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Hallo und herzlich
Willkommen im
Naturpark Hohe Mark!

Schoén, dass du da bist und auf Entdeckungstour durch den Naturpark Hohe Mark
gehen mochtest! Nimm gerne deine Familie oder deine Freundinnen und deine
Freunde mit. Im Entdeckerheft erwarten euch viele verschiedene und spannende
Aufgaben, Ratsel und Spiele fiir euer Naturerlebnis im Naturpark Hohe Mark.
Viel SpaB!

In der Folgelandschaft findest du eine Landschaft, die besonders stark von den
menschlichen Eingriffen geprégt ist. Der Bergbau und der Kiesabbau hinterlieBen
ihre Spuren und haben einzelne Lebensraume verandert.

Erlebnisse in der Waldlandschaft
In der Waldlandschaft findest du natiirlich ganz viele kleine und gro3e Walder.
Dazu zdhlen zum Beispiel die Waldgebiete Haard, Hohe Mark und Dammerwald.

Erlebnisse in der Parklandschaft

In der Parklandschaft des Naturparks findest du Wiesen und Weiden, Hecken
und einzelne Baume, kleine Fliisse und zwischendurch immer mal wieder alte
Heidelandschaft.

In der Wasserlandschaft findest du zahlreiche Fliisse, Seen und Bache. Sie priagen
die Feuchtwiesen und die Auenlandschaft des Naturparks.



Erlebnisse
im Naturpark
Hohe Mark

Schlauer Fuchs

Warst du schon mal hier im Naturpark unterwegs? Willst du herausfinden, wie man ganz

In diesem Entdeckerheft findest du fiir alle
Landschaften im Naturpark Hohe Mark zahl-
reiche unterschiedliche Aktionen, wie Aufga-
ben, Spiele und Rétsel. Das Landschaftssymbol
und die Farbe helfen dir wo im Naturpark du
diese Aktion besonders gut machen kannst.
Weitere Symbole zeigen dir, ob du etwas in der
Natur beobachten, fithlen oder héren kannst.
Manchmal kannst du auch etwas aufschreiben

Schau genauer hin!

Schreib’s auf!

Spielt gemeinsam!

einfach - auch ohne Kompass - die Himmelsrichtungen bestimmen kann? Was meinst du,
wem wirst du wohl im Wald begegnen? Méchtest du zu einer besonderen Naturkiinstlerin
oder einem besonderen Naturkiinstler werden? Was glaubst du, wer versteckt sich alles
im Wasser? Los, lass uns gemeinsam der Natur auf die Spur gehen!

oder gemeinsam mit deiner Familie oder den
Freundinnen und Freunden spielen. Bei einigen
Aktionen kannst du etwas zuhause basteln. Fiir
alle Aktionen gibt es eine Ubersicht, welches
Material du bend6tigst und eine kurze Anlei-
tung. Der schlaue Fuchs begleitet dich bei jeder
Aktion und halt fiir dich wichtige zusatzliche
Informationen bereit. Hier sind noch einmal
alle Symbole kurz erklart:

w Fihl mal!
@ Hor mal!
& Zuhause basteln
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Feldhasen

Im Naturpark Hohe Mark
gibt ec diese vnd noch viel

mebr Tiere und PFlanzen
zu entdecken!



Naturpark Hohe Mark

Der Naturpark Hohe Mark liegt direkt an der
Schnittstelle zwischen Miinsterland, Nieder-
rhein und Ruhrgebiet in Nordrhein- Westfalen.
Die Hohe Mark, ein kleines, eiszeitliches Hiigel-
land aus Sandstein gibt dem Naturpark seinen
Namen. Sie ist eines der groten zusammen-
hidngenden Waldgebiete nordlich des Ruhrge-
bietes und ist, mit Ausnahme einiger kleinerer
Bauernschaften, fast unbewohnt.

Der Naturpark Hohe Mark umfasst eine Flache
von 1.977,81 km?. Das sind ungefihr 276.890
FuBballfelder. Mehr als die Halfte der Natur-
park-Flache besteht aus Landschaftsschutz-
gebieten. Ungefahr 11 % der Naturpark-Flache
sind Naturschutzgebiete.

Zu den Aufgaben des Naturparks zdhlen Natur-
schutz, Umweltbildung, Erholung und Regio-
nalentwicklung.

