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Die Reihe SPIELEND ERSTES LERNEN Mein Garten
von Ravensburger ladt Kinder zum Steckspiel
spielerischen Entdecken ihrer Welt ein.  fiir 1 bis 2 Kinder ab 1 7/2 Jahren
Durch altersgerechte Spielmaterialien
wird Ihr Kind individuell in allen wich- Mein Garten ermaglicht . .
tigen Entwicklungsbereichen gefordert.  Kindern, Tiere und D':;:;e?,f,'el
Sprache, Basiskenntnisse und Motorik ~ Pflanzen ihrer i
werden mit Themen verkniipft, die sich Umgebung zu
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an den Interessen und der Lebenswelt entdecken. Sie Wahrnehmung |
der Kleinsten orientieren. So finden Sie lernen spielerisch °
in unseren Spielen eine Unterstiitzung  verschiedene Tiere der Motorik

bei der sinnvollen Beschaftigung mit Luft, des Bodens sowie
Threm Kind. Optimale Forderung bieten Wiesenblumen und Nutzpflanzen
die mit groBer Sorgfalt ausgewahlten kennen. Die Spielelemente zum Hangen,
Materialien im freien Spiel und Stecken und Einlegen entsprechen der
spater auch im Aktivitat, die fiir Kinder dieses Alters
ersten Spiel typisch ist: Hier konnen sie hantieren und
mit einfachen somit ihre motorischen Fahigkeiten er-
Regeln. proben und trainieren. Das Erkennen und
Benennen der verschiedenen Gartenbe-
wohner schult zudem die kindliche Wahr-
nehmung und erweitert ihren Wortschatz.
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& “_ In den Info-Kisten finden

5 =4[l Sie weitere Spieltipps und
Férderhinweise.
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Inhalt

® 1 Himmel
® 1 Beet- und Wiesenplan, bestehend aus
1 Beet- und Wiesenteil,
1 Seitenteil und 1 Unterteil
(3 1 Boden
) 16 Gartenteile
(je & Tiere der Luft, Nutzpflanzen,
Wiesenblumen, Tiere des Bodens)
(® 16 Memokarten

Komm mit in den Garten! Hier gibt es vieles
zu entdecken: Eine Biene fliegt durch die
Luft, die Blumen bliihen auf der Wiese und
im Boden schldngelt sich ein Regenwurm.
Magst du die Karotte ernten? Beim Hdngen,
Stecken und Legen erfdhrst du viel iiber die
Tiere und Pflanzen, die du vielleicht auch in
deinem Garten entdecken kannst.

Vor dem ersten Spiel

Nehmen Sie das gesamte Spielmaterial

aus der Schachtel und entsorgen Sie den
Polybeutel ordnungsgemaR. Losen Sie alle
Pappteile vorsichtig aus den Stanztafeln und
entsorgen Sie die Reste der Stanztafeln.

Blumen zusammenstecken
Fiigen Sie die beiden Seitenteile
der Blumen ineinander. Stecken
Sie anschlieBend, gestiitzt mit
vier Fingern, die Blumenscheibe
gerade auf das Kreuz der Seiten-
teile.



Beet- und Wiesenplan aufbauen

Stecken Sie Seiten- und Unterteil zusammen.
Achten Sie hierbei darauf, dass der rote Pfeil
auf dem Seitenteil nach unten zeigt.

Beet- und Wiesenteil

Nun konnen Sie das Beet- und Wiesenteil
auf die beiden Nasen an der langen Seite
der Umrandung aufstecken und herunter-
klappen.

Die Pappteile sind nun fest miteinander
verbunden und konnen wieder in die
Schachtel gelegt werden. Schieben Sie

den Himmel zwischen Beet und Schachtel,
den Boden etwas unter den Rand (s. Seite 2).

Wenn Ihr Kind noch
sehr klein ist:

Erstes Entdecken und Benennen

Wabhlen Sie &4 zusammengehdrige Gartenteile
aus, z.B. alle Tiere der Luft oder alle Blumen.

Lassen Sie Ihr Kind ein Motiv nach dem ande-
ren benennen. Falls es den Namen noch nicht
kennt, helfen Sie ihm. AnschlieBend kann Ihr

Kind das Teil im Garten platzieren. Lassen Sie
Thr Kind ausprobieren: Wie passt die Blume in
die Wiese? Braucht ihr Kind Hilfe, konnen Sie

ihm die Handhabung zeigen.

Garten fiillen

Ist das Kind mit den Gartenteilen schon
etwas vertrauter, legen Sie alle Gartenteile
verdeckt auf dem Tisch aus. Nun deckt Ihr
Kind eines auf,
benennt es und
hangt, steckt oder
legt es an den
passenden Platz
im Garten.




