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PROBLEM

e Entdecken und Bewegung in der Natur
kommen zu kurz

e Wenig Wissen und Verstandnis fur Natur
e Naturbewusstsein schwindet

e Nutzung technischer Gerate und Bild-
schirmzeit nehmen zu

ZIEL

-
-
-

e Steigerung der Bewegung an der
frischen Luft

e Spielerisches Entdecken des Waldes

e Vertiefung des Wissens uber den Wald . . . .
und seine Bewohner -> Bezug zum Wald Ist-Situation Soll-Situation

e Bewusstsein fur die Natur, bewussterer
Umgang mit dem Wald
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RAHMENSITUATION

e Ort: ,Haus des Waldes" in Degerloch
mit Sinneswandel-Pfad, Spielplatz

e Z.T.Nutzung des bestehenden Pfades

e |Integration des ,Haus des Waldes"

e Start:,Haus des Waldes”

e Ziel: Waldspielplatz / Grillstelle

e Gesamtlange: ca. 2 km

Waldseielglatzf Grillstelle

Lageplan Sinneswandelpfad

Inhaltliches Konzept
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ZIELGRUPPE

e Alter:8-12Jahre

e Bildung: Grundschule oder
weiterfuhrende Schule

e Physische Merkmale: motorische
Fahigkeiten noch nicht vollstandig
ausgebildet, aktiv

e KorpergrofRe: 123 cm - 164 cm

e Milieus: Adaptiv Pragmatische Mitte,
Neo-Okologisches Milieu

e kein Eintritt verlangt, untere Schichten
nicht ausgeschlossen

Soziale Lage
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PERSONAS

Alter: 10 Jahre
Bildungsstand: Grundschule, Mitte 4. Klasse

Familie:
1 grol3er Bruder: Marc
Eltern geschieden

Sinus-Milieu: Adaptiv-Pragmatische Mitte, mittleres bis hohes Einkommen

Fahigkeiten: Technikkenntnisse, Gute Leserin, Turnbegabt
Personlichkeit: schlau, freundlich, interessiert, schlagfertig, aufgeweckt
Hobbys: Turnen, Lesen, Reiten, Backen

Maja Osterberg

Maja Osterberg Lukas Knoop
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POLARITATSPROFIL

Schlusse fur das Konzept:

e muss fur konzentrationsschwache und
konzentrationsstarke Kinder funktionieren

Ansprache fur Kinder ...
... mit aktivem Umweltinteresse

... mit wenig/keinem Umweltinteresse

Zielgruppe allgemein eher:
e selbstbewusst
e bewegungsfreudig

e aufgeweckt

geordnet
aufgeweckt

aktiv

schlagfertig
musikalisch
technikaffin
naturbewusst
aufmerksam
konzentrationsfahig
kreativ

extrovertiert
sportlich

tierlieb

gesellig
durchsetzungsfahig
phantasievoll
freundlich
harmoniebedrftig

geduldig

Inhaltliches Konzept
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chaotisch

ruhig

passiv

gehemmt
unmusikalisch
nicht technikaffin
naturunbewusst
nachléssig
ablenkbar
unkreativ
introvertiert
unsportlich
nicht tierlieb
zurlickgezogen
zurtickhaltend
realitatsnah
starrkopfig
egozentrisch

ungeduldig



GESTALTUNGSANFORDERUNGEN

e Multisensorisch

ABCDEFGHIJKLMNES
OPQRSTUVWXYZ

e Texte kurz und pragnant
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e Druckschrift

e Bilder & Grafiken erganzend

e Keine ReizUberflutung

e Kindgerechte Gestaltung als
Motivationsfaktor

e Viele runde, einfache Formen
e Gezielte Farbwahl

e Dreidimensionale, haptische und
akustische Medien

e Taktile Elemente nicht zu klein
e Wind- & wetterfest

e Nachhaltig & umweltfreundlich
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GRUNDKONZEPT ERLEBNISPFAD

e Pfad startet und endet im Haus
e 4 Phasen & Wegweisertiere

e Konzept: Drinnen und Draul3en

e injeder Phase gibt es verschiedene

Stationen

e 2 Themen: Baume und Tiere

Lernen mit Hugo dem Hirsch

Entdecken mit Emma dem Eichhornchen

Anwenden mit Samu dem Specht

Erleben mit Frida dem Frischling

Inhaltliches Konzept
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GRUNDKONZEPT ERLEBNISPFAD