Infos rund um den Naturpark Hohe Mark gibt
es in den Tourist-Informationen der Stidte und
in den Naturparkhiusern.

Und natiirlich auf unserer der Homepage:
www.naturpark-hohe-mark.de

Unser Naturpark Hohe Mark bietet dir viele
Verlockungen in die griine Natur - und das in
erstaunlicher Nahe zu den Stadtgebieten. Dort
kannst du direkt losziehen. Die kleinen und
groBen Naturerlebnisse direkt nebenan nen-
nen wir Seitenspriinge ins Griine. Es gibt im
Naturpark einen iiber 150 km langen Fernwan-
derweg, den Hohe Mark Steig, quer durch den
Naturpark. Der Hohe Mark Steig fiihrt dich
durch dichte Walder und entlang einer maleri-
schen Auen- und Seenlandschaft. Abseits des
Steiges gibt es die Landstreifer. Landstreifer
sind Rundwege, die besonders fiir Familien mit
Kindern geeignet sind.

Die Hohe Mark Radroute, eine iiber 310 km
lange Fahrrad-Rundroute durch den nérdlichen
Naturpark. Sie fiihrt dich durch die Natur-
park-Landschaft. Unterwegs gibt es einige
Horstationen und ausgewiesene Standorte zur
Tierbeobachtung.






Deine Armbanduhr
als Kompass

Du kannst mit deiner Armbanduhr die Himmelsrichtung
bestimmen. Richte den Stundenzeiger (das ist der kleinere
Zeiger) auf die Sonne. Siiden ist genau in der Mitte zwischen
dem kleinen Stundenzeiger und der 12 (zur Sommerzeit der 1).

Himmelsrichtungen

Weift du, wie dv dir die

merken kannst?

Nie Ohne Cchuhe Wo.m(eru./“

N

Ohne Hilfsmittel im Naturpark unterwegs zu sein, Um die drei Fragen zu beantworten, gibt es aller-
gehort zur echten Kunst der Orientierung. Es ist lei Hilfsmittel - wie zum Beispiel einen Kompass.
wichtig zu wissen: Aber so einen Kompass hat man nicht
immer dabei. Deshalb verraten wir dir,
Wo bin ich? Wo will ich hin? wie du deine Armbanduhr mit Ziffernblatt
Wie komme ich an mein Z;e/? zum Kompass umfunktionieren kannst.
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Material

« 1trockenen Kiefern- / oder Fichtenzapfen
« 1 Holzbrett

« 1Zahnstocher

« 1 Nagel

« 1wasserfesten Stift

So geht’s:
» Nagele den Zapfen auf das Holzbrett. Die Spitze des Zapfens soll zum
Boden zeigen.

« Steche den Zahnstocher durch eine Schuppe in der Mitte des Zapfens,
sodass der Zahnstocher zur Seite zeigt.

« Hange die Wetterstation nach drauBBen. Wichtig ist, dass sie auch bei
Regen nass werden kann, denn sie soll jedes Wetter mitbekommen.

« Male in den ndchsten Tagen und Wochen, wenn du bemerkst, dass der
Zahnstocher (dein Zeiger) in einer neuen Position ist, das passende Wetter-
Symbol in Verldngerung des Zeigers auf. Beschreibe in Stichpunkten, wie
das Wetter gerade ist. Ist es warm oder kalt? Trocken oder feucht? Ist es
sonnig, bewolkt, regnerisch, nebelig, windig?

Damit die Samen reifen, brauchen sie sonniges und warmes Wetter.

Wenn es trocken ist, sind die Schuppen, die die Samen normalerweise
bedecken, ge6ffnet. Die Samen liegen also frei. Wenn es feucht ist,
nehmen die Schuppen Wasser aus der Umgebungsluft auf und der Zap-
fen schlieB3t sich. So sind die Samen vor Feuchte und Kilte geschiitzt.




« Thr seht in dem groBen Kasten nach wem oder nach was ihr Ausschau halten sollt.

» Sobald ihr etwas davon in eurer Umgebung entdeckt habt, zeigt es euren Mit-
spielern und Mitspielerinnen.

« Kreuzt im Naturpark-Bingo an, was oder wen ihr gesehen habt.
« Ziel ist es, so viel wie moglich im Naturpark zu sehen.

