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Fur eine Mullsammelaktion braucht es einen Termin
in Absprache mit dem 6rtlichen Reinigungsdienst.
Dieser stellt z.B. auch Mullsacke, Handschuhe und
Zangen zur Verfligung und holt anschlieBend den
Ml ab.

FUr ein Chaosspiel zum Thema Mdill, ein Millbingo
oder eine Miillrallye braucht es viel Platz und viele
Teamer*innen.

Eine Mullsammelaktion braucht nicht viel Zeit zur
Vorbereitung, eine Mullrallye in der Vorbereitung ca.
zehn Stunden, ein Chaosspiel ggf. mehr.

FUr die Teilnehmenden sind es pro Aktion zwei bis
drei Stunden oder man macht eine Tagesveranstal-
tung mit verschiedenen Elementen zum Thema Mulll.

flr die Sammelaktion keine, fur die Mllrallye und
das Chaosspiel je nachdem, was an Material gekauft
werden muss.

Aktion 1: Millsammelaktion mit Millbingo
Vorbereitung:
Ort zum Mullsammeln aussuchen, Absprachen mit
dem &rtlichen Abfalldienst, Material abholen (Sacke,
Handschuhe, Zangen); Anleitung zur Durchfihrung
und Materialien unter

Aktion 2: Miillrallye
Vorbereitung:
Termin ausmachen, Stationen Uberlegen, Material
zusammensuchen und alles bereitstellen. Anleitung
zur Durchfiihrung und Materialien unter

Aktion 3: Chaosspiel zum Thema Miill

mit vielen Ratseln und Aktionen
Vorbereitung:
Sachen zusammensuchen, ausdrucken,
Zettel verstecken am Abend vorher. Anleitung
zur Durchfiihrung und Materialien unter

Antje Sandrock-Boger
Gemeindepadagogin.

Tatig als Gemeindepadagogin und
Religionslehrerin.

Kontakt: antje.sandrock-boeger@ekhn.de




M1 Miillsammelaktion mit Miillbingo

Miillbingo:

Der*die Hauptamtliche fragt bei der 6rtlichen Miillentsorgung nach. Diese stellen in der Regel
Handschuhe, Millzangen, grofRe Titen zur Verfligung und geben einen Ort bekannt, an dem die
gefiillten Tiiten abgeholt werden.

Gemeinsamer Beginn mit BegriiBung, Gruppeneinteilung, Lied, Andacht, eventuell Spielregeln fiir
Miillbingo

Mit Millbingo macht das Sammeln auch Spal3. Beispiel fir ein Bingo-Spielfeld:

Flasche Zigarettenkippe Kaugummi Handschuh
Maske
Mikroplastik (Plastik
Kronkorken in GroRe einer Feuerzeug
Geldmiinze)

Verpackung/Tragetasche

To-go Becher Kugelschreiber/Stift Plastiktite

Kabel

Plastikfolie Elektrogerat Dose/Miinze

Spielanleitung Miillbingo: die 16 Felder werden mit Kreide auf den Birgersteig gemalt. Die
Gruppen laufen los und sammeln Mill. Nach 15 Minuten sortieren sie ihren Mull auf die Felder.

4 Felder, die man mit dem entsprechenden Miill Waagerecht/senkrecht/diagonal belegen kann,
ergeben 1 Bingo. (In dem Spielfeld z.B.: waagerecht: Flasche, Zigarettenkippe, Kaugummi,
Handschuh, z.B. senkrecht: Kaugummi, Mikroplastik, Kugelschreiber, Elektrogerat und z.B. diagonal:
Handschuh, Mikroplastik, Verpackung, Plastikfolie)

Man kann Preise fiir die Gewinner*innen bereitstellen.

Gemeinsamer Abschluss mit Austausch, was auffallig war und was die Teilnehmenden bewegt. Ggf.
gemeinsam beschliefen, nun immer einen Beutel fir liegengebliebenen Miill dabei zu haben, um so
auch ,,unterwegs” einen Teil zum sauberen Park/Wald etc. beitragen zu kénnen.



