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Wie man mit diesem Buch umgeht

Fur Mentoren, Lehrer, Eltern, Ratgeber und andere Menschen, die mit Kindern
arbeiten — ob diese ein oder einhundert Jahre alt sind.

Im Amerikansichen ist Buch 1 und 2 als Gesamtwerk erschienen. Aufgrund der
umfangreichen deutschsprachigen Ubersetzung hat sich der Verlag dazu ent-
schieden daraus zwei Blicher zu machen.

Dieses Buch ist die praktische Ergdnzung zum Buch 1" Grundlagen der Wild-
nispddagogik: Mit dem Coyote-Guide zu einem tieferen Verstindnis der
Natur. Das Handbuch fiir Mentoren enthillt in Geschichten und Diskussionen
die Prinzipien des Coyote-Mentoring. Diese Prinzipien sind Ebenen des Lernens
und der menschlichen Entwicklung, die allen Aktivitdten zugrunde liegen und
— oftmals fur die Teilnehmer unsichtbar — im Bewusstsein des Mentors standig
lebendig sind.

In dem vorliegenden Buch Handbuch der Aktivitédten finden Sie: Spiele und
andere Ubungen, die zeigen, wie die in Buch 1 vorgestellten Ebenen des Lernens
in die Tat umgesetzt werden kénnen. Betrachten Sie dieses Buch wie eine offene
Werkzeugkiste oder eine Rezeptesammlung und lassen Sie sich davon inspirieren.
Probieren Sie die Spiele aus und passen Sie sie an lhre Bedurfnisse an. Wenn Sie
einfach nur SpaB in der Natur haben mochten, werden Sie an den hier vorgestell-
ten Spielen lhre Freude haben. Moéchten Sie aber tiefer in die Hintergrinde dieses
Buches eintauchen und mehr Uber die Kunst des Mentoring und des Coyote-
Teaching erfahren, legen wir lhnen ans Herz, sich mit dem historischen und
theoretischen Uberbau in Buch 1 zu beschéftigen.

Denn es ist nicht unsere Absicht, einfach nur weitere ,,Rezepte” fur Naturverbin-
dungen anzubieten. Stattdessen mochten wir lhnen helfen zu lernen, wie man
kocht. Deshalb ist es sinnvoll, beide Blcher zu haben, denn sie bereichern sich
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gegenseitig. Die Verbindung zwischen beiden Blchern ist der Farbcode. Er hilft
lhnen, zwischen Buch 1 und Buch 2 — also den Prinzipien und den Aktivitaten,
Theorie und Praxis, Studium und Spiel — hin und her zu blattern.

Der Farbcode funktioniert folgendermaBen:

Kernroutinen @ = Blau

Kindliche Vorlieben ¥+ = Gelb
Buch der Natur 45 = Griin
Natilrlicher Kreislauf s = Violett

Anzeiger fur Achtsamkeit k = Rot

Sie kénnen den Farbcode nutzen, um zwischen Prinzipien und Aktivitdten, Stu-
dium und Spiel hin und her zu springen. So verweben sich Theorie und Praxis mit
der Zeit immer mehr.

Das Vorwort von Richard Louv und Andreas Weber bieten Ihnen Hintergrundin-
formationen Uber die zur Zeit erstarkende Bewegung der Wildnispadagogik, einer
auf Natur und Regeneration basierenden Bildung.

Unser wichtigster Rat zur Verwendung dieses Buches: Haben Sie SpaB3!

Halten Sie Ausschau nach dem Kojoten... und lassen Sie Ihre Neugier den Weg
bestimmen.



Tierformen: Fuchsgang

Kernroutinen Tierformen, Mit dem inneren Auge sehen

Tiere nachahmen, Geschichten nachspielen, Rennen,
Hupfen, Kriechen, Fangen

Das Buch der Natur Gefahren und Saugetiere

«

LI EREEREENY  Osten: Inspirieren, Stdosten: Aktivieren
Lebendigkeit und Geschicklichkeit, Gesunder
fir Achtsamkeit
_e e Menschenverstand, Innere Ruhe

Geschichte: Direkt aus dem Maul des Fuchses, von Nate Summers

Wahrscheinlich kann so ziemlich jeder, der diese Kernroutine gelibt hat, eine
Geschichte darUber erzahlen, wie der Fuchsgang (eine Tierform) es ihm ermdg-
licht hat, wilde Tiere zu sehen oder sich ihnen zu ndhern. Dabei geht es natdrlich
in den wenigsten dieser Geschichten tatsachlich um einen Fuchs.

Es war Spéatherbst, als ich mit ein paar Freunden auf einer Wanderung durch
die Cascade Mountains unterwegs war. Am Nachmittag begann es, sanft zu
schneien, und als das Licht der Abenddammerung geradezu perfekt war, verfolg-
ten wir eine frische Hasenfahrte im Schnee.