« Aufgepasst: Manche Entdeckungen lassen sich nur zu bestimmen Jahreszeiten

machen.
Q ‘ [ $ O Céo ‘ % ;
Pilze Blatt einer Eiche Spuren Fliegende Ganse Brombeere Eichhornchen
Bliihende Wiese Schnecke Baumstumpf Schmetterling Vogelfeder Ente
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Wanderschuh Fahrradhelm Spinnennetz Regenwurm Kastanie Graser






Lautlose Pirsch B /

Rehe sind typische Waldbewohner und echte

Versteckkiinstler. Mit ihrem rotbraunen Fell im
Sommer und ihrem graubraunen Fell im Winter
fallen sie kaum auf. IThr hundeartiges Bellen, So geht’s:
man nennt es Schrecken, verrit sie, wenn sie

« Bildet einen grofBen Kreis.
sich gestort fiithlen.

 In die Mitte des Kreises stellt sich eine Person von euch,
die die Augen schlieBt. Diejenige oder derjenige ist ein
schlecht sehendes, aber gut hérendes Reh.

Die Leute, die den Kreis bilden, sind die Luchse, die sich
anschleichen wollen, um das Reh zu fressen.

Tipp:
1':\ Natur,baré

) . ele
k0“ ”f : hr wel » Wenn das Reh einen anschleichenden Luchs hort, zeigt

Rehe S’el\ en — (,uc hse 9 ib f es es in die Richtung des Luchses, der damit ausscheidet
¢im Natu r'bal’k und sich nicht mehr bewegen darf.

hier bei un
e Wt in ﬁ,e er Wlla( bah n. Fangt der Luchs das Reh, hat der Luchs gewonnen. In

der niachsten Runde ist er das Reh.

Spielt so viele Runden bis alle Spieler und Spielerinnen
einmal das Reh waren.

bedeutet sich schleichend und lautlos auf das Wild zu

zubewegen. Dabei ist es besonders wichtig aus welcher Was ist euch wahrend des Spiels aufgefallen?
Richtung der Wind kommt. Habt ihr Riickenwind,

werdet ihr kaum Erfolg haben, denn das Wild kann Schreibt eure Antworten hier auf:

euch bereits riechen und horen, da eure Gerdusche
verstirkt werden. Nebengerausche konnen stérend
oder aber auch férdernd sein - je nachdem ob ihr euch
anschleichen mochtet oder euren Riuber friihzeitig
horen mochtet.




« Stoppuhr
« 10 gleiche Gegenstinde aus der Natur fiir jede

Mitspielerinnen und jeden Mitspieler

Eichhornchen fressen besonders gerne
Haselniisse und Bucheckern. All die Niisse
und Friichte, die in ihren Verstecken im
Boden bleiben, keimen in den néichsten
Jahren. Es wachsen daraus neue Baume.




Fiir das Spiel seid ihr alle ein Eichhérnchen.

Sammelt alle jeweils 10 gleiche Gegenstiande aus der
Natur.

Stellt euch vor, eure gesammelten Gegenstande sind
Nisse.

Versteckt die Niisse in der Umgebung. Achtet darauf,
dass eure Verstecke so giinstig liegen, dass ihr schnell
zu ihnen kommt und sie ebenso schnell wiederfindet.
Achtet auch darauf, dass die Verstecke so gut gewahlt
sind, dass kein anderes Eichhérnchen die Verstecke
sofort entdecken und pliindern kann.

Sobald ihr alle eure Niisse versteckt habt, geht es los.

Wahlt gemeinsam eine Person aus, die das Spiel an-
leitet. Die Spielleiterin oder der Spielleiter gibt gleich
unterschiedliche Auftrige an die Eichhérnchen und
stoppt die Zeit.

Findet ihr als Eichhérnchen in jeder Runde die gefor-
derte Anzahl an Niissen, iiberlebt ihr. Findet ihr keine
Niisse, bleibt ihr sehr hungrig und miisst euch erst
einmal ausruhen. Ihr setzt solange aus und schlaft
weiter.

Eichhoérnchen, bringt mit jede und jeder zwei Niisse in
einer Minute.

Eichhoérnchen, es ist total kalt geworden und ihr habt
sehr viel Hunger. Bringt mir jede und jeder zwei Niisse
in zwei Minuten.

Eichhornchen, es hat geschneit und die Schneedecke
ist fast geschlossen. Bringt mir jede und jeder vier
Niisse in zwei Minuten.