M2 Miillrallye, Stationenvorschldge

Auf einem groRen Geldnde gibt es verschiedene Aufgaben zu |6sen, Aktionen zu machen

Vorschlage:

Spiel

Beszch reihung

Material

1 Mulltonnenrennsn

Ein Kind stellt sich in eine

Milltonne, ein Eernteil
zieht es ber einen Parcours

2 saubere Militonnen
(Abfallunternehmen im Ort fragen),
Startlinie, Ziellinie, Stoppuhr

2 Ml sortieren

Verschiedenartiger Moll wird
in die entsprachenden
Milltonen sortiert

Fahrradschlauch, Jeans,
Joghurtbecher, Bananenschale,
Zweige, Batterie, Zeitung,
Pizzakarton, Leuchtstoffrohre
JEnergiesparlampe u.a., Eimer in der
entsprechenden Farbe

3 Laubblaser

hit einem Laubblaser
Flastikbdlle in ein Tor
schiefen

Laubblaser, Tor, Abschusslinie,
Plastikbdlle (z.B. aus Ballchenbad, sie
miissen in die Offnung des
Laubblasers passen)

4 Verkleiden

Mit Altkleidern, Eimerm,
groken und kleinen Dosen,
Eierkartons, Altpapier eine
kreative Modeschdgpfung
entwerfen, die Gruppe
ginkleiden und ein Foto
machen

Altkleider, Eimer, grofie und kleine
Dosen, Eierkartons, Altpapier,
Holzlatten, alles, was man als Mill
bezeichnen kann

5 Gefahr im Verzug

Jhrsteht am Rande sines
Sumpfgebiets. [mit
Kreppklebeband
kennzeichnen). Dort entdeckt
Ihrin der Mitte einen
Behdltar mit giftiger Saure.
Der Behdlter leckt und die
Sdure breitet sich im Sumpf
aus. Da kdnnt Ihr nicht
tatenlos zusehen. lhr habt
zufdllig 4 Seile und ein
Gummiband dabel. Damit
saolitet Ihr den Behalter aus
dem Sumpfgebiet
herausbekommen. In den
Sumpf kann natdrlich
niemand gehen.”

Ein Sumpfzebiet kennzeichnen. In der
Mitte steht ein Behdlter (Topf) mit
Wasser auf dem ,5dure” steht. Die
Gruppe bekommt 4 Seile (Springseile,
feste Kordel = 2m und ein
Gummiband)

7] Hufeisen werfen

Sticke werden in
unterschiedlicher Entfernung
won der Abwurflinie in den
Boden gesteckt und mit
Punkten versehen (10,20 30
...) Hufeisen werden von der
Abwurflinie aus geworfen.
Sie sollen sich um die 5tibe
wickeln und am Stab zu

Boden gleiten

Abwurflinie, Stécke, Hufeisen




7 Mein Schatz furmeln/Spielkegel, Murmeln,/Spielkegel, Kronkorken ...,
Kronkorken __ in einem Glas Entsprechend groe Glaser
schatzen

B REennen Hintereinander aufstellen,3 Startlinie, Ziellinie, Pro Gruppe 3
Pappen [zirka DinAd) - Fappen in DinAd4 , Stoppuhr
hintereinandear legen,
der*die Erste legt unter
jeden Fulg eine Pappe, auf
Kommando wird die 3. Pappe
vor sich gelegt, ein Ful@
nachgezogen, die
freiwerdende Pappe wird vor
sich gelegt — 5trecke gg 4m,
am Ziel mit den drei Pappen
Zurbck rennen und dem*der
Machsten geben. Zeit
stoppen

9 Barfulpfad Alle laufen durch einen Wannen (Autoreifen) mit: Wasser,
Barfulkpfad und ziehen dafur | Kronkorken, Korken, Papierschnipsal,
natirlich ihre Schuhe aus Zapfen, Schaumstoff (nass oder

trocken), Decke, Luftballons .

10 | Eine Ente im Brunnen | In einem Plantschibecken Ldsung: eine®r halt den Brunnen fest,
steht ein Brunnen (1m die anderen schopfen Wassaer oder
Regenrohr mit Lochern], in versuchen die Locher zuzuhalten.
diesen ist eine Ente gefallen. | Plantschbecken, Regenrohr mit vielen
Das Planschbecken ist mit gmm Lichem, GieBkannen, Eimer —
Wasser gefillt, ein paar irgendwann schwappt die Ente oben
Eimer und GieBkannen raus - gerettet
stehen daneben. In den
Brunnen darf man nicht
Tassen.

11 | Kreatives Mt MOl kreatiy s2in Alles zammeln, was man verwerten

kinnte, Scheren, Kleber,
Heikklebepistolen

12 | Holzscheiberwwurt Auf eine groGe Holzscheibe GroBe Holzscheibe, viele kleine
werden kleine Holzscheiben Holzscheiben, Abwurflinie
geworfen

13 | Dosentelefon Mit einem Dosentelefon Dosentelefon, Kordel muss straff
telefonieren (einmal quer gespannt sein.
durch den Garten)

14 | Millrgtsel siehe Chaosspiel

15 | Seil dber Abgrund Ein Erdbeben hat ein Loch in | Seil, Baum, alte [somatte zum Baum

unsere Stadt gerissen. Am
Baum hidngt ein Seil. Alle
miissen auf die andere Saite.
Das Loch darf nicht betreten
werden

