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EINFUHRUNG

Eine sinnvolle Auswahl von Spielen, wie »Schritt fiir Schritt — Ravens-
burger Vorschule«, trigt zur vielseitigen Forderung des Kindes bei.
Spiele geben den Kindern die Moglichkeit, Kenntnisse, Fihigkeiten und
Fertigkeiten zu erwerben, einzuiiben und zu erproben.

Das Programm wurde in den USA entwickelt und getestet. Umfang-
reiche Untersuchungen ergaben, dafl durch die Verwendung des Spiele-
programmes mindestens folgende Fortschritte zu erwarten sind:

1. Das Kind wird ein guter Mitspieler im Sinne der Forderungen auf
Seite 57 ff.

2. Mechanisches Zihlen bis zehn und hsher wird gelernt.

3. Zdhlen mit Verstindnis (d. h. beim Zihlen werden den Zahlen
schon die entsprechenden Mengen zugeordnet): mindestens acht Ge-
genstinde kénnen aufgezihlt werden.

4. Ahnlichkeiten erkennen: aus zwei Gruppen werden Paare gebildet
(paarweise Zuordnung).

5. Ordnungszahlen bis fiinf und hoher werden richtig angewendet.

6. Mengenauffassung: Mengen von vier und mehr Gegenstinden wer-
den auf einen Blick erfafit.

7. Geometrische Grundformen werden erkannt.

8. Farbenverstindnis: Die drei Grundfarben Rot, Gelb, Blau und die
Mischfarben Griin, Orange, Violett sowie Schwarz, Weiff und Grau
werden richtig erkannt und benannt.

9. Miinzen unterscheiden: Alle Miinzwerte werden richtig erkannt
und benannt.

ro. Richtiger und sicherer Gebrauch von Zahl- und Ordnungswortern,
zum Beispiel viel, mehr, gleich, der erste, der dritte, der letzte usw.
Alle regelmifig im Spiel wiederkehrenden Zahlbegriffe und Ord-
nungsworter werden richtig angewendet.

T P S i o o Rk B A 4



Einfiibrung

Je jiinger ein Kind ist, desto mehr lernt es im Spiel. Mit welcher Grund-
haltung ein Mensch spiter an schwierige Aufgaben herangeht, welche
geistigen Fihigkeiten er zur Lsung eines Problems einzusetzen hat,
welche Ausdauer und welchen Uberblick er beweist, hiingt weitgehend
damit zusammen, in welchem Mafe er in seiner Kindheit die Moglich-
keit hatte, diese Fahigkeiten zu entwickeln.

Nach neuesten Erkenntnissen ist die Zeit bis zum 8. Lebensjahr die ent-
scheidende Phase. In dieser Zeit erwirbt das Kind nach den Unter-
suchungen des Amerikaners Bloom etwa 8o Prozent der Intelligenz
eines Erwachsenen. Grundlegende Fihigkeiten, wie zum Beispiel das
Erkennen von Zusammenhingen, das rasche Reagieren, das Verglei-
chen, die Fihigkeit zur Konzentration werden in diesem frithen Alter
beim Spiel erlernt. Ebenso werden Verhaltensweisen eingeiibt, die das
menschliche Zusammenleben tiglich fordert, wie Riidssichtnahme, War-
tenkdnnen, Regeln beachten, Zuhoren.

Ein sehr wichtiger und umfangreicher Bereich fiir das Alltagsleben ist
die Kenntnis der Zahlen, die Gewandtheit im Umgang mit Mengen
und die Beherrschung einfacher rechnerischer Vorginge. Einiges aus
diesem Gebiet weifl das Kind schon vor der Schulzeit zum Teil als Er-
gebnis gezielter Bemithungen von Eltern, Verwandten oder Kinder-
girtnerinnen. Es erwirbt diese Kenntnisse aber auch zufillig und un-
beabsichtigt durch Versuch und Irrtum, aus der Beschiftigung mit Bil-
derbiichern, beim Spiel und beim Fernsehen. Wenn normal entwickelte
Kinder in die erste Klasse der Grundschule eintreten, konnen sie im
allgemeinen fiinf bis sechs Gegenstinde gleichzeitig erfassen, einige
Zahlworter richtig anwenden und mechanisch bis zwanzig zihlen.
Einige l8sen auch schon einfache Additionen und Subtraktionen. Man-
che Kinder erwerben diese Fihigkeiten jedoch nicht rechtzeitig und
haben dann in der Schule Schwierigkeiten. Vielleicht haben sie in der
Familie nicht geniigend Anregung zur Entwicklung ihrer rechnerischen
Fihigkeiten erhalten, vielleicht hat sich aber auch ihre Entwidklung im
ganzen etwas verzOgert. Manche Kinder machen nicht in allen Be-

8
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Einfiihrung

reichen gleich grofle Fortschritte. Sie kdnnen zum Beispiel in ihrer
sprachlichen Entwidklung weit voran sein oder ihre Handgeschicklich-
keit ist sehr groff, sie haben aber vielleicht Schwierigkeiten mit Ab-
straktionen, sie lernen leichter am anschaulichen Beispiel als an der Re-
gel. Es besteht die Gefahr, dafl solche Kinder bis zum Alter von acht
Jahren nicht in der Lage sind, dem Rechenunterricht in der Schule zy
folgen, und daf sie dann so stark entmutigt werden, dafl ihnen unter
Umstinden fiir lange Jahre die Freude an der Schule genommen ist.

Das Spieleprogramm »Schritt fiir Schritt — Ravensburger Vorschule«
bietet die Moglichkeit, Kindern in einer ihrem Alter angepafiten Weise,
nimlich im Spiel, Grundkenntnisse zu vermitteln, die fiir ihre weitere
Entwiddlung wichtig sind und auf denen sie spiter aufbauen kénnen.
Diese Grundkenntnisse werden in ganz kleinen Lernschritten, eben
»Schritt fiir Schritt« eingefiihrt. Die Lernschritte erscheinen Erwach-
senen oft zu klein. Im Umgang mit den Spielen dieser Sammlung wird
aber ein Gefiithl dafiir wachsen, was Kinder eigentlich alles lernen, ohne
dafl wir besonders darauf achten, und es wird gut sein, wenn sich un-
sere Aufmerksamkeit etwas bewufiter diesen Lernvorgingen zuwendet.
Allzu leicht werden beim Kind Fihigkeiten und Verhaltensweisen
vorausgesetzt, die es erst durch Beispiel und Ubung lernt. Interessierten
Eltern wird mit der Spielesammlung »Schritt fiir Schritt — Ravensbur-
ger Vorschule« die Moglichkeit gegeben, ihre Kinder systematisch zu
fordern.

Ganz besonders wertvoll ist die Spielesammlung fiir Kinder, die sich
etwas langsamer entwickeln und auf irgendeinem Gebiet besonders
geférdert werden sollen. Fiir diese Kinder stimmt dann die Angabe
der Alterseignung der Spielesammlung nicht. Sie ist ohnehin nur als
Anhaltspunkt zu verstehen und hiingt weitgehend vom einzelnen Kind
und seinen Fihigkeiten ab.

Der volle Wert der Spielesammlung 138t sich erst ganz ausschdpfen,
wenn Eltern oder Lehrer, Kindergirtnerinnen oder Jugendleiterinnen

9




Einfibrung

mit diesem Material vertraut werden und die Spiele leiten. Sind die
Spiele erst einmal bekannt, kann auch ein ilteres Kind die Spielfithrung
iibernehmen.

Das erste Kapitel enthile alle Spielméglichkeiten, geordnet nach den
verschiedenen Spielarten: Suchspiele, Kartenspiele, Ratespiele, Brett-
spiele, Bewegungsspiele. Innerhalb dieser Gruppen sind die Spiele nach
dem Schwierigkeitsgrad geordnet. Jede Gruppe beginnt mit ganz leich-
ten Spielen, die schon fiir dreijihrige Kinder geeignet sind. Am Ende
jeder Spielbeschreibung wird der Wortschatz zusammengefaft, der in
diesem Spiel besonders geiibt wird. Diese Zusammenfassung ist als An-
regung gedacht und ist nicht verbindlich.

Im zweiten Kapitel werden die »Zehn Grundeigenschaften eines guten
Mitspielers« besprochen und Wege gezeigt, wie man mit dem Kind
diese Eigenschaften iben kann.

Das dritte Kapitel befaflit sich mit dem Zahlenverstindnis und den
Methoden, wie das Kind mit Hilfe der Spiele zu dem entsprechenden
Grundwissen gefiihrt werden kann.

Als Material fiir die Spiele werden hiufig »undurchsichtige Becher« ge-

nannt. Oft sollen sie alle gleich aussehen. Wir empfehlen, zu diesem
Zwedk Joghurtbecher zu sammeln, die sich jederzeit ersetzen lassen.

10
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DIE SPIELE

Die Spiele aus dem Spieleprogramm »Schrite fiir Schritt — Ravensbur-
ger Vorschule« bieten eine solche Vielfalt der verschiedensten Spiele,
daf eine Spielstunde sehr abwechslungsreich gestaltet werden kann. Die
Sammlung ist nicht so zu verstehen, daf} alle Spiele der Reihe nach
durchgespielt werden sollen, vielmehr sucht man von jeder Spielart die
Spiele aus, die dem Kenntnisstand der Kinder entsprechen. Ruhige
Spiele sollten abwechseln mit bewegteren. Die meisten Spiele der
Sammlung sind von kurzer Spieldauer. Das entspricht ganz dem schnell
wechselnden Interesse der 3- bis 6jihrigen.

Will man die Spielesammlung therapeutisch bei gehemmten und be-
hinderten Kindern einsetzen, so hat sich bewihrt, mindestens dreimal
in der Woche eine Spielrunde von 3§ Minuten einzuhalten.

Allgemeines

In jeder Spielstunde werden eine oder mehrere der allgemeinen Spiel-
eigenschaften geiibt. Gutes Benehmen wird sofort gelobt. Stdrungen
werden sofort zur Sprache gebracht. Es darf jedoch nur verlangt wer-
den, was schon geiibt bzw. besprochen worden ist.

Jedes Spiel aus der Spielesammlung verlangt zwei oder drei Fertig-
keiten im Umgang mit Zahlen. Diese werden nicht abstrakt gelehrt,
sondern so, wie sie sich aus dem Spiel ergeben. Wenn das Kind zum
Beispiel im Spiel eine bestimmte Aufgabe nicht 18sen kann, weil ihm
entsprechende Zahlen- oder Mengenbegriffe fehlen, so antwortet statt
seiner der Spielleiter, ohne besondere Erklirungen dazu abzugeben. Er
solite lediglich sicher sein, dafl das Kind registriert hat, wie die richtige
Antwort lautet.

II
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Die Spiele

Der Spielleiter kann den Erfolg des Spiels im ganzen oder fiir be-
stimmte Kinder beobachten. Kein Kind sollte hiufig Niederlagen ein-
stecken miissen. Da fast iiberall die Teilnahme aller Spieler notwendig
ist, gibt es wenig Ausscheidungsspiele. Es gibt aber Spiele, in denen
Plus- und Minuspunkte vergeben werden. Das fithrt zu einer Art
Rangordnung, ohne dafl jemand aus dem Spiel ausscheidet.

Kein Spiel sollte zu oft wiederholt werden. Am besten hért man auf,
wenn es am interessantesten ist. Viele Spiele haben Abwandlungsmdg-
lichkeiten mit etwas gesteigerten Anforderungen. Weniger erfolgreiche
Kinder sollten nachsichtig gefiihrt werden. Es diirfen Regeln verindert
und neue erfunden werden. Es kann sogar vorkommen, daf8 der Spiel-
leiter ein neues Spiel auf dem Tisch ausbreitet und die Kinder fragt,
wie es gespielt werden soll. Alle diese Mafinahmen hingen im einzel-
nen davon ab, welche Fortschritte die Gruppe macht.

Die Reihenfolge der Spielteilnehmer wird vom Spielleiter festgelegt
oder ausgelost. Es konnen Strohhalme oder Karten gezogen werden
oder es kann abgezihlt werden.

Gewinnliste

Fiir jedes Kind kann man eine Gewinnliste fiihren, auf der die Gewinn-
punkte fiir alle sichtbar festgehalten werden. Die Kinder sollten einen
kleinen Preis erhalten, wenn ihre Liste voll ist, dann lernen sie, sym-
bolische Belohnungen (Punktvergabe) mit konkreten Belohnungen
(Preise) in Verbindung zu bringen. Normalerweise dauert es nicht
lange, bis alle Kinder eifrig ihre Punkte zihlen. Auf die Gewinnliste
kann man Spielmarken als Beweis fiir Erfolgspunkte legen, man kann
auch Buntpapiersterne einkleben oder Kieselsteine darauflegen. Bei Ge-
winnspielen erhilt der Gewinner drei und die beiden folgenden Spieler
zwel bzw. einen Stern. Je nach Linge und Schwierigkeitsgrad sollten
mehrere Sterne verteilt werden. Diese Gewinnlisten bieten den Kin-
dern iiberdies die Moglichkeiten, sich im Zihlen zu {iben und den Spiel-
leiter beim Zihlen zu beobachten.
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Wir weisen nochmals ausdriicklich darauf hin, daf§ die Gewinnpunkte
nur fiir Erfolge im Spiel vergeben werden, nicht fiir die Beherrschung
der allgemeinen Spieleigenschaften, Dafiir gibt es Lob. Es darf nie vor-
kommen, dafl der Spielleiter einem Kind wegen schlechten Benehmens
einen Punkt abzieht.