Eichhérnchen, bald ist der Winter vorbei und ihr habt
es geschafft. Jetzt miisst ihr euch aber schnell noch
einmal stdrken. Bringt mir jede und jeder zwei Niisse

in einer Minute.

Was glaubt ihr passiert mit den Niissen, die ihr nicht wiedergefunden habt?

Schreibt eure Ideen hier auf:

'~
&




Dem Fuchs auf der Spur

Du hast eine Spur entdeckt, die aussieht als wire dort
ein Hund entlang gelaufen? Vielleicht war es aber auch
ein Fuchs? Du kannst es ganz einfach herausfinden.
Probiere es selbst!

[

So geht’s:

Nimm dir einen Grashalm aus der Umgebung und lege ihn
genau iiber den vorderen Rand der AuBenzehen der Spur.

Nun schaue genau hin. Beriihrt der Grashalm die Vorder-
zehen?

Falls nicht oder nur ganz knapp, dann hast du eine Fuchs-
spur entdeckt! Vielleicht war der Fuchs gerade noch da
—dann kannst du ihn riechen, denn er hinterlasst einen
muffigen Geruch.

Ein weiterer wesentlicher Unterschied
ist, dass die vorderen Ballen des Fuchses
sich nicht mit dem hinteren Ballen iiber-
schneiden. Beim Hund sind die Abdriicke
der vorderen Ballen teils noch auf glei-
cher Hohe mit dem Abdruck des hinteren
Ballens. Das typische Erkennungs-
merkmal auf einer Fuchsspur

ist der ,Bumerang" in der

Vorderpfote des Fuchses.










Im Wald - Wer bin ich? J

Es gibt zahlreiche Waldbewohner.
Findest du heraus, wer wer ist?

Mit meinem Riicsel cuche ich zwischen
. o0 A A o0 T
Eichhornchen den Strduchern nach Frichten, die ich

frescen bann.

Regenwurm

Ich brieche durch den Boden und beliifte diesen.

Mein Netz besteht aus ganz diinnen Féden.
Hummel Hiufig findest du ec zwicchen Moosen.

gpinhe

Ich springe gerne von Act zu Act.
Du kannct mich oft in den Kronen der
Biiume, die zahlreiche Acte und Zweige

W'. / ce h e haben, entdecken.

Im Wald leben viele kleine und groBe Tiere. Idzf/’ ege 2wischen Grésern und Krédutern
Manche siehst du auf den ersten Blick. Andere fm;er = mmm@ /Vekter.

hingegen nur, wenn du ganz genau hinschaust. So geht’s:

Einige Tiere haben auffillige Farben und

andere Tiere konnen sich besonders gut in ) ) ) o
ihrem Lebensraum tarnen « Verbinde jedes Tier mit einer Aussage

» Ordne jedes Bild einem Tier zu.




Der Wald - eine Etagenwohnung

Ahnlich wie ein Haus verschiedene Stockwerke hat, besteht auch
der Wald aus Stockwerken. Der Keller sind die Wurzeln und das
Dachgeschoss sind die Baumkronen. Je nach Wuchshohe der Griser,
Striaucher und Baume entstehen unterschiedliche Stockwerke.
Gemeinsam bieten sie den Waldbewohnern zahlreiche Aufenthalts-
und Versteckmaoglichkeiten. Man kann die Stockwerke des Waldes
auch mit dem Begriff ,Schicht“ beschreiben.

So geht’s:
Ordne die Begriffe dem

finfstockigen Aufbau
des Waldes zu.

[

Strauchschicht 7
Wurzelschicht
Moosschicht

Krautschicht
Kronenschicht
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Rinden-Rubbelbild

Die Rinde jeder Baumart hat ein unterschiedliches Muster.
Sie kann glatt oder rissig sein. Teilweise besteht sie aus Platten
oder sie ist schuppig. Manchmal kann man auch Furchen in
der Rinde erkennen.

So geht’s:

« Suche dir einen Baum entlang des Weges aus.

« Lege den Kasten von dieser Seite des Entdeckerheftes auf die Rinde des Baumes
und male locker mit einem Bleistift oder Buntstift iiber das Papier. Male solange

bis sich die Rinde abzeichnet.