Polstern, dass das Seil nichit
ginschneidet, Leiter, das Loch sind
Matten oder Pappen, die nicht
betreten werden dirfen {(mind. 2 m®)




16 | Metz aus Mikroplastik | Ein Netz aus Mikroplastik Ein Metz mit vielen grokeren

versperr uns den Weg Offnungen knﬂph:—n. 50 dass ein
(Kordel). Das Netzt darf nicht | Mensch hindurchpasst. Dieses
berihrt werden, da man rwischen zwei Pfosten/Baumen straff
sonst fastklebt. ledes Loch spannen

darf mur einmal benutzt

werden. Alle aus der Gruppe
wollen auf die andere Seite

17 | Bau Aus Brettern, Latten, Holzabfall, Magel, Himmer, Zangen
Bettpfostan ... etwas bauen

M3 Chaosspiel zum Thema Miill - Regeln

¢ Vorbereitung fiir die Teamer*innen: Es gibt 50 Aufgaben, fir die die Materialien zusammengestellt
werden missen. Diese werden auf einem langen Tisch in der richtigen Reihenfolge aufgebaut. Fir
manche Spiele braucht man mehr Platz, sodass sie in einem Nebenraum oder drauBen aufgebaut
werden.

e Ein Spielfeld wird vorbereitet: Auf einem Betttuch oder einem grofRen Karton werden 51 Kreise in
einem groRen Kreis aufgemalt, geklebt oder gespriiht. Das erste Feld ist das Startfeld. Dort werden
die Spielfiguren der Gruppe aufgestellt.

¢ Die Codeworter werden ausgedruckt und die richtigen Nummern auf die Rickseite geschrieben. In
einem groBen Raum werden diese Zettel verteilt. Die hoheren Zahlen werden besser versteckt, die
niedrigeren einfacher. Wer sich alle 50 Verstecke merken kann — super. Sicherer ist es, die
Verstecke aufzuschreiben.

¢ Die Teilnehmenden werden in Gruppen eingeteilt und tragen ihre Namen auf dem Wertungszettel ein.

¢ Jede Gruppe bekommt einen Stift, einen Wertungszettel, einen Wiirfel und die Aufgabe, sich einen
Spielstein auszusuchen oder einen zu basteln.

¢ Die Gruppe stellt ihre Spielfigur auf das Startfeld. Nun wird nacheinander gewiirfelt.

¢ Das Spielfeld liegt auf einem Tisch, zwei Teamer*innen sitzen dort, nehmen die gewiirfelte Augenzahl
entgegen, lassen die Spielfigur von einer*m Teilnehmenden ziehen und wiederholen die ersten Male die

Regeln:

Regeln:

Wiirfeln, gewlrfelte Zahl im Raum suchen, das Codewort ansehen, merken, Zettel hdngen/liegen lassen,
das Codewort den Teamenden an dem Aufgabentisch sagen,

entsprechende Aufgabe I6sen, Punkte in den Wertungszettel eintragen neu wirfeln,

die Zahl zu der vorherigen addieren, Spielfigur versetzen, Zahl suchen ...

Wer bei der 49 eine 3 wiirfelt — landet auf der 2, falls die schon gemacht wurde: noch einmal wiirfeln
Nach zwei bis drei Stunden wird das Spiel beendet, die Wertungszettel werden eingesammelt, die
Punkte zusammengerechnet. Bei genannten Zeiten, Hohen usw. Die Angaben aller miteinander
vergleichen und der Gruppe mit dem besten Wert die héchste Punktzahl, dann abstufend weniger
Punkte vergeben.

In der Zeit kann gegessen und getrunken werden, auch freies Spiel und/oder Austausch ist méglich.
AnschlieRend findet die Preisverleihung statt.



24. Waldkunst - Aktionen im Wald

Chaosspiel zum Thema Mill: Wertungszettel:
Namen der Teilnehmenden der Gruppe:

Nummer Codewort Punkte Nummer Codewort Punkte
il 2
5 4
5 6
L 8
5 10
h1 12
h3 14
hs 16
- 18
h9 20
b1 27

3 24
bs 26
b 28
b9 30
a1 32
a3 34
a5 36
b 38
29 40
1 42
3 44
i 46
7 48
9 50




Ubersicht der Stationen (verantwortliche Teamer*innen hinter die Aufgaben schreiben)

