
Apfel-Kuchen

● phantasievoller Umgang mit Lebensmittelnamen
● Ausdauer fördern

ab 10

● Karten mit Lebensmittelsymbolen
● Krepp-Klebeband oder Wäscheklammern
● große Matte

Ein bestimmtes Gebiet (z.B. die große Matte) wird als „Teller“
markiert.

10 Min.

Die Kinder werden in „Lebensmittel“ und „Fänger“ aufgeteilt,
wobei die Lebensmittel mit den vorbereiteten Karten gekenn-
zeichnet werden. Die Fänger fangen nun die Lebensmittel und
bringen sie auf den Teller. Hier können die Kinder sinnvolle
Paare bilden, z.B. Apfel und Kuchen, Schokolade und Pud-
ding, Gemüse und Suppe, Himbeere und Quark. Haben sie
eine Kombinationsmöglichkeit gefunden, sind sie wieder frei,
müssen aber Hand in Hand über das Spielfeld laufen. Wird ein
Pärchen erneut gefangen, muss es wieder auf den Teller. Dort
suchen sich beide einen neuen Partner.

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

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

Bei älteren Kindern statt Karten mit Lebensmittelsymbolen
Wortkarten verwenden.

Ziele

Spieleranzahl

Material

Organisation

Dauer

Beschreibung

Bemerkung

Variante 1

Variante 2

ab 5

ALLGEMEINE LEBENSMITTELKUNDE

22 23

bezogen auf weitere Themen

● 5-Mahlzeiten-Staffel
● Apfel-Kuchen
● Calcium macht Knochen stark
● Gemüsejagd
● Gemüseklau
● Gemüserennen
● Haltet das Zimmer frei von

Süßigkeiten!
● Im Salatbeet
● Laufen und Malen nach Zahlen
● Lebensmittel-Spion
● Lebensmittel-Staffel
● Obstkorb
● Obstsalat
● Pyramidenbau
● Pyramidenlauf
● Richtig oder falsch?
● Verbrennt das Fett!
● Wüstenspiel

● 5-Mahlzeiten-Staffel
● Lebensmittel-Staffel
● Mal-Staffel
● Laufen und Malen nach Zahlen

● Die Geschichte vom Samenkorn

● Die akrobatische Ernährungs-
pyramide

● Durchs Maisfeld 

● Ein Frosch geht um
● „Ich gehe einkaufen ...“
● Memory

S. 63
S. 23
S. 49
S. 41
S. 42
S. 43
S. 54

S. 44
S. 60
S. 24
S. 57
S. 45
S. 46
S. 59
S. 61
S. 34
S. 55
S. 40

S. 63
S. 57
S. 30
S. 60

S. 47

S. 56

S. 48

S. 51
S. 28
S. 31

● Apfel-Kuchen
● Der flotte Milch-Rap
● Ein Frosch geht um
● „Ich gehe einkaufen ...“
● Lebensmittel-Scharade
● Marktschreier
● Wer bin ich?

● Eintopf
● Haferkorn im Wind
● Lebensmittel-Scharade
● Memory 
● Partnersuche
● Reise durch den Körper
● Was ist ein Lebensmittel
● Wie Joghurt entsteht

● Apfel-Kuchen
● Marktschreier
● Memory
● Partnersuche
● Sonnenblumen-Margarine
● Sortiermaschine
● Waggons beladen

● Gitterleiter-Zielwurf
● Hütchen treffen

● Fühlen: Fühl im Sack 
● Gleichgewicht: Kirschen pflücken 
● Hören: Ritsch Ratsch 
● Riechen: Schnüffel 
● Schmecken: Lecker, lecker
● Sehen: Auf dem Tablett

S. 23
S. 50
S. 51
S. 28
S. 29
S. 25
S. 37

S. 26
S. 27
S. 29
S. 31
S. 33
S. 64
S. 36
S. 52

S. 23
S. 25
S. 31
S. 33
S. 35
S. 32
S. 58

S. 38
S. 39

S. 72
S. 68
S. 70
S. 67
S. 71
S. 69

FANG- UND LAUFSPIELE / 
AUSDAUERSPIELE

STAFFEL-SPIELE

ENTSPANNUNGSSPIELE 

VERTRAUENSSPIELE 

SPRACHSPIELE 

DARSTELLUNGSSPIELE 

KOMBINATIONSSPIELE 

GEDÄCHTNISSSPIELE 

BALLFERTIGKEIT 

KIM-SPIELE



Marktschreier*

● Auseinandersetzung mit Lebensmitteln
● Aufmerksamkeit und Kombinationsgabe schulen

Großgruppe

– 

10 Min.

Es werden zwei Gruppen gebildet. Eine Gruppe denkt sich ei-
nen Lebensmittelnamen 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
werden.

