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Lernspiele, die richtig SpaB machen

So heit das Motto unserer Lernspielreihe, mit der Sie die Entwicklung lhres Kindes
in den lernintensivsten Jahren gezielt unterstiitzen kdnnen. Spielerisch wecken diese
Lernspiele Freude am Wissen und motivieren so zum eigenstandigen Lernen. Dabei
werden wichtige personliche, soziale und sachliche Basisfahigkeiten vermittelt, die
zur ganzheitlichen Entwicklung Ihres Kindes beitragen — individuell und unter Ein-
beziehung aller Sinne. Selbstverstandlich werden alle Spiele zusammen mit Experten
nach neuesten wissenschaftlichen und padagogischen Erkenntnissen entwickelt und
orientieren sich an den aktuellen Bildungsstandards und Lehrplanen.

Wissen iiber Der Natur auf der Spur
Tiere und BSume Naturspiel fiir 2 bis 4 Kinder von 4 bis 8 Jahren
Kinder haben ein natiirliches Interesse an Tieren. Bei diesem
Spiel konnen sie ihr Wissen iiber heimische Tiere und Pflanzen
Spuren erkennen weiterentwickeln und ihre Umwelt besser kennenlernen.
Detailreiche Abbildungen von Fuchs, Reh, Waldmaus und vielen
anderen Wald- und Wiesenbewohnern laden zum Entdecken
ein. Spannend sind die verschiedenen Spielmoglichkeiten der
Spurensuche, auBerdem wird durch das Zuordnen von Baumen,
Blattern und Friichten die Neugier der Kinder geweckt. Beim
In den Info-Kdsten finden nachsten Ausflug in den Wald kann somit viel Gelerntes in
Sie weitere Spieltipps und K . .
.. der Praxis erfahren werden. Wer erkennt Eicheln, Kastanien
oder Ahornblatter? Wer entdeckt Hasenspuren?

Genaues Schauen




Liebe Kinder,

kommt mit auf Entdeckungsjagd durch
den Wald! Zu welchem Tier gehort diese
Spur? War hier ein Fuchs oder ein Wild-
schwein? Und was liegt dort am Boden?
Eine Eichel! Kennst du auch den Baum
dazu? Hier kannst du viele spannende
Tiere und Pflanzen kennenlernen.

Inhalt

(1) 1 Spielplan aus sechs Teilen
(@ 1 Drehscheibe

(3) 28 Tierkarten

(®) 18 Baumkarten

(5 4 Miillkarten




Vor dem ersten Spiel

Nehmt das Spielmaterial aus der
Schachtel. Lost die Tier-, Baum- und
Miillkarten sowie die beiden Teile der
Drehscheibe vorsichtig aus der Stanz-

tafel. Puzzelt den Spielplan zusammen.

Baut die Drehscheibe zusammen, wie
in der Abbildung dargestellt.
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Die Tier- und Baumkarten bestehen
jeweils aus zwei Teilen. Auf der Vorder-
seite der Tierkarten sind Tiervorderteil
und Tierhinterteil mit Spur zu sehen.

Auf der gelben Riickseite sind Tier
und Spur separat abgebildet.
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Bei den Baumkarten sind auf der
Vorderseite Baum und Blatter mit
Friichten zu sehen.

Auf der gelb-blauen Riickseite sind
Blatter und Friichte separat abgebildet.




Grundspiel

Naturspiel fiir 2 bis 4 Kinder ab 4 Jahren

Ziel des Spiels ist es, gemeinsam alle Tiere und Spuren
einander zuzuordnen, bevor es Nacht im Wald wird.

Vorbereitung des Spiels

Setzt euch so an den Tisch, dass jeder den Spielplan

gut sehen kann. Legt die Tiervorderteile offen vor
dem Spielplan aus.

Die Tierhinterteile mit Spur kommen auf einen Stapel.
Stellt die Drehscheibe auf ,,Sonnenaufgang®.
Die Baum- und Miillkarten braucht ihr fiir dieses Spiel zundchst nicht.

Los geht’s!

Der jlingste Spieler beginnt. Danach geht es im Uhrzeigersinn weiter. Nimm
die oberste Karte vom Stapel und sieh dir die Spur genau an. Zu welchem Tier

konnte sie gehdren? Wenn du die Losung weiBt, legst du die Karte an das ent-

sprechende Tiervorderteil an. Du hast nur einen Versuch.

¢ Passen Tiervorderteil und -hinterteil zusammen?
Prima! Dann darfst du das Tier auf seinen Platz ,'m
im Wald bringen: Sucht ihn gemeinsam auf dem 7 .
Spielplan. Der Spieler, der am Zug ist, darf das Tier- r:/ ‘
vorderteil dort ablegen. Das Hinterteil wird aus -
dem Spiel genommen.

* Passen die beiden Teile nicht zusammen?
Leider Pech gehabt! Das Tiervorderteil bleibt in der Auslage liegen, das Hinterteil
schiebst du unter den Stapel. Die Zeit riickt voran: Nimm die Drehscheibe und
drehe sie ein Feld weiter.