Wo gehort das Tier oder die Pflanze hin? In
den Himmel, in das Beet, die Wiese oder in
den Boden? Dieses Steckspiel mit Einfiigen
und Herausnehmen der Gartenteile kann
beliebig oft wiederholt werden.

Kennt Ihr Kind schon die Namen der Tiere
und Pflanzen?

Anfangs konnen Sie diese allgemeiner
bezeichnen, z.B. mit ,Vogel“. Spater ist es
vielleicht moglich, den genaueren Namen zu
nennen, z.B.: Dieser Vogel ist eine KohImeise.

Sprechen Sie auch die Wie

Sinne Thres Kindes an: Erdbeere?

® Welche Farbe hat die Blume?

® Wie schmeckt eine Erdbeere?

® Welches Gerausch macht ein Vogel?

® Hast du schon einmal einen Regenwurm
angefasst? Wie fiihlt er sich an?

Wie fiihlt sich
ein Regenwurm
an?

000 0000000000000 00000000

i
{:_ u—f_ Vom Spiel in die Natur!
-4 Gehen Sie mit Threm Kind in den
Garten oder den Park und erkunden

o
[
[
o
: Sie gemeinsam, welche Pflanzen und
.
®
[
L)

9

0000006060 OCGOGOCS

Tiere es aus dem Spiel wiedererkennt.
Was gibt es sonst noch zu entdecken?
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schmeckt eine

Garten abernten

Sammelspiel fir 1 bis 2 Spieler*

Ziel des Spiels ist es, alle Tiere und
Pflanzen aus dem Garten zu holen.

Vorbereitung

Hat Ihr Kind den Garten vollstandig mit
Gartenteilen befiillt, konnen Sie nun den
Garten spielerisch wieder leeren: Alle
Gartenteile sind im Garten, die Memokarten
liegen als verdeckter Stapel bereit.

Los geht’!

Wer an der Reihe ist, deckt die oberste
Memokarte auf. Welches Tier oder welche
Pflanze ist zu sehen? Eine Karotte? Nun holt
das Kind das entsprechende Gartenteil aus
dem Garten, z.B. darf es die Karotte ernten,
und legt es bei sich auf der Memokarte ab.
Dann ist der andere Spieler an der Reihe.

Ende des Spiels
Das Spiel endet, wenn alle Tiere und
Pflanzen wieder bei den Kindern sind.




Wenn Ihr Kind schon
etwas grofer ist:

Wo versteckt
sich der Maulwurf?

Memospiel fiir 1 bis 2 Spieler*

Ziel des Spiels ist es, alle Tiere und
Pflanzen in den Garten zu bringen und viele
Memokarten zu sammeln.

Vorbereitung
Alle Gartenteile werden verdeckt auf dem

Tisch ausgelegt. Die Memokarten kommen
verdeckt auf einen Stapel.

Der alteste Spieler beginnt, danach geht es
abwechselnd weiter. Wer an der Reihe ist,
deckt die oberste Memokarte auf. Was ist
darauf zu sehen? Der Spieler versucht, das
Tier oder die Pflanze zu benennen. Dann
sieht er sich die verdeckten Gartenteile an
und achtet dabei auf die Form: Welches
konnte das gesuchte Teil sein? Die Tiere
der Luft haben eine andere Form als die
Bodentiere oder die Pflanzen.

Nun deckt er ein Gartenteil auf:

® Stimmt das Gartenteil mit der Memokarte
iiberein?
Dann darf der Spieler das Tier oder die
Pflanze im Garten platzieren und die
Memokarte behalten.

® Stimmt das Gartenteil nicht mit der
Memokarte iiberein?
Der Spieler legt das Gartenteil wieder
verdeckt auf den Tisch und die Memo-
karte zuriick unter den Stapel.

AnschlieRend ist der andere Spieler
an der Reihe.

Ende des Spiels I

Das Spiel endet, wenn alle Tiere und Pflanzen
im Garten verteilt sind. Wer die meisten
Memokarten gesammelt hat, gewinnt. Bei
gleicher Anzahl sind beide Spieler Gewinner.

*Ausschlieflich zum Zweck der besseren Lesbarkeit wird die
Sprachform des generischen Maskulinums verwendet, die in
allen Fillen geschlechtsneutral gemeint ist.




Karotte

Gdnsebliimchen

Regenwurm
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(Bander-) Schnecke

Kopfsalat Erdbeere

Wiesenblumen

Lowenzahn Roter Klee

Tiere der Luft

Schmetterling
(Tagpfauenauge)
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(Honig-) Biene

Tiere des Bodens

Maulwurf

Weitere Tipps und Anregungen unter www.ravensburger-lernspiele.de
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