Apfel-Kuchen

» phantasievoller Umgang mit Lebensmittelnamen
o Ausdauer fordern

ab5

Ziele

ab 10

Spieleranzahl

. Karten mit Lebensmittelsymbolen
» Krepp-Klebeband oder Wascheklammern
« grofle Matte

Material

Ein bestimmtes Gebiet (z.B. die groe Matte) wird as , Teller"
markiert.

Organisation

10 Min.

Dauer

Die Kinder werden in ,, Lebensmittel“ und ,, Fanger” aufgeteilt,
wobei die Lebensmittel mit den vorbereiteten Karten gekenn-
zeichnet werden. Die Fanger fangen nun die Lebensmittel und
bringen sie auf den Teller. Hier kdnnen die Kinder sinnvolle
Paare bilden, z.B. Apfel und Kuchen, Schokolade und Pud-
ding, Gemuse und Suppe, Himbeere und Quark. Haben sie
eine Kombinationsmdoglichkeit gefunden, sind sie wieder frei,
mussen aber Hand in Hand Uber das Spielfeld laufen. Wird ein
Parchen erneut gefangen, muss es wieder auf den Teller. Dort
suchen sich beide einen neuen Partner.

Beschreibung

Vor Beginn des Spiels sollten mit den Kindern mégliche Paa-
rungen besprochen werden.

Bemerkung

Auf dem Teller bilden Lebensmittel aus der gleichen Lebens-
mittelgruppe ein Paar, z.B. Gemiisesorten, Fette und Ole etc.

Variante 1

Bei dlteren Kindern statt Karten mit Lebensmittelsymbolen
Wortkarten verwenden.

Variante 2



Marktschreier* ab8

o Auseinandersetzung mit Lebensmitteln Ziele
o Aufmerksamkeit und Kombinationsgabe schulen
| Grol3gruppe Spieleranzahl
- Material
10 Min. Dauer

Es werden zwei Gruppen gebildet. Eine Gruppe denkt sich ei-  Beschreibung
nen L ebensmittelnamen aus und teilt reihum jedem Spieler der
Gruppe einen Buchstaben des Namens zu. Die Anzahl der
Buchstaben im Wort ist also die gleiche wie die der Kinder.
Die Spieler treten gemeinsam vor die andere Gruppe und rufen
gleichzeitig ihre Buchstaben, bis die ratenden Zuschauer das
entsprechende Lebensmittel herausgefunden haben.

Ein Satz zum Thema soll ausgedacht, gerufen und geraten Variante 1
werden.




Memory ab4

« Kennenlernen von Lebensmittel gruppen Ziele
« Kennenlernen von Lebensmitteln und ihren spezifischen Ei-

genschaften
« Phantasie anregen
Grol3gruppe Spieleranzahl
o Karten mit Lebensmittel symbolen Material
Mehrere Kinder mussen kurz aus der Halle gehen. Organisation
10 Min. Dauer

Zwei bis vier Spieler werden ausgesucht, die kurz den Raum Beschreibung
verlassen. Alle anderen Kinder bilden Paare wie beim Memo-

ryspiel und suchen sich zu einem bestimmten Thema, z.B.

Milch und Milchprodukte aus den Lebensmittelkarten ein Le-

bensmittel aus. Die Kinder verteilen sich in der Mitte der Hal-

le und die Spieler werden hereingeholt. Zum Aufdecken einer

»Karte* ruft der Spieler den Namen eines Kindes; dieses nennt

daraufhin sein Lebensmittel. Jetzt sucht der Spieler die zweite

Karte. Findet ein Spieler ein Karten-Paar, setzen die jeweiligen

Kinder sich zu ihm.

Die Lebensmittel werden nur durch Bewegung oder Gerdusche Variante 1
dargestellt.

Alle Kinder sammeln Kartenpaare. Dazu sehen sie sich die of-  Variante 2
fen auf dem Boden liegenden Karten an und prégen sie sich

ein. Danach wird ein Kind nach dem anderen aufgefordert, ein

Parchen einzusammeln.

Die Karten liegen verdeckt und mussen nach dem Aufdecken  Variante 3
wieder umgedreht werden, wenn sie nicht passen.



Partnersuche*

« Kennenlernen von Lebensmitteln und ihren spezifischen Ei-

genschaften
« Kennenlernen von Lebensmittel gruppen
« Phantasie anregen

ab8

Ziele

GroRRgruppe Spieleranzahl

o jewells 2 Karten mit dem selben Lebensmittelnamen oder Material
-symbol

10 Min. Dauer

Jedes Kind zieht eine Karte und schaut sie sich verdeckt an.
Alle Kinder machen sich lautlos auf den Weg und versuchen,
ihr Lebensmittel pantomimisch darzustellen, z.B. die Banane
lang und krumm, der Apfel knackig, die Zitrone sduerlich.
Gleichzeitig halten sie Ausschau, welches andere Kind den
selben Begriff spielt und finden so ihren Partner.