 Vergleiche dein Rinden-Rubbelbild mit den Bildern der Rinden der folgenden
Baume. Hast du zufallig die Rinde eines der vier hdufigsten Biume in Nordrhein-

Westfalen gemalt?

Kiefer

Dein Baum:







Baume kénnen einerseits so unterschiedlich
aussehen und andererseits sind sie sich doch so
dhnlich. Kommt mit und begegnet den Baumen
auf eine besondere Weise.

So geht’s:
« Bildet Zweierteams. Eine oder einer von euch beiden schlief3t die Augen und ihr
nehmt euch an die Hand.

» Sehende Person:

« Fiihre die Blinde oder den Blinden nun auf einem Umweg zu einer auffalligen
Baumgestalt, die ertastet werden soll. ... Du kannst so etwas sagen, wie ,Gehe
weiter, ,Mache einen groBen Schritt®, ,Achtung, hier kommt ein Hindernis",
.Gehe weiter nach links oder nach rechts®.

« Bleibe an deiner ausgesuchten Baumgestalt stehen und lasse die blinde Person
den Baumstamm in unterschiedlichen Hohen und am Boden erfiihlen.

Blinde Person:
« Ertaste ganz in Ruhe den Baumstamm. Du kannst versuchen, dir die Art der Ober-
flache zu merken oder wo kleine unebene Stellen sind. Probiere einmal den Baum

zu umarmen, damit du weiBt, wie dick er ist. Fithle den Ubergang vom Baumstamm

zum Boden.

Sehende Person:
« Fiihre den Blinden oder die Blinde auf Umwegen zuriick zum Ausgangspunkt.

« Drehe die Person einmal um die eigene Achse. Dann darf sie die Augen wieder
offnen.

Blinde Person: Finde nun sehend deinen ertasteten Baum wieder.

Tauscht eure Rollen.

Es gibt zahlreiche Moéglichkeiten Biume zu
bestimmen. Du kannst auf ihre Blattform achten.
Du kannst dir ihre Knospen genauer angucken.
Du kannst sie an ihrer Bliite und spater an ihren
Friichten erkennen. Oder du schaust dir ihre
Rinde ganz genau an - manchmal kann es helfen
die Unterschiede zu erfiihlen.




Die Klimaanlage des Waldes

Erinnerst du dich noch an einen richtig heiBen Sommertag?
Die Sonne scheint. Es sind 30 Grad und es ist so heif3. Im
Wald hingegen ist es angenehmer und bis zu 6 Grad kiihler.
Woran liegt das? An den Kronen der Baume, die Schatten
spenden?

So geht’s:
GroB3e zusammenhidngende Waldflachen « Suche einen dicken Baumstamm, der auf dem Waldboden
funktionieren wie eine Klimaanlage. Die liegt. Am besten einen, der schon richtig verfault ist. Er hat
Baume setzen die Energie der Sonne, die ganz weiches Holz.
den ganzen Tag auf ihre Kronen scheint,
in Wasserdampf um. Wasserdampf sind
lauter kleine Wassertropfchen. Die
Feuchtigkeit des Wasserdampfes hat « Was passiert?
einen kiihlenden Effekt. Daher
kommt aus einem verfaulten Baum-
stamm ein bisschen Wasser, wenn
man feste darauf driickt.

 Driicke mit deinen Fingern fest, aber vorsichtig, auf den
Baumstamm.

Schreibe deine Beobachtung hier auf:




Gute Nacht, Eichhornchen

Stellt euch vor, ihr seid alle ein Eichhornchen. Wenn ihr miide seid, So geht’s:
sucht ihr euch eine gemiitliche Astgabel und legt euch schlafen.
Waihrend ihr schlaft, habt ihr immer ein Ohr am Stamm. Es kénnte
ja sein, dass sich ein Specht oder Marder nihert. Wenn ein Specht
klopft, bedeutet dies fiir euch keine Gefahr. Der Specht ist auf der « Wahlt eine Mitspielerin oder einen Mitspieler aus, der den
Suche nach Insekten an der Baumrinde oder mochte das Specht- Marder und Specht spielen darf. Diese Person geht zu einem
weibchen beeindrucken. Klettert ein Marder hungrig den Baum Ende des Baumstammes.

hinauf und kratzt dabei am Baumende, bedeutet das fiir euch Der Specht klopft am Baumstamm.

