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Samenspiele

Samen und Pflanzenraten

Material :

o Moglichst unterschiedliche Samen in Glaschen
e Fotos von Gemise, Krauter und Blumen
e |éieren am Gaart Pflanzenkarten

Vorbereitung:

1 Samen von allen Sorten zur Seite legen, Glaschen und Fotos der Pflanzen auf den Tisch legen

Anleitung :

Ein freiwilliges Kind bekommt verdeckt eine Pflanzenkarte und den dazu passenden Samen. Zuerst
beschreibt es den Samen. Alle anderen Kinder raten. Ist der Samen identifiziert, konnen die Kinder
auch raten, welches Gemiise es ist. Falls keiner es weil}, kann das Kind auch Tipps zum Gemise
geben. Weitere Hinweise findet es auf der Pflanzenkarte.

Klappkarte ,,Vom Samen bis zur Pflanze”

BIS ZUR PFL,

- VOM SAMEN

Falls ihr einen padagogischen Koffer von ,Léieren am
Gaart” habt, konnt ihr die Aufklappkarte ,Vom Samen
bis zur Pflanze” zugeklappt nutzen und die Kinder
versuchen die Samen mit dem Gemise/Blume
zuzuordnen. Haltet dazu die passenden Pflanzenfotos
und wenn moglich den Samen bereit.

Welche Pflanze wachst aus dem Samen? o, Was meinst du ?
- A Se——— #

Samen fiithlen und raten

Sackchen mit verschiedenem Samen fillen und Glaschen bereitstellen.

Das Sackchen geht im Kreis herum. Die Kinder diirfen noch nichts sagen. Danach dirfen die Kinder
raten, welche Samen sich im Sackchen befinden.

Entwicklungsphasen

Das Bild im Anhang mit der Entwicklung der Bohnenpflanze kann in Streifen geschnitten werden,
durchmischt und von den Kindern wieder in die richtige Reihenfolge gebracht werden.


https://www.leierenamgaart.lu/leieren/planzefichen
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Vorbereitung: Male die fehlenden Samen rechts neben das Gemise oder Blume. Schneide dann an den Markierungen aus.
Zum Spielen: Vermische die Karten verdeckt. Jeder Spieler bekommt 3 Stiick. Der Rest wird verdeckt zur Seite gelegt, damit
eine Spielflache auf dem Tisch frei bleibt. Eine zufallige Karte wird aufgedeckt. Reihum versuchen die Spieler passend
anzulegen: Das Gemise mit dem Samen oder das ,Léieren am Gaart“ Logo. Kann ein Spieler keine Karte passend anlegen,
muss er eine neue Karte ziehen und der néchste Spieler ist dran. Der Spieler, der keine Karten mehr hat, gewinnt.
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