Suchspiele

Es handelt sich hier um zwei Arten von Suchspielen. Bei der einen
werden verschiedene Gegenstinde unter gleichartigen, undurdhsichtigen
Behiltern (z.B. Kiseschachteln oder Joghurtbechern) versteckt, von
denen dann ein bestimmter gesucht werden muf. Bei der anderen Art
werden nur Spielkarten beniitzt,

Alle Suchspiele iiben das Ortsgedichtnis, das Schitzen kleiner Mengen
und die Fihigkeit, Farben und Formen zu unterscheiden.

1. Der versteckte Wiirfel

Material:
Neun gleiche Becher und vier Wiirfel.

Voriibung:

Der Spielleiter zeigt den Kindern einen Wiirfel und versteckt ihn in
der Faust. Dann wechselt er unter dem Tisch den Wiirfel von der einen
Hand in die andere, hebt beide geschlossenen Fiuste wieder hoch und
it ein Kind raten, in welcher Faust der Wiirfel versteckr ist. Hat es
richtig geraten, bekommt es einen Gewinnpunkt., Dieses Raten wird so
lange wiederholt, bis es allen Kindern geldufig ist.

Nun werden zwei gleiche Becher auf den Tisch gestellt, und die Kin-
der miissen die Augen schlieflen. Der Spielleiter versteckt einen Wiirfel
unter einem der Becher. Anschliefend diirfen die Kinder die Augen
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wieder 6ffnen und raten, unter welchem Becher der Wiirfel ist. Eines
deckt den Becher auf, unter dem es den Wiirfel vermutet. Hat es falsch
geraten, wird der richtige Becher hochgehoben und der Wiirfel gezeigt.
Fiir richtiges Raten gibt es einen Gewinnpunkt. Alle Kinder kommen
einmal an die Reihe. Sie werden namentlich aufgerufen, damit sie ler-
nen, der Reihe nach zu spielen.

Spielregel:

Alle Becher und alle Wiirfel werden gezeigt. Die Kinder schliefen die
Augen, wihrend der Spielleiter die Wiirfel unter vier der neun Becher
versteckt. Der Reihe nach raten die Kinder, bis alle Wiirfel gefunden
worden sind. Wer an der Reihe ist, darf nur einmal raten. Fiir jeden
gefundenen Wiirfel gibt es einen Gewinnpunkt. Das Spiel kann belie-
big oft gespielt werden.

Wortschatz:

Eins, zwei, drei, vier, der erste, der nichste, der letzte, noch einmal,
nur einmal, alle, niemand, eine Menge, nichts, rate, suche, verstecke,
jetzt, vorbei, unter, wieviel.

Abwandlung 1: Pfennigspiel

Bei dieser Abwandlung gewinnt jedes Kind etwas. Unter sieben Be-
chern wird je ein Pfennig versteckt, unter den restlichen zwei Bechern
je 2 Pfennige. Die Kinder miissen dann raten und »ein Pfennig« oder
»zwei Pfennige« sagen, ehe sie einen der Becher hochheben. Hier muf}
der Spielleiter oft ein wenig helfen.

Abwandlung 2: Ein Pfennig — kein Pfennig .

Bei diesem Spiel wird nur unter einem Becher ein Pfennig versteckt.
Die Kinder raten »ein Pfennig« oder »kein Pfennig«. Nur ein Kind
kann gewinnen.

Auch die gestanzten Spielmarken vom Formenwettspiel konnen ver-
steckt werden, aber nur jeweils eine Form, zum Beispiel das Herz oder
das Quadrat. Solange die Gegenstinde verindert werden, kann das
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Spiel nicht langweilig werden. Wenn auch die Miinzsorten wechseln,
lernen die Kinder auflerdem, das Geld zu benennen.

2. Der verlorene Hund

Material:
15 Karten des Bilderspiels (Riickseite griin), jedes Bild je einmal, kein
Joker.

Spielregel:

Der Spielleiter hilt nacheinander jede Karte hoch und 1483t sie benen-
nen. Dann werden die Karten gemischt und verdedkt auf dem Tisch
ausgebreitet. Nun wird der Hund gesucht, der verlorengegangen ist.
Ein Kind nach dem anderen hebt eine Karte hoch und benennt sie. Wer
den Hund findet, ruft laut »Der verlorene Hund« und hat damit ge-
wonnen.

Wortschatz:
Der Reihe nach, einer nach dem anderen, jeder, der erste, der zweite,
der dritte, der nichste, der letzte, suche, dreh um, hier, dort, irgend-
Wo, nur eine.

Abwandlung: Gedichtnisspiel
Wenn die Kinder die Karten wieder an den gleichen Platz zuriicklegen,

von wo sie sie genommen haben, iiben sie zugleich ihr visuelles Ge-
dichtnis.

3. Das Tierspiel

Material:
25 Karten des Bilderspiels (Riickseite griin), immer zwei gleiche Tier-
karten, Blumen und Friichte je einmal, dazu der Joker.
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Spielregel:

Die Karten werden gezeigt, benannt, gemischt und verdeckt ausgebrei-
tet. Jedes Kind nimmt der Reihe nach eine Karte auf, dreht sie um
und benennt sie. Wer eine Tierkarte findet, darf sie behalten. Die an-
deren Karten nimmt der Spielleiter zuriidk, ohne sie wieder ins Spiel
zu geben. Wer die meisten Tiere gefunden hat, hat gewonnen. Die Kin-
der zihlen gemeinsam ihre gesammelten Tierbilder und tiben auf diese
Weise das Zihlen.,

Wortschatz:
Wie vorher, auferdem: derselbe, verschieden, eine von jedem, zwei von
einer Sorte, behalte sie, ein Paar, alle, die meisten.

Abwandlung: Tiere tauschen

Die Kinder miissen versuchen, soviel verschiedene Tierbilder wie mdg-
lich zu finden. Wenn sie zwei gleiche Tiere gefunden haben, kdnnen sie
miteinander tauschen. Der Spielleiter muf darauf achten, daff die Rei-
henfolge gewahrt bleibt, und nicht vor lauter Eifer alle durcheinander
tauschen. Wer tauschen will, hilt seine Karte in die Hohe.

4. Der versteckte Dominostein

Material:
12 Dominosteine und 15 Becher

Spielregel:

Die Kinder schliefen die Augen, wihrend der Spielleiter die Steine so
unter den Bechern versteckt, dafl unter zwei Bechern je drei Domino-
steine und unter zwei weiteren Bechern je zwei Dominosteine versteckt
sind. Die restlichen zwei Dominosteine liegen einzeln unter je einem
Becher. Neun Becher bleiben also leer. Die Spieler heben reihum einen
Becher hoch in der Hoffnung, darunter méglichst viele Dominosteine
zu finden. Einmal hochgehobene Becher werden aus dem Spiel genom-
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men. Um das Mengenschitzen zu iiben, kann der Spielleiter vorher
Hiufchen von drei, zwei und einem Stein zeigen.

Wortschatz:
Eins, zwei, drel, einige, ein Dutzend, nichts, unter, iiber, zudecken, auf-
heben, zuriidklegen, aufpassen, wie viele, schnell.

Abwandlung: Um die Wette suchen

Als Zeitbegrenzung zihlt der Spielleiter auf zehn. Mit »eins« begin-
nend, diirfen die Kinder so viele Becher hochheben als es ihnen in der kur-
zen Zeitspanne mdoglich ist. Aufgedeckte Steine mufl das Kind vor sich
hinlegen, und jeder aufgehobene Becher muf} an seinen Platz zuriick-
gestellt werden, ehe der nichste aufgehoben werden darf. Wer die mei-
sten Steine einheimsen konnte, hat gewonnen.

5. Dominoreihe

Material:
Fiinf oder sechs Dominosteine fiir jeden Spieler. Der Spielleiter mufl
beim Austeilen darauf achten, dafl jedes Kind einen Stein mit einer
Eins hat.

Spielregel:

Jedes Kind dreht seine Steine um — Punkte nach unten —, mischt sie
und legt sie in einer geraden Reihe vor sich auf den Tisch.

Im Verlauf der nun folgenden Spielrunden darf jedes Kind reihum im-
mer einen Stein der eigenen Dominoreihe aufdedsen. Das Kind kann
nach Belieben von links oder von rechts mit dem Aufdecken beginnen,
doch mufl hierbei die Reihenfolge der Steine unbedingt eingehalten
werden. Wer zuerst eine Eins aufgededkt hat, hat gewonnen.

Wortschatz:
Eins, Reihe, fiinf oder sechs, fiir jeden, zuerst, dann, zweiter, dritter,
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vierter, fiinfter, sechster, letzter, vorbei, andere Seite, genau wie, der
gleiche, wie viele.

Abwandlung 1: Dominozablen suchen

Jede andere Punktzahl kann gesucht werden, nur muf8 der Spielleiter
beim Austeilen darauf achten, dafl jedes Kind diese Punktzahl hat.
Sobald die Kinder das Umdrehen der Reihe nach richtig beherrschen,
kénnen sie das Spiel als Wettspiel spielen.

Abwandlung 2: Dominozablen wettsuchen

Der Spielleiter gibt ein Startzeichen. Alle Kinder drehen nun so schnell
wie m3glich ihre eigenen Steine der Reihe nach um. Wer zuerst die ge-
suchte Zahl gefunden hat, gewinnt.

Um das mechanische Zihlen zu iiben, kdnnen die Steine auch verdedkt
auf dem ganzen Tisch ausgebreitet werden. Wihrend der Spielleiter
auf zehn zihlt, versuchen die Kinder so viele Steine wie moglich mit
der gesuchten Punktanzahl zu finden. In diesem Spiel konnen die Kin-
der mit einiger Hilfe auch schon Spielleiter sein.

Die nun folgenden Ubrenspiele sind die schwierigsten Spiele in der
Gruppe der Suchspiele. Sie kénnen erst dann gespielt werden, wenn
den Kindern die Zahlen von 1 bis 12 schon einigermafien geldufig sind.
Die Kinder miissen zwischen dem groflen und dem kleinen Zeiger un-
terscheiden konnen und den Uhrzeigersinn erfassen. Zuerst sollten die
vollen Stunden ganz klar beherrscht werden, ehe man die Halbstun-
denzeiten dazunimmt. Um die Halbstundenzeiten richtig auszudriik-
ken, sollten die Kinder genau wissen, welche volle Stunde auf die je-
weilige halbe Stunde folgt.

Uhrenspiele sollten oft gespielt werden. Man kann mit den Uhren-
karten z.B. auch die Reihenfolge fiir andere Spiele festlegen. Wer die
fritheste Zeit zieht, darf anfangen. Oder man Iif8t aus dem Kartenstof§
eine bestimmte Uhrzeit heraussuchen. Wer sie findet, darf das Spiel
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beginnen. Zweckmifigerweise nimmt man dazu nicht alle Karten, son-
dern nur etwa zw0lf. Man muf sich aber vergewissern, dafl die gesuchte
Zeit tatsichlich dabei ist.

6. Das Uhrenspiel

Material: . '
Die Uhrenkarten (gelbe Riickseite) und ein einfacher Kiichenwecker.

Spielregel:

Die Karten mit den vollen oder halben Stunden werden mit der Riick-
seite nach oben auf dem Tisch ausgebreitet. Der Spielleiter beniitzt den
Wedker, um zu zeigen, welche Karte gesucht werden soll, z.B. »Sucht
eine Karte, auf der der kleine Zeiger auf sechs steht«. Jeder Spieler
nimmt der Reihe nach eine Karte auf, sagt, wohin der kleine Zeiger
zeigt, und legt die Karte ab, wenn es nicht die gesuchte ist. Wer die
gesuchte Karte gefunden hat, hat gewonnen.

Wortschatz: - . o
Uhr, Zeit, Zeiger, grof, klein, eins, zwei, drei usw. bis zwolf, ein U.hr
bis zwdlf Uhr, dazwischen, richtig herum, halb eins bis halb zwélf, in-
zwischen.

Abwandlung 1: Habt ibr die Zeit?

Der Spielleiter gibt jedem Spieler drei Stunden- oder Halbstunden-
karten, welche die Spieler verdedkt vor sich auf den Tisch legen. Wenn
der Spielleiter sagt: »Ich denke an eine Uhr, die acht Uhr anzeigte,
suchen die Kinder unter ihren Karten nach dieser Uhr. Wer die richtige
Karte hat, hilt sie hoch. Er hat gewonnen.

Abwandlung 2: Ubrenwettspiel . '
Alle Karten werden mit der Riickseite nach oben ausgebrelt'et. I.Em
Kind sagt die Zeit an, nach der gesucht werden soll. Der Spielleiter
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vergewissert sich, dafl die Kinder diese Zeit kennen, indem er die ge-
suchte Zeit auf dem Kiichenwedker einstellen 148t. Auf ein Startzeichen
versuchen die Kinder, die richtige Karte zu finden, indem sie einzelne
Karten auf dem Tisch aufdedken. War es eine falsche, muf} sie wieder
verdeckt zuriidkgelegt werden. Wer die richtige Karte findet, hilt sie
hoch, so dafl alle sie sehen kdnnen. Er ist Gewinner.

Abwandlung 3: Morgenstunde

Der Spielleiter verteilt alle Karten gleichmiflig. Die Kinder legen ihre
Karten als verdeckten Stof vor sich hin. Einer nach dem anderen hebt
nun seine oberste Karte ab, sagt die Zeit an und legt die Karte offen
in die Mitte des Tisches. Wer die fritheste Zeit ausgelegt hat, gewinnt
die offenliegenden Karten einer Runde. Das Spiel wird so lange wie-
derholt, bis alle Karten umgedreht worden sind. Gewinner ist, wer die
meisten Karten einheimsen konnte.

Kartenspiele
7- Wo ist der Joker?

Material:
Die Karten mit den grofien Punkten (blaue Riickseite) einschlieflich
des Jokers.