Nun ist der ndchste Spieler an der Reihe.

Ende des Spiels
Das Spiel endet, sobald alle Tiere und Spuren richtig zugeordnet wurden und somit
alle Tiere im Wald sind, bevor auf der Drehscheibe das Nachtfeld erscheint.

Dann habt ihr alle gemeinsam gewonnen.

Das Spiel endet auch, wenn das Nachtfeld erscheint,
bevor alle Tiere im Wald sind. Dann habt ihr leider
verloren. Versucht es noch einmal!




Naturspiel fiir 2 bis 4 Kinder ab 5 Jahren

Ziel des Spiels ist es, gemeinsam alle Tiere und Spuren einander
zuzuordnen, bevor es Nacht im Wald wird.

Vorbereitung des Spiels

Setzt euch so an den Tisch, dass jeder den Spielplan gut sehen
kann. Nun spielt ihr mit der gelben Riickseite der Tierkarten.
Legt vor dem Spielplan die Tierkarten offen aus, auf denen das
komplette Tier zu sehen ist. Die Karten, auf denen nur die Spur
zu sehen ist, kommen auf einen Stapel.

Legt die Drehscheibe bereit. Die Baum- und Millkarten braucht
ihr fiir dieses Spiel nicht.

Los geht’s!
Der jlingste Spieler beginnt. Danach geht es im Uhrzeigersinn weiter. Nimm die
oberste Karte vom Stapel und sieh dir die Spur genau an. Zu welchem Tier kénnte
sie gehoren? Wenn du die Losung weilt, drehe die entsprechende Tierkarte aus der
Auslage um und drehe deine Spurenkarte ebenfalls um.

Lege die beiden Karten aneinander. Du hast nur einen Versuch.

* Passen Tiervorderteil und Tierhinterteil zusammen?
Prima! Dann darfst du das Tier auf seinen Platz im Wald bringen:
Lege das Tiervorderteil auf dem Spielplan ab. Das Hinterteil wird
aus dem Spiel genommen.

¢ Passen die beiden Teile nicht zusammen?
Leider Pech gehabt! Das Tier bleibt in der Auslage liegen, die Spur schiebst du
unter den Stapel.
Die Zeit riickt voran: Nimm die Drehscheibe und drehe sie ein Feld weiter.

Nun ist der nachste Spieler an der Reihe.

Ende des Spiels

Das Spiel endet, sobald alle Tiere und Spuren richtig zu-
geordnet wurden und somit alle Tiere im Wald sind, bevor
auf der Drehscheibe das Nachtfeld erscheint. Dann habt ihr
alle gemeinsam gewonnen. Das Spiel endet auch, wenn es
Nacht wird, bevor alle Tiere im Wald sind. Dann habt ihr
leider verloren. Versucht es noch einmal!




Reaktionsvariante
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4.
Vorbereitung des Spiels

Fiir dieses Spiel bendtigt ihr die Karten mit Tieren, die Karten mit Blatt und Frucht
und die Miillkarten. Diese Karten kommen als Vorrat in die Schachtelunterseite,
die restlichen Karten legt ihr beiseite. Stellt den Schachteldeckel so als Sichtschutz
auf, dass die Karten im Vorrat nicht zu sehen sind.

Reaktionsspiel fiir 3 bis 6 Kinder ab 5 Jahren

Ziel des Spiels ist es, mdglichst schnell das ge-
suchte Tier zu finden und viele Karten zu ergattern.

Los geht’s!

Der dlteste Spieler ist zundchst der Spielleiter. Er zieht eine Karte aus der Schachtel
und legt sie fiir alle gut sichtbar in die Mitte. Dann suchen die anderen Spieler

so schnell wie moglich das entsprechende Tier oder den passenden Baum auf dem
Spielplan. Wer ihn findet, legt einen Finger auf diese Stelle und ruft laut: ,,Gefunden!“
Alle sehen gemeinsam nach, ob es sich um das richtige Tier oder den richtigen
Baum handelt.

o Stimmt die Antwort? Dann darf der Spieler, der das richtige Motiv gefunden hat,
die Karte behalten und ist in der nachsten Runde der Spielleiter.

e Stimmt die Antwort nicht? Dann geht die Suche fiir die anderen Spieler weiter.

Legt der Spielleiter eine Miillkarte in die Mitte, miissen alle anderen
Spieler versuchen, moglichst schnell den Miill zu schnappen, denn
Miill soll natiirlich nicht im Wald landen. Wer die Karte geschnappt
hat, darf sie behalten.