Mehrwert:
e Gerlentes mit nach Hause nehmen
e Schnitzeljagdmetapher mit Belohnungen

e Motivation der Kinder

Umsetzung durch Mitmachheft:
e Aufgaben I6sen
e richtige Losung: Sticker einkleben

e 4 Sticker = Belohnung am Ende

Inhaltliches Konzept 11
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STANDORT: ORIENTIERUNGSTAFEL & MITMACHHEFT

L W

Du bist hier

rﬁ Haus des waldes . Lernen

" Raum-Stationen ‘ Entdecken
! Tier-Stationen . Aowenden
Ziel waldseielplatz . Erleben
B pelp =

Exemplarische Designumsetzung



ORIENTIERUNGSTAFEL

e MalRe: 140 cm x 94 cm

e Hohe zum Boden: 85 cm

e Betrachtungsabstand: ca. 1,5 m
e Uberschrift: 110 pt

e Unteruberschrift: 50 pt

e FlieRtext: 30 pt

e Material: Hochdruckschichtstoffplatte
an Holzpfeilern

Exemplarische Designumsetzung
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GESTALTUNGSELEMENTE

Uberschriften: Mali Bold

Flie3text: Open Sans Regular

Handschrift: Indie Flower Regular

Schriften

UBERSCHRIFTEN

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing
elitr, sed diam nonumy eirmod tempor invidunt ut
labore et dolore magna aliquyam erat, sed diam vo-
luptua. At vero eos et accusam et justo duo dolores

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sa-
dipscing elitr, sed diam nonumy eirmod
tempeotinvidunt ut labore et ddlore magna
aliquyam erat, sed diam voluptua, Bt v&ro
oS et accusam et justo duo dolores et ea

einheitliche

Farbkonzept Elemente

Exemplarische Designumsetzung 16



MITMACHHEFT

e MalRe:15cm x 15cm

e Seitenanzahl: 12

e Betrachtungsabstand: ca. 30 cm

e Uberschrift: 25 pt

e Unteruberschrift: 18 pt

e FlieBtext: 11 pt

e Material: Recyclingpapier, ca. 170 g/m?2
e Sticker: (2,3 cm

Exemplarische Designumsetzung
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Inhalt Seite

Das merke ich mir 6 &7

Baumaufgaben 8&9

Samu-Sticker Riickseite

2-3 4-5 6-7 8-9 10-11 12

Exemplarische Designumsetzung
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Tieraufgaben 10 & 11 P
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GESTALTUNGSELEMENTE

Uberschriften: Mali Bold

FlieRtext: Open Sans Regular

Handschrift: Indie Flower Regular

Schriften

ALLGEMEIN
BAUMSTATIONEN
TIERSTATIONEN

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing
elitr, sed diam nonumy eirmod tempor invidunt ut
labore et dolore magna aliquyam erat, sed diam vo-

