Stand

Eingereicht von: Stefan Weinand, KoIn.
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Wie das Wasser maandriert

Wodurch wird die FlieRbewegung des Wassers beeinflusst?

Beschreibung

In diesem Experiment wird dargestellt, wie Wasser maan-
driert. Daflr legt man eine wasserunempfindliche Platte
auf eine ebene Unterlage und neigt diese im Verhalt-
nis von ca. 4 cm auf 50 cm. Die Platte wird mit Wasser
benetzt und mit einer Plastikfolie iberzogen, die mit der
Hand oder einem Wischgummi geglattet wird, bis die Fo-
lie fest aufliegt. Aus einem Joghurtbecher, in den unten
seitlich ein kleines, waagrecht orientiertes Loch gebohrt
wird, 1dsst man nun Wasser Uber die Platte laufen. Der
Wasserstrahl sollte dabei moglichst flach auf die Platte
auftreffen. Im Kleinen sieht man nun, was auch im Fluss
geschieht: Das Wasser mdandriert. Die innere Strémung
kann sichtbar gemacht werden, indem man das \Wasser
beispielsweise mit Tinte anfarbt. Sobald sich eine sta-
bile Maanderform gebildet hat, setzt man ganz oben,
wo der Wasserstrahl auf die Platte trifft, einen Tropfen
Farbe neben das Wasserrinnsal, so dass er dieses gerade
berthrt.

Wenn man jedoch einen Tropfen Spulmittel auf den Was-
serstrahl gibt, verliert das Wasser seine Fahigkeit zu maan-

drieren; das Rinnsal flieRt breit und gerade herunter. Spul-
mittel hat diese Wirkung nur auf der Wasseroberflache,
nicht aber im Inneren des Wassers. Durch die reduzierte
Oberflachenspannung benetzt das Wasser die Unterlage
so leicht, dass der Strom an seinen Randern keinen Wider-
stand mehr findet, den es zum Maandrieren braucht.
Um das Wasser am unteren Ende der Platte besser auf-
fangen zu konnen, kann man die Folie dort an beiden
Seiten so aufwolben, dass sie einen Damm bildet, der das
Wasser in ein AuffanggefaR leitet.

Variante

Dieser Versuch kann auch am Ufer eines Gewassers
durchgefihrt werden, dann allerdings ohne Spulmit-
tel. Man steckt daflir eine ebene Platte in eine Einkauf-
stute, positioniert sie am Ufer leicht geneigt auf dem
Boden, schopft Wasser in den Joghurtbecher und stellt
ihn auf die Platte — das Wasser lauft dann direkt zurtick
ins Gewasser.

Zielgruppe

12 18
(in Jahren)

15 Minuten Aufbau vor
der Veranstaltung

Vorbereitungszeit

Spieldauer

5 - 10 Min.

Was bendétigt wird

- eine wasserunempfindliche Platte

- Plastikfolie

- Auffanggefald

- Joghurtbecher mit Wasser

- Farbe oder Tinte, Spllmittel und Pipetten

Platz Tische, ca.2 mx 3 m

Eingereicht von: Andreas Wilkens, Institut fir Stro-
mungsforschung Herrischried.
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Gewasserbeurteilung

Was verrat die Tierwelt im Fluss iliber die Wasserqualitat?

Beschreibung

An einem kleinen, ungestérten Bachlauf oder an einem
Seeufer sucht man unter locker im Wasser liegenden
Steinen oder in Moosbuscheln nach kleinen Lebewesen.
Das Ufer sollte flach sein und nicht an einem Badesee
liegen, in dem viele Menschen herumlaufen. Jede/r Teil-
nehmerln erhalt ein kleines Gefal, z.B. einen leeren Jo-
ghurtbecher, und einen Pinsel, sowie eventuell eine Pin-
zette. Nun watet jede/r im Wasser herum und sucht.
Die ,Beute® kommt mit Hilfe des Pinsels und mit etwas
Wasser in das kleine Gefall und spater in ein groSes Be-
haltnis mit Wasser, das auf einem Tisch bereitsteht. Die
verschiedenen Lebewesen werden anhand einschlagiger
Blicher mit der Lupe oder einem Binokular bestimmt. Das
Vorhandensein bestimmter Tiere gibt Aufschluss Gber die
Wasserqualitat. Hier kdnnen sich weitere Ausfiihrungen,
beispielsweise Uber die Selbstreinigung von Gewassern
oder das Prinzip einer Kldranlage, anschlieen.