Das charakteristische Y-formige Gangmuster hatte uns verraten, wer die
Spuren gemacht hatte: Ein Hase ware hier am Hang vorbeigekommen, wahr-
scheinlich ein Schneeschuhhase. Ich hegte die Hoffnung, dass wir den Urheber
dieser Spuren zu Gesicht bekommen kénnten, und entschied mich daher dazu,
meine Freunde mit einer Tierform zu beeindrucken, die ich gelernt hatte: dem
Fuchsgang.

Bald versuchten wir alle, die Bewegungen des Fuchses mit langsamen, vorsich-
tigen, bewusst gesetzten Schritten nachzuahmen. Mit ruhig gehaltenen Képfen,
all unsere Sinne aufs AuBerste gespannt, folgten wir den Hasenspuren im Schnee.
Wir missen ein seltsames Bild abgegeben haben...
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Nur wenige Minuten spater bemerkten wir, dass sich noch eine andere Fahrte
zu der des Hasen gesellt hatte. Die Spuren waren klein, kaum gréBer als die einer
Katze, aber nicht gro3 genug fur einen Kojoten. Manchmal konnten wir Krallen-
abdricke ausmachen, dann wieder schienen sie von Fell verdeckt, so dass wir uns
nicht sicher sein konnten. Nachdem wir die Fahrte weiterverfolgt und uns dabei
ziemlich oft am Kopf gekratzt hatten, ddammerte es uns schlieBlich: Die Spuren
stammten von einem Fuchs. Der Fuchsgang hatte uns in der Tat auf eine sehr
interessante, heie Spur gebracht!

Jetzt kommt der beste Teil der Geschichte: Nicht lange, nachdem wir die Fuchs-
spuren entdeckt hatten, bogen diese nach links ab und verschwanden in einem
Dickicht. Wir entschieden uns zur Umkehr, da es bereits spat war und es jetzt viel
starker schneite. Auf dem Ruckweg folgten wir unseren eigenen Spuren, bis wir
an einer Stelle etwas Interessantes entdeckten, das auf dem Hinweg noch nicht
dagewesen war: Jemand hatte direkt auf unsere Spuren einen frischen Kothaufen
gesetzt, und nicht weit davon entfernt kiindete eine gelbe Verfarbung im Schnee
von einer Urinmarkierung. Keiner von uns war wirklich Gberrascht, als uns der
charakteristische, moschusartige Duft von Fuchsurin in die Nase stieg. Wahrend
wir im Fuchsgang unterwegs waren, waren wir von einem ausgefuchsten Fuchs
ausgetrickst worden!

Kurzanleitung

Inspirieren. Fuchsgang kann durch die Hoffnung inspiriert werden, so unsichtbar
zu werden, dass man sich nahe an ein wildes Tier anschleichen kann. Stellen Sie
einfach die Frage: ,Wer von euch sieht gerne wilde Tiere? Wer von euch mochte
lernen, wie man ganz dicht an wilde Tiere herankommen kann?”

Demonstrieren. Zeigen Sie als ndchstes den Fuchsgang. Gehen Sie leicht in
die Knie, entspannen Sie lhren Korper, heben Sie sanft einen FuB und lassen
Sie ihn mit den Zehen voraus langsam wieder sinken. Heben Sie, wenn Sie das
Gefuhl haben, das Aufsetzen des FuBBes kénnte ein Gerdusch erzeugen, lhren
FuB einfach noch einmal an und lassen Sie ihn an einer anderen Stelle nieder-
sinken. Sobald Ihr FuB leise auf dem Boden angekommen ist, kénnen Sie lhr
Gewicht langsam auf diesen Fuf3 verlagern und das Ganze mit dem anderen
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FuB wiederholen. Stellen Sie sich bei jedem Schritt vor, dass Sie wie ein Fuchs
den Boden scannen, um kein Gerausch zu verursachen.

Ein weiterer Aspekt des Fuchsgangs ist, dass Sie lhren Kopf immer schén ruhig
halten und nicht auf und ab wippen, wie es die meisten Menschen beim Gehen
tun. Halten Sie lhren Blick aufrecht und nach vorne gerichtet, sehen Sie nicht auf
lhre FUBe oder den Boden. Einer der Hauptgriinde, warum den Fuchsgang zu prak-
tizieren, besteht darin, den dominanten Sinn (Sehsinn) auf diese Weise zu befreien
und sich auf die ganze umgebende Welt einstimmen zu kénnen — und nicht nur
auf die FiBe! Uben Sie den Fuchsgang am Anfang langsam; im Laufe der Zeit wer-
den Sie feststellen, dass Sie sich auch in beinahe normaler Geh-Geschwindigkeit
wie ein Fuchs bewegen kdnnen. Es hilft enorm, wenn Sie sich vor lhrem geistigen

Auge einen Fuchs vorstellen, wie er sich achtsam durch den Wald bewegt.®

Ausprobieren. Nachdem Sie den Fuchsgang vorgefihrt haben, sind lhre Teilneh-
mer an der Reihe. Sie kénnen hierfir zum Beispiel gemeinsam in einem Kreis
herum gehen, auf diese Weise bewegen sich alle in einer einheitlichen, langsa-
men Geschwindigkeit. Erinnern Sie die Teilnehmer daran, nach vorne zu sehen,

im Eulenblick zu bleiben und nicht zu reden.