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur 5:30\'\93(:103 elitr, sed
diam nonuMy eirmod temeor invidunt ut labore et dolore
Magna aliquyam erat, sed diam voluptua. At vero eos et ac-
cusam et justo duo dolores et ea

einheitliche

Farbkonzept Elemente

Exemplarische Designumsetzung
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@ WEGWEISER: HIRSCH

e Mal3e:ca.18 cm x 25 cm
e Hohe Pfeiler: 130 cm

e Material: Hochdruckschichtstoffplatte
an Holzpfeiler

Exemplarische Designumsetzung




STANDORT: LERN-TAFEL
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‘ LERNEN: BEISPIEL HIRSCH

e MalRe: 70 cm x 47 cm

e Hohe zum Boden: 80 cm

e Neigung: 30°

e Betrachtungsabstand: ca. 60 cm
e Uberschrift: 75 pt

e Unteruberschrift: 40 pt

e Fliel3text: 25 pt

* Material: Hochdruckschichtstoffplatte 3 e Fe S ":::.-“;f...,i.‘,.:: .!
an Holzpfeilern 1 g i
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LEBENSRAUM

Die Hirsche leben in groen
Waldern. Sie brauchen grofie,
ausgedehnte Walder mit
Lichtungen um sich wohl zu
fithlen. Auch in Gebirgswaldern
und Moorgebieten kommen

~ die Hirsche vor,

i % * ) 2

77 Lieblingessen: Gras

‘i Lecker: Krdauter, Getreide, Beeren, Pilze, Kastanien, Eicheln
«+ Gut: Zweige und Knospen der Baume

“~ Im Notfall: Baumrinde von jungen Baumen

GEWEIH

Das Geweih wachst auf dem Kopf vieler Hirsche, Sie bestehen
aus Knochen und jedes Jahr stolien sie es ab, sie verlieren es

also. Nur die Mannchen tragen ein Geweih, die Rehe also nicht.

Die Hirsche bekommen das Geweih auch erst, wenn sie alter
werden. Mit dem Geweih wollen die Hirsche einande zeigen,
wer der Machtigere ist. P e

Exemplarische Designumsetzung
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GESTALTUNGSELEMENTE

Uberschriften: Mali Bold

FlieBtext: Open Sans Regular

Handschrift: Indie Flower Regular

Schriften

UBERSCHRIFTEN

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing
elitr, sed diam nonumy eirmod tempor invidunt ut
labore et dolore magna aliquyam erat, sed diam vo-
luptua. At vero eos et accusam et justo duo dolores

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sad'\(asc'mﬂ elitr, sed
diam nonumy eirmod fempeor invidunt ut labore et dolore
Magna aliquyam erat, sed diam voluptua, At vero eos et ac-
cusam et justo duo dolores et ea

einheitliche

Farbkonzept Elemente

Exemplarische Designumsetzung
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. LERNEN: AUFBAU DER STATION

e Mal3e Tisch: 100 cm x 70 cm
e Hohe zum Boden: 70 cm
e Mal3e Karten: 10 cm x 10 cm

e Material: Holztisch mit magnetischer
Platte

e Farbdifferenzierung: Farbfelder auf

dem Boden und auf dem Tisch mit pas-

sender Tierfarbe

Exemplarische Designumsetzung
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@ WEGWEISER: EICHHORNCHEN




‘ ENTDECKEN DRINNEN: TIER- & BAUMSTATION

Exemplarische Designumsetzung
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@ WEGWEISER: EICHHORNCHEN




BAUMSTATION

ENTDECKEN DRAUSSEN:

)
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e’
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. ENTDECKEN DRAUSSEN: TIERSTATION
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@ WEGWEISER: SPECHT

Exemplarische Designumsetzung
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Tierfutter finden

Konntest du das passend Futter fur die Tiere
finden und hast es zu ihnen gebracht?

Gut gemacht, dann darfst du ein Sticker in
das Feld einkleben!

; e

fm“ i
LT 1_"?
digse SEMTET:

Fragen zum Tierschutz

Hast du die Fragen Uber den Schutz der Tiere
an den gefundenen Tierstatuen versucht zu
losen? Super! Nimm dir einen Sticker und
klebe ihn ein.

10 11

Exemplarische Designumsetzung 32



STANDORT: BAUMSTATION-ANWENDEN

Du bist hier

rﬁ Haus des waldes ‘ Lernen

- Raum-Stationen ‘ Entdecken

! Tier-Stationen ‘ Anwenden

L ﬁ Ziel walds(a\el‘ola’Q . Erleben .