Spielregel:

Der Spielleiter gibt einem Spieler nach dem anderen eine Karte. Der
Spieler schaut sie an und legt sie, wenn der Joker nicht darauf ist, in
die Mitte des Tisches, wobei er sagt: »Kein Joker.« Wer aber den Joker
bekommt, hilt diesen hoch und ruft: »Ich habe den Joker, ich habe ge-

wonnen.« Dieses Spiel sollte rasch gespielt werden.
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8. Pirchen finden

Material:
Die Karten des Bilderspiels (griine Riickseite).

Spielregel:

Ziel dieses Spieles ist, Bildpaare zu finden. Der Spielleiter teilt an
jedes Kind zwei verschiedene Karten aus, die es offen vor sich auf den
Tisch lezgt. Dann gibt er nacheinander jedem Kind eine weitere Karte,
die es mit den beiden ersten vergleichen soll, Die Karten werden be-
nannt. Wenn die neue Karte keiner der beiden ersten gleicht, wird sie
dem Spielleiter zuriickgegeben. Der erste, der ein Paar gleicher Karten
hat, legt sie aufeinander und hat gewonnen.

9. Bilderspiel

Material:
Die Bilderkarten (griine Riickseite).

Spielregel:

Der Spielleiter legt den Kartenstofl umgekehrt auf den Tisch und lifit
jedes Kind drei Karten abheben. Die Kinder behalten die Karten in
der Hand und versuchen nun, Paare zusammenzubekommen, indem
sie der Reihe nach weitere Karten vom Stofl abheben. Paare werden
abgelegt. Beim Ablegen sagen die Kinder »Zwei gleiche — zweimal
ein... (Name des Bildes)«<. Wer das zu sagen vergifit, mufl die Kar-
ten in der Hand behalten bis er wieder an der Reihe ist. Wer als erster
alle Karten abgelegt hat, gewinnt. Nach jedem Abheben wird eine
Karte wieder neben dem Kartenstof abgelegt, so daf} die Kinder immer
drei Karten in der Hand behalten.

Wortschatz:
Die gleichen, verschieden, eine andere Karte, noch eine, jeder, eins,
zwei, drei, zuerst, dann, wie viele, der letzte, nebeneinander, ablegen.
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10. Rot und Blau

Material:
Die Karten mit den groflen Punkten (blaue Riickseite) einschlieflich
des Jokers.

Spielregel:

Der Spielleiter gibt jedem Kind der Reihe nach eine Karte. Das Kind
sieht sie an und sagt: »Rot — die behalte ich« oder »Blau ~ die behalte
ich« oder »Gelb — die brauche ich nicht.« Der Joker ersetzt jede Farbe.
Gelbe Karten werden zuriickgegeben, Rote und blaue Karten werden
behalten. Der erste, der sowohl eine rote als auch eine blaue Karte hat,
gewinnt.

Wortschatz:
Rot, blau, gelb, Joker, jede, behalten, ablegen, Mitte, eins von jedem,
Gewinner, finden, jedesmal, der erste, der nichste, bald, schnell, jeder.

Abwandlung: Punkt und Farbe

Die Kinder sollen Karten suchen, die nicht nur rot und blau sind, son-
dern eine bestimmte Anzahl von Punkten zeigen, z. B. »Sudht die rote
und die blaue Karte mit zwei Punkten«. Wer als erster ein solches Paar
gefunden hat, hat gewonnen. Eine Musterkarte mufl fiir alle sichtbar
auf dem Tisch liegen.

11. Die geheimen Drei

Material:
Die Friichtekarten (orangefarbene Riickseite).

Spielregel:
Der Spielleiter gibt jedem Kind verdeckt eine Karte mit jeweils ande-
ren Friichten. Die iibrigen Karten werden mit der Bildseite nach unten
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in die Mitte des Tisches gelegt. Die Kinder sollten sich nicht in die
Karten sehen lassen. Ziel ist, noch zwei Karten mit den gleichen Friich-
ten zu bekommen. Der Reihe nach wird eine Karte vom Kartenstof
abgehoben. Nicht passende Karten brauchen nicht abgelegt zu werden.
Der Joker ersetzt jede andere Karte, Sobald ein Kind drei Karten mit
gleichen Friichten hat, ruft es laut: »Ich habe drei gleiche, dreimal Ba-
nanen (z. B.)«, und es hat gewonnen.

Wortschatz:

Geheim, niemandem zeigen, niemanden sehen lassen, festhalten, nimm
eine, weglegen, hinlegen, behalten, sieh nach, such nadh, die erste, die
nichste, Apfel, Birnen, Bananen, Kirschen.

Abwandlung 1: Bunter Obstkorb

Man kann die Kinder nach einer bestimmten Frucht oder einem gan-
zen Satz von Friichten suchen lassen. Was gesucht werden soll, mufl
vorher ganz genau gezeigt werden, indem man ein Beispiel offen aus-
legt.

Abwandlung 2: Bananenbiischel

Die Spieler miissen versuchen, soviel Bananenkarten wie méglich zu
sammeln. Der Joker gilt hier nicht. Wenn der Stofl aufgebraucht ist,
legen die Kinder ihre Bananenkarten offen nebeneinander auf den
Tisch. Gemeinsam wird gezihlt, und wer die meisten Bananenkarten
hat, hat gewonnen. Wenn man fiir jede Bananenkarte einen Pfennig
hinlegt, schult man die Mengenauffassung der Kinder auch fiir andere
Dinge.

12. Herzchen finden

Material:
Alle Herzen und Punkte von dem Kartensatz mit roter Riickseite, ins-
gesamt 20 Karten.
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Spielregel:

Der Spielleiter zeigt den Kindern ein Herz und einen Punkt und be-
spricht die Formen, bevor das Spiel beginnt. Ein Kind darf dann von
den gemischten Karten an jeden Mitspieler drei austeilen. Alle Spieler
legen Herzkarten, die sie erhalten haben, offen vor sich auf den Tisch;
die Punktkarten behalten sie. Der Reihe nach nimmt dann jeder Spie-
ler eine Karte vom Stoff. Findet er eine Herzkarte, legt er sie offen zu
den anderen vor sich auf den Tisch. Nach jedem Abheben wird eine
Punktkarte neben dem Stofl abgelegt, solange der Spieler noch Punkt-
karten hat. Wer die meisten Herzkarten hat, ist Gewinner. Die Zahl
der Herzen auf den Karten spielt keine Rolle.

Wortschatz:
Herz, Punkt, rot, aufnehmen, hinlegen, die meisten, finden, wie viele,
zihlen, einer nach dem anderen, sieh her, rund.

13. Das Punktespiel (3 Personen)

Material:
Die Karten mit den grofien Punkten (blaue Riickseite).

Spielregel:

Jeder erhilt eine Karte mit einem Punkt darauf, und zwar jeder in
einer anderen Farbe. Durch Abheben vom Kartenstofl versucht nun
jeder Spieler, Karten gleicher Farbe dazuzubekommen, die mehr als
einen Punkt haben, (Zwel Karten mit zwei oder drei Punkten oder
eine Karte mit zwei und eine Karte mit drei Punkten.) Die Karten
werden in der Hand gehalten. Nicht dazupassende Karten miissen
nicht jedesmal abgelegt werden, man darf sie auch behalten. Wer zu-
erst die notigen Karten beisammen hat, ist Gewinner.

Wortschatz:
Jeder, einer, verschiedene Farben, rot, blau, gelb, zwei, mehr als eins,
ein Paar, drei, darunter, darauf, wieviel.

24

Kartenspiele

Abwandlung 1: Weniger und mebr

Man kann die gleiche Punktzahl in den beiden anderen Farben suchen
lassen. Man kann die Drei-Punkt-Karten austeilen und »weniger als«
suchen lassen. Man kann die Zwei-Punkt-Karten austeilen und »weni-
ger als« oder »mehr als« suchen lassen.

Abwandlung 2: Das Pirchenspiel

Jeder Spieler erhilt neun Karten, die er als Stof verdeckt in der Hand
hilt. Der Reihe nach legen nun alle Spieler ihre jeweils oberste Karte
offen auf einen Stof in die Mitte. Wenn zwei gleiche Karten nachein-
ander abgelegt werden, muff man so schnell wie mdglich »ein Paar«
rufen. Wer zuerst gerufen hat, darf das Paar behalten. Wer die meisten
Pirchen sammeln konnte, hat gewonnen.

14. Friichte pfliicken

Material:
Die Friichtekarten (orangefarbene Riickseite) ohne Joker.

Spielregel:

Der Spielleiter sagt jedem Kind, dafl es eine bestimmte Anzahl von
Friichtekarten sammeln muf}, z. B. vier Karten mit Bananen. Die Kin-
der nehmen der Reihe nach jeweils eine Karte vom verdeckten Karten-
stoff und legen ab, was sie nicht brauchen kénnen. Um zu gewinnen,
mufl ein Kind genau die Anzahl von Friichtekarten haben, die es sam-
meln sollte und keine Karte mehr.

Wortschatz:

Einige, verschieden, gleich wie, alle, jeder von euch, wie viele, Anzahl
von, eins, zwei, drei, vier, fiinf, sechs, jeder, jedesmal, wegnehmen,
noch mehr, hinlegen, Apfel, Birnen, Bananen, Kirschen.

Abwandlung:
Man kann die Karte mit einer bestimmten Anzahl einer Frucht suchen
lassen, z. B. eine Karte mit zwei Bananen, einer Kirsche usw.
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15. Weitergeben (fir 4 Spieler)

Material:
Der Joker und alle Einer- und Zweierkarten aus dem Kartensatz mit
der roten Riickseite (im ganzen neun Karten).

Spielregel:

Alle Karten werden verdeckt auf dem Tisch ausgebreitet. Jeder Spie-
ler darf der Reihe nach zwei Karten aufnehmen und behilt sie in der
Hand. Die anderen diirfen diese Karten nicht sehen. Keiner darf sagen,
welche Karten er aufgenommen hat. Ziel des Spiels ist, die meisten
Einerkarten zu bekommen und mdglichst nicht den Joker. Das Spiel
beginnt, indem der Spielleiter einen Spieler bittet, die iibriggebliebene
Karte aufzunehmen. Dieser Spieler hat dann also drei Karten in der
Hand. Von diesen drei Karten zieht der linke Nachbar eine und so geht
es reihum weiter, bis jeder Spieler dreimal gezogen hat. Nun hat der
letzte Spieler drei Karten in der Hand. Der Spielleiter wihlt ein Kind,
welches beim letzten Spieler die dritte Karte ziehen darf, die dann dem
Spielleiter ausgehindigt wird. Wer die meisten Einer hat, ist Gewin-
ner. Wer den Joker in der Harfd hat, verliert in jedem Fall.

Dieses Spiel erhilt dhnlich wie das »Schwarze-Peter-Spiel« seine Span-
nung daher, daff die Kinder ihr Mienenspiel beherrschen miissen. Nie-
mand will sich anmerken lassen, ob er den Joker gezogen hat. Die Kin-
der werden aber genau beobachten. Das Spiel sollte rasch gespielt
werden.

Wortschatz:

Eins, zwei, jeder, eine bleibt iibrig, Joker, nimm sie von rechts, weiter-
geben, zuerst, nichts sagen, immer rundherum, der letzte, rot, griin,
Herz, Kreis, Karo, Quadrat.

Abwandlung: Joker bebalten
Wird wie »Weitergeben« gespielt, nur daf} das Ziel des Spieles ist, den
Joker zu behalten.
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16. Rot und Griin (4 Spieler)

Material:
Der Kartensatz mit der roten Riickseite.

Spielregel:

Man braucht zu diesem Spiel keine Zahlenkenntnisse. Die Kinder fin-
den die »hochste Karte« durch Vergleich mit den anderen. Das wird
am deutlichsten, wenn man nur die Einer, Zweler, Vierer, Sechser und
Zehner nimmt. Die vier Zehner werden beiseite gelegt. Die anderen
Karten werden gemischt und an jeden Spieler vier ausgeteilt. Keiner
darf dem andern in die Karten sehen. Ziel des Spiels ist, »Stiche« zu
sammeln. Die h&chste, ausgelegte Karte sticht, wenn man nicht
»Trumpf«, in diesem Fall den Joker, ausspielt.

Zu Beginn des Spiels mischt der Spielleiter die Zehnerkarten und hilt
sie verdeckt dem links neben ihm sitzenden Kind hin. Dieses zieht eine
Karte und legt damit die »Farbe« (Herz, Karo, Punkt oder Quadrat)
fest, die ausgespielt wird. Sie wird jetzt allen Spielern gezeigt. Jeder
legt die hdchste Karte der gleichen »Farbe« hinzu, die er hat. Wer die
héchste Karte dazugelegt hat, dem gehdrt der »Stich«. Er darf jetzt
das nichste Spiel anfithren, nimlich eine Zehnerkarte ziehen. Wer die
meisten Stiche hat, gewinnt.

Wortschatz:

Rot, griin, Joker, Herz, Karo, Quadrat, Punkt, héher, niedriger, nimm
eine Karte, der erste, der nichste, der letzte, welche Karte ist die
héchste, wer hat die meisten, Trumpf, Stich, verdedkt.
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Ratespiele

17. Strohhalm ziehen

Material:
Trinkhalme oder auch Pfeifenreiniger von gleicher Farbe, aber ver-
schiedenen Lingen, fiir jeden Spieler einen.