Experimentieren. Wenn die Leute ein paar Minuten gelbt haben, kénnen Sie
sie auf einen Weg schicken und dort im Fuchsgang entlanggehen lassen. Schauen
Sie, wie die Tiere auf diese neue Fortbewegungsweise lhrer Gruppe reagieren.
Als nachstes kdnnen Sie die Leute im Fuchsgang zu ihrem Sitzplatz gehen lassen.
Dabei sollen sie auf Unterschiede zu den anderen Malen achten, an denen sie auf
ihren Sitzplatz gegangen sind.

Im Geist des Mentors

Wir verfolgen mit dem Fuchsgang zwei Ziele: Zum einen mochten wir unsere
Augen und die anderen Sinne davon befreien, sich auf den Boden zu konzent-
rieren und zudem unsere bewusste Aufmerksamkeit steigern und Gehirnmuster

9 Fur eine detailliertere Beschreibung des Fuchsgangs kénnen Sie Hans-Jérg Kriebels Buch Wie lerne ich Spurenle-
sen? oder Tom Browns Field Guide to Nature Observation and Tracking for Children zu Rate ziehen. Oder besu-
chen Sie einen Basiskurs bei einer Natur- und Wildnisschule.

32



bilden. Zum anderen méchten wir, dass die Menschen eine bewusste Verbindung
zu ihrem Korper aufbauen und der Art und Weise, wie sie sich durch die Welt
bewegen. Letztendlich gibt es beim Fuchsgang kein , richtig” oder ,falsch” - es
gibt einzig und allein Ihre eigene Art. Was fiir Sie passt, funktioniert auch, solange
es leise und sanft geschieht und alle Sinne und alle Bereiche der Wahrnehmung
mit einbezogen werden.

Es ist nicht realistisch anzunehmen, dass sehr viele Menschen, mit denen Sie
arbeiten, auf einen Schlag zu Fuchsgangexperten werden. Doch alles, wodurch
sie langsamer und ruhiger werden, ist eine Bereicherung fir ihre Erfahrungen mit-
einander, mit wilden Tieren und mit der sie umgebenden Landschaft.

Achten Sie darauf, wer sich im Fuchsgang langsam und still bewegt. Vielleicht
kénnen diese Menschen fiir die anderen als Vorbild dienen. Und: diese Ubung
wird mit der Zeit immer besser, daher verwenden wir sie auch in einigen ande-
ren Spielen rund um die Tierformen, wie zum Beispiel beim Feuerhditer. Vielleicht
sollten die Kénner ihren Fuchsgang noch mal demonstrieren, bevor so ein Spiel
gestartet wird.

Varianten

Fuchsgang-Wettbewerb. Halten Sie einen Fuchsgang-Wettbewerb ab. Wer
bewegt sich am leisesten? Wer geht am langsamsten? Wer bewegt sich schnell
und ist dennoch leise?

Verschiedene Untergriinde. Uben Sie den Fuchsgang auf unterschiedlichen
Boden wie Erde, Beton, Baumstammen, Gras, Laub oder was auch immer sich
lhnen gerade anbietet.

Das Gegenteil des Fuchsgangs. Demonstrieren Sie zunachst das Gegenteil des
Fuchsgangs: Stampfen Sie durch die Gegend, schlendern Sie mit den Armen und
seien Sie unglaublich laut dabei. Vergleichen Sie dann, wie sich dieser ,Stadt-

gang” im Gegensatz zum Fuchsgang anfahlt.

Mehr Spiele hierzu finden Sie unter den Aktivitdten rund um die Tierformen.
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Mit dem inneren Auge sehen: Talbotts Spiel

Mit dem inneren Auge sehen, Die Sinne erweitern,
Kernroutinen

Fragenstellen und Spurenlesen

Kuckuckspiel, Versteck spielen, Herausforderungen

Das Buch der Natur Einfach alle

«

LI EREERNEEENY  Nordosten: Sich 6ffnen und zuhdren, Osten: Inspirieren

Anzeiger Selbstandigkeit, Wissbegierige Konzentration, Innere
fiir Achtsamkeit
Ruhe

Geschichte: Wie ich Talbotts Spiel (iberlebte, von Nate Summers

Ich erinnere mich genau an die Situation. Wir waren bei einem Seminar und
unterrichteten eine groBe Gruppe von Teamleitern darin, wie man andere Men-
schen die Wildnisfertigkeiten nahebringt. Der Sprecher stand vorne im Raum und
erzéhlte gerade davon, wie wichtig Aufmerksamkeit ist und dass man sich immer
allem in seiner Umgebung bewusst sein sollte.

Er hatte gerade einen meiner Freunde gefragt, was sich an der Wand hinter
ihm befand, und wir konnten alle sehen, dass er sich verzweifelt umdrehen und
nachsehen wollte, aber nicht konnte. Das war genau der Punkt bei Talbotts Spiel,
das wir in den letzten Tagen immer wieder gespielt hatten. Wie aufmerksam
betrachteten wir wirklich unsere Umgebung?