Die spezifischen Eigenschaften der Lebensmittel sollten vor

dem ersten Spiel mit den Kindern zusammen besprochen wer-

den.

Beschreibung

Haben sich die Paare gefunden, suchen sie zusammen ihre Fa-

milie (z.B. Obst, Gemuse, Milchprodukte).

Variante



Sonnenblumen-Margarine

« Zuordnung von Lebensmitteln zu ihren Grundinhaltsstoffen
bzw. zu ihrer Herkunft

ab6

Ziele

ab8 Spieleranzahl
« Karten mit Lebensmittelsymbolen Material
« Karten mit den dazugehorigen Inhaltsstoffen oder den Her-
kunftstieren bzw. -pflanzen
10 Min. Dauer

Die Karten mit den Lebensmitteln werden an die Kinder ver-

teilt, die mit den Inhaltsstoffen bzw. den Herkunftssymbolen

liegen auf dem Boden (oder umgekehrt). Die Kinder versu-

chen, die Karten passend zuzuordnen (z.B. Sonnenblume —

Margarine, Milch — Kuh, Olive — Olivendl, Cola— Zuckerwr-
fel usw.).

Beschreibung

Statt in der Halle werden alle Karten an die Kinder verteilt.
Dann gilt es, den entsprechenden Partner zu finden.

Variante



ab8

Ziele

Sortiermaschine

« Erkennen von zusammengehdrigen Lebensmittel paaren
» Koordination und Konzentration schulen

Spieleranzahl

ab 6

Material o jeweils2 Karten mit dem selben Lebensmittelnamen oder
-symbol
o Krepp-Klebeband
Dauer 20 Min.

Beschreibung

Je nach Gruppengrof3e werden 2, 3 oder 4 Kinder as ,, Sortie-
rer* ausgesucht. Die Ubrigen Kinder werden mit den Karten
as, Lebensmittel“ gekennzeichnet und verteilen sich in der
Halle. Die Sortierer fiihren nun die Paare (z.B. Kirsche — Kir-
sche) zusammen, indem sie einzelnen Kindern Kommandos,
wie z.B. links drehen, rechts drehen, drei Schritte vor, geben.

Bemerkung

Zur Vorbereitung ist es sinnvoll, ein Spiel zu spielen, bei dem
die Kinder zu zweit die Befehle (rechts, links usw.) Uben.

Variante

Paare konnen auch aus den gleichen Lebensmittelgruppen
(z.B. Obst, Gemiise, SlRdigkeiten) gebildet werden, vom glei-
chen Tier (z.B. Joghurt — Milch) oder der gleichen Pflanze
(z.B. Olive — Olivendl) sein oder aber ghnliche Inhaltsstoffe
(z.B. Zucker — Cola) haben.



ab4

Ziele

Waggons beladen

« Kennenlernen der Ernghrungspyramide und ihre Einteilung
in Lebensmittelgruppen

« Einordnen der Lebensmittelgruppen in die Ernéhrungspyra-
mide

» Phantasie anregen

Spieleranzahl  beliebig
Material o Karten mit Lebensmittelsymbolen oder Lebensmittelverpa-
ckungen
o Rollbretter
« kleine Matten, Banke, kleine und grof3e Kasten
Dauer 30 Min.

Organisation

Aus den Materialien werden ,,Waggons® gebaut; die Lebens-
mittel auf dem Boden verstreut.

Geschichte

Hans, der Lokfuhrer, transportiert mit seinem Zug L ebensmit-
tel. Nach einem Unfall sind die Waggons umgekippt und alle

Lebensmittel wild in der Gegend verstreut. Er weil3 gar nicht,

wie er sie wieder richtig in die Waggons einsortieren muss. Er
bittet die Kinder um Hilfe.

Beschreibung

Die Geschichte von Hans wird erzéhlt. Die Kinder fullen nun
die Waggons wieder mit den richtigen Lebensmitteln. Dabei
symbolisiert jeder einzelne Waggon ein Feld in der Lebensmit-
telpyramide. Zum Schluss werden alle Waggons wieder an die
L okomotive gekoppelt und der Zug féhrt weiter.

Variante

Dieses Spiel kann auch im Schwimmbad gespielt werden.
Der Kapitan Hans hat Schiffbruch erlitten und bittet die Kin-
der mit den Booten (Schwimm-Matten) die Lebensmittel ein-
zusammeln.
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