Mr. |Codewort Versteck | Aufgabe wer aus | Punkte
der
Gruppe
1 Telefon Mit Dosentelefonen Warter wie bei | alle Punkt pro richtigem Wort
stiller Post Gbermitteln.
2 Leiter Einem oder mehreren Betreuern 10 |alle Bei 10 guten Komplimenten
Komplimente machen (Arschloch zghlt nicht dazu)
10F
3 Papier Ein Boot falten alle Zeit stoppen
4 Abgrund Mit dem Hiupfpferdchen dber/in alle In den Ring 1 Punkt, Gber
einen Ring springen den Ring 2 P
5 Schlange Aus einer Zeitungsseite eine so lange |alle Lénge messen
Schlange als maglich reilfen
B Inzel Die ganze Gruppe findet auf einem alle Geschafft=5 P
Stuhl Platz
7 Rétsel 1 Wenn man das Ratsel nicht lgst: 3 gemeins | LGsung=5 P
Schritte zuriick am
g8 Dose Dosen werfen alle Gefallene Dosen zéhlen
g Rdtsel 2 Wenn man das Ritsel nicht 16st: 3 gemeins | LGsung=5 P
Schritte zuriick am
10 |Memory mGll Memory alle Zeit stoppen, 10 Pérchen
11 Gluck MNoch mal wirfeln gine*r
12 Pech 2 min aussetzen, etwas trinken alle
13 Minne-gesang 1 Minute werden Lieder gegurgelt geine*r |Punkte= Anzahl der
erratenen Lieder
14 |shooting mit MGl verkleiden: Bild von der alle 10 P, wenn alle verkleidet
Gruppe machen sind und ein Bild gemacht ist
15 Karaoke Die Gruppe singt der Spielleitung ein |alle Geschafft=5P
Lied vor




Mr. |Codewort Versteck | Aufgabe wer aus |Punkte
der
Gruppe
16 | Geschichte Aus 5 Wartern eine (Mill)Geschichte |alle In groffer Runde am Ende
schreiben vorstellen und abstimmen
lassen
17 | Réftsel 3 Wenn man das Ratsel nicht 15st: 3 gemeins |Geschafft=5 P
Schritte zuriick am
18 |Tanz Laurentia tanzen — bei Laurentia und |alle Geschafft=5P
den Wochentagen Knisbheugen
13 |Schule Verschiedener ausgespilter Mill soll | gemeins | Geschafft= 5 Punkte
in die richtigen Tonnen sortiert am
werden
20 |Rétsel 4 Wenn man das Ratsel nicht 15st: 3 gemeins |Geschafft=5 P
Schritte zurick am
21 Hufeisen Hufeisen werfen, jede®r hat 3 Wirfe |[alle Punkte aufschreiben
(Probewurf erlaubt) 1m =1 Punkt, 2m = 2 Punkte,
3m =4 Punkte, 4m =38
Punkte
22 | Spiel Gerade Zahl wirfeln: vorwarts, eine*r
ungerade riickwarts
23 Wurf Von einer Abwurflinie Kiefernzapfen |aAlle Kiefernzapfen im Eimer
in einen Eimer werfen, 1 Minute gleichze |zdhlen
itig
24 Kamel maglichst schnell ein Glas Wasser alle Zeit aufschreiben
trinken, alle gleichzeitig, Zeit stoppen
25 | Turm Einen hohen Turm bauven — 2 alle Hiéthe messen
Klétzchen als Grundfliche, mit einem
Zollstock HEhe nach 3 Minuten
Messen
26 |Schatz Spielfiguren im Glas schitzen alle Geschatzte Zahl aufschreiben
27 | Barfuli-pfad Durch den Barfupfad laufen Alle, Geschafft=5P
nachein
an|

der




N'.l Codewort Versteck |Aufgabe wer aus | Punkte
der
Gruppe
28 |Teller Blind Beine an einen aufgeklebten alle Geschafft=5P
Teller malen
29 Fehler Fehlerbild — bei allen richtigen 2mal | gemeins |Geschafft=5P
wirfeln, sonst nur einmal am
30 |Mase Gewirze/Krduter riechen alle Pro richtig geratenem
Gewlrz, 1 P
31 Grimassen Grimassen nachmachen alle Geschafft=5P
32 Lotto Pasch wiirfeln, so lange, bis einer fallt | Alle
— dann geht es 5 Felder vor
33 Bise Bise 1- reihum wirfeln, wenn eine 1 |alle
kommt & Felder zurick, wenn nicht —
4 Felder var: Die Gruppe entscheidet,
wann sie aufhort
34 Ring Hula-Hoop-Reifen auf den Boden alle Geschafft=5P
legen
35 Gedachtnis 25-30 Dinge liegen unter einem Tuch, |alle Pro richtig gesagten Dingen 1
kurz zeigen, Sachen aufschreiben P
36 | Tischtennis Tischtennisball an Abwurflinie Alle Pro Treffer 1 P
aufzpringen lassen, sodass erim
Eimer landet. Alle haben
nacheinander 3 Versuche
37 | Spiegel Das Blatt mit der 8 vor den gine*r |Geschafft=5P
aufgestellten Spiegel legen. In den
Spiegel schauen und die 8
nachzeichnen
38 [Pantomime Warter erraten — jede®r erklart alle Pro richtig geratenem Begriff
pantomimisch der Gruppe einen 1P
Begriff
39 Maler Montagsmaler, eine halbe Minute fir | alle Fro richtig geratenem Begriff