Ziele

Spieleranzahl

Material

Dauer

Beschreibung

Variante 1

ab 8

ALLGEMEINE LEBENSMITTELKUNDE

Lebensmittel-Spion

● Umgang mit Lebensmittelbegriffen
● Reaktion schulen 

ab 2 Pärchen

● Karten mit Lebensmittelsymbolen
● Krepp-Klebeband oder Wäscheklammern

5 Min.

Beide Spieler haben eine Lebensmittelkarte auf dem Rücken
befestigt. Jedes Kind versucht, den Begriff des anderen auszu-
spionieren und so lange wie möglich den eigenen Begriff zu
verstecken. Der Partner darf dabei nicht festgehalten werden.

Jedes Kind spioniert bei jedem.

Das Spiel wird zu zweit auf dem großen Trampolin gespielt.

Das Spiel wird als Rauf- und Tobespiel gespielt. Dabei dürfen
sich die Kinder anfassen und auch festhalten.

ALLGEMEINE LEBENSMITTELKUNDE

Ziele

Spieleranzahl

Material

Dauer

Beschreibung

Variante 1

Variante 2

Variante 3

ab 5

2524

* vgl. Bundeszentrale für gesundheitliche Aufklärung (Hrsg.): 
Spiele-Ideenhandbuch, Die Essbar. Köln
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Mal-Staffel

● Kennenlernen des Themas Ernährung 
● Koordination und Absprache schulen

ab 10 

● große Blätter Papier
● Krepp-Klebeband
● dicke Filzstifte

Es sollten faire Gruppen zusammengestellt werden.

10 Min.

Die Kinder werden in Gruppen eingeteilt. Für jede Gruppe
wird ein Blatt Papier an die Wand gehängt. Jede Gruppe hat
einen Stift, mit dem sie ein vorgegebenes Lebensmittel malen
soll. Jedes Kind der Gruppe darf nur einmal zum Blatt laufen
und dort nur einen Strich machen. Am Ende eines Durchgangs
sollen die anderen Gruppen erkennen, um welches Lebensmit-
tel es sich handelt. Die Gruppe berät zu Beginn, wie sie das
Lebensmittel malen will.

Zusätzlich wird ein Hindernis-Parcours aufgebaut, der vor und
nach dem Malen überwunden werden muss.

Jedes Kind aus einer Gruppe malt ein eigenes Lebensmittel.
Pro Lauf darf es einen Strich machen. Das Kind erhält eine
Vorlage, die es kopiert. Dort sind die einzelnen Striche einge-
tragen.

ALLGEMEINE LEBENSMITTELKUNDE

Ziele

Spieleranzahl

Material

Organisation

Dauer

Beschreibung

Variante 1

Variante 2

ab 8 Memory

● Kennenlernen von Lebensmittelgruppen
● Kennenlernen von Lebensmitteln und ihren spezifischen Ei-

genschaften
● Phantasie anregen

Großgruppe

● Karten mit Lebensmittelsymbolen

Mehrere Kinder müssen kurz aus der Halle gehen.

10 Min.

Zwei bis vier Spieler werden ausgesucht, die kurz den Raum
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 Geräusche
dargestellt.

Alle Kinder sammeln Kartenpaare. Dazu sehen sie sich die of-
fen auf dem Boden liegenden Karten an und prägen sie sich
ein. Danach wird ein Kind nach dem anderen aufgefordert, ein
Pärchen einzusammeln.

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

Ziele

Spieleranzahl

Material

Organisation

Dauer

Beschreibung

Variante 1

Variante 2

Variante 3

ab 4

ALLGEMEINE LEBENSMITTELKUNDE

30 31



Partnersuche* 

● Kennenlernen von Lebensmitteln und ihren spezifischen Ei-
genschaften 

● Kennenlernen von Lebensmittelgruppen 
● Phantasie anregen

Großgruppe

● jeweils 2 Karten mit dem selben Lebensmittelnamen oder 
-symbol

10 Min.

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 säuerlich.
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. 