Mein Freund musste zugeben, dass er es nicht wusste. In dem Moment, als
er dies gestand, warf ich heimlich einen kurzen Blick auf die Wand hinter mich
und sah, dass direkt Gber der Hintertdr ein helles Gemalde mit einem rundlichen,
bunten Gesicht hing. Ohne einen Moment zu zdgern wandte sich der Sprecher
als nachstes mir zu und fragte mich, was sich hinter mir befand. Ich hielt einen
kurzen Moment inne. ,Ein Bild mit einem rundlichen Gesicht in vielen bunten
Farben.”

.Nicht schlecht”, sagte der Sprecher nach einer Pause.
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Kurzanleitung

Talbotts Spiel ist kinderleicht, und wenn es immer wieder zum passenden
Zeitpunkt in die Runde geworfen wird, bekommen Sie alle Leute dazu (und das
umfasst auch die Mentoren und die Eltern), ihrer Umgebung mehr Aufmerk-
samkeit zu widmen. Die einfachste Variante geht folgendermal3en: Wenn Sie
bemerken, dass die Aufmerksamkeit Ihrer Gruppe nachlasst, lassen Sie diesen
Satz fallen: ,Okay Leute, alle schlieBen jetzt die Augen.” Schon bald wird diese
einfache AuBerung vielfaltiges Stéhnen verursachen, denn die Leute erkennen,
dass als nachstes ihre Aufmerksamkeit auf die Probe gestellt wird. Sie kénnten
dann folgende Fragen stellen:

e \Wer sitzt rechts neben euch?

¢ \Welche Farbe haben die Schuhe der Person, die euch gerade gegeniber sitzt
oder steht?

e In welche Richtung ziehen die Wolken?

e Befanden sich irgendwelche Vogel in den Baumen, an denen wir soeben vor-
Ubergegangen sind?

e \Wo ist Norden?

e \Welche Blumen blihen gerade?

Achten Sie darauf, dass Sie Fragen stellen, die zumindest ein paar Leute
beantworten kénnen. Versuchen Sie, lhre Fragen so zu variieren, dass damit
unterschiedliche Fahigkeiten angesprochen werden. Beziehen Sie in lhre Fragen
alle Sinne mit ein — nicht jede Frage sollte sich um den Sehsinn drehen. Die mog-
lichen Fragen, sogar die Antworten, kénnen urkomisch sein.

Geben Sie den Leuten einen Moment Zeit, nachdem Sie eine Frage gestellt
haben, so dass sie sich die Szenerie vor ihrem inneren Auge ins Gedachtnis rufen
und prifen kénnen, an was sie sich erinnern. Sie kdnnen gezielt eine oder meh-
rere Personen in Verlegenheit bringen, um sie aufzuwecken, oder diejenigen,
welche die Antwort kennen, ein bisschen damit angeben lassen, oder alle dazu
animieren einfach herauszurufen, an was sie sich erinnern. Dann kénnen alle ihre
Augen wieder 6ffnen und nachsehen, ob sie richtig lagen.
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Sobald jeder mit dieser Routine vertraut ist, kénnen Sie jedes Mal, wenn die
Leute ihre Augen schlieBen, mehrere Fragen stellen. Die Fragen kénnen von Mal
zu Mal schwieriger werden. Diese einfache Sache wird Ihre Gruppe definitiv dazu
bringen, ihrer Umgebung mehr Aufmerksamkeit zu schenken.

Im Geist des Mentors

Diese Ubung regt zu mehr Aufmerksamkeit an und stéarkt die Vorstellungskraft
des inneren Auges. Die Augen zu schlieBen stellt eine Herausforderung dar, die
das Adrenalin zum FlieBen bringt, und anschlieBend nachzusehen brennt das ent-
sprechende Bild geradezu ins Gedachtnis ein.

Varianten

Die Teilnehmer einbeziehen. Laden Sie lhre Teilnehmer dazu ein, selbst das
Spiel zu initiieren. Wenn auch die Teilnehmer Fragen stellen, sobald sie den Auf-
merksamkeitspegel der Gruppe sinken sehen, sind auch Sie als Vorbild gefordert,
standig wachsam zu sein.

Drinnen. Nutzen Sie in einem Raum die Pausen dazu, heimlich Bilder umzuhéan-
gen, sich ein anderes Hemd anzuziehen oder die Mobel ein wenig umzustellen.
Wenn alle wieder versammelt sind, kénnen Sie fragen: ,,Was hat sich verandert?”

DrauBen. Verteilen Sie vor Beginn der nachsten Einheit im Freien ein paar bunte,
auffallige Sachen am Rand der Wiese, legen Sie einen kleinen Baumstamm Gber
den Weg oder hangen Sie eine Blume in einen Baum. Beobachten Sie anschlie-

Bend, wem es auffallt.




