Erlauterungstext: Naturgarten

Die Besucher der Bundesgartenschau Schwerin 2009 betreten mit dem Naturgarfen einen fiir das
Ausstellungsgelande atmosphérisch besonderen Naturraum, der sich von den intensiv gestalteten gérinerischen
Bereichen deutlich unterscheidet. Der Naturgarien schiieBt an den Ufergarten an und wird durch den
Franzosenweg erschlossen.

Der Naturraum ist hier im Wesentlichen durch offene, weite Feucht- und Orchideenwiesen und dichte
Erlenbruchwalder gepragt.

Diese landschaftlichen Besonderheiten werden inszeniert und dem Besucher durch die Gestaltung des
Holzsteges (1), des Spielplatzes der Afolle (2}, des Baumstammweges (3) und des Kinderbauernhofes (4} nahe
gebracht.

im Bereich des Naturgartens werden dauerhafte aber auch temporare Einbauten in den Landschaftsraum
eingefiigt. Der Naturgarten ist das Hauptaktionsfeld fiir das ,Griine Kiassenzimmer”.

Dauerhatfte Einbauten:

1 Holzsteg zwischen Adebas Nis und Grofler Karausche: Der Natur auf der Spur

Von herausragender landschaftiicher Schonheit sind die beiden den Naturgarten pragenden Gewasser, die
bislang im Wald verborgene Grofe Karausche und das Seeufer des Schweriner Sees mit der Landzunge
Adebors Nas.

Um die Zuganglichkeit und Erlebbarkeit beider Gerwéssersituationen herzustelien und die unter Naturschutz
stehenden Orchideenwiesen nicht zu gefdhrden, wird die Wegeverbindung als ca. 1,80 m breife, dauerhafte
Holzsteg- Konstruktion ausgebildet, die ca. 40 cm erhaben (iber den Wiesen aufliegt.

Kieine Plattformen, ausgestatiet mit Sitzgelegenheiten, bieten an landschattlich reizvollen Orten Moglichkeiten,
sich auszuruhen oder wegebegleitende Informationstafein zur Flora und Fauna des Naturgartens zu studieren.

2 Spielplatz der Atolle

Die Besucher, und hier besonders die Kinder, tauchen in die Welt unterschiedlichster Spiel-Atolle ein, die es zu
erobern und entdecken gilt.

Aioll Feuerland

Bei der Ankunft auf Feuerland fiihit man sich in eine Welt der Urzeit zuriickversetzt, eine unbekannte neue Welt,
die eben erst entdeckt und erobert wurde.

Urwiichsige, bedrohlich wirkende rauchende Vulkane, magische Grotten, farbenpréchtige Felswénde laden zum
beklettern und erobern ein.

In die drei Vulkane werden jeweils unterschiedliche Kletterinstallationen integriert, die das Erobern aus der Tiefe
des Vulkans jeweils zu einem neuen Erlebnis bzw. Herausforderung werden lassen

Die sinnliche Wahmehmung des Materials (z.B. Holz oder Spritzbeton} und der hervorstechenden Farbigkeit
zieht die Kinder in den Bann und wecki/starkt so eigene Vorstellungen und Biider von Feueriand.

Tatigkeiten/ Spielwert: Feuerland
Aliersstufen: ab 1 Jahr bis ca. 15 Jahre
Tatigkeiten in Bezug zu den Objekien

Klettern: Netze, Kletterinstallationen, Vulkane
Springen: Trampoline

Rennen, Fangen: Tartanhahn

Verstecken: Héhien und Grotten

Buddeln: Falischutzkies



Atoll Wiistenland

Die Hitze schlagt dem Besucher férmlich entgegen, wenn er das Wiistenland betritt.

Die Wiiste ist durch Mangef an Niederschlag und Vegetation gekennzeichnet. Es gibt nur frockenen Sandbeden,
der vom Wind miihelos verweht wird und sich in Senken sammelt, den Sandseen.

Die Kinder entdecken in der Wilste ein abgestecktes Grabungsfeld und konnen in das spannende Arbeiten von
Archaologen Einblick bekommen und selbst bei einer Ausgrabung mitwirken.

Ahnlich einer verwehten Sanddiine entdeckt man beim Naherkommen deutlich eine archaisch anmutende
Behausung der Wiistenbewohner, die Schutz bietet vor dem Wiistensturm und der stechenden Sonne.
Temporéare Behausung der Wiistenforscher und Ort der Marchenerzahler ist das Wiistenzelt.

Die Karawane der Wiistenforscher ist beladen mit dem Gepack der Forscher. Die Kinder kbnnen die Kamele aus
Holz beklettern und darauf reiten.

Oasen sind charakterisiert durch ein hoch entwickeltes Bewésserungssystem, das die Kinder durch die
Wasserpumpe erfahren und begreifen lemen.

Tétigkeiten/ Spielwert. Wiistenland

Altersstufen: ab 1.5 Jahre bis ca. 10 Jahre, Madchen und Jungen
Tétigkeiten in Bezug zu den Objekten

Klettern, Verstecken, Rollenspiele: Behausung, Kolonie der Wiistenvigel

Buddeln, Sand spielen: Wiistensand

Lagern, Marchen zuhoren: Beduinenzelt und fliegende Teppiche
Klettern: Palme, Nestkolonie, Kamelfamilie
Héhe erfeben, Geschicklichkeit,Risiko und Wagnis

Wasser matschen: Pumpe, Tranke; Oase mit Wasserloch
ausgraben, kartieren: Grabungsort

Neugier, Wissensdurst, Forscherdasein

Atoll Sumpfland

Uber die Hangebriicke fritt man ein in das von Mythen umwehte Sumpfland und I3sst den sicheren, festen Boden
hinter sich. Die vier Hangebriicken, Uber die man sich Zugang in das wilde, undurchdringbare Sumpfland
schaffen kann, sind unterschiedlich ausgebildet und bieten unterschiedliche Schwierigkeitsgrade: sie sind mit
oder ohne Handldufen, aus Ketten, Seilen oder der losen Aneinanderreihung (Wackelbriicke) von Holzbalken
mdbaglich.