Exemplarische Designumsetzung
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. ANWENDEN: INFOTAFEL BAUMAUFGABEN

e MalRe: 70 cm x 47 cm

e Hohe zum Boden: 80 cm

e Neigung: 30°

e Betrachtungsabstand: ca. 60 cm
e Uberschrift: 75 pt

e Unteruberschrift: 40 pt

e Fliel3text: 25 pt

e Spaldfakt: 19 pt

e Material: Hochdruckschichtstoffplatte
an Holzpfeilern

Exemplarische Designumsetzung 34



BAUMAUFGABEN

Jetet weilt du achon echt viel Gber dieze 4 Baumarten ; i
aus unserem wald und wie man dese schatzen kann, Baumarten finden
versuche das wissen jetat anzuwenden. Hier in der Nahe sind die 4 Bume, iiber die

Hier haben wir 2 Baumaufgaben e dich, rit denen du jetzt schon viel gelernt hast versteckt,
du dir 2wel Samu-Sticker n deingrm Hitmachhe £ Zum Gliick kennst du die Blatter und kannst
verdienen kannst. sie 50 durch ihre Spuren finden!

So kdnnten die Spuren zu den Baumen zum

Beispiel aussehen.
_ 1
4 P |
\
~

Fragen pund um den Baum ~
Wenn du die Baume gefunden hast werden dir
wahrscheinlich direkt die Schilder rund um den
Baum auffallen. Dort findest du noch ein paar
Fragen dazu, wie man die Baume und den Wald
schitzen und nutzen kann. Versuch doch mal
die Fragen zu beantworten und Gberprife es,
indem du die Tafel aufklappst und die Antwort
anschaust. Wenn du die Fragen zu einem Baum
beantwortet hast, darfst du dir einen Samu-

Sticker in dein Heft kleben.
I

i -~
f

N"*L.--J
\

“'ll_-.ll"#
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GESTALTUNGSELEMENTE

Uberschriften: Mali Bold

FlieBtext: Open Sans Regular

Handschrift: Indie Flower Regular

Schriften

UBERSCHRIFTEN

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing
elitr, sed diam nonumy eirmod tempor invidunt ut
labore et dolore magna aliquyam erat, sed diam vo-
luptua. At vero eos et accusam et justo duo dolores

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sao\'\(asc'mﬂ elitr, sed
diam nonumy eirmod fempeor invidunt ut labore et dolore
Magna aliquyam erat, sed diam voluptua, At vero eos et ac-
cusam et justo duo dolores et ea

einheitliche

Farbkonzept Elemente

Exemplarische Designumsetzung
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. ANWENDEN: SPUREN BAUMAUFGABE

e MalRe:ca.40cm x20cm x 3 cm

e Material: Steinplatte
mit weilder Farbe bedruckt

Exemplarische Designumsetzung
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STANDORT: BAUMSTATION-FRAGEN KASTANIE

(' G

Du bist hier

ra Haus des waldes ‘ Lernen
! Baum-Stationen . Entdecken

! Tier-Stationen . Anwenden

LE 2iel waldspielplatz . Erleben 3

Exemplarische Designumsetzung
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‘ ANWENDEN: FRAGEN RUND UM DEN BAUM

Exemplarische Designumsetzung
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SCHILD BAUMART: BEISPIEL KASTANIE

Exemplarische Designumsetzung
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SCHILD BAUMART: BEISPIEL KASTANIE

Kastanie

Exemplarische Designumsetzung
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SCHILD BAUMART: BEISPIEL KASTANIE

Wie kannst Du Kastanienbdume
vor Miniermotten schiitzen?

mit Insektengift besprihen

Befallenes Laub vom Boden
aufsammeln und wegbringen

Befallenes Laub neben dem
Baum zusammenkehren

Exemplarische Designumsetzung

42



SCHILD BAUMART: BEISPIEL KASTANIE

b Befallenes Laub vom Boden
J aufsammeln und wegbringen

andere Baumaufgaben elngeldebt hast.