Pflanzenkonzentration

Mit dem inneren Auge sehen, Bestimmungsbucher
Kernroutinen

erforschen, Fragenstellen und Spurenlesen

Auf Botengange geschickt werden

Das Buch der Natur Pflanzen, Blsche, Baume

Sein Gedachtnis testen, Sammeln, Schéatze suchen,

«

© o Der natiirliche Kreislauf Stden: Konzentrieren

Selbstandigkeit, Wissbegierige Konzentration

Einleitung: Spionageféhigkeiten, von Evan McGown

Die erste Medizin der Menschen stammte von den Pflanzen, die sie sammelten.
Sie fanden heraus, dass Pfefferminze Bauchschmerzen und Blahungen lindert
und Wegerich bei Insektenstichen hilft. Heutzutage reisen die Wissenschaftler
auf ihrer Suche nach neuen Medizinpflanzen quer Gber den gesamten Plane-
ten. Ein Forscher, der in den Dschungel Stidamerikas geschickt wurde, nahm sich
ein zwolfjahriges einheimisches Madchen als Pflanzenfuhrerin. Sie konnte 150
verschiedene Pflanzenarten anhand des kleinsten, zerrissenen Blattstlckchens
bestimmen. Kénnt ihr euch das vorstellen? Einhundertfiinfzig verschiedene Pflan-
zen, nur mit einem Stlickchen Blatt? Sie konnte sagen, wann man diese Pflanze
am besten erntet, welche Teile davon man verwendet und kannte ihren medi-
zinischen Nutzen — ob sie zum Beispiel bei Augenentziindungen hilft oder bei
Bauchweh, ob man mit ihr eine bdse Erkaltung lindern, eine Blutung stillen oder
eine Wunde behandeln kann. Uber all diese Dinge wusste das Madchen Bescheid,
und das, obwohl es gerade einmal zwolf Jahre alt war.

Genau hier, wo ihr alle lebt, gibt es Dutzende, vielleicht sogar Hunderte von
Pflanzen, die man entweder essen oder zu Medizin verarbeiten kann. Aber dafur
muss man diese Pflanzen wirklich gut kennen, genauso wie dieses Madchen die
Pflanzen ihrer Heimat wirklich gut kannte, sonst kann es passieren, dass man
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jemanden mit einer falschen Pflanze vergiftet! Wir spielen gleich ein Spiel, das
euch helfen wird, Pflanzen besser kennen zu lernen.

Die Geheimdienste verwenden dieses Spiel, um ihre Agenten auszubilden. Warum?
Nun, genau wie ein guter Krauterkundiger oder Uberlebenskiinstler oder Spurenleser
oder Kundschafter, so mussen auch Spione die Fahigkeit haben, etwas ein einziges
Mal kurz zu sehen und sich spater noch genau daran zu erinnern, wie es aussah. So
kénnen sie sich jedes Detail merken und dariber Bericht erstatten. Und weil sie nie
wissen, welches Detail spater von Bedeutung sein wird, merken sie sich alles. Ich habe
einmal einen Film gesehen, der Die Bourne Identitdt hie. Darin geht es um einen
Typen, der die hochste Aushildung zum Spion durchlaufen hat, sich dann aber seinen
Kopf so sehr anschldgt, dass er sich nicht mehr daran erinnern kann, warum sein
Gedachtnis so unglaublich gut ist. In einer Szene sitzt er in einem Restaurant und ver-
sucht, der Person, die ihn begleitet, sein Dilemma zu erkldren. Er sagt so etwas wie:
»Pass auf. Ohne mich umzudrehen, kann ich dir ganz genau sagen, was die Leute am
Tisch hinter uns anhaben, wie alt sie sind, und was sie zu Essen bestellt haben. Ich
kann dir die Nummernschilder aller Autos aufsagen, die auf dem Parkplatz standen,
als wir hereinkamen, und ich kann dir ganz genau sagen, wo jeder einzelne Ausgang
dieses Gebaudes liegt und wo ich im Notfall hinrennen wiirde, wenn ich flichten
musste. Ich weiB all diese Dinge im Bruchteil eines Augenblicks ... aber ich weil3 nicht,
warum ich das alles weiB! Es ist gerade so, als ob mein Gehirn dafir trainiert worden
ware, all diese Dinge wahrzunehmen, ob ich es nun will oder nicht.”

Das Spiel, das wir jetzt spielen werden, ist der erste Schritt auf diesem Weg.
Ich liebe dieses Spiel, denn es lehrt, wie man essbare Pflanzen und Heilkrauter
erkennen kann, UND es trainiert und scharft die Aufmerksamkeit so sehr, wie es
Uberhaupt nur moglich ist — genau wie bei den gréBten Spionen, Spurenlesern
und Scouts dieser Welt. Seid ihr bereit?

Kurzanleitung

Pflanzenteile ernten. Sammeln Sie heimlich funf bis zwolf Blatter oder andere
Pflanzenteile, Samen, Frichte, Rindenstiickchen, Beeren oder Astchen, aber ver-
stecken Sie diese vorsichtig unter einem Halstuch oder in Ihrer Tasche. Nehmen Sie
weniger Pflanzen (vielleicht finf), wenn Sie eine Kindergruppe leiten, und mehrere
(bis zu zwolf), wenn lhre Gruppe aus alteren Kindern oder Erwachsenen besteht.
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Denken Sie daran, nur solche Pflanzen zu sammeln, die bereits Teile abgewor-
fen haben oder die in einer solch groBBen Zahl vorhanden sind, dass ein fehlendes
Blattchen nicht schadet.