Das Gelénde ist uneben, kieine Inseln heben sich aus der organisch geformten Niederungslandschaft. Diese
Inseln werden zu Aussichtsplattformen, von denen man seinen Weg durch das unwegsame Terrain weiterplanen
kann. Seilbahnen sind zwischen den drei topographischen Hochpunkten aufgespannt und erméglichen so, das
gesamte gefahrliche Terrain zu erkunden, wahrend unten die Frosche ohrenbetdubend laut quaken.

Die Vegetation spielt im Sumpfland eine grofte Rolle, um die Authentizitit dieses Landschaftsraums stark werden
zu lassen.

Durch die Anordnung der Balancierobjekte kdnnen Balancierparcoure mit unterschiedlichem Schwierigkeitsgrad
entstehen, die sogar Herausforderung fiir Jugendiiche bzw. Erwachsene darstelien.

Tatigkeitery Spielwert: Sumpfiand

Im Sumpfland steht das Thema Bewegung im Vorderarund.
Altersstufen: ab 2 Jahre bis ca. 14 Jahre, Méadchen und Jungen
Tatigkeiten in Bezug zu den Objekien

Besondere Bewegungserfahrung Hangebriicke
Geschicklichkeit:

Hohe erleben, Geschicklichkeit Seilbahn
Risiko und Wagnis

Abenteuer erleben, Rollenspiele: Kanu

Geschicklichkeit, Konzentration Balanciersteine



Atoll Waldland

Abenteuer, Geschicklichkeit und Spiel in der Gruppe, ist es, was das Leben und Arbeiten im Wald, das Bauen
von Hohlen und Behausungen, zum Erlebnis werden lasst.

Das ,Waldland" bietet Angebote filr Kinder ohne Altershegrenzung, da sich gerade auch &ltere Kinder durch das
Vorhandensein von Lager- und Griliplatzen ihren Bediirfnissen entsprechend verhalten kénnen und animiert
werden selbst gestalterisch titig zu werden.

Kinder haben den natiifichen Drang auf etwas hochzusteigen oder etwas zu erklettern. Im Stangenwald, dem
Baumlabyrinth werden durch Kletterhilfen in den Stammen unaufdringlich Kletterangebote geschaffen, die auch
schon von den Kleinsten genutzt werden kdnnen.

Die Baumstammwippe lasst sich in die Spielabldufe des ,Waldbewohners* auf vielféltige Weise integrieren.

Das Baummikado animiert die Kinder zum Klettern, Balancieren oder Hohlen bauen.

Mit Stoffen, Seilen oder Brettern lassen sich auch von den Kleinsten mit geringem Aufwand Behausungen bauen,
in denen die Kinder sich zum Alieinsein zuriickziehen oder sich mif anderen treffen knnen.

Tatigkeiten/ Spielwert; Waldland
Altersstufen: ab 1,5 Jahre nach cben offen . Madchen und Jungen
Tétigkeiten in Bezug zu den Objekten

Klettern: Stangenwaid

Hohe erleben, Geschickiichkeit

Risiko und Wagnis

Rollenspiele: Behausungen

Feuer machen, Abenteuer erleben: Feuerstelle

Rolienspiel, Kreativitét und Phantasie Wald-Baustelle f. Hiittenbau
Gleichgewichtssinn, Baumstammwippe
Temporére Einbauten:

3 Baumstammweq: Abenteuer fiir Jung und Alt

Wie Mikadostabe liegen die zum Teil farbig angelegten Baumstidmme im Feuchtgebiet und erméglichen dem
Besucher der Bundesgartenschau einen Landschaftsraum zu befreten, der sonst auf Grund seiner Lage und
Sensibilitat nicht zu betreten ist.

Die Baumstdmme werden durch einen Sageschnitt bearbeitet und wirken wie grob gespaltene Stamme.

Die schmale Lauffidche ermbglicht ein ,balancieren” durch den Erenbruchwald, was ein Gefiihl von Abenteuer
vermittelt. Das Erieben der Dichfe und Dunkelheit des Erlenbruchwaldes und eine Ungewissheit, wohin der Weg
fihrt, unterstiitzen dies.

4 Kinderbauernhof: mit den Tieren auf Du und Du

Die Gestaltung des Kinderbauemnhofes, insbesondere die Auswahl der Tierarten, erfolgt in enger
Zusammenarbeit mit dem Schweriner Zoo.

Zwischen der GroBen Karausche und dem Franzosenweg erstrecken sich nach dem Riickbau der
Kleingartenanlage groBfidchige Wiesenflichen, in die behutsam Koppeln und Weideflachen infegriert werden.
Die Koppeln sind von begehbaren Wiesenftdchen umgeben, die zum Teil auch fiir freilaufende Tiere bzw. fiir
kleinere Stallungen fiir Haustiere genutzt werden konnen.

Um den Tieren miglichst nahe zu kommen, filhren in die Gehege Stichwege, die in eine kieine platzartige
Aufweitung miinden. Von dort lassen sich die Tiere ungestort beobachten, streicheln oder fiittern.

Budget

Das fir den Natugarten veranschlagte Budget wird eingehalten.