Haben sich die Paare gefunden, suchen sie zusammen ihre Fa-
milie (z.B. Obst, Gemüse, Milchprodukte).

Ziele

Spieleranzahl

Material

Dauer

Beschreibung

Variante

ab 8

ALLGEMEINE LEBENSMITTELKUNDE

Sortiermaschine 

● Erkennen von zusammengehörigen Lebensmittelpaaren 
● Koordination und Konzentration schulen

ab 6

● jeweils 2 Karten mit dem selben Lebensmittelnamen oder 
-symbol

● Krepp-Klebeband

20 Min.

Je nach Gruppengröße werden 2, 3 oder 4 Kinder als „Sortie-
rer“ ausgesucht. Die übrigen Kinder werden mit den Karten
als „Lebensmittel“ gekennzeichnet und verteilen sich in der
Halle. Die Sortierer führen 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. 

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

Paare können auch aus den gleichen Lebensmittelgruppen
(z.B. Obst, Gemüse, Süßigkeiten) gebildet werden, vom glei-
chen Tier (z.B. Joghurt – Milch) oder der gleichen Pflanze
(z.B. Olive – Olivenöl) sein oder aber ähnliche Inhaltsstoffe
(z.B. Zucker – Cola) haben. 

ALLGEMEINE LEBENSMITTELKUNDE

Ziele

Spieleranzahl

Material

Dauer

Beschreibung

Bemerkung

Variante 

ab 8

3332

* vgl. Bundeszentrale für gesundheitliche Aufklärung (Hrsg.): 
Spiele-Ideenhandbuch, Die Essbar. Köln



Sonnenblumen-Margarine 

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

ab 8 

● Karten mit Lebensmittelsymbolen
● Karten mit den dazugehörigen Inhaltsstoffen oder den Her-

kunftstieren bzw. -pflanzen

10 Min.

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 – Olivenöl, Cola – Zuckerwür-
fel usw.).

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

Ziele

Spieleranzahl

Material

Dauer

Beschreibung

Variante 

ab 6

ALLGEMEINE LEBENSMITTELKUNDE

Richtig oder falsch? 

● Einordnung und Bewertung von Aussagen zur Ernährung 
● Reaktion und Schnelligkeit schulen

ab 10 

– 

10 Min.

Es werden zwei Mannschaften (A und B) gebildet. Diese stel-
len sich mit dem Gesicht zueinander an der Mittellinie auf.
Nun stellt der/die ÜL eine Frage oder macht eine Aussage.
Wenn die Frage mit „Ja” beantwortet werden kann bzw. die
Aussage richtig ist, muss Mannschaft A Mannschaft B fangen.
Die Kinder der Mannschaft B laufen weg in Richtung Hallen-
wand und sind frei, wenn sie dort angekommen sind, ohne ge-
fangen worden zu sein. Wird ein Kind gefangen, wechselt es
in die Mannschaft A. Andersherum ist es, wenn die Frage mit
„Nein” beantwortet werden muss bzw. die Aussage falsch ist.
Dann fängt Mannschaft B die Kinder der Mannschaft A. Das
Spiel endet, wenn eine Mannschaft komplett gefangen wurde
oder alle Fragen gestellt sind.
Beispielfrage: „Sollen wir alle fünf Mal am Tag Obst und Ge-
müse essen?” Die Frage kann mit „Ja“ beantwortet werden, al-
so muss Mannschaft A Mannschaft B fangen.
Beispielaussage: „Fruchtsaft besteht aus Alkohol.“ Die Aussa-
ge ist falsch, die Antwort lautet „Nein“, Mannschaft B ver-
sucht, Mannschaft A zu fangen.

Doppelte Verneinung vermeiden!

Die Mannschaften ändern ihre Ausgangsposition: Sie stehen
mit dem Rücken zueinander oder liegen sich (auf dem Bauch,
auf dem Rücken…) gegenüber.

Eine andere Fortbewegungsart wird festgelegt (z.B. auf allen
Vieren krabbeln, auf einem Bein hüpfen etc.).