Das Spielfeld. Alle Teilnehmer drehen sich um, so dass Sie das Spiel unbeobach-
tet vorbereiten kénnen. Legen Sie die Pflanzenteile auf den Boden, am besten
auf ein Tuch. Arrangieren Sie sie in einer sinnvollen Reihenfolge, beispielsweise
anhand der vier Himmelsrichtungen. Breiten Sie die Pflanzenteile nur so weit aus,
wie alle noch von einem zweiten Tuch verdeckt werden kénnen.

Abdecken und Erklaren. Decken Sie die Pflanzen mit dem Tuch zu. Bitten Sie
dann die Leute, sich um das Tuch zu versammeln, und erklaren Sie die Spielre-
geln: ,Unter diesem Tuch liegt eine Auswahl an Pflanzenteilen, die ich vorhin
hier gesammelt habe. Ich werde jetzt das Tuch wegnehmen, aber nur fur drei3ig
Sekunden. Merkt euch genau, was ihr dann vor euch seht, und merkt euch auch
die Reihenfolge, in der die Sachen daliegen. Macht ein ,mentales Foto” von den
Pflanzenteilen, und pragt euch dabei nicht nur die individuellen Details ein, son-
dern auch, welche Pflanze an welcher Stelle liegt.”

Nachbilden. Wenn die dreiBig Sekunden vorbei sind, decken Sie die Pflanzen
wieder zu. Dann haben alle vier oder finf Minuten Zeit (man kann das wunder-
bar paarweise oder in Gruppen machen), um genau die gleichen Pflanzenteile zu
sammeln und diese in exakt der gleichen Weise auf den Boden zu legen, wie sie
unter dem Tuch angeordnet sind. Wenn die finf Minuten um sind, kénnen Sie
sie fragen, ob sie sich noch einmal die Pflanzen unter dem Tuch ansehen méch-
ten, um ihre eigene Nachbildung zu ergénzen oder noch einmal zu verandern.

I

Die meisten werden erleichtert ,Ja!” rufen. Sogar Sie selbst, der Sie ja ,nur”
Zeuge dieses Vorgangs sind, werden bemerken, wie fasziniert Sie sind, wahrend
Sie beobachten, wie genau und prazise sich die Leute alles beim zweiten Mal
ansehen und einpragen. Sie haben in ihrem Gedéachtnis etwas ,,angeschaltet”.
Die Informationen, die ihnen zuvor entgangen sind, werden von all den Licken in
ihrem Gedéachtnis nur so aufgesaugt, wie flissige Spachtelmasse, die alle Locher

fullt. Jetzt machen sie sich wieder auf die Suche, unter vielen Seitenblicken auf
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die gesammelten Pflanzen der anderen Gruppen und Vergleichen von sich dhnlich
sehenden Funden in ihrer eigenen Gruppe. Die letzten Veranderungen werden
vorgenommen.

Die Ergebnisse tiberpriifen. Sie kdnnen selbst entscheiden, wie Sie das Uber-
prufen der Ergebnisse gestalten mochten — als Zusammenarbeit oder eher in
Wettbewerbsform. Hauptsache, die Leute fihlen sich wohl und werden dadurch
ermutigt, ihr prazises Agentengedachtnis zu entwickeln.

Im Geist des Mentors

Fur gewohnlich gentigt schon ein kurzer Zehnsekundenblick, und das Bild der
Pflanzen brennt sich ins Gedachtnis ein. Dieses Spiel und seine vielen Varianten
bewirken, dass die Menschen gerne und mit freudiger Aufregung die Vorstel-
lungskraft des inneren Auges Uben und Suchbilder einprégen. Es wird zu einer
ganz neuen Form des ,, Auswendiglernens”.

Pflanzenkonzentration ist auch in Bezug auf 6kologische Vernetzungen sehr
nutzlich. Die Menschen lernen etwas Uber Pflanzengruppen und entdecken zum
Beispiel, dass gewisse Pflanzen immer zusammen mit anderen Pflanzen vorkom-
men oder nur im Schatten wachsen. Ich werfe immer gerne noch ein paar Tricks
ein: Pflanzen, die ich in einem anderen Habitat gesammelt habe und die man direkt
hier nicht finden kann. Sie verursachen bei den Mitspielern einen ,, Aha-Moment”,
wenn sie diese dann tatsachlich an einer anderen Stelle wiederfinden.