Eichhornchen Gefahr und ihr miisst schnell fliichten.

« Sucht euch einen Baumstamm, der auf dem Boden liegt.
Achtet darauf, dass rundherum Platz zum Laufen ist.

Der Marder kratzt am Baumstamm.

Alle anderen Spielerinnen und Spieler gehen zu dem anderen
Ende des Baumstammes. Legt euch dort alle nebeneinander
mit einem Ohr an den Baumstamm

und macht die Augen zu.

Klopft der Specht am Baumstamm, schlafen alle Eichhorn-
chen weiter.

Kratzt der Marder am Baumstamm, wachen alle Eichho6rn-
chen auf und fliichten. Der Marder versucht ein Eichhoérn-
chen zu fangen.

Das gefangene Eichhdrnchen darf in der ndchsten Runde
nun den Marder bzw. Specht spielen.

Das Holz iibertrigt die Gerdausche, die am Stamm entstehen.
Die Tiere erzeugen durch ihre Aktivitiat Gerdusche, die wieder-
um anderen Tieren wichtige Informationen liefern. So kénnen
die Tiere entsprechend reagieren. Besonders gut kann man die
Gerdusche an bereits entrindeten Baumstammen horen.




Blick nach oben

Wollt ihr den Wald einmal aus einer ganz neuen
Perspektive erleben?

Naturparktipp:
Wiederholt dac Spiel zu vercchiedenen Jahreszeiten

A Fr

So geht’s:

« Stellt euch alle hintereinander in einer Reihe auf und
bildet eine Karawane, die in eine gemeinsame Richtung
gehen kann.

 Die Person, die ganz vorne in der Karawane steht, fithrt
diese gleich durch den Wald. Diese Person achtet auf den
Weg.

« Legt alle beide Hande auf die Schulter der Person, die vor
euch steht.

« Guckt alle - bis auf die Person, die die Karawane anfiihrt —
in den Himmel, die Baumkronen.

« Lauft langsam los.

» Geht ein paar Minuten und wechselt euch dann ab, sodass
jede Mitspielerin und jeder Mitspieler einmal die Karawane
anfihrt.




Nadelbaum J

Zu den haufigsten Nadelbdumen im Naturpark Hohe So geht’s:
Mark gehoren die Kiefer, die Lirche und die Fichte.

« Suche dir einen Nadelbaum, der kleiner ist als du, und male
sein Erscheinungsbild (Aussehen) in dem Kasten auf.

Wausstest du schon, dass bei Nadelbiumen
die Aste in Etagen wachsen? In jedem Lebensjahr
kommt eine neue Etage dazu.







Vom Winde verweht

Baume sind durch ihre Wurzeln fest im Boden verankert. So geht’s:
Manche Samen fallen direkt auf den Boden und bleiben
dort liegen bis sie keimen. Manche Samen werden von
Tieren gefressen und weiter verbreitet. Wie schaffen es
andere Biume ihre Samen zu verteilen?

« Woran erinnert dich die Form der Flugfrucht?

« Verbinde jede Flugfrucht mit einer Form.

; Feldahorn g Spitzahorn Bergahorn

Naturparktipp:

Nur im Herbst moglich! /\

So geht’s:

« Suche die Flugfriichte der Ahorne auf dem Boden.
Jede Flugfrucht mit dem Samen tanzt ein wenig in
der Luft und kommt mit Abstand von der eigentlichen
Startposition auf dem Boden auf. Der Samen wird « Lasse die Flugfrucht los.
also nicht direkt unterhalb des Baumes landen.
Genau das ist das Ziel des natiirlichen Samenflugs.
Ein Samen soll mit Abstand vom Mutterbaum auf-
kommen - in der Hoffnung, dass dort genug Licht
und Platz ist. Dort kann der Samen dann eines Tages
keimen und ein neuer Baum wachsen.

« Stelle dich auf einen alten Baumstumpf oder Stein.

o Wie fillt der Samen mit der Flugfrucht auf den Boden?
Schreibe deine Beobachtung hier auf.







Mein Zuhause, die Wiese

Willkommen auf der Wiese!

Ich bin Bummel, eine Hummel, und mein Zuhause ist die
Wiese. Zwischen langen Grashalmen wachsen viele
verschiedene Pflanzen, Kleine und GroBe.