Zielgruppe

12 18
(in Jahren)

Vorbereitungszeit 15 Minuten Aufbau vor

der Veranstaltung

Spieldauer

15 - 20 Min.

Was bendtigt wird

- Kleine GefaRe, Pinsel und Pinzetten

- Lupen, Binokular und Tisch

- Thermometer und Indikatorpapier

- Literatur zur Gltebeurteilung von FlieRgewdssern

Platz ungestortes Ufer eines Bachs oder

Sees

Eingereicht von: Barbara Werner, Kanuverein Stdliche
WeinstralRe e.V., Schweigen-Rechtenbach. Die gleiche
Idee hatten Stefanie WeilR von der Kommunalen
Jugendarbeit Landkreis Coburg sowie Carmen Zoltner
vom Buro am Fluss e.V. Plochingen.
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Zaubern mit Wasser

Warum bleibt das Tuch im Glas trocken?

Beschreibung

Bei diesem Zaubertrick wird ein Papier- oder Stofftaschen-
tuch fest auf den Boden eines Clases gedriickt, das dann
mit der Offnung nach unten in eine moglichst durchsich-
tige, mit Wasser geftllte Schissel getaucht wird. Wenn
die Teilnehmerinnen das Glas wieder herausnehmen, wer-
den sie sehen, dass das Tuch aufgrund des Luftdrucks im
Glas noch immer trocken ist.

Ziel Was benétigt wird
'|e gruppe bis 12 Jahre 18 as bendtigt wir
(in Jahren) ]

- eine durchsichtige Schissel mit Wasser
- ein Glas
- ein Papier- oder Stofftaschentuch

Vorbereitungszeit 5 Minuten Aufbau vor

der Veranstaltung

Spieldauer 5 - 10 Min

Platz Tisch,ca. Tmx1m Eingereicht von: Stefan Weinand, Koln.
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Wellen verraten
Wasserbeschaffenheit

Dauer der Wellenbewegung gibt Aufschluss liber die Wasserqualitat

Beschreibung

Bei diesem Experiment werden zwei gleich grole, sau-
bere und flache Gefalle nebeneinander gestellt und mit
sauberem Wasser geflillt. Darin werden Wellen angeregt,
indem man z.B. je eine Ecke der GefédRe gleichzeitig an-
hebt, so dass das Wasser zusammenlduft. Wenn man
die Gefdlke wieder absetzt, beginnt die Wellenbewe-
gung, und ein vielfdltig differenziertes, lang anhaltendes
Wellenspiel ist auf dem Wasserspiegel zu beobachten.
Gibt man nun mit der Pinzette oder einem Trinkhalm
einen Tropfen verdlinntes Spualmittel auf die Wasser-
oberflache des einen Gefales und wiederholt den Ver-
such, klingt die Wellenbewegung beim verunreinigten
Wasser viel schneller ab. Das Spulmittel setzt die Ober-
flachenspannung des Wassers herunter und erhoht seine
Oberflachenzahigkeit, wie auch viele andere Verschmutz-
ungen im Wasser es tun. An den kleinen Kapillarwellen,
die den groRen Wellen vorauseilen, kann der Kenner des-
halb sehen, ob ein Bach relativ sauber oder belastet ist.

Als Hintergrund fur das Experiment eignet sich jede helle
Flache mit wenigen dunklen Konturen, die gut zu erken-
nen sind, wie Stangen, Bdume oder ein Fensterkreuz und
sich im Wasser spiegeln.

Zielgruppe

ab 12 Jahre 18
(in Jahren) i

Vorbereitungszeit 15 Minuten Aufbau vor

der Veranstaltung

Spieldauer

10 - 15 Min.