Spielregel:

Der Spielleiter hilt die Halme in der Hand oder verstedkt die un-
gleichen Enden in einem Buch. Nur gleiche Lingen sind zu sehen. Auf-
gabe ist, den lingsten (oder kiirzesten) Halm oder Pfeifenreiniger zu
ziehen. Jeder Spieler zieht der Reihe nach. Dann werden die Halme
nebeneinandergelegt und verglichen, um den Gewinner zu ermitteln.
Bei wiederholtem Spiel kénnen die Kinder Anhaltspunkte fiir die
Linge der Pfeifenreiniger gewinnen (Flecken, Verbiegungen). Man
muf} also dfters neues Material nehmen.

Wortschatz:
Klein, kleiner, am kleinsten, lang, linger, am lingsten, rate, nimm
einen, jeder, messen, wie lang, sehr lang, wie kurz, sehr kurz.

Abwandlung: Zwei kleine — zwe: grofle

Man nimmt die doppelte Anzahl Halme und lilt jeden Spieler zwei
ziehen. Gewonnen hat, wessen beide Halme zusammengelegt den ling-
sten oder kiirzesten ergeben.

18. Wer hat fiinf Herzen?

Material:
Fiir jeden Spieler zwei Karten mit griinen Quadraten oder Punkten
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aus dem Kartensatz mit der roten Riickseite. Eine der Karten wird
aber ausgetauscht gegen die Karte mit fiinf Herzen.

Spielregel:

Die Herzkarte wird genau gezeigt, dann werden alle Karten verdeckt
in einer Reihe in Reichweite der Kinder auf den Tisch gelegt. Auf ein
Zeichen berishrt jedes Kind mit jeder Hand je eine Karte. Die beiden
Karten werden dann aufgenommen. Wer die Karte mit den fiinf Her-
zen hat, hat gewonnen.

Wortschatz:

Rot, griin, Quadrat, Punkt, Herz, alle aufler einer sind griin, fiinf
Herzen, jeder zwei, in einer Reihe, auf jede eine Hand legen, niemand
sehen lassen, warten, fertig-los.

Abwandlung: Welche Karte soll gewinnen?

Man kann jede andere Karte gewinnen lassen. Sie mufl vorher gut be-
kannt sein. Das Spiel eignet sich besonders gut, um das Wiedererken-
nen von Formen, Farben und kleinen Mengen zu iiben.

19. Miusejagd

Material:
Fiir jeden Mitspieler drei Becher aufler fiir einen, ein Hiufchen Spiel-
marken.

Spielregel:

Die meisten Kinder wissen, dafl Katzen Miuse jagen, aber man sollte
vorher trotzdem noch einmal dariiber sprechen. Ein Spieler ist die
Katze; er soll so viele Miuse wie moglich fangen. Jedes andere Kind
hat drei Méuse (Spielmarken) und drei Mauseldcher, die Becher. Die
Katze schlieflt ihre Augen. Wihrenddessen verstedsen die anderen Kin-
der ihre »Méuse« unter den Bechern wie sie wollen, einzeln oder meh-
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rere unter einem. Sie stellen die Bedher so auf, dafl die Katze weifs,
welche Becher zu welchem Kind gehoren. Die Katze mufd sich bei jedem
Miusebesitzer entscheiden, unter welchen Bechern sie schauen will,
denn sie darf nur jeweils unter einen Becher schauen. Die anderen darf
sie nicht beriihren. Alle Miuse, die sie findet, nimmt sie an sich, die
iibrigen bleiben bei den jeweiligen Spielern.

Jeder Spieler kommt einmal dran und darf Katze sein. Er sollte mdg-
lichst rasch »jagen«, d. h. sich rasch entscheiden. Wer am Ende des
Spiels als Katze die meisten Miuse gefangen hat, ist Sieger.

Wortschatz:

Verstecken, unter, drei fiir jeden, wo du willst, alle unter einem, eines
unter jedem, eins, zwei, drei, wie viele, eine Runde, sieh her, diese drei,
nur einmal, manchmal zweiter, dritter, wer will Katze sein, Miuse,
rate, Augen zu.

20. Rechts und links

Material:
Fiir jeden Spieler 15 Pfennige.

Spielregel:

Zuerst muf geklirt werden, ob jedes Kind seine rechte und linke Hand
kennt. Beim Erkliren beriihrt man die entsprechenden Hinde des Kin-
des. Die Kinder legen beide Hinde auf die Knie und dann auf Zuruf
die rechte oder linke Hand auf den Tisch.

Die Pfennige werden als »Kasse« auf einen Haufen in die Mitte des
Tisches gelegt. Jedes Kind zihlt acht Pfennige ab und legt sie vor sich
auf den Tisch. Beim Zihlen mufl man sicher noch helfen. Dann sagt
man den Kindern, daf jedes zwei Pfennige in einer Hand verstecken
soll, wihrend man selber die Augen schlieft. Alle Kinder legen die ge-
schlossenen Hinde auf den Tisch. Dann sagt der Spielleiter zum Bei-
spiel »rechts«. Alle Kinder, die ihr Geld in der rechten Hand haben,
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heben die Hand hoch. Sie verlieren ihr Geld an die Kasse. Wer sein
Geld in der anderen Hand hat, gewinnt zwei Pfennige aus der Kasse
dazu. Wer die falsche Hand hochhebt, wird nur korrigiert. Nach ins-
gesamt acht Runden — der Spielleiter sollte auch oft genug nach »links«
fragen — gewinnt, wer die meisten Pfennige hat. Beim Zihlen der ge-
wonnenen Pfennige hilft der Spielleiter, es sei denn, man l4fit die ge-
wonnenen Pfennige in eine Reihe legen und die Linge der Reihen ver-
gleichen. Mit dieser Schitzmethode sind gréflere Kinder aber nicht mehr
einverstanden.

Wortschatz:

Pfennig, die Zahlen eins bis acht, zwei in jede Hand, rechts, links,
jeder nimmt acht, vor sich hinlegen, genausoviel, nebeneinander, raten,
verlieren, alle zusammen, in einer Hand verstecken, Augen zu.

Brettspiele

Im Spieleprogramm »Schritt fiir Schritt — Ravensburger Vorschule«
sind zwei Arten von Brettspielen enthalten: Solche, bei denen auf Fel-
dern vorgeriickt wird wie bei allen Wiirfelspielen und solche, bei denen
es auf das Erkennen und Unterscheiden von Farben und Formen an-
kommt. Bei beiden Brettspielarten beniitzen die Kinder gemeinsam
einen Spielplan.

Ziel der Farb- und Formspiele ist es, verschiedene, in unterschiedlichen
Formen ausgestanzte Spielmarken gemif ihrer Farbe oder ihrer Form
richtig auf dem Spielplan abzulegen. In den Besitz der Spielmarken
kommt man durch Suchen, durch Spielgeschicklichkeit oder durch
schnelle Reaktion, z. B. indem man aus einem in der Mitte des Tisches
liegenden Haufen von Spielmarken méglichst schnell die passenden
heraussucht und auf dem Spielplan richtig ablegt.

Bei den Wiirfelspielen wiirfeln die Kinder oder sie ziehen Karten mit
verschiedener Anzahl von Punkten oder anderen Symbolen, um die
Anzahl der Felder zu bestimmen, die sie vorriicken diirfen.
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Es gibt fiinf Stufen bei den Brettspielen:

1. Stufe: Jedes Kind hat auf dem Spielbrett seinen eigenen geradlini-
gen Weg, auf dem es vorriidkt und dabei mit keinem anderen zusam-
mentrifft.

2. Stufe: Auch bei diesen Spielen hat jedes Kind seinen eigenen Weg,
jedoch verliuft dieser nicht mehr geradlinig, sondern gewunden.

3. Stufe: Alle Kinder verfolgen den gleichen Weg, manchmal sogar in
verschiedener Richtung.

4. Stufe: Spiele, bei denen man sich auf dem Spielbrett frei bewegen
und unter mehreren Moglichkeiten wihlen kann. Diese Spiele stellen
schon ziemlich hohe Anforderungen an das Kind, das trotz der vielen
Mbglichkeiten doch noch den Uberblick iiber das Spielgeschehen be-
halten soll.

21. Triff das Richtige

Material:

Das Laubfrosch-Spielbrett, zwei Becher, fiir jedes Kind sechs Stanz-
formen, von denen jeweils zwei gleich sein miissen (also drei Paare),
und vier Pfennige oder andere Miinzen.

Spielregel:

Jedes Kind sitzt an einer Seite des Spielplans. An den langen Seiten
kénnen auch zwei Kinder nebeneinander sitzen. Der Spielleiter legt vor
jedes Kind in die zweite Reihe der Spielbrettfelder eine Reihe aus drei
der sechs Spielmarken. Die drei entsprechenden Spielmarken gleicher
Form werden zuriickbehalten. Die Reihe wird rechts und links mit
einer Miinze abgeschlossen, die beiden entsprechenden Miinzen behilt
ebenfalls der Spielleiter. Das Kind hat die Aufgabe, eine zweite Reihe
von Miinzen und Spielmarken in der gleichen Anordnung wie die erste
darunterzulegen, deshalb wurde auch auf dem Spielbrett die erste
Felderreihe freigelassen. Die passenden Spielmarken erhilt das Kind
durch Raten.
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Fiir das Kind, welches jeweils an der Reihe ist, versteckt der Spielleiter
eine Form, die es braucht, und eine, die es nicht braucht, unter den
beiden Bechern. Jetzt mufl geraten werden, unter welchem Becher das
Passende liegt. Das Kind rit mit »rechts« oder »links«. Pafit das ge-
wonnene Stiick zu seiner Reihe, wird es unter die entsprechende, schon
auf dem Spielbrett liegende Spielmarke gelegt. Pafit es nicht, kann
das Kind damit handeln und sich die fehlende Form eintauschen. Da
die Kinder bei diesem Spiel »rechts« und »links« lernen sollen, muf} der
Spielleiter 6fters nachfragen, ob das Kind auch das Richtige meint.

Wer zuerst seine Reihe vollstindig legen konnte, hat gewonnen.

Wortschatz:

Kreis, Quadrat, Dreieck, Raute, Rechteck, Oval, Herz, Stern, Pfennig,
dazupassen, derselbe wie, aufheben, tauschen, links, erst, dann, bald,
an jedem Ende, fiinf Plitze fiillen.

Abwandlung:

Dieses Spiel 1ifit sich sowohl mit als auch ohne Spielbrett spielen und
kann leicht abgewandelt werden, indem man immer wieder verschie-
dene Reihen von Formen und Miinzen legt und die passenden Formen
oder Miinzen unter mehreren Bechern verstedkt.

22. Farbige Formen (4 Spieler)

Material:

Das Spielbrett fiir das Formenwettspiel und von jeder Farbe drei Spiel-
marken, insgesamt 27 Spielmarken.

Spielregel:

An zwei Rindern des Spielbretts befindet sich je eine Reihe mit qua-
dratischen, farbigen Feldern. Immer zwei Spieler spielen an einer
Reihe. Die Spielmarken werden gemischt, umgedreht und in die Mitte
des Spielbretts gelegt. Auf ein Zeichen beginnt jedes Spielerpaar unter
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den Spielmarken die in der Farbe passenden fiir seine Reihe zu suchen
und auf die farbigen Felder zu legen. Die beiden Kinder, die zuerst die
Felder ihrer Reihe fiillen konnten, haben gewonnen.

Bei diesem Spiel kommt es auf gute Zusammenarbeit an. Man muf}
jedes Spielerpaar ermuntern, sich gegenseitig zu helfen und nicht etwa
zu behindern.

Das gleiche Spiel kann aber auch mit nur einem Spieler fiir jede Reihe
gespielt werden.

Wortschatz:
Gleiche Farbe, gleiche Form, die Namen der Farben, die Namen der

Formen, Mitte, Seite, zwei an jeder Seite, Paar, gemeinsam, schnell,
zusammen, um die Wette, jedes Feld, nur zwel, passen.

23. Form- und Farbwettspiel (1. § tufe)

Material:
Das Spielbrett des Formenwettspiels und die dazupassenden Formen,

dazu vier Sterne. Es werden nur die Spielmarken verwendet, die so-
wohl in der Farbe als auch in der Form passen.

Spielregel:

Jedes Kind spielt auf einer »Formen-Bahne, die jeweils von einer
Spielfeldecke bis zum Stern in der Mitte reicht. Die Spielmarken liegen
mit der Farbseite nach unten auf dem Tisch. Auf »Los« nehmen alle
Kinder je eine Spielmarke auf und legen sie auf dem Spielplan ab,
wenn sie der Form und Farbe nach zu diesem Zeitpunkt auf ihre Bahn
pafit. Das heiflt, dafl die Formen nur der Reihe nach von der Spielfeld-
ecke zur Mitte hin abgelegt werden diirfen. Darauf ist unbedingt zu
achten, da das Einhalten einer bestimmten Reihenfolge eine fijr das
Spielen vieler Brettspiele wichtige Fihigkeit ist. Pafit die Spielmarke
nicht, so wird sie mit der Farbseite nach unten wieder zu den Marken
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auf dem Tisch zuriickgelegt. Wer zuerst seine Bahn vollstindig belegt
hat, gewinnt.

Wortschatz:

Die .Narnen der Formen und der Farben, Ecke, wie viele Plitze sind
zu fiillen, laf mal zihlen, in die Mitte, immer jeder nur eine Spiel-
marke aufnehmen, hinlegen, um die Wette, fertig — los, eins nach dem
anderen, nichts auslassen, jedes Feld fiillen.

24. Sternenreise (1. Stufe)

Material:

Das Spielbrett des Formenwettspiels und fiir jede Bahn die in Farbe
unfi Form passenden Stanzformen, ein Stern fiir die Mitte, von den
Spielkarten mit der blauen Riickseite die Karten mit ein oder zwei
Punkten und den Joker.