So geht’s:

« Auf einer Wiese kannst du viele bunte Blumen und zahlreiche Tiere
entdecken. Schau einmal genauer hin!

e Welche Tiere kannst du entdecken?

Schreibe deine Beobachtungen hier auf:




Eigenschaften von Wiesenpflanzen

Es gibt so viele verschiedene Pflanzen auf einer Wiese.
Man kann die Pflanzen allerdings anhand einiger
Merkmale voneinander unterscheiden und bestimmen.
Dafiir gibt es extra Bestimmungsbiicher.

Die Blitter einer Pflanze sind auf unterschiedliche
Weise an dem Stingel angeordnet. Man spricht von
Blattstellungen. Zusétzlich gibt es noch Begriffe,
die den Blattrand und die Blattform beschreiben.

Blattform

lanzettlich elliptisch breit mit
eingekerbter Spitze

Blattstellung

ﬂ\

E

W

2

eiférmig

gegensténdig N

wechselstandig

rundlich bis
herzférmig

%

in Quirlen

gelappt oder
gebuchtet

%

in Blischeln

gefiedert




Blattrand Q w /

So geht’s:

« Kreuze an, welche der Blattformen, Blattstellungen und
der Blattrander du auf der Wiese entdeckt hast.

Meine Entdeckungen

ganzrandig

gegenstandig lanzettlich ganzrandig
wechselstandig gesagt

in Quirlen elliptisch gezahnt

gezahnt in Biischeln breit mit eir_l- gekerbt
gekerbter Spitze

eiformig gebuchtet

rundlich bis
el herzformig

gelappt
oder gebuchtet

gefiedert

gebuchtet







Maulwurfshaufen

Der Maulwurf ist ein echter Bodenbewohner. Er legt sich
ein weitverzweigtes Netz an Gingen mit Schlafkammern
und Vorratskammern. Der Maulwurfshiigel ist wichtig fiir
die Beliiftung der unterirdischen Géinge. Ein Maulwurfs-
haufen zeigt dir auch, dass der Boden gesund ist und es
ganz viele kleine Lebewesen, wie Regenwiirmer und
Raupen, im Boden gibt.

beinen. Er hat eine sehr empfindliche Nase und ist fast blind. Die
Augen liegen gut geschiitzt unter seinem Fell. Das seidige Fell ldsst
sich in alle Richtungen streichen, sodass er problemlos in seinen
Gingen vorwirts und riickwarts laufen kann.

So geht’s:
» Finde den Weg, den der Maulwurf gehen muss, um aus
seinem Maulwurfshaufen an die frische Luft zu kommen.
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Naturkiinstler

Als Entdecker seid ihr auch immer ein bisschen Naturkiinstler.
Eure Kunstform nennt sich Landart. Landartist die Kunst in und
mit der Natur. Es entstehen neue Kunstwerke, die aktuelle
Momentaufnahmen und einzigartig sind. Es ist immer Bewegung in
der Natur - der Wind verweht die Blitter, das Wasser lisst kleine
Zweige schwimmen, Ameisen transportieren kleine Steinchen von
A nach B. Im Laufe der Zeit wird sich euer Landart-Kunstwerk
verandern, weil ihr es den natiirlichen Prozessen iiberlasst.

e 1

Material

Naturmaterialien (Steine, Blitter, Stocke, Zapfen,
Bucheckern, Laubbliatter, usw.)

So geht’s:

Sammelt Naturmaterialien, die ihr auf dem Boden findet
konnt. Alles soll einfach aufzuheben sein - rei3t also
nichts ab.

Sucht euch jeder eine ruhige, versteckte Nische in der
Natur. Es soll keiner sehen, was ihr macht.

Legt die Naturmaterialien so auf den Boden, dass ihr ein
Bild mit den Naturmaterialien erstellt. Ihr zeichnet sozu-
sagen euer eigenes Naturpark-Bild.

Sobald ihr fertig seid, trefft euch gemeinsam. Geht
anschlieBend zu jedem Bild und schaut es euch an.

Die Mitspieler erraten, was ihr mit Materialien aus der
Natur gemalt habt.




Wie groB ist eigentlich ein Baum?

Manchmal ist es schwierig zu schitzen, wie hoch ein
Baum ist oder auf welcher Hohe ein Vogel sein Nest
gebaut hat. Mit ein paar Tipps und Tricks kannst du
ganz einfach selber die Hohe ausmessen.