Was bendotigt wird

- Zwei Wellenwannen: flache, dunkle, saubere Gefalle
mit steilen Randern in der Gro3e von ca. 40x50 bis
50x60 cm mit einer Randhohe von mindestens 5 cm
oder mehr

- feuchtigkeitsunempfindliche Unterlage

- sauberes Wasser

- verdiinntes Spulmittel, Pinzette oder Trinkhalm zum
Dosieren

Platz groRRer Tisch fur die Wannen

Eingereicht von: Andreas Wilkens, Institut fir Stro-
mungswissenschaften Herrischried.
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Natursport und Gewasserschutz

Vom Mai bis September 2006 zeigten rund 650 Sport-
lerinnen und Sportler an Weser, Rhein, Donau und Elbe,
dass ,Wasser bewegt“. In den Disziplinen Laufen, Drachen-
bootrennen und Wissensquiz bewiesen sie Teamgeist,
Sportlichkeit und Wissen rund um Deutschlands Flisse.
Beim Finale am Bonner Rheinufer ging die Mannschaft
L~SchwabenPower“ von der Donau als ,,Naturathlon-Team
des Jahres 2006“ hervor.

Tausende Besucherinnen und Besucher erlebten den
Naturathlon vor Ort, lasen dartber in der Zeitung oder
nahmen im Internet am ,Virtuellen Naturathlon® teil. Bei
den Veranstaltungen konnten sie sich aber auch selbst
als Naturathleten beweisen: auf dem Naturathlon-Par-
cours. Hier wurden ihnen Aufgaben und Fragen rund um
Deutschlands Fltisse und Seen gestellt. Fast 80 Stande re-
alisierten die Partner des Naturathlon fir mehr als 1000
Parcoursbesucherinnen und -besucher. Grof und Klein
nutzte die Gelegenheit, um sich spielerisch mit Wasser
und Gewasserschutz auseinanderzusetzen.

Die Europaische Wasserrahmenrichtlinie (WRRL)

Thematischer Hintergrund der Aktivitdten des Naturath-
lon 2006 ist die Europdische Wasserrahmenrichtlinie,
die bis 2015 einen ,guten Zustand“ der Binnen- und
Kistengewdsser sowie des Grundwassers erreichen und
erhalten will.

Der Mensch hat in der Vergangenheit massiv die Gestalt
der Flisse verandert. Auch wenn das Bewusstsein flr
ihre Bedeutung in den vergangenen 30 Jahren gestiegen
ist, gibt es noch viel zu tun, bis deutschlandweit wieder
naturnahe Flisse zu erleben sind. Da Gewasser nicht an
Staatsgrenzen Halt machen, muss auch der Gewadsser-
schutz grenzlibergreifend gestaltet werden.

Die WRRL setzt einen fur den europdischen Gewadsser-
schutz neuen Gedanken um: Die Gewasser bilden mit
ihrem Einzugsgebiet eine Einheit, in dem Grundwasser,
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Oberflachenwasser, Auen und Kistengewasser in Wech-
selwirkung miteinander stehen. Die Richtlinie berticksich-
tigt dabei auch die 6kologische Funktion der Gewasser als
Lebensraum flr Pflanzen und Tiere.

Flisse und Seen sind wichtig fur Erholung und Natur-
schutz, dienen aber auch der Schifffahrt und der Ener-
giegewinnung. Bei der Umsetzung der WRRL sollen die
teilweise kontraren Interessen von Okonomie und Oko-
logie am offentlichen Gut ,Wasser* in Balance gebracht
werden.

Eingriffe verandern Fliisse

Ein deutliches Beispiel fur die Eingriffe des Menschen ist
der Ausbau der Flisse fur die Schifffahrt: Die Schlingen
der Fllsse, die so genannten Maander, wurden durchbro-
chen, die Flussbetten vertieft und die Ufer verbaut. Da-
durch wurde der Lebensraum vieler Tiere und Pflanzen
geschadigt und stellenweise zerstort.