jeden aus der Gruppe

1F




Nr| |Codewort Versteck |Aufgabe wer aus | Punkte
der
Gruppe
40 |[ABC Kinder bilden einen Kreis. In einer alle Anzahl der Warter=P
Minute sagen die Teilnehmenden
reihum Mill, den wir produzieren
41 Kreis Satz ohne Punkt und Komma lesen gine®*r |Geschafft=5P
42 Tor Aus Papier Bille kndueln und alle Pro Treffer 1 P
eine®*en Teamer®in bewerfen— alle
gleichzeitig, 1 Minute
43 Rennen Mit drei Pappen laufen alle Zeit stoppen und
aufschreiben
44  [5cheibe Kleine Holzscheiben auf die grofie Alle Anzahl der lizgen
werfen werfen | gebliebenen Scheiben= P
ama
45 Wasser Mit einem grofien Strohhalm (1m alle Geschafft=10P
lang) einen Becher leer trinken
46 |Rétsel 5 Wenn man ein Ratsel nicht lgst: 3 alle Geschafft=5P
Schritte zuriick
47 Roulette leder darf einmal den Kreisel drehen. |alle Punkten zusammen rechnen
42 Ausstieg Die ganze Gruppe steigt in eine alle Zeit stoppen
Betonmischwanne/groGen Karton,
zdhlen bis 10 und steigen wieder raus
49 Come-back B Schritte zuriick
50 |Hochstapelei Auf eine hohe Leiter steigen alle Fur jede®*n auf der Leiter 1P




Chaosspiel: Ausfiihrliche Beschreibung der Spiel- und Aufgabenstationen mit Ratseln und

Wortvorschldgen

1 Telefon Gtille Post mit Dosentelefon: Mit Dosentelefonen Worter wie bei stiller Post
Ubermitteln. Alle der Gruppe stehen in einer langen Schlange mit so viel Abstand wie
das Dosentelefon lang ist. Die ersten beiden bekommen das Dozentelefon. Der*die
Erste h&lt es an den Mund, der*die Zweite ans Ohr, die Schnur muss straff gespannt
sein. Der*die Erste bekommt ein Weort gesagt, dieses wird in die Dose geflistert,
der*die Dritte bekommt die Dose des*der Ersten. Der*die zweite flistert das Wort
dem®*der Dritten zu ... Der*die Letzte schreibt auf, was angekommen ist.

Wirter:

millverbrennungsanlage Millberg Abraumhalde

Schlackenaufbereitung Verpackungsmaterial Kompostierungsanlage

Fernwarme Sperrmilltermin Elektroschrott

2 Leiter Einem ader mehreren Betreuern 10 Komplimente machen

3 Papier Din &4 Papier und jemand, der*die weili, wie man ein Papierboot faltet

4 Abgrund Mit dem Hipfpferdchen/Hupfball tberfin einen Ring springen

5 Schlange Zeitungsseiten in lange Schlangen reilfen

6 Insel Die ganze Gruppe findet auf einem Stuhl Platz, die Flike beriihren nicht den
Boden.

7 Ratsel Per Internet: Kinder-Quiz: il - [GEQLING] (darauf hinweisen, dass die blaue
Tonne in manchen Gegenden griin ist und die Biotonne in manchen Gegenden
braun}

& Dose Dosen werfen: Won einer Abwurflinie darf jede*r mit einem Tennisball oder
longlierball 3mal auf die Dosenpyramide werfen, die Dosenpyramide (10
Dosenlwird fir jede®n Mitspieler®in wieder neu aufgestellt: 4-3-2-1

9 Ratsel 2 Was kommt in welche Tonne: Mill sortieren - Was kommt in welche Tonne? -

(Laptop, WLan) LBV Maturschwarmer oder: NABU-Milltrennungs-Quiz - NABU

10 Memory Reihum darf jede®*r versuchen bis es 10 Parchen gibt — Zeit stoppen
Entweder ein altes nehmen, selber machen oder hier ausdrucken: Mollmemory
[ Abfallwirtschaft Leer (all-leer.de)