,nfm Gut gemachtt Wenn du alle Fragen
zur Kastanie beantwortet hast, klebe einen
Baum-Sticker in dein Mitmach-Heft. Dies git
-nur, wenn du nicht bEI"EItS einen Sticker flr .

Exemplarische Designumsetzung
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‘ ANWENDEN: FRAGEN RUND UM DEN BAUM

e Baumarten: Buche, Eiche, Tanne,
Kastanie - Beispiel: Kastanie

e Befestigung von 4 Klapp-Schildern um
den Baum herum

e Material: Hochdruckschichtstoffplatte,
Seil, Metallringe

e Aufbau: Frage mit 3 Antwortmaglichkei-
ten auf Seite 1 (aulRen), Antwort und
Stickernotiz auf Seite 2 (innen)

e Mal3e Baumart-Schild: DIN A4
e Mal3e Fragen-Schild: DIN A5
e Hohe zum Boden: 125 cm

e Betrachtungsabstand: ca. 60 cm

Exemplarische Designumsetzung 44



BAUMAUFGABEN

Baumarten finden

Hast du die Baume mit Hilfe der Spuren auf
dem Boden gefunden und den richtigen
Baumnamen erraten?

Dann darfst du einen Sticker aufkleben!

" Eckennet du desR
wﬁf&

Fragen rund um den Baum

Hast du die Fragen Uber den Schutz und Nut-
zen des Waldes an einem der gefundenen
Baumen versucht zu losen? Super! Nimm dir
einen Sticker und klebe ihn in das Feld.

45
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BAUMAUFGABEN

Baumarten finden

Hast du die Baume mit Hilfe der Spuren auf
dem Boden gefunden und den richtigen
Baumnamen erraten?

Dann darfst du einen Sticker aufkleben!

" Eckennet du desR
wﬁnq-

Fragen rund um den Baum

Hast du die Fragen Uber den Schutz und Nut-
zen des Waldes an einem der gefundenen
Baumen versucht zu losen? Super! Nimm dir
einen Sticker und klebe ihn in das Feld.

Exemplarische Designumsetzung
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‘ ANWENDEN: BAUMAUFGABEN

Exemplarische Designumsetzung
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‘ WEGWEISER: FRISCHLING
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STANDORT: ZIEL WALDSPIELPLATZ

1 )
| rﬁ Haus des waldes . Lernen
! Baum-Stationen . Entdecken
| - Tier-Stationen . Anwenden
T e L E Ziel waio\sP\eIPla’rz . Ereben 49
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WALDSPIELPLATZ

@ ERLEBEN

50

y ...m"..J.“r - i oy

s -.._.”.“__....... 1TV
L o ey, n......,-“.w...
2, it Wy L il 1
Ty o o

Fis ,m.vx ¥

- a7
e

Exemplarische Designumsetzung




ZURUCK ZUM HAUS

WEGWEISER
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BELOHNUNG

e

Tierfutter finden

Konntest du das passend Futter fur die Tiere
finden und hasteszu ihnen gebrar_ht?

Gut gemacht dann darfst du gin Sticker in

BAUMAUFGABEN

das Feld sinkleben!
Bau
e e | i Marten find
PR & : de:::g:die Bl en
'.‘1 - mit H T
et P _ Ba den gefung ilfa dar <
a-F:'!;-‘:‘.’ﬁﬂ umng en ung ; puren sy
Dann dﬂrTsen rraten? denr ichtigen i

T A
. du einen sticker aufkieb
Fragenzum Tierschutz en!
Hast du die Fragen iber den Schutz der Tiere
an den gefundenen Tierstatuen versucht zu
|asen? Super Nimm dir einen Sticker und
Kebe ihn ein.
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DANKE FUR EURE
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