Nutzungsflachen und Siedlungen riickten immer naher an
die Flusse heran und machten damit Hochwasserschutz-
malknahmen erforderlich. Die héheren Deiche flhren das
Wasser in engen Flussbetten ab. Die Begradigung und Ein-
engung der Flisse verstarkt den Wasserabfluss, beschleu-
nigt ihn und erhoht so die Hochwassergefahr.

Auch Uberlagern sich durch den schnelleren Abfluss die
Wassermassen der groBen Flisse und ihrer Nebenfllsse
und lassen die Fluten noch héher anschwellen. Querbau-
ten wie Staudamme, Staumauern und Wasserkraftwerke
storen das Okosystem Fluss zusatzlich. Wenn sie zum
Beispiel nicht Uber funktionierende Fischaufstiegsanlagen
verfligen, behindern sie Fischwanderungen oder machen
diese sogar unmaglich.

Neben baulichen Veranderungen beeinflussen Nahr- und
Schadstoffe den Lebensraum Fluss. Sie finden sich in
den Abwassern von Kommunen sowie Industrieanlagen
und kénnen auch durch die Landwirtschaft eingetragen



werden. Besonders gefdhrlich sind hierbei Schwerme-
tallverbindungen und Chemikalien, die nicht oder nur
schlecht abgebaut werden kénnen. Werden die Abwdss-
er ungentigend gereinigt, kbnnen sie die Gewasserflora
und -fauna schadigen.

Problematisch sind weiterhin Schadstoffe, die in Folge
starker Regenfdlle von Stralen und anderen belasteten
Flachen an Klaranlagen vorbei in die Gewdsser gelangen.
Eine nicht zu unterschatzende Wirkung geht auch vom
Kihlwasser aus Kraftwerken aus, das in die Fllsse einge-
leitet wird. Die daraus folgende Erwdarmung des Fluss-
wassers beeintrachtigt das Leben im und am Fluss.

Fliisse erhalten

Heute gilt es, neue Belastungen fir die Flisse zu verhindern
und, wenn moglich, Veranderungen weitgehend riickgan-
gig zu machen. Der nahezu flachendeckende Anschluss von
Haushalten und Industrieanlagen an die moderne Klartech-
nik haben dazu gefiihrt, dass die Belastungen der Flisse
durch Abwassereinleitungen in den letzten Jahren stark ab-
genommen haben. Auch der Verzicht bzw. der bewusste
Umgang mit Dinge- und Pflanzenschutzmitteln in der
Landwirtschaft hilft, die Qualitat der Gewasser zu sichern.
Wahrend sich die Wasserqualitat deutlich verbessert hat,
bestehen bei der Gewasserstruktur haufig noch groRe
Defizite. Doch zum Teil werden Flisse bereits aus ihrem
engen Bett befreit und bekommen so wieder die M6g-
lichkeit, ihren eigenen, natlrlichen Lauf zu finden. Da-
durch kénnen sich entlang der renaturierten Fliisse wied-
er die verschiedenen Lebensrdume mit denen ihnen ei-
genen Tier- und Pflanzenarten bilden.

Die Rolle und die Bedeutung der Flisse und Gewdsser als
wichtige Lebensadern und Nutzungsraum kann jeder und
jede Einzelne bewusst erfahren und erleben. Denn nur
wer seine natirliche Umgebung kennt und schatzt, wird
sie auch ausreichend schiitzen.

Schonender Natursport

Sportlerinnen und Sportler bewegen sich gern an der fri-
schen Luft und erfreuen sich an naturbetonten Landschaf-
ten. Sie nutzen damit zugleich sensible Lebensrdume
zahlreicher Pflanzen- und Tierarten. Kanufahrer zum
Beispiel gehen ihrem Sport gerne auf wenig befahrenen,
naturnahen Gewdssern nach. Joggen oder Walken am
Fluss macht dort am meisten Spal3, wo die Lauferinnen
und Laufer die Abgeschiedenheit und Ruhe der Flussland-
schaft genieRen kdnnen.