Spielregel:

Die Formen (aufler dem Stern) werden gemischt und mit der Farbseite
nach oben auf dem Tisch ausgebreitet. Jeder Spieler erhilt seine Bahn
zugeteilt und sucht dann die passenden Formen heraus, die er neben
die entsprechenden Formen-Felder seiner Spielbahn legt.

Am besten spricht man zunichst ein wenig {iber Reisen und Fahrkar-
ten. Man zeigt die Karten und erklirt, dafl dies die Fahrkarten fiir die
Reise zum Stern sind. Dann zieht jedes Kind, wenn es an der Reihe ist
eine Karte (»Fahrkarte«) aus dem Kartenstof}, den der Spielleiter iI;
der Hand hilt. Wer eine Einerkarte zieht, darf ein Formen-Feld auf
seiner Bahn mit der passenden Form belegen, kommt also dem Stern
einen Schritt niher, Wer eine Zwei zieht, darf zwei Formen-Felder
belegen. Die Felder miissen der Reihe nach von der Spielfeldecke zur
Mitte hin belegt werden. Wer den Joker zieht, darf seine ganze Bahn
belegen. Wer als erster seine ganze Bahn belegt hat, hat den Stern er-
reicht und erhilt ihn als Gewinn.
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Wortschatz: ‘
Reise, Fahrkarte, schnell, Oval, Rhombus oder Raute, Rechtedk, Drei-
edk, alle vorhandenen Farben, Ecke, Mitte, zwei auf einmal, nachein-
ander, der Reihe nach, einen Schritt weiter, noch iibrig.

25. Apfelspiel (2. Stufe)

Material: ' ‘ .
Das Apfelspielbrett, zwei gleiche Spielmarken fiir jedes Kind, die
Spielkarten mit den grofien Punkten (blaue Riidkseite) ohne Joker.

Spielregel: o
Jedes Kind hat die Aufgabe, auf seiner Bahn zwei Spielmar.ken bis in
die Mitte des Spielfeldes zu den gefiillten Apfelkorben zu bringen. Dl_e
Kinder fahren die gewundene Bahn zuerst mit dem Finger nach, damit
sie den Verlauf kennenlernen.

Nun wird reihum eine Karte vom gut gemischten Kartenstof8 abge-
hoben. Die Punktezahl auf der Karte bestimmt die Anzahl der Felder,
die das Kind mit seiner Spielmarke weiterzichen darf. Erst wenn man
mit einer Spielmarke bei den Apfelkdrben angelangt is.t, darf die
zweite Spielmarke ins Spiel gebracht werden. Kommt man im Lauf des
Spiels auf einen »Apfelkorb im Gras«, mufi man an de'n Anfang zuriick
(man hat seinen Korb vergessen). Gerdt man auf einen Apfel, darf
man zwei Schritte vorwirts tun (man hat schon unterwegs einen Apfc-:l
gefunden, mit dem man sein Korbchen fiillen kann). Wer zuerst mit
beiden Spielmarken bei den gefiillten Apfelkdrben in der Mitte des
Spielfeldes ist, hat gewonnen.

Wortschatz:

Zwei fiir jeden, Anfang, immer den Weg entlang, zuriick, vergessen,
finden, ein Stiidk vorwirts, zwei Schritte vor, drei Felder weiter, nur
einen Schritt, welches ist dein Weg?
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26. Schatzsuche (3. Stufe)

Material:
Das Spielbrett »Schatzsuche«, die Friichtekarten (orangefarbene Riick-
seite) ohne Joker, je ein Spielkegel oder eine Spielmarke und zehn ein-

zelne Pfennige fiir jeden Spieler, sowie eine Spielmarke, die den Schatz
darstellt.

Spielregel:

Der »Schatz« wird auf den entsprechenden roten Punkt im Spielfeld ge-
legt. Jedes Kind erhilt einen Kegel oder eine Spielmarke und zihlt sich
zehn Pfennige ab. Nun darf reihum eine Karte vom Stof abgehoben
werden. Sobald ein Kind eine Karte mit Kirschen gezogen hat, darf
es anfangen und legt seine Marke auf das braune Anfangsfeld. Es wird
dann, Runde fiir Runde, jeweils eine Karte abgehoben und um soviel
Felder weitergeriickt, wie Friichte auf der Karte sind (z. B. drei Bana-
nen = drei Felder). Ziel ist, als erster den Schatz zu erreichen, ihn
mitzunehmen und sicher nach Hause zu bringen. Auf dem Wege gibt es
Zwischenfille. Wer auf ein violettes Feld kommt (Straflensperre), mufl
den Pfeilen entsprechend wieder zuriick. Wer auf ein gelbes Feld mit
weiflem Pfeil trifft (Abkiirzung), darf bei der nichsten Runde die Ab-
kiirzung einschlagen. Wer als erster auf ein solches Feld kommt, dem
gehort der betreffende Abkiirzungsweg und er darf von nachfolgenden
Benutzern Wegzoll in Form von zwei Pfennigen verlangen. Wer den
Schatz erreicht, beniitzt ihn als Spielmarke. Er darf ihn so lange mit sich
fiihren, wie er von keinem anderen Spieler iiberholt wird. Uberholt
ein Spieler, so nimmt dieser den Schatz an sich und der, der ihn ver-
loren hat, spielt mit seiner urspriinglichen Spielmarke weiter. Aber
auch der Uberholer kann den Schatz verlieren, wenn er z. B. an eine
Straflensperre kommt und zuriick mufi, so daff andere Spieler vor ihm
sind. Man verliert den Schatz immer an den, der am weitesten voran ist.
Gewinner ist, wer den Schatz nach Hause bringt (zum Anfangsfeld).
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Wortschatz:
Ehe, Abkiirzung, Zoll, Gebiihr, Strafensperre, den ganzen Weg zu-
riick, nimm weg, genau auf das Feld treffen, iiberholen, jeder, so viele

Felder wie es Friichte sind.

27. Lauf, Hischen lauf (4. Stufe)

Material: ' ' i
Das Laubfrosch-Spielbrett, eine Spielmarke oder ein Spielkegel fiir

jeden Spieler, ein Wiirfel.

i el: )
;fgiiriiir blauen Eckfelder wird zum Start- und Zielfeld erk.lart. Man
kann es kennzeichnen, indem man einen Stern darauflegt. Splelmax('iken
oder Spielkegel sind die Hischen. Sie miissen auf den. blat:en Fel lzm
der duflersten Reihe rund um das Spielbrett laufen. Die griinen Fe. lder
werden iibersprungen. Wer eine Eins oder Sechs gewur'f.elt hat, fan:ci;t
an, indem er sein Hischen auf den Start setzt. In der nachst.t‘:n Runde
darf er so viele blaue Felder weiterziehen, wie er Punkte gewurfe‘lt ha.t.
Wer wihrend des Spiels eine Eins oder Sechs wiirfelt, darf gleich bis

i ichsten Spielfeldedce weiter. .
_2]23::) eSr;ieler darfpwﬁhlen, in welcher Rich-tung er um das .Spu.:lbrett
Jaufen will. Dadurch begegnen sich die Spieler und das"Splel ist um
eine Stufe schwieriger. Spielmarken werden ebenfalls ub‘erspr.l'n;glen
und das betreffende Feld zihlt dann nicht. Wer zuerst sein Haschen

sicher ins Ziel bringt, ist Sieger.

Wortschatz: .
Springen, zihlt nicht, zwel zusammen, eine Edke weiter, nur auf den

blauen Feldern, rundherum, am Rand, welchen .Weg, welche Ric.htung,
so herum, da herum, anders herum, Uhrzeigersinn, Startfeld, Ziel.
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28. Laubfroschspiel (4. Stufe; 2 oder 4 Spieler)

Material:

Das Laubfrosch-Spielbrett und fiir jeden Spieler jeweils fiinf gleiche
Spielmarken.

Spielregel:

Jeweils zwei Spieler sitzen an der Breitseite des Spielbrettes. Begin-
nend vom rechten bzw. linken Spielfeldrand legen die Kinder drei
ihrer Spielmarken auf die blauen Felder in der ersten Reihe, zwei der
Spielmarken auf die blauen Felder der zweiten Reihe. Aufgabe ist es,
simtliche Marken auf die andere Seite des Spielbrettes zu bringen:
drei von ihnen in irgendein blaues Feld der ersten Reihe und zwei von
ihnen in irgendein blaues Feld der zweiten Reihe.

Jedesmal, wenn ein Kind an der Reihe ist, darf es mit einer Spiel-
marke ziehen, und zwar wird nur auf den blauen Feldern gezogen.
Man darf in alle vier Richtungen auf ein angrenzendes blaues Feld
ziehen oder, wie beim Halmaspiel, tiber eine eigene Spielmarke, iiber
die Spielmarke eines Mitspielers oder iiber ein Laubfroschfeld springen.
Zwei nebeneinanderliegende Spielmarken oder eine Spielmarke und ein
Laubfroschfeld diirfen nicht auf einmal {ibersprungen werden; es muff
ein blaues Feld dazwischenliegen. Ubersprungene Spielmarken sind
nicht geschlagen, sie bleiben wie bei Halma im Spiel. Gewinner ist, wer
seine Spielmarken zuerst in der oben beschriebenen Weise auf die an-
dere Seite des Spielfeldes brachte. Bei diesem Spiel muff man den Kin-
dern zeigen, wie sie ihre Spielmarken geschickt setzen konnen, damit
sie bei einem Zug mehrere Spriinge machen kénnen.

Wortschatz:

Driiber weg, tiberspringen, blaues Feld, Laubfrosch, riickwirts, vor-
wirts, einmal aussetzen, nicht zwei auf einmal.

Abwandlung: Frosche fangen
Die Spielregel dieses Spieles ist die gleiche wie fiir das Laubfroschspiel,
nur ist das Ziel hier, moglichst viele Frésche zu »fangen«. Das geschieht,
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indem man mdglichst schnell die Laubfroschfelder mit seinen eigenen
Spielmarken zu erreichen sucht. Wer zuerst einen der Frosche zudecken
konnte, hat diesen gefangen. Gewinner ist derjenige, der am meisten
Frosche fangen konnte.

Bewegungsspiele

Es handelt sich hier um drei Arten von Bewegungsspielen:

1. Fiir alle Spieler besteht ein einziges gemeinsames Ziel. Wer als erster
im Ziel ist, gewinnt. Alle Spieler bewegen sich zur gleichen Zeit, der
Spielleiter bestimmt die Bewegungen oder die Spieler bewegen sich
frei, weil sie etwas zu suchen oder sonst eine Aufgabe zu erfiillen haben.
In beiden Fillen gibt es Minuspunkte, wenn bestimmte Zeichen nicht
beachtet werden.

2. Auch hier handelt es sich um ein gemeinsames Ziel, aber die Spieler
bewegen sich nacheinander. Die Bewegungen werden vom Spielleiter
bestimmt oder man bewegt sich frei, mitunter sogar so, dafl der Spiel-
leiter es nicht merkt. Gewinner ist auch hier, wer zuerst das Ziel er-
reicht.

3. Bei dieser Art gibt es einen Zielpunkt weniger, als Spieler vorhan-
den sind. Die Kinder machen bestimmte Bewegungen und rennen dann
auf ein Zeichen alle zu den Zielen. Der Langsamste scheidet aus.

Bei all diesen Spielen kommt es darauf an, Dringeln und Stofien zu
vermeiden. Es muf also geniigend Platz vorhanden sein. Bei manchen
Spielen mufl man sich anschleichen, darf also auf Tuchfiihlung gehen.
Im allgemeinen aber sollte jeder Spieler Abstand halten und nicht grob
werden.
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29. Hor zu!

Material:

Fine Startlinie, eine Ziellinie, eine Pfeife. Start und Ziel kénnen mit
Kreide markiert werden, oder es gelten die Teppichkante oder ein Mu-
ster im Bodenbelag.

Spielregel:

Die Kinder bewegen sich in kurzen, schnellen Schritten vorwirts, so-
lange der Spielleiter in die Hinde klatscht. Wenn er damit aufhért,
bleiben die Kinder stehen. Sie miissen auch dann stehen bleiben, wenn
der Spielleiter noch Bewegungen macht, als klatsche er in die Hinde.
Bei diesem Spiel kommt es also auf das genaue Horen an. Jeder, der
sich noch bewegt, wenn kein Klatschen mehr zu hdren ist, mufl zur
Startlinie zuriick, Wenn der Spielleiter auflerdem einmal pfeift, hiipfen
die Kinder mit geschlossenen Beinen auf die Ziellinie zu. Wer sich nach
dem PAiff anders fortbewegt, scheidet aus. Der erste, der die Ziellinie
erreicht, ist Gewinner. Alle Bewegungen und Zeichen miissen vor dem
Spiel sorgfiltig erklirt werden.

Wortschatz:

Hor zu, was hérst du, klatschen, pfeifen, kurz, schnell, hiipfen, Fiifle
zusammen, ganz zuriid, zu spit, sofort stehen, alle zusammen, auf-
passen, horchen, hinhalten, los.

30. Soldaten und Cowboys

Material:
Startlinie, Ziellinie, ein Stock oder Lineal, eine Schachtel.

Spielregel:
Das Spiel wird wie »H0r zu« gespielt, aber die Zeichen und Bewe-
gungen sind verschieden. Klopft der Spielleiter mit dem Stods im Takt
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auf die Schachtel, »marschieren« die »Soldaten« im Gleichschritt auf
das Ziel zu. Klopft der Spielleiter dann plétzlich im Galopprhythmus
auf die Schachtel oder klatscht in die Hinde, hiipfen die »berittenen
Cowboys« auf das Ziel zu. Der erste an der Ziellinie ist Gewinner.