11 Glock noch mal wirfeln

12 Pech 2 Minuten aussetzen- etwas trinken, aufs Klo gehen

13 Minnegesang einer Uberlegt sich ein Lied und gurgelt die Melodie. Die anderen raten

14 Shooting mit MUl verkleiden und Gruppenfoto machen: Material: Altkleider
(gewaschen), grofe Dosen, Eimer (Gastronomie), Eierkartons, Altpapier,
Kartons, Aste, Zweige, Plastikflaschen

15 Karaoke die Gruppe einigt sich auf ein Lied und singt &s vor — gerne mit Playback Musik

15 Geschichte gus folgenden Wartern eine Geschichte mit mindestens 7 S&tzen schreiben:
Tatsache, Polizei, Oberflutung, Berg, Kind




17 Rétsel | orange Felder von oben nach unten ergeben das Losungswort

[

| | =| | | =] Lo

11

12

15

14

1 In diese Tonne kommen Lebensmittelreste

2 ein anderes Wort for Schopfung

3 Schrotthidndler sammeln dieses

4 Ein Joghurtbecher ist aus diesem Leichtmetall

5 Damit verbindet man Sachen, braucht man zum basteln

& Verbraucht bei der Herstellung 2495 Liter Wasser

7 Darin werden Lebensmittel haltbar gemacht, sind aus Blech

& Mit dieser Maschine zerkleinert man Papier, aber auch gréfere Sachen
8 Der Mull, den man nirgendwo zuordnen kann

10 wird aus Bdumen gemacht

11 sollten wir beim Einkaufen dabeihaben, hat das Kdnguru am Bauch
12 damit malen wir

13 Oberbegriff fiir Puppen, Bausteine, Holztiere, Plischtiere

14 auch wenn wir es ohne nicht mehr vorstellen kinnen: Nicht vergessen: Darin stecken viele seltene

Metalle und Erden

Lisungswort:



Losung:

10

11

12

13

14

Ml sartieren



18 Tanz Laurentia tanzen- alle stehen im Kreis —immer bei Laurentia und den Wochentagen
kniebeuge machen (soll 5palk machen, es ist also egal, wie tief die Leute sich in die
kniebeuge wagen)

Laurentia, liebe Laurentia mein
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2. Strophe

Laurentia, liebe Laurentia mein, wann werden wir wieder beisammen sein: Am Dienstag, ach, wenn
es doch erst wieder Montag, Dienstag war” und ich bei meiner Laurentia war, Laurentia war.

3. Strophe

Laurentia, liebe Laurentia mein, wann werden wir wieder beisammen sein: Am Mittwaoch, ach, wenn
es doch erst wieder Montag, Dienstag, Mittwoch war” und ich bei meiner Laurentia war, Laurentia
wWar

S0 geht es weiter bis Sonntag- insgesamt 5+6+7+849+10+11 Kniebeugen

| 13 Schule | Werschiedener ausgesplilter Mill soll in die richtigen Tonnen sortiert werden




20 Ratzel 4
Wenn wir weiterhin so viel Energie verbrauche und die Umwelt anheizen, werden wir bald keine
mehr machen kinnen:

=N

5,6 vertauschen

3 doppelt




21 Hufeisen Hufeisen werfen (gut polstern mit Matten oder drauffien) Es werden Stangen
gufgestellt in 1,2,3,4m Entfernung. Jede*r hat drei Wurf mit den Hufeisen und
versucht, diese so zu werfen, dass sie sich um die Stange wickeln und so
liegenbleiben. 1m = 1 Punkt, 2m = 2 Punkte, 3m =4 Punkte, 4m = & Punkte

22 Spiel am Spieletisch: Gerade Zahl wiirfeln: vorwarts gehen, ungerade riackwarts

23 Wurf Yan einer Abwurflinie werden Kiefernzapfen 1 Minute lang von allen gleichzeitig in
einen Eimer geworfen, die daneben gefallenen sind, dirfen wieder aufgehoben
werden, aber nur von der Abwurflinie wieder geworfen werden,1 Minute stoppen
und Kiefernzapfen im Eimer zéhlen

24 Kamel ma&glichst schnell ein Glas Wasser trinken, alle gleichzeitig, Zeit stoppen

25 Turm Alle bauen einen hohen Turm aus Holzkldtzchen mit 2 Klétzchen als Grundflache,
mit einem Zollstock Hohe nach 3 Minuten messen

26 Schatz In einem Glas sind viele Spielfiguren. Die Gruppe schatezt. Die Zahl, auf die man sich
geeinigt hat, wird auf den Wertungszettel geschrieben

27 Barfulpfad Schuhe aus und nacheinander durchlaufen: Wannen mit: Wasser, Kronkorken,
Korken, Papierschnipsel, Zapfen, Schaumstoff (nass oder trocken), Decke,
Luftballons ..