Sport in der Natur kann unvergessliche Erlebnisse bie-
ten, zugleich aber auch mit erheblichen Belastungen
der Natur, wie Beeintrachtigung von Lebensraumen oder
Storung empfindlicher Tierarten, einhergehen. Wie be-
denklich die jeweiligen Sportaktivitaten far die Natur sind,
ergibt sich aus der Art und der Intensitdt des Sportes und
aus dem Zustand des genutzten Naturraumes.

Ein bewusster und schonender Umgang mit der Natur
ist der beste Weg, um Sport und Naturschutz in Einklang
zu bringen. Wichtig dabei ist, dass sich das jeweilige Ge-
biet fur die Art der Sportausiibung eignet und dass die
Naturrdume und die darin lebenden Tiere und Pflanzen
durch den Sport nicht gestért oder geschadigt wer-
den. Wo die Sportaustibung aus naturschutzfachlichen
Criinden nicht moglich ist, muss sie eventuell in weniger
sensible, aber trotzdem landschaftlich attraktive und ftr
die Sportaustibung geeignete Cebiete gelenkt werden.
Schutz- und Nutzungskonzepte flr Natur und Landschaft
helfen dabei, Konflikte zu minimieren und Nutzungsmog-
lichkeiten langfristig zu sichern.
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Nutzliche Links

Vertiefende Informationen zu Natursport und Gewasserschutz finden Sie hier:

- http://www.naturathlon.de

Die Seite des Naturathlon bietet Informationen zu den
Veranstaltungen seit dem Jahr 2004, zu den themati-
schen Schwerpunkten der jeweiligen Jahre und den
Hintergrinden der Kampagnen. Der Bereich zum Natu-
rathlon 2006 bietet vielféltige Erlduterungen zu Natur-
schutz, Gewadsserschutz und Freizeit in den Flussgebie-
ten Deutschlands.

- http://www.natursportinfo.de|

Natursportinfo.de ist eine Service-Datenbank mit Lite-
raturzusammenfassung und Hintergrundinformationen
sowie Links zum Thema ,Auswirkungen von Sport und
Freizeitaktivitaten auf Flora und Fauna®“. Ebenfalls werden
Informationen zum Konfliktmanagement zwischen Natur-
schutz und Natursport angeboten. Erganzt werden diese
Informationen mit Hintergrundinfos zu Sportarten (Aus-
Gbungsformen, Stérwirkungen), Lebensraumen und Tier-
arten (Kurzbeschreibung, Empfindlichkeitsmerkmale) so-
wie Linklisten, Adressen und Experten.

- http://www.bmu.de/gewaesserschutz|

Hier finden Sie aktuelle Informationen zum Gewasser-
schutz aus dem Geschaftsbereich des Bundesumwelt-
ministeriums.
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- http://www.umweltbundesamt.de wasser|

Auch auf den Seiten der Schwesterbehorde des BfN finden
sich vielféltige Informationen zu Trinkwasser, Gewdsserzu-
stand, Wasserrahmenrichtlinie und vielem mehr.

- http://www.wasserblick.net/

Die Internetplattform ,WasserBLIcK“ wird gemeinsam
von den obersten Wasserbehdrden des Bundes und
der Lander betrieben. ,WasserBLIcK® dient in erster
Linie der Information und Kommunikation innerhalb
der Wasserwirtschaftsverwaltungen der Bundesrepu-
blik Deutschland. Dartiber hinaus haben aber auch Ver-
treter der Wasserwirtschaft und wasserwirtschaftlich in-
teressierte Personen und Gruppen die Moglichkeit den
Service der Plattform zu nutzen.

- http://www.wrrl-info.de |

Diese Homepage ist Bestandteil des Projektes ,Steckbriefe
zur wirksamen WRRL-Umsetzung“ der GRUNEN LIGA. Hier
werden Dokumente und Materialen zur Europaischen
Wasserrahmenrichtlinie bereitgestellt.

- http://www.rivernet.org|

Das European Rivers Network stellt auf seiner Seite RIVER-
NET Informationen Uber Flisse, ihre Einzugsgebiete,
sowie Uber Bedroungen, Projekte und Erfolge in Europa
und der Welt in Englisch, Franzésisch und Deutsch zur
Verfligung.
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