Ende des Spiels
Das Spiel endet, sobald sich keine Karten mehr in der Schachtel befinden. Wer jetzt
die meisten Karten besitzt, hat gewonnen. Bei Gleichstand gibt es mehrere Gewinner.
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Variante mit Baumkarten:
A Das Grundspiel kénnt ihr auch mit der Vorderseite der Baumkarten spielen:

Legt die Bdume offen aus. Die Karten mit Blatt und Frucht kommen auf
einen Stapel. Zieht eine Karte vom Stapel und versucht sie einem Baum
zuzuordnen. Wenn das gelingt, diirft ihr die Karte mit Blatt und Frucht auf
dem Spielplan ablegen. Im Ubrigen wird das Spiel gespielt wie das Grund-
spiel. Falls ihr den Schwierigkeitsgrad steigern wollt, konnt ihr mit Tier- und
k Baumkarten zusammen spielen.
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Tiere

Der Hirsch geht auf Zehen-
spitzen, die zu Hufen ge-
formt sind. Einmal im Jahr
verliert er sein grofRes Ge-
weih und bildet ein neues.

Das Reh ist kleiner als der
Hirsch, auch seine Spuren
sind daher kleiner. Mann-
liche Rehe haben auch ein
Geweih.

Das Eichhérnchen kann

mit seinen Krallen gut auf
Baume klettern. Die Krallen
erkennt man auch im FuB-
abdruck.

Der Feldhase kann ziemlich
groR werden und hat lange
Ohren. Seine Spuren sind
gut im Schnee zu sehen.

Die Blaumeise ist an ihrem
blauen Gefieder am Kopf zu
erkennen.

Im Winter sieht man sie oft
an Vogelhduschen.

Die Kréte wandert zum
Wasser, um ihre Eier ab-
zulegen. Die Mdnnchen
werden dabei huckepack
getragen.

Die Eule ist durch ihr brau-
nes Gefieder in Bdumen gut
getarnt. In der Ddmmerung
und nachts jagt sie zum
Beispiel Mause.

Das Wildschwein bekommt
im Friihjahr seine Jungen.
Sie heiBen ,Frischlinge”
und werden von der Mutter
energisch verteidigt.

Der Igel hat tausende von
Stacheln, die eigentlich um-
geformte Haare sind. Um
sich zu verteidigen, rollt er
sich ein.

Die Waldmaus ist ein
Allesfresser. Sie frisst gerne
Eicheln, Bucheckern und
Haselniisse, aber auch In-
sekten.

Die Wildgans, auch Grau-
gans genannt, lebt an Seen,
Wiesen und Flussauen.
Von ihr stammt die Haus-
gans ab.

Der Fuchs ist ein Wald-
bewohner, der inzwischen
auch haufig in Stadten

zu finden ist, wo er nach
Nahrung sucht.

Die Kreuzotter hat eine
Zickzacklinie auf ihrem
Riicken.

Um sich aufzuwarmen, legt
sie sich auf sonnige Felsen.

JERLE &t AR

Der Biber kann groB und
schwer werden. Er fallt
Bdume und baut mit den
Asten Bauten und Stau-
damme.
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Profivariante mit Baumkarten:

Eine Profi-Variante kénnt ihr mit der gelb-blauen Riickseite der Baumkarten spielen:

Der Spielplan kommt zuriick in die Schachtel. Die Karten mit den Bldttern legt ihr offen
aus. Die Karten mit Friichten kommen so auf einen Stapel, dass nur die Frucht zu sehen
ist. Ziehe eine Karte vom Stapel und versuche sie einem Blatt zuzuordnen.

Drehe zur Kontrolle beide Karten um und sieh nach, ob sie zusammenpassen. J—
Wenn das gelingt, darfst du die Karte mit der Frucht behalten. |
Wer am Ende die meisten Karten hat, gewinnt das Spiel.
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Laubbiaume haben Blatter, die sie im Herbst abwerfen.

@ 78

Die Kastanie ist ein Laub-
baum mit groRen weilen
Bliiten. lhre Friichte sind ge-

eignet zum Basteln und als
Wildschweinfutter.

Die Eiche tragt an ihren Zwei-
gen Eicheln. Eichen kénnen
liber 1000 Jahre werden, also
zehnmal élter als Menschen.

Der Ahorn hat spitze Blatter
und propellerartige Friichte,
die sich beim Fallen auch
drehen wie ein Propeller.

Die Linde hat Friichte, die an
Kirschkerne erinnern. Am Stiel
der Friichte ist ein Blatt, das
beim Fallen als kleines Segel
dient.

Der Haselnussstrauch hat
Haselniisse als Friichte. Sie
schmecken den Menschen,
aber auch vielen Tieren, wie
den Eichhornchen.

74

Die Buche hat eiférmige
Blatter. Die braunen Friichte
heiRen ,,Bucheckern“ und
schmecken vielen Vogeln und
Nagetieren.

Die Fichte ist ein Nadelbaum,
der in unseren Waldern weit
verbreitet ist. Der Fichten-
zapfen hangt am Zweig.

Die Tanne hat stehende Zap-
fen an ihren Asten. Vor allem
junge Tannen werden von
Rehen und Hirschen haufig
angeknabbert.

Die Kiefer hat kleine, eher
runde Zapfen, mit denen man
auch gut basteln kann.
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