2B Teller Ein Teller wird auf ein grofes Stiick Pappe gelegt. Diezes ist die Spinne. Leider hat

sie noch keine Beine. Alle bekommen eine Augenbinde um und malen
nacheinander der Spinne ihre 8 Beine, den Kopf und den Hinterleib










30

Mase

Die Gruppe steht im Kreis und riechen mit verbundenen Augen an
Gewilrzen/Krautern. Jedes richtig geratene Gewlirz/Kraut ergibt einen
Punkt

31:

Grimassen schneiden

Wieviel verschiedene kriegt lhr hin?

32: Lotto am Spieltisch: Pasch wirfeln, so lange, bis einer fillt — dann gehtes 5
Felder vor
33: Bdse: am Spieltisch Bisze lspielen - reihum wiirfeln, wenn eine 1 kommt & Felder zuriick,

wenn nicht — 4 Felder vor — die Gruppe entscheidet, wann sie aufhirt

34: Ring Die Gruppe steht im Kreis. Alle legen einen Zeigefinger unter einen Hula-
Hoop-Reifen, halten diesen in Brusthéhe und versuchen ihn dann
gemeinsam auf den Boden zu legen.

35: Gedachtnis 25-30 Dinge liegen unter einem Tuch, kurz zeigen, Sachen aufschreiben

36: Tischtennis Tischtennisball an Abwurflinie aufdotzen und hoffen, dass er im Eimer
landet. Alle haben nacheinander 3 Versuche

37: Spiegel Das Blatt mit der & vor den aufgestellten Spiegel legen. In den Spiegel
schauen und die & nachzeichnen

38: Maler Maontagsmaler (Zettel und Stift)







39: Pantomime

Zeitungsente

Mltonne

Blumenwiese

Presslufthammer

Tetrapack Hausabriss
kabelsalat Sonnenuntergang
Plaztikdoze Laubbliser
Handyhiille Vogelhaus
Wallmause Miillberg
Taschenlampe Mikroplastik
Sonnencreme Baggerschaufel
Trampeltier Brandgeruch
spinnennetz Hochwasser

Autobatterie

Hitzesommer

Spielkegel

Ladestation

Millverbrennung

Sandsturm

40: ABC Kinder bilden einen Kreis. In einer Minute sagen die Teilnehmer reihum MOll, den wir
produzieren — bei Grékeren dem ABC nach
41: Kreis Satz ohne Punkt und Komma lesen:

»Wirwollenallegemeinsamgottesguteschopfungbewahren.”




42 Tar

Aus Papier Balle kndueln und eine*en Teamer*in bewerfen— alle gleichzeitig, 1
Minute, Treffer zdhlen

43: Rennen

Hintereinander aufstellen,3 Pappen (ca. Dind4) - hintereinander aufstellen,
der*die Erste legt unter jeden Ful® eine Pappe, auf Kormmando wird die 3. Pappe
vor sich gelegt, ein FulR nachgezogen, die freiwerdende Pappe wird vor sich gelegt
— Strecke ca. 4m, am Ziel mit den drei Pappen zuriick rennen und dem*der
Machsten geben. Zeit stoppen

44: S5cheibe

kleine Holzscheiben auf die grofe werfen, liegen gebliebene kleine Holzscheiben
zdhlen

45 Wasser

Mit einem langen (1m) Strohhalm einen Becher leer trinken

45:

Rétsel 5 vorlesen:

LIhr steht am Rande eines Sumpfgebiets. (mit Kreppklebeband kennzeichnen).
Dort entdeckt thr in der Mitte einen Behidlter mit giftiger 5aure. Der Behalter leckt
und die Sdure breitet sich im Surmpf aus. Da kinnt Ihr nicht tatenlos zusehen. Thr
habt zufallig 4 Seile und ein Gummiband dabei. Damit solltet Ihr den Behalter aus
dem Sumpfgebiet herausbekommen. In den Sumpf kann natirlich niemand
gehen.” (stopp - nicht weiterlesen)

Lasung: alle Seile werden an das Gummiband geknotet, vier Leute stellen sich in
die Ecken, ziehen das Gummiband um den Behdlter und tragen ihn mit den Seilen
aus dem Sumpf und stellen ihn in einen intakten Behalter, den ein®* Teamer*in
reicht.