Mit Erwachsenen spiele ich dieses Spiel gerne, um zu demonstrieren, wie Menschen
lernen und Gehirnmuster ausbilden. Nach dem ersten Durchgang frage ich sie, womit
sich jeder von ihnen unsicher fuhlt und worauf sie achten wirden, wenn sie noch einen
zweiten Blick auf die Pflanzensammlung werfen kénnten. Wir sprechen dartber, und die
Leute erzahlen von ihren brennenden Fragen: ,Ich erinnere mich dunkel an diese eine
Pflanze, aber ich weil} nicht mehr genau, wie ihre Blatter geformt sind oder wie sie am
Stangel sitzen.” Wenn sie dann ein zweites Mal die Pflanzen betrachten durfen, ist offen-
sichtlich, was vor sich geht: Die Fragen der Leute bestimmen, worauf sie achten, was sie
lernen und an was sie sich erinnern werden. Anhand dieses Beispiels lasst sich wunderbar
erklaren, wie Gehirnmuster ausgebildet werden und auf welche wichtige, grundlegende
Weise die eigenen Fragen und die eigene Neugier den Lernprozess flttern.
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Sie kénnen auch nach zwei oder drei Runden folgenden Trick fir dieses Spiel preis-
geben: Zéhlen Sie, wie viele Pflanzen vor lhnen liegen, wenn Sie einen Blick darauf
werfen. Dadurch haben Sie eine Checkliste, wenn Sie sich hinterher erinnern wollen.

Varianten

Feilschen. Ich steigere das Interesse der Teilnehmer, unbedingt bei diesem Spiel
erfolgreich sein zu wollen, um ein Vielfaches, indem ich mit ihnen erst einmal
dartber feilsche, fur wie viele Sekunden sie einen Blick auf die Pflanzen werfen
durfen. Dann, kurz bevor ich das Tuch wegnehme, fange ich noch einmal an, mit
ihnen zu verhandeln — was normalerweise Gberall ein verzweifeltes Stéhnen aus-
|6st. Wenn ich dann endlich das Tuch lifte, sind alle wirklich bei der Sache!

Uberall. Sie kénnen dieses Spiel natirlich mit allen méglichen Gegenstanden
spielen, wo auch immer Sie sich befinden. Die Ausbilder der Spione tun dies ver-
mutlich auch. In einem Restaurant zum Beispiel kénnen Sie unter der Serviette
Dinge wie Besteck, Zahnstocher oder Sachen aus lhrem Geldbeutel verdecken.
Plotzlich wird jeder Ort zu einem potentiellen Ubungsgeldnde, und in der dden
Zeit, bis das Essen kommt, bekommt man schon mal kraftvolles , Hirnfutter”.

Themengruppen. Grenzen Sie den Themenbereich ein und legen Sie nur Sachen
aus dem gleichen Bereich unter Ihr Tuch: nur Teile von Farnblattern, nur Blatter
von essbaren, medizinischen oder giftigen Pflanzen, nur Pflanzen, die gerade am
Abblihen sind, nur Astchen, nur Samen...

Anordnung. Sie kénnen die Gegenstande auf eine bestimmte Weise anordnen,
die Ihre Teilnehmer noch zusatzlich herausfordert, weil sie es in ihrer Nachbildung
genauso machen mussen: in mehreren Reihen, in bestimmten Gruppierungen
oder vielleicht auch in einem Kreis, wobei jeder Gegenstand einen Bezug zur
Qualitat der jeweiligen Richtung im ,,Natdrlichen Kreislauf” darstellt.

Folgeaktion. Nehmen Sie sich, wenn das Spiel zu Ende ist, eine der Pflanzen und

lernen Sie sie besser kennen. Dokumentieren Sie sie in Ihrem Naturtagebuch und
erforschen Sie ihre Uberlebensstrategie.
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Baumfangen

Die Sinne erweitern, Bestimmungsbicher erforschen,
Kernroutinen

Naturtagebuch fuhren, Mit dem inneren Auge sehen

Fangen spielen, Geheimnissen durch Hinweise auf
die Spur kommen

Das Buch der Natur Baume und BUsche — und alles andere auch

e o Der natiirliche Kreislauf Stdosten: Aktiviere

Lebendigkeit und Geschicklichkeit, Wissbegierige

Anzeiger
fiir Achtsamkeit

Konzentration

Einleitung

Wer hat Lust, Fangen zu spielen? Okay, seid ihr sicher? Na gut... Aber ich warne
euch — fur dieses Fangspiel solltet ihr lieber ein bisschen Uber die Baume hier
Bescheid wissen. Aber keine Sorge, falls das noch nicht der Fall ist, werdet ihr es

ganz schnell lernen. Bereit?

Kurzanleitung

Das Spielfeld. Sie brauchen ein offenes Geldnde, auf dem man gut umherren-
nen kann und das von einer Reihe unterschiedlicher Buische und Badume begrenzt
oder durchzogen wird, wie beispielsweise eine Streuobstwiese, ein lichter Wald
oder eine Wiese, an deren Randern Baume und Blsche wachsen. Legen Sie die
Spielfeldgrenzen fest.