ALLGEMEINE LEBENSMITTELKUNDE

Ziele

Spieleranzahl

Material

Dauer

Beschreibung

Bemerkung

Variante 1

Variante 2

ab 8

3534



Partnersuche* 

● Kennenlernen von Lebensmitteln und ihren spezifischen Ei-
genschaften 

● Kennenlernen von Lebensmittelgruppen 
● Phantasie anregen

Großgruppe

● jeweils 2 Karten mit dem selben Lebensmittelnamen oder 
-symbol

10 Min.

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 säuerlich.
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. 

Haben sich die Paare gefunden, suchen sie zusammen ihre Fa-
milie (z.B. Obst, Gemüse, Milchprodukte).

Ziele

Spieleranzahl

Material

Dauer

Beschreibung

Variante

ab 8

ALLGEMEINE LEBENSMITTELKUNDE

Sortiermaschine 

● Erkennen von zusammengehörigen Lebensmittelpaaren 
● Koordination und Konzentration schulen

ab 6

● jeweils 2 Karten mit dem selben Lebensmittelnamen oder 
-symbol

● Krepp-Klebeband

20 Min.

Je nach Gruppengröße werden 2, 3 oder 4 Kinder als „Sortie-
rer“ ausgesucht. Die übrigen Kinder werden mit den Karten
als „Lebensmittel“ gekennzeichnet und verteilen sich in der
Halle. Die Sortierer führen 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. 

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

Paare können auch aus den gleichen Lebensmittelgruppen
(z.B. Obst, Gemüse, Süßigkeiten) gebildet werden, vom glei-
chen Tier (z.B. Joghurt – Milch) oder der gleichen Pflanze
(z.B. Olive – Olivenöl) sein oder aber ähnliche Inhaltsstoffe
(z.B. Zucker – Cola) haben. 

ALLGEMEINE LEBENSMITTELKUNDE

Ziele

Spieleranzahl

Material

Dauer

Beschreibung

Bemerkung

Variante 

ab 8

3332

* vgl. Bundeszentrale für gesundheitliche Aufklärung (Hrsg.): 
Spiele-Ideenhandbuch, Die Essbar. Köln



Pyramidenbau

● Kennenlernen der Ernährungspyramide
● Einordnen der Lebensmittelgruppen in die Ernährungspyra-

mide
● Koordination und Geschicklichkeit schulen

beliebig

● Plakat mit Lebensmittelpyramide
● Weichboden, kleine Matten, Bänke, kleine und große Käs-

ten, eventuell Barren, Seilchen zum Befestigen

45 Min.

Aus den Materialien wird gemeinsam die Lebensmittelpyrami-
de gebaut und mit einer „TÜV-Prüfung“ auf Sicherheit getes-
tet. Eventuell ist es sicherer, die Pyramide gegen eine Wand zu
bauen. Anschließend wird sie beklettert.

Die Pyramide könnte folgendermaßen gestaltet werden: kleine
Matten als Basis (Wasser), Bänke als Stufe 2 (Getreide), da-
rauf Kastenoberteile als Stufe 3 (Obst und Gemüse), in Zwi-
schenräume kleine Kästen als Stufe 4 (Fleisch, Fisch, Eier und
Milch), ein kleiner Kasten als letzte und oberste Stufe (Süßig-
keiten, Fette)

Ziele

Spieleranzahl

Material

Dauer

Beschreibung

Variante 

ab 4

ERNÄHRUNGSPYRAMIDE 

Waggons beladen

● Kennenlernen der Ernährungspyramide und ihre Einteilung
in Lebensmittelgruppen

● Einordnen der Lebensmittelgruppen in die Ernährungspyra-
mide

● Phantasie anregen

beliebig

● Karten mit Lebensmittelsymbolen oder Lebensmittelverpa-
ckungen

● Rollbretter
● kleine Matten, Bänke, kleine und große Kästen

30 Min.

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

Hans, der Lokführer, transportiert mit seinem Zug Lebensmit-
tel. Nach einem Unfall sind die Waggons umgekippt und alle
Lebensmittel wild in der Gegend verstreut. Er weiß gar nicht,
wie er sie wieder richtig in die Waggons einsortieren muss. Er
bittet die Kinder um Hilfe.

Die Geschichte von Hans wird erzählt. Die Kinder füllen 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
Lokomotive gekoppelt und der Zug fährt weiter.

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

ERNÄHRUNGSPYRAMIDE 

Ziele

Spieleranzahl

Material

Dauer

Organisation

Geschichte

Beschreibung

Variante 

ab 4

5958
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