47 Roulette

leder darf einmal den Kreisel drehen. Entweder mit einem grofen Brummkreizel
in einem grolen Karton mit Lochern an den Seiten Plastikbélle schielien — jeder
Ball, der aus einem Loch geschossen wird, ergibt einen Punkt

oder das Spiel: ,Roulette”™ benutzen

48: Ausstieg

Die ganze Gruppe steigt in eine Betonmischwanne/grefer Karton und wenn alle
drin sind, wieder raus — Zeit stoppen

49: Come-back

& Schritte zuriick

50: Hochstapelei

alle stellen zich auf eine hohe Leiter — der*die Oberste sollte die Decke beriithren,
Leiter wird von 2 Teamenden fest gehalten




Chaosspiel:

Material:

1 Telefon: Worter furs Dosentelefon, Dosentelefon, Papier

2 Leiter:

3 Papier: Din&4 Papier, Papierbootfaltanleitung

4 Abgrund: Hipfpferdchen/Hipfball, Ring

5 Schlange: Zeitungspapier

B Insel: Stuhl

7 Ritsel 1: Laptop/\WLan

B Dose: Dosenwerfen: 10 Dosenstapel: 4-3-2-1, einen Tisch, 3 Tennisbélle oder Jonglierbille,
Abwurflinie

9 Ratsel 2: Laptop Wlan

10 Memory: Entwieder ein altes nehmen, selber machen oder hier ausdrucken: Millmemory [
Abfallwirt=chaft Leer (all-leerde)

11 Glick: am Spieltisch, Wirfel

12 Pech: etwas zu trinken, Stoppuhr, Wecker oder Sanduhr mit 2 Minuten

13 Minnegesang: Becher, Wasser

14 Shooting: Altkleider (gewaschen), grofe Dosen, Eimer (Gastronomie), Eierkartons, Altpapier,
Kartons, fiste Zweige Plastikflaschen

15 Karacke: Wlan, Laptop

16 Geschichte: Wiarter ausdrucken

17 Ratsel 3 fur jede Gruppe ausdrucken, auch wenn wahrscheinlich nicht alle gebraucht werden

18 Tanz: Lied Laurentia sollte jemand kennen und mit der Gruppe singen

15 Schule: unterschiedlicher, nicht ekliger Mull und Eimer in den entsprechenden Farben: Bio-,
Wertstoff-, Papier - Sonder-, Bestmiill
Eimer aus Gastronomie kinnen angemalt werden

20 Ratsel 4 fur alle Gruppen ausdrucken, auch wenn wahrscheinlich nicht alle gebraucht werden

21 Hufeisen: alte Hufeisen (bekommt man beim Reiterverein, bei der berittenen Polizei in
Frankfurt), Stdcke, Moglichkeit, sie entweader in den Boden zu stecken oder in €inen Eimer mit
Sand, Abwurflinie

22 Spiel: am Spieltisch

23 Wurf: Kiefernzapfen, 1 Eimer, um den Eimer rundherum eine Abwurflinie

24 Kamel: Becher, Wasser

25 Turm: viele Baukldtze

26 Schatz: Glas mit Spielkegeln

27 Barfulpfad: Wannen mit unterschiedlichen Materialien: Wasser, Kronkorken, Korken,
Papierschnipsel, Zapfen, Schaumstoff (nass oder trocken), Decke, Luftballons .

2B Teller: Teller, grole Pappe, Augenbinden, Edding, Schutz fir den Tisch

258 Fehler: Ratsel fir alle Gruppen ausdrucken

30 Maze: unterschiedliche Gewiirze/Kriuter in kleine Behalter filllen (Filmdaosen)

31 Grimasse

32 Lotto: am Spieltisch

33 Bise: am Spieltisch

34 Rimg: Hula-hoop-Reifen

35 Geddchtnis: auf einem kleinen Tisch 20-25 Gegenstande legen. Mit einem Tusch abdecken

36 Tischtennis: Tischtennisballe, Eimer, Abwurflinie

37 Spiegel: Zettel mit 8" fir jede Gruppe ausdrucken

38 Maler: Zettal Imal ausdrucken

39 Pantomime: Zettel 1mal ausdrucken

40 ABC:




41

Kreis: Zettel mit langem 3atz einmal ausdrucken

42 Tor: ganz viel altes Papier, Stoppuhr

43 Rennen: 2 groBe Pappscheiben, Start- und Ziellinie, Stoppuhr

44 Scheibe: 1 grofe Holzscheibe, viele kleine Holzscheiben, Abwurflinie

45 Wasser: lange 1m lange Strohhalme, Becher, Stoppulnr

46 Rétsel 5 varlesen, 4 Seile, 1 Gummiband, Sumpfeebiet mit |:1:a.|4 Quadratmeter mit Kreppband
abkleben, Topf mit Rand oder Henkeal in die Mitte stellen, einen Eimer an den Rand des
Sumpfies

47 Roulette: Sgiel oder Karton mit Ldchern, Kunststoffballe, Brummkraisel

48 Ausstieg: groer KEarton oder Betonmischwanne

49 Come-back: Spieltisch

50 Hochstapelei: Grole standfeste Leiter
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