Bei diesem Spiel mufl der Unterschied zwischen Gehen und Hiipfen
vorher geiibt und besprochen werden. Die Ziellinie sollte nicht zu nah
an der Wand sein, sonst stofien sich die Kinder.

Wortschatz:
Alle Worter und Ableitungen zum Wort »gehens, hiipfen, Galopp,

klopfen, Gleichsdhritt, Soldaten, Cowboys.

Abwandlung: Indianergebenl
Wenn der Spielleiter ein Indianergeheul ausstoft, miissen alle Spieler

in die Hodke gehen. Wer dabei der letzte ist, muf} zum Start zuriick.

31. Halt und weiter

Material:
Start- und Ziellinie, ein rundes Stiids Karton, auf einer Seite rot, auf

der anderen griin.

Spielregel:
Auch dieses Spiel wird im wesentlichen wie »Hor zu« gespielt, aber die

Spieler diirfen nur geben, wenn das »griine Licht« zu sehen ist und
miissen sofort stehen, wenn das rote »leuchtet«. Wer nicht sofort steht,
muf drei lange Schritte zuriick. Bei diesem Spiel bewegt man sich in
langen gleichmifigen Schritten vorwarts. Gewinner ist wieder der

erste am Ziel.

Wortschatz:
Alles iiber Verkehrsampeln und Fuf8gingerregeln, Polizist, Strafe, Fufi-

gingeriiberweg, sicher auf die andere Seite kommen.
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Abwandlung: Wie viele Schritte?

Art und Anzahl der Schritte werden vom Spielleiter bestimmt und
durch Hochheben der betreffenden Anzahl von Fingern deutlich ge-
macht. Hilt der Spielleiter die Ohren zu, laufen alle Spieler so schnell
sie kénnen auf Zehenspitzen zur Ziellinie.

32. Kurz und lang

Material:
Startlinie, Ziellinie, Pfeife.

Spielregel:

Der Spielleiter steht ein gutes Stiid hinter der Ziellinie. Je nach dem
Rhythmus der Tone (Pfeifen oder Hindeklatschen) bewegen sich die
Spieler in kurzen, schnellen Schritten oder langen, langsamen Schritten
auf das Ziel zu. Der Wechsel mufl sehr plotzlich erfolgen. Wer niche
aufpafit und seine Schritte nicht rechtzeitig dndert, mufl zur Start-
linie zuriick. Sobald der Spielleiter die Hand hebt, gehen alle Kinder
so schnell wie mdglich auf das Ziel zu. Der erste ist Sieger.

Wortschatz:
Alle Worter im Zusammenhang mit den Lautzeichen, sowie die Wor-

ter zu den Begriffen »schnell« und »langsam«.

Abwandlung: Dreb dich um

Sobald auf der Pfeife ein bestimmter Ton geblasen wird oder ein son-
stiges vereinbartes Lautzeichen gegeben wird, miissen die Spieler sich
umdrehen und zum Start zuriidkgehen. Wer sich umzudrehen vergifit,
scheidet aus. Wer zuerst am Start wieder ankommt, gewinnt. Dieses
Spiel gibt auch motorisch gestdrten Kindern, die sich nur langsam be-
wegen konnen, eine Chance, verlangt aber zugleich eine gewisse Wen-
digkeit.
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33. Der dumme Hans

Material:
Start- und Ziellinie.

Spielregel:

Alle Spieler stehen an der Startlinie und schauen auf den Spielleiter.
Dieser wedhselt seine Anordnungen. Er kann allen Spielern eine gleiche
Anzahl von Schritten erlauben oder einem Spieler allein. Die Spieler
kdnnen versuchen, vorwirtszukommen, wenn der Spielleiter nicht hin-
schaut. Sieht es der Spielleiter, zeigt er auf das Kind, das sich bewegte,
und alle rufen »Der dumme Hans«. Wer sich so erwischen liefl, muf}
zum Start zuriick. Die Kinder werden sehr schnell versuchen, den Spiel-
Jeiter abzulenken, um heimlich vorwirtszuschleichen. Wer als erster die
Ziellinie erreicht, gewinnt.

Wortschatz:
Alle Worter zu gehen, schleichen, stehen, pafl auf, heimlich, leise usw.

Abwandlung: Schritte in der Nacht

Der Spielleiter schlieRt die Augen und bedeckt sie mit beiden Hinden.
In diesem Augenblidk kénnen alle Spieler zugleich so schnell wie mog-
lich und so leise wie mdglich in kurzen, kleinen Schritten zur Ziellinie
gehen, Wer noch liuft, wenn der Spielleiter die Augen wieder Sffnet,
muf zuriick. Es gewinnt der erste am Ziel.

34. Geld im Becher

Material:
Eine Startlinie und fiir jeden Spieler sechs Becher sowie einen komplet-
ten Miinzensatz (1, 2, 5, 10 und so Pfennig, 1 DM).
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Spielregel:

Der Spielleiter verteilt die Papierbecher im Raum und versteckt unter
jedem eine Miinze. Man sollte reichlich Zwischenraum lassen, um Zu-
sammenstdfe zu vermeiden. Die Kinder stehen an der Startlinie. So-
bald der Spielleiter die Hand hebt, diirfen sie starten. Sie sollen vier
verschiedene Miinzwerte suchen. Findet ein Kind eine Miinze, die es
schon hat, wird diese wieder zugedeckt. Sobald ein Kind vier verschie-
dene Miinzen gefunden hat, bringt es diese dem Spielleiter, der sie
nachpriift und beim Benennen hilft. Der erste, der vier verschiedene
Miinzen beisammen hat und richtig benennt, gewinnt.

Wortschatz:
Die Namen der Miinzen, die gleiche, verschieden, dieselbe, eine von
jeder Sorte, zwei gleiche, unterscheiden.

Abwandlung: Miinzen-Wettsammeln

Die Kinder sollen moglichst viele Miinzen finden gleich welcher Sorte,
wihrend der Spielleiter bis zehn z3hlt. Bei diesem Spiel wollen dieKin-
der meistens gern selber Spielleiter sein. Eventuell mufl man dann beim
Zihlen helfen.

35. Rduber und Polizei (4 Spieler)

Material:

Eine Startlinie, ein so-Pfennig-Stiick und eine Anzahl anderer Miin-
zen, ein paar kleine bunte Kldtze, ein paar Dominosteine, sechs ver-
schiedenfarbige oder verschiedenartige Becher oder Schachteln fiir jeden
der drei »Polizisten«, eine Uhr mit Sekundenzeiger.

Spielregel:

Der Spielleiter und ein Kind sind die Riuber, die das so-Pfennig-
Stiide vor den Polizisten verstecken. Sie verteilen die Schachteln und
Becher im Raum. Darunter werden einige Klotze verstedst und unter
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einem der Behilter auch die Miinze. Drei Spieler sind Polizisten, die
die Miinze finden sollen.

Ehe die Jagd beginnt, darf jeder der Polizisten den beiden Riubern
eine Frage zur Sache stellen. Der Spielleiter mufl dem kleinen Réuber
bei der Beantwortung helfen, man darf miteinander fliistern. Die Poli-
zisten sollen sogenannte Ausscheidungsfragen stellen: Ist der Behilter
rund? Ist er hoch? Steht er nah? Steht er weit? Die Riduber antworten
nur mit »Ja« oder »Nein«, bzw. antworten in Wiederholung der
Frage: »Ja, er ist nah!« Wenn ihre Frage negativ beantwortet wurde,
lernen die Kinder zu schlieffen, was sonst noch in Frage kommt. Die
Polizisten haben dann eine Minute Zeit, um ihre Suche zu planen.
Nach dieser Vorbereitungszeit gibt der kleine Rauber das Kommando
»Los«, und nach einer weiteren Minute ruft er »Halt«, Der Spielleiter
hilft beim Beobachten der Zeit. Die Polizisten miissen alle Behilter,
unter die sie schauen, wieder genauso wie vorher hinstellen. Der Fund
des so-Pfennig-Stiickes wird anerkannt, wenn der Polizist, der das
Geldstiick findet, dieses vor Ablauf einer Minute zum Spielleiter bringt.
Der Polizist darf aber nicht rennen, er mufl geben. Wenn er rennt,
scheidet er aus,

Bei diesem Spiel wird die Zusammenarbeit besonders betont. Wenn
einer der Polizisten das Geldstiick findet, erhalten alle Polizisten einen
Stern zur Belohnung.

Wortschatz:
Verstecken, suchen, Geld, Miinzen, alle Eigenschaftsworter, die die Be-
hilter betreffen; Kommando, gemeinsam.

Abwandlung 1: Farbige Becher
Die Becher unterscheiden sich nur durch die Farbe, nicht durch die

Form, sonst wie oben.

Abwandlung 2: Verschiedene Miinzen
Man sollte immer wieder andere Miinzen suchen lassen, damit die Kin-
der lernen, die Miinzen zu erkennen. Anstelle der Zeitbegrenzung
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durch die Uhr kann der kleine Riuber auch dreimal bis zehn zihlen.
Damit der Kleine weiff, wie oft er schon auf zehn gezihlt hat, hebt der
Spielleiter die entsprechende Zahl von Fingern hoch.

36. Aschenputtel

Material:

Startlinie, Ziellinie und eine Pappuhr, deren Zeiger sich schnell weiter-
bewegen lassen (oder zwolf grofl auf Papier gezeichnete Uhren, fiir
jede volle Stunde eine).

Spielregel:

Die Geschichte von Aschenputtel, die piinktlich um 12 Uhr das Fest
des Konigs verlief}, sollte bekannt sein. Auch die Zahlen von eins bis
zwolf und die vollen Stunden auf der Uhr sollten bekannt sein. Hinter
der Startlinie braucht man Platz, denn wenn der Spielleiter irgend-
eine Uhrzeit (aufler zwolf Uhr) zeigt, miissen die Spieler entsprechend
viele Schritte riickwirts tun. Zeigt der Spielleiter zwdlf Uhr, geben
alle so schnell wie méglich auf die Ziellinie los. Gewinner ist der erste
an der Ziellinie.

Wortschatz:

Die Zahlen von eins bis zwolf, die vollen Stunden von ein Uhr bis
zwolf Uhr, kleiner Uhrzeiger, grofler Uhrzeiger, vorwirts, riickwirts,
ein grofier Schritt, drei Schritte zuriick, Linie, der erste, sobald.

Abwandlung: Wir geben zur Schule
Den Kindern madht es viel Spaf}, auch andere »Stunden« Spiele zu
spielen, z.B. »Zur Schule gehen« (8 Uhr).
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37. Letzte Moglichkeit (2—4 Spieler)

Material:
Fiir dieses Spiel mufl das Material selbst angefertigt werden. Fiir jeden

Spieler wird etwa in Postkartengrofle eine Karte mit ein, zwel, drei
oder vier schwarzen Punkten bemalt. Jedes Kind erhilt also eine an-
dere Anzahl von Punkten. Die Punkte werden noch ein zweites Mal
auf ein groferes, festes Blatt Papier gemalt.

Spielregel:

Soviel Stiihle wie Kinder werden in einer Reihe nebeneinandergestellt
und die Kinder nehmen darauf Platz. In 2-3 m Entfernung von den
Stithlen werden die grofien Papierblitter mit den Punkten in eine ent-
sprechende Reihe gelegt. Die Reihenfolge dieser Bldtter ist beliebig.

Zu Beginn des Spieles sagt der Spielleiter »Such eine Zahl«. Darauf
stehen alle Kinder auf und jedes setzt seinen Fufl auf eines der Blitter.
Der Spielleiter hilt den Stoff mit den kleineren Karten in der Hand,
zieht eine Karte und hilt sie hoch. Wer seinen Fuf auf dem entspre-
chenden Blatt Papier hat, »ist drauflen«. Er dreht das Blatt um und
kehrt zu seinem Stuhl zuriidk. Das geht so lange, bis alle Punkteblatter
umgedreht sind und alle Kinder wieder auf ihren Plitzen sitzen. Dann
mischt der Spielleiter die Karten, zieht eine, hilt sie hoch und ruft:
»Letzte Moglichkeit. Alle Spieler versuchen sich zu erinnern, wo das
dazupassende Punkteblatt lag. Wer zuerst seinen Fufl auf das richtige
Blatt setzen konnte, ist Gewinner. Er muf das Blatt umdrehen, so dafl
die anderen Kinder sehen konnen, dafl die Anzah! der Punkte stimmt.

Wortschatz:
Die benttigten Zahlworter, pafl auf, erinnere didh, dreh um, zuriick

auf den Platz, alle zusammen, einer nach dem anderen, letzte Mog-

lichkeit.
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38. Armer Peter

Material:
Fiir jeden Spieler ein Becher und fiir jeden eine andere Miinze.

Spielregel:

Dif Becher stehen auf dem Tisch, und unter jedem ist eine andere
].Mur'lze versteckt. Die Spieler stehen in etwa zwei Meter Entfernung
in einer Reihe und laufen auf ein Zeichen zum Tisch, um jeder einen
Becher hochzuheben und die darunter verstecste Miinze zu holen. Man
errgleidn die Miinzen; wer die niedrigste hat, scheidet aus. Er behile
die Miinze und stellt sich neben den Spielleiter. Dann werden die iibri-
gen Miinzen erneut versteckt, wobei jedesmal ein Becher weniger auf-
gestell.t wird. Das Spiel geht weiter bis der Gewinner ibrigbleibt: Er
hat die Minze mit dem hdchsten Wert in der Hand. Er erhilt z.wei
Sterne auf seiner Gewinnliste. Der Spieler mit der Miinze vom ge-

ringsten .Wert ist der »arme Peter«. Er erhilt einen Stern auf seiner
Gewinnliste.

Wortschatz:

Die Namen der Miinzen und deren Wert, mehr oder weniger Wert,

. . ?
was kann man dafiir kaufen?, am hdchsten, am niedrigsten, am mei-
sten, am wenigsten, Gewinner, Verlierer, ausscheiden.

Abwandlung: Reicher Peter
Die Munz.e mit dtfm jeweils hochsten Wert kann zum Ausscheiden fish-
ren oder ein Dominostein mit der héchsten bezw. niedrigsten Zahl.

39. Die Gliickszahl

Material:
Se(fhs Karten mit einem bis sechs schwarzen Punkten (grofer als die
Spielkarten, selbstgemacht), ein Stuhl weniger als Kinder mitspielen.
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Spielregel:

Die Stishle werden in einer Reihe in der Mitte des Raumes aufgestellt.
Alle Karten werden gezeigt und benannt. Dann darf ein Spieler aus
dem gut gemischten Stofl eine »Gliickszahl« ziehen, die sich alle Kin-
der gut merken miissen.

Die Kinder folgen jetzt dem Spielleiter in einem Umzug durch das
Zimmer. Ab und zu hilt er eine Karte iiber seinen Kopf hoch. Wenn
die Karte mit der Gliidsszahl auftaucht, miissen alle versuchen, sich so
schnell wie moglich auf die Stiihle zu setzen. Einer findet keinen Stuhl
und scheidet aus. Ein Stubl wird weggenommen, das Spiel beginnt von
neuem, bis schlieflich nur noch ein Spieler iibrigbleibt. Er hat gewon-

nen.

Wortschatz:
Die Zahlen, die Zeichen, eine Reihe, folgen, immer hinterher, jeder

auf einen Stuhl, du bist drauflen, ausgeschieden.

40. Der Rattenfinger

Material:
Eine Pfeife, Flote oder Trommel; Spielkarten als Fahrkarten und ein

Stuhl weniger als Kinder mitspielen.

Spielregel:

Die Geschichte vom Rattenfinger von Hameln sollte bekannt sein.

Die Stishle werden in einer Reihe in die Mitte des Raumes gestellt. Der
Spielleiter ist der Rattenfinger, der die Kinder mit Flstenspiel durch
den Raum fithrt. Die Spieler miissen alles nachmachen, was er vor-
macht, auf den Zehenspitzen gehen, in den Hiiften wiegen, gebiidkt
gehen usw. Auf ein bestimmtes, vorher genau eingeprigtes Lautzeichen
(ein Trommelwirbel, drei kurze gleiche FlotentSne o.4.) versuchen alle
Spieler, sich hinzusetzen. Derjenige, der keinen Stuhl erwischt hat,
scheidet aus, die anderen erhalten Spielkarten als Fahrkarten zum
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Zeid_len, dafl sie weitermachen diirfen. Das Spiel kann beliebig lange
gespielt werden. Gewinner ist, wer die meisten Karten hat.

Wortschatz:

Langer Ton, kurzer Ton, zihl ie viele, j
a . en, wie viele, jedesmal, hiipfen, st
biicken, Zehenspitzen usw. pem stredien,

41. Pst— Pst!

Material:
Start- und Ziellinie.

Spielregel.:

Dl.e Kinder stehen nebeneinander hinter der Startlinie. Der Spielleiter
zeigt stumm auf ein beliebiges Kind. Genauso stumm »fragr« dasKind
wie viele Schritte es zum Ziel machen darf, indem es einige Fin ex,'
hochhebt. Der Spielleiter nickt oder korrigiert durch eine andere F?n-
ger?ah-l. Dann darf das Kind gehen. Alle Spieler passen gut auf, dafl
derjenige, der an der Reihe ist, nur die angegebene Zah! von Sch;itten
macht. Wer einen Fehler bemerkt, darf die Hand hochheben, er kommt
dam.a als nichster dran, und derjenige, der den Fehler m;chte wird
zgrhdxgesdlickt. Die Reihenfolge ist sonst beliebig und wird vom,S iel-
leiter durch das Zeigen bestimmt. ’ e
Wer mit dem Spielleiter sprechen will, mufl beide Hinde heben. Spricht
er ohne Erlaubnis oder fragt er nach den Schritten, obwohi ep:' ar
nicht an der Reihe ist, schickt ihn der Spielleiter mit einem deutlidfen
»Pst ~ I?st!« wieder zum Start zuriick. Das Spiel sollte rasch und laut-
los gespielt werden, was um so schwerer ist, je spannender es wird. Wer
als erster am Ziel ist, gewinnt. .

Wortschatz:
Pst, leise, ruhig, schweigen, kein Wort, kein Lirm, still, Stille, wie

viele Finger, auf Zehen, Fehler, nodh einmal.
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42. Wer hat die passende Karte?

Material:
Die Herz-, Kreis-, Quadrat- und Karokarten von 1 bis § aus dem
Spiel mit der roten Riickseite, Startlinie und Ziellinie.

Spielregel:

Der Spielleiter verteilt zwei Kartensitze an die Spieler und behilt
zwei Sitze zuriid. Die Spieler stehen an der Startlinie. Wenn der
Spielleiter eine Karte hochhebt, miissen die Kinder die Karten hoch-
heben, die die gleiche Anzahl von Zeichen haben. Der Spielleiter nennt
jetzt eine bestimmte Bewegung (Hiipfen, Springen, grofle Sdritte,
kleine Schritte), die so oft auszufiihren ist, wie Zeichen auf der Karte
sind. Wer auf diese Weise als erster die Ziellinie erreicht, hat gewon-
nen. Fiir jeden Fehler wird man zuriickgeschidst. Alle Spieler mit der
passenden Karte sollten die geforderten Bewegungen nacheinander aus-
fithren, damit Fehler in der 7ahl der Schritte besser sichtbar werden.

Wortschatz:
Alle Worter wie springen, hiipfen usw., die Zahlen 1-5, Herz, Kreis,

Karo, Quadrat, Start, Ziel.

43. Schleichende Schlangen

Material:
Startlinie, Ziellinie und fiir jeden Spieler ein Springseil.

Spielregel:

Die Springseile werden parallel ausgelegt, so da einzelne Bahnen
vom Start zum Ziel entstehen. Jeder Spieler hat eine Bahn. Die Spieler
bewegen sich vorwirts, indem sie mit geschlossenen Fiifien rechts und
links iiber das Springseil springen. Das mufl man vorher sorgfiltig
iiben. Zu Anfang stellen sich die Spieler in einer Reihe auf. Der erste
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Spieler fragt, ob er eine bestimmte Anzahl von Spriingen machen darf
De.r Spielleiter stimmt zu oder nennt eine andere Zahl. Wenn i
Spieler anders hiipft, als es erlaubt ist und dabei erwischt wird melg
er an den Start zuriick. Wird er erwischt, wie er sich weitersdl’leidl:t
ohne an der Reihe zu sein, ergeht es ihm genauso. Der Spielleiter muﬁ:

allerdings den Kindern eine Chance z
M 5
allzu scharf hinsehen. um Mogeln geben und nicht

Wichtig: Die Mitspieler diirfen den M i
ogler nicht :
Der erste am Ziel ist Gewinner. 4 verraten (Teamgeist).

Wortschatz:

Heimlich, unbemerkt, Schritte, schleichen, hiipf i
: , . A : s en, rechts und
Fiifle schlieffen, hiniiber und heriiber, Seil, Schmfr, Stride(. und finks

Spiele fiir einzelne Liicken im Zahlenbereich

Mandlmal l:nat' ein. Kind mit bestimmten Formen des Zahlenverstind-
nisses Schwierigkeiten. Thm sollte nicht mit Drill, sondern mit Spielen
geholfen werden, die speziell auf diese Liicken ausgerichtet sind.

Mechanisches Ziblen

44. Die Uhr bleibt stehn

Material:
30 einzelne Pfennige.
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Spielregel:

Die Pfennige liegen in der Mitte des Tisches. Die Zahlen von 1 bis 10
werden wiederholt. Dann zeigt der Spielleiter rasch auf ein Kind, wel-
hes ebenso rasch »Eins« sagen mufl. Er zeigt auf ein zweites, dieses
sagt »Zweix, auf ein drittes, welches »Drei« sagt, auf ein viertes und
so fort in bunter Reihenfolge. Irrt sich ein Kind oder antwortet nicht
gleich, ruft der Spielleiter »Die Uhr bleibt stehn« und nennt eine be-
liebige Anzahl von Pfennigen, die jeder Spieler aus dem groflen Hau-
fen nehmen darf aufier dem Kind, das die Uhr angehalten hat. Diesem
Kind wird lediglich die richtige Zahl vorgesprochen, und das Spiel
geht mit der ndchsten 7ah! weiter. Das Spiel ist zu Ende, wenn keine
Pfennige mehr zu holen sind. Gewinner ist, wer die meisten hat. Alle
miissen ihren Gewinn sorgfiltig zahlen.

Ziblen mit Verstindnis
45. Nimm dir Geld

Material:
so einzelne Pfennige und 2 Wiirfel.

Spielregel:

Jeder Spieler darf pro Runde mit beiden Wiirfeln einmal wiirfeln. Er
mufl laut ansagen, was er gewiirfelt hat und darf sich dann so viele
Pfennige von dem Haufen in der Tischmitte nehmen, wie der Wiirfel
mit der hoheren Augenzahl zeigt. Bei »Pasche« (beide Wiirfel zeigen die
gleiche Zahl) nimmt er soviel Pfennige, wie beide Wiirfel zeigen. Der
Spieler mit den meisten Pfennigen gewinnt. Das Spiel ist zu Ende,
wenn die Pfennige verteilt sind. Wieder kommt es darauf an, sorg-
faltig zu zihlen und zu vergleichen.
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Ordnungszahlen
46. Der letzte Pfennig

Material:
10 einzelne Pfennige.

Spielregel:

_]eder- Spieler hilt einige Pfennige in seiner Hand versteckt. Ziel ist
gemeinsam eine Pfennigreihe zu bilden und der letzte zu sein der’
einen Pfennig an diese Reihe anfiigen kann. Ein Kind fingt an, und
legt den ersten Pfennig aus und sagt laut »Der erste Pfennig«, das
nichste fiigt den zweiten an und sagt »Der zweite Pfennig« ur;d 50
geht es weiter bis einer »Der letzte Pfennig« sagen kann. Das Spiel
verlduft im Uhrzeigersinn. Wer nichts mehr anlegen kann, scheidet aus
Bevor der Gewinner alle Pfennige kassiert, werden sie noch einmai
ge.zéihlt: »der erste, der zweite...«, damit so viele Ordnungszahlen
wie moglich geliufig werden. Man sollte aber noch nicht weiter als bis
zu »der neunte« gehen.

Paarweises Zuordnen

47. Das Wegnehmspiel (4 Spieler)

Material:

20 einzelne Pfennige pro Person und die Karten mit der blauen Riick-
seite.

Spielregel:

i]edes .Kmd zéi..hlt zweimal zehn Pfennige aus der Kasse fiir sich ab und
egt sie vor sich auf 'den Tisch. Eines nach dem anderen zieht eine
Ka1:te. Je najchd'em, wie viele Punkte die Karte zeigt, miissen Pfennige
an jeden Mitspieler bezahlt werden. Wer den Joker zieht, bekommt
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von jedem anderen Spieler fiinf Pfennige. Das- Spie} endet, sob.aldhem
Spieler keine Pfennige mehr hat. Wer dann die meisten Pfe.nmge at,
gewinnt. Auch bei diesem Spiel sollte viel gezihlt und verglichen wer-

den.

Mengenschitzen
48. Auf einen Blick (4 Spieler)

Material: ' )
Mbglichst viele einzelne Pfennige und vier Wiirfel.

; el:
iz:!i:l: eSgpieler wiirfelt mit seinem eige{xen Wiirfel und b.edeé:k't dc]las ﬁ;
gebnis sofort mit der Hand, ohne hmzusehen.' Auf e1nk"e1 en «
Spielleiters mufl er kurz hinsehen und auf Anhieb sagen onneIn, Win
der Wiirfel zeigt. Er darf nicht zihlen, sonc?ern nur sdlatzsn;f 1st s
Ergebnis richtig, bekommt er so viele Pfennige, wie der W\;Sr ; zelg.t;
Wer falsch schitzt, mufl eine Runde warten. Wer am Schlufl das me1
ist Gewinner. '

;;Znglpdi:la;;n auch mit Dominosteinen gespielt Werden., die ux};::.
Bechern liegen. In Abwandlung hiervon k.ann. der Ge;&imn;,r ei i
Runde auch der sein, der die hchste (oder niedrigste) Zahl aut semne

Wiirfel oder Dominostein hat.
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GRUNDEIGENSCHAFTEN
EINES GUTEN MITSPIELERS

Ehe das Kind erfolgreich an Spielen in kleinen Gruppen teilnehmen
kann, mufl es bestimmte Fertigkeiten und soziale Verhaltensweisen ein-
iben. Solche Verhaltensweisen, die es mit den Spielen des Spielepro-
gramms »Schritt fiir Schritt — Ravensburger Vorschule« lernen kann,
sind:

1. Aufmerksames und richtiges Verhalten bei der Erklirung eines

Spieles

2. Spielen, wenn man an der Reihe ist

3. Nur einmal spielen, wenn man an der Reihe ist

4. Aufmerksam sein, solange andere an der Reihe sind

5. Entscheidungen anerkennen

6. Regeln anerkennen

7. Ein guter Verlierer sein

8. Einsehen, daff das Spiel zu Ende ist

9. Das Spielmaterial sinnentsprechend anwenden
10. Das Spielmaterial sorgfiltig behandeln

‘Aufmerksames und richtiges Verhalten wihrend der
Erklarung eines Spieles

Dazu gehdrt: Hort das Kind ruhig zu, wenn der Spielleiter das Spiel
erklire, oder ist es unruhig und unaufmerksam? Stort es? Ist es abge-
lenket und verliert sich z.B. in Spielereien mit seiner Kleidung? Schaut
es iiberall herum oder verlifit sogar ohne ersichtlichen Grund den
Tisch? Unterhilt es sich mit anderen Mitspielern iber Dinge, die nicht

zum Spiel gehoren? Fingt es an zu spielen, bevor die Erklirung zu
Ende ist?
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Praktische Hinweise:
Der Spielleiter beginnt mit sechr einfachen Spielen und hilt die Er-

klirung moglichst kurz. Vom ersten Spiel an achtet er sorgfildg dar-
auf, dafl die Kinder ihre Hinde ruhig halten, wihrend er das Spiel er-
klire. Man kann kleine Spiele als Voriibung machen, z.B. »Wer kann
seine Hinde so lange ruhig liegen lassen, bis ich auf 10 gezihlt habe
(einen Kinderreim vorgesproduen, eine ganz kurze Geschichte erzihlt
habe)?« Oder eines der Kinder spricht einen Vers und alle halten so-
lange die Hinde ganz ruhig. Die Kinder diirfen selbst vorschlagen,
wie man sie hilt oder wohin man sie legt.

Bei der Erklirung des Spiels ist es wichtig, daf das Spielmaterial Stiick
fiir Stiid nacheinander auf den Tisch gelegt wird, so dafl die Kinder
ihre Aufmerksamkeit jedem Teil einzeln zuwenden konnen. Erklirung
und Anleitungen miissen in logischer Folge gegeben werden. Die
Methoden, die das Kind zum aufmerksamen und richtigen Verhalten
wihrend der Erklirung eines Spiels fithren sollen, sind denen sehrZhn-
lich, mit denen wir das Kind lehren wollen, erst dann zu spielen, wenn
es an der Reihe ist. Beide Erziehungsziele kénnen also gleichzeitig ver-
folgt werden, doch sollten erst diese beiden Verhaltensweisen be-
herrscht werden, ehe man in seinen Anforderungen weitergeht.

Geeignete Spiele:

Der versteckte Wiirfel S. 13
Das Tierspiel S. 1§

Halt und weiter S. 42

Der verlorene Hund S. 15
Die geheimen Drei S. 22
Wo ist der Joker? S. 20
Riuber und Polizei S. 45
Laubfroschspiel S. 39
Herzchen finden S. 23
Pirchen finden S. 21

Wer hat fiinf Herzen? S. 28
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Spielen, wenn man an der Reihe ist

Dazu ort: i i i

Daz gehor:i. Das .Km.d muf in der Lage sein, sofort dann zu spielen,

; dez an der R.elhe ist. Paflt es auf oder muf es daran erinnert wer-
en, dafl es dran ist? Will es spielen, wenn es gar nicht an der Reihe ist?

Praktische Hinweise:
;&n den el.nfadzsten Spielen erklirt der Spielleiter, dafl es schwierig ist
L;:ncr%:vgx:iner Iéc.:stzustelltfn, wenn ?.lle Mitspieler gleichzeitig spielen?
) : en 1r'1dern zeigen, dafl jemand, der aufler der Reihe spielt,
en anderen um eine Gewinnchance bringt. Andere Situationen knnen
b.esprodlen werden, in denen Leute warten miissen, bis sie an der Reih
sind: an der Rolltreppe, an der Kasse eines Selbstbedienungsladens ae
d.er Kfnokasse, an der Ampel. Eltern kénnen immer wieder auf soic:hn
Sltuat{onen hinweisen und dariiber reden, wer der erste und wer d .
letzte ist, und warum man manchmal warten mufl. -
Zu A"nfa.,ng ruft der Spielleiter die Kinder auf, wenn sie dran sind
{\llmahhd'f mufl das Kind dann selbst darauf achten, wann es dra .
ist, und wird nur noch aufgerufen, wenn es nicht aufg’epaﬁt hat od .
auf:?)erh.alb der Reihenfolge spielen will. »Spielen, wenn man an d::
R.elhe ist« kann zusammen mit der ersten Fertigkeit »Zuhtren, wen
die Regel erldutert wird« geiibt werden. Dadurch, daf der Spi’elleiten
von Anfang an auf solche scheinbar selbstverstindlichen Dinge achtetr

lassen sich G i i i ¢
i ewohnheiten, die das Spiel der Gruppe storen, langsam

Geeignete Spiele:

Der versteckte Wiirfel S. 13
Das Tierspiel S. 15

Halt und weiter S. 42

Der verlorene Hund S. 15
Die geheimen Drei S. 22
Wo ist der Joker? S. 20
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Riuber und Polizei S. 45
Laubfroschspiel S. 39
Herzchen finden S. 23
Pirchen finden S. 21

Wer hat fiinf Herzen? S. 28

Nur einmal spielen, wenn man an der Rethe ist

Dazu gehdrt: Das Kind mufl seine Chance wahrnehmen konnen, wenn
es an der Reihe ist, und dann auch nur einmal spielen.

Praktische Hinweise: .
Man wihlt Spiele, bei denen das Material (Spielkarten o:ier l').omlgo-
steine) nicht vom Spielleiter ausgeteilt wird,. sondern S?uck fiir Stiick
von den Mitspielern vom Tisch genommen w1rf:l. Die Reihenfolge mu.ﬁ
dabei ganz klar sein. Um den Kindern deutlich zu machen, 'daﬁ 'dle
Reihenfolge unbedingt eingehalten werden mufi, .kann man c%u: Spiele
so einrichten, dafl zwei Gewinnkarten oder zwel Gewmsztel.ne nach-
einander drankommen. Dadurch wird deutlich, dafl eir% M1tsP1e1e.r, der
zweimal eine Karte zieht oder zweimal einen Dominostein nimmt,
dem anderen die Moglichkeit zu gewinnen wegnimmt.

Geeignete Spiele:

Das Tierspiel S. 15

Der versteckte Wiirfel S. 13
Dominoreihe S. 17

Die geheimen Drei S. 22
Friichte pfliicken S. 25
Strohhalm ziehen S. 28
Miusejagd S. 29
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Aufmerksam sein, solange andere an der Rethe sind

Dazu gehdrt: Wenn andere an der Reihe sind, muf8 das Kind ruhig
und aufmerksam bleiben kénnen. Beobachtet es den Spielverlauf oder
ist es abgelenkt und nervés? Liuft es im Zimmer umbher, spricht es mit
den anderen iiber nebensichliche Dinge? Stort oder unterbricht es das
Spiel der anderen? Zieht es die Aufmerksamkeit der anderen auf sich?

Praktische Hinweise:

Man wihlt Spiele aus, bei denen man durch die Beobachtung der an-
deren Mitspieler gewinnen kann. Hat ein Mitspieler etwas tibersehen,
so kann das eine Gewinnchance bedeuten, die ein anderes Kind sofort
wahrnehmen kann.

Wenn sich die Kinder wihrend des Spieles streiten, muff unterbrochen
werden. Es kann erklirt werden, daf dies die eigentliche Spielzeit ver-
kiirzt und daf vielleicht sogar so viel Zeit vergeudet wurde, dafl die

ganze Spielrunde auf ein besonders spannendes Spiel verzichten muf,
weil man nicht mehr dazukommt.

Geeignete Spiele:
Triff das Richtige S. 32
Hobr zu! S. 41
Miusejagd S. 29
Schatzsuche S. 37
Laubfroschspiel S. 39

Entscheidungen anerkennen

Dazu gehort: Das Kind muf bereit sein, im Interesse des Spiels Ent-
scheidungen des Spielleiters anzuerkennen, ganz gleich, ob es sich dabei
um Auslegungen der Spielregel, um die Wahl des Spiels, um die Sitz-
ordnung oder anderes handelt.
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Praktische Hinweise:

Der Spielleiter setzt hier Spiele ein, bei denen nicht sofort klar ist, wer
gewonnen hat, zum Beispiel bei Wettspielen. Die Kinder sollen ruhig
eine Weile dariiber diskutieren. Wenn sie sich nicht einigen konnen,
wer gewonnen hat, mufl klar werden, dafl es besser ist, einen Schieds-
richter zu haben, weil sonst schlieflich niemand gewinnt. Man kann
auch ganz einfache Spiele beniitzen, in denen die Kinder selbst einmal
Schiedsrichter sein konnen. Es wird schnell deutlich, wie schwer das ist
und wie unbeliebt man sich damit machen kann.

Geeignete Spiele:

Halt und weiter S. 42
Soldaten und Cowboys S. 41
Dominoreihe S. 17

Das Punktespiel S. 24
Riuber und Polizei S. 45
Der dumme Hans S. 44
Aschenputtel S. 47

Regeln anerkennen

Praktische Hinweise:

Erst wenn die Kinder alle anderen Eigenschaften eines guten Mitspie-
lers beherrschen, kann man auf die Beachtung der Spielregel beson-
ders eingehen und darauf bestehen. Man beginne mit einfachen Spie-
len, bei denen die Regeln leicht iiberschaubar sind. Entsprechend der
wachsenden Sicherheit in der Beherrschung der Regeln kann man den

Schwierigkeitsgrad steigern.

Geeignete Spiele:

Der versteckte Wiirfel S. 13
Weitergeben S. 26

Lauf, Hischen lauf S. 38
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Rotund Blau S. 22
Miusejagd S. 29

Riuber und Polizei S. 45
Schatzsuche S. 37
Dominoreihe S. 17

Kurz und lang S. 43

Ein guter Verlierer sein

Dazu gehort: Das Kind muf lernen, eine Niederlage hinzunehmen.
F.ugt es sich oder ist es gekrinkt, weint und beklagt es sich? Weigert es
sich, weiter mitzuspielen?

Praktische Hinweise:

Der Spielleiter kann als Vorbild mitspielen und zeigen, dafl er ohne
Arger verlieren kann. Man kann fiir den Anfang auch Spiele auswih-
len, in denen jeder gewinnen kann, Daran sehen die Kinder, daf dann
ein Wettspiel nicht mehr viel Sinn hat. Alle Kinder lernen im allge-
meinen schwer, ein guter Verlierer zu sein. Man wird daher durch
entsprechende Erzihlungen von guten und schlechten Verlierern zu-
sitzliche Hilfen bieten.

Geeignete Spiele:
Strohhalm zichen S. 28
Triff das Richtige S. 32
Miusejagd S. 29
Schatzsuche S. 37

Der dumme Hans S. 44
Rechts und links S. 30
Weitergeben S. 26

Wo ist der Joker? S. 20
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Einsehen, daff das Spiel zu Ende ist

Dazu gehdrt: Nimmt das Kind die Tatsache hin, daf das Spiel zuEnde
ist? Will es weiterspielen, streitet es deshalb, gibt es das Spielmaterial
nicht mehr her? Weigert es sich, vom Tisch aufzustehen oder den Raum
zu verlassen? Weint oder schimp#t es? Bettelt es um Verlingerung des

Spiels?

Praktische Hinweise:
Wenn ein Spiel zu Ende und der Gewinner ermittelt worden ist, sollte

man schnell ein nichstes Spiel in Aussicht stellen. Es miissen nicht alle
Kinder ihre Runden zu Ende spielen, wenn eines schon gewonnen hat.
Man sollte immer dann abbrechen, wenn die Aufmerksamkeit noch
wadh ist. Kein Spiel sollte zu oft wiederholt werden.

Geeignete Spiele:

Form- und Farbwettspiel S. 34
Weitergeben S. 26

Strohhalm ziehen S. 28

Halt und weiter S. 42

Riuber und Polizei S. 45

Der versteckte Dominostein S. 16
Dominoreihe S. 17

Wo ist der Joker S. 20

Das Spiclmaterial sinnentsprechend anwenden

Dazu gehort: Das Kind sollte lernen, das Material der Spielregel ent-
sprechend zu beniitzen. Es sollte nicht damit herumspielen, wenn es
ausgeteilt wird. Es sollte anderen Spielern nichts wegnehmen oder
etwas aus dem Spiel herausnehmen, wenn die Regel es nicht fordert.
Es soll zum Beispiel keine Karten abheben, wenn es nicht an der Reihe

1st.
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Praktische Hinweise:

Der Spielleiter mufl darauf achten, dafl niemand das Spielmaterial be-
rithrt, wenn die Regel es nicht fordert und solange er das Spiel erklirt.
Er kann sofort darauf hinweisen, daf die anderen vom ZuhSren ab-
gehalten werden.

Wihrend des Spiels: Der Spielleiter erklirt dem stérenden Kind, daf8
nun niemand mehr erkennen kann, wer eigentlich an der Rethe ist. Zer-
stdrt das Kind die ganze Spielordnung, so kdnnen die Unmutsiufle-
rungen der Mitspieler, die sich gegen dieses unfreiwillige Ende eines
Spiels wehren, auch ein erzieherischer Faktor sein.

Geeignete Spiele:

Der versteckte Dominostein S. 16
Strohhalm ziehen S. 28

Lauf, Hischen lauf S. 38
Schatzsuche S. 37

Triff das Richtige S. 32

Das Spielmaterial sorgfiltig behandeln

Das Kind sollte das Material sorgfiltig behandeln, es weder umher-
werfen noch zerbrechen oder zerreiflen. Es sollte kein Material auf die
Erde werfen, nur weil es {iber den Ausgang eines Spiels verirgert ist.

Praktische Hinweise:

Das Spiel sollte sofort unterbrochen werden, wenn Material unsorg-
fileig behandelt wird. Das Kind wird deutlich ermahnt, und es wird
ihm erklirt, dafl niemand mehr spielen kann, wenn Teile des