Sehrittlinge —

Material

« Ein Stock, der so lang ist, wie dein Arm.
« MaBband / Zollstock

So geht’s:
« Miss zuerst deine Schrittlange. Die Schrittlange ist die Entfernung zwi-

schen deiner Ferse vom hinteren Fuf3 und deinen Zehenspitzen vom vor-
deren Fuf3. Mache ganz normale Schritte, als wenn du spazieren gehst.

Schreibe deine Schrittlange auf: Meine Schrittldnge ist _cm.
Fasse den Stock so an, dass die Stockspitze an deiner Schulter endet.
Strecke den Arm gerade nach vorne aus.

Blicke nun tiber die Spitze des Stockes und laufe so weit nach hinten
oder nach vorne bis, dass die Spitze vom Stock genau auf der Spitze des
Baumes ist.

Der Abstand, den du nun vom Baum hast, ist genauso lang wie die Hohe
des Baumes (griine Linie).

« Markiere den Punkt, wo du stehst, indem du einen Strich auf den Bo-
den machst.

« Laufe nun zum Baumstamm und zdhle dabei wie viele Schritte du
machst.

» Trage ein, wie viele Schritte du gemacht hast. Ich habe Schritte
gemacht.

Jetzt kannst du die Hohe des Baumes mit folgender Formel ausrechnen:
Anzahl meiner Schritte x Meine Schrittlinge = Héhe des Baumes







Buchstabensalat im Wasser

Wasser ist Leben - fiir Pflanzen, Tiere und Menschen. So geht’s:
Viele Tiere und Pflanzen mogen besonders gerne » Suche nach 8 Tier- und Pflanzennamen. Diese sind waagerecht

naturnahe Gewisser. .
oder senkrecht zu finden.

-Umrandedie‘ NAME N.’

M| F|H]Z|Y]|F

Tipp:

Die Fotos verraten dir welche Tiere und
welche Pflanze gecvcht werden.

A

Auflosung auf Seite 44.




Fliegende Ganse

Jedes Jahr iiberwintern zahlreiche Ginse an Gewissern im
Naturpark Hohe Mark. Dazu zihlt zum Beispiel die arktische
Blissgans. Sie ist ca. 70 cm groB und wiegt ca. 2 kg. Du
erkennst sie an der weiBen Stirn, die man auch Blisse nennt.
Der Schnabel ist hellrosa. Ihr Bauch hat einen schwarzen
Streifen. Ganzjiahrig konnen die Graugans, Kanadagans und
die Nilgans beobachtet werden.

Kanadagans

So geht’s:

» Die Génse sind im Naturpark Hohe Mark angekommen.
Eine Gans rastet sogar schon auf der Wiese.

e Male das Bild aus.

Graugans

Nilgans







Die Seerose

Manchmal sieht man den ganzen Teich vor lauter See-
rosen nicht. Hast du schon eine Seerose im Naturpark
entdecken kénnen?

Material

o Schere
« Papier
« Buntstifte

So geht’s:

« Pause die Seerose auf ein Blatt Papier ab.

« Male deine Seerose, so wie du magst, farbig an.

« Schneide die Seerose mit deiner Schere aus.

« Knicke die Bliitenbldtter der Seerose nach innen.

« Lege die Bliite vorsichtig zuhause auf die Wasseroberflache im
Waschbecken oder in einer Schiissel.

« Beobachte die Seerose.

Was passiert? Schreibe deine Beobachtung auf.

Seerosen sind reine Wasserpflanzen und sie kénnen schwimmen.
Hiufig findest du sie in Teichen und Seen oder in langsam
flieBenden Fliissen. Ihre Bliite ist groB und leuchtend. Im Laufe
des Tages 6ffnen und schlieBen sich die Bliitenblitter langsam.
Die Blitter sind dunkelgriin gefarbt und glinzen.




Deine Gerausche-Landkarte

Im Naturpark ist es total ruhig. Denkst du! Wenn du
genau hinhorst, kannst du viele unterschiedliche
Geridusche horen.

A 4
So geht’s:

« Suche dir ein schones Platzchen und mach es dir ganz bequem.

« SchlieB3e die Augen und hére den Gerduschen in deiner Umgebung zu

Was horst du? Male das, was die Gerdusche macht, in der Karte auf.




b4

Notizen
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