Baume ausrufen. Die Gruppe versammelt sich, einer wird zum Fénger ernannt.
Der Ausrufer (das sind Sie) beginnt das Spiel, indem er ausruft: , Derjenige ist
sicher, der einen berthrt!” Fallen Sie die Leerstelle mit einem Baumna-
men oder einem Bestimmungshinweis, zum Beispiel ,,einen immergriinen Baum”,

.eine Eiche”, ,einen Baum, auf dem essbare Friichte wachsen” oder dergleichen.
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Diese Bdume sind das Ruhehaus; wer sie berlhrt, ist in Sicherheit. Aber: Sobald
jemand den richtigen Baum berihrt, kann er davon nicht mehr weg, bis diese
Runde zu Ende ist und die nachste beginnt. Wer bei einem falschen Baum Schutz
sucht, kann vom Fanger abgeschlagen werden. Falls nétig kann der Ausrufer
wahrend des Spiels noch zusatzliche Hinweise ausrufen.

Weiterspielen. Wer gefangen wurde, ist in der ndchsten Runde selbst Fanger. Die
Fanger mussen sich nach jeder Runde in der Mitte des Spielfelds neu formieren.
Rufen Sie zu Beginn jeder Runde ein neues ,Ruhehaus” aus, einen anderen Baum.
Das Spiel ist dann zu Ende, wenn alle gefangen und somit selbst zu Fangern wurden.

Im Geist des Mentors

Mit dieser Aktivitat kdnnen Sie vorherige Lehreinheiten Uber Pflanzenkunde wun-
derbar in einem praktischen Spiel umsetzen. Wéhlen Sie die Hinweise je nach
Alter und Wissensgrad der Teilnehmer aus — Baumnamen, Beschreibungen von
einzelnen Pflanzenteilen oder Hinweise auf ihre essbaren oder medizinischen
Eigenschaften. Wenn Sie es komplizierter gestalten méchten, erwahnen Sie
bestimmte Flechten, Moose, Saugetier- oder Vogelarten, die sich gerade in oder
an einem dieser Baume befinden.

Dieses Spiel kann ein guter Einstieg dafir sein, sich mit Bestimmungsbichern
naher zu befassen. Holen Sie einen Stapel Bestimmungsbicher hervor, wenn Sie
vorhaben, dieses Spiel zu spielen. Helfen Sie einem Teilnehmer dabei, eine Frage
oder Beobachtung zu formulieren und dann in den Bestimmungsbichern die
Antwort darauf zu finden. Die Zeitspanne vor dem Spiel, in der sich alle um die
Blcher und Baume herum versammeln, ist unbezahlbar. Dabei ist es die Aufgabe
des Mentors, die Leute darin zu unterstlitzen, mentale Bilder zu pragen, auf die
sie rasch zurtickgreifen kdnnen, sobald das Fangspiel beginnt.

Varianten

Bestimmungsbiicher. Basis dieses Spiels sind gute regionale Bestimmungsbucher.
Abhangig vom Wissensgrad der Spieler kann im Prinzip jeder erdenkliche Lernbereich
angesprochen werden, von Pflanzenfamilien Gber Blattstrukturen bis hin zu botani-
schen Fachausdriicken. Lassen Sie jeden Teilnehmer sich einen Baum aussuchen, der
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ihn interessiert und Gber den er mehr herausfinden mochte. Oder halten Sie einen
Stapel Bestimmungsbticher bereit und geben Sie den Spielern, nachdem Sie den Hin-
weis auf das nachste Ruhehaus ausgerufen haben, ein bis zwei Minuten Zeit, um
sicherheitshalber kurz in den Bestimmungsbiichern nachzuschlagen.

An den Grenzen. Wenn |hre Teilnehmer noch gar keine Erfahrung mit Bestim-
mungsbichern haben, kénnen Sie die Hinweise so verandern, dass Sie nur Dinge
ausrufen, die man leicht in den Bichern finden kann und die in diesem Moment
gerade auf oder unmittelbar hinter ihrer Wissensgrenze liegen. Dadurch wird
eine Motivation geschaffen, sich zu einem spateren Zeitpunkt intensiver mit
den Bestimmungsbichern zu beschéaftigen, wenn Sie mitten im Spiel eine , For-
schungsauszeit” einberufen.

Mehr als Baume. Warum sollten Sie sich auf Baume und Busche begrenzen?
Machen Sie dieses Spiel zum ultimativen Wahrnehmungsfangspiel. Geben Sie
den Spielern einen Moment Zeit, sich die Umgebung ganz genau einzupragen,
und legen Sie dann mit jeglichen Fragen oder Details los, die Ihnen nur einfal-
len: FlieBende Gewasser. Herumliegender Abfall. Eine Pflanze, die auf Lateinisch
.Plantago major” heif3t. Eine Kumuluswolke. Ein Baumstumpf. Quarz. Alles mit
einem viereckigen Stangel. Stellen Sie auch das 6kologische Wissen auf die Probe:
Nahrung flr eine Amsel. Moos auf einem Baum. Ein Sonnenfleckchen. Eine
trockene Stelle. Ein Lowenzahn-Doppelganger. Etwas, das gut ist gegen Insekten-

stiche. Ein M&usetunnel im Gras. Lassen Sie Ihrer Fantasie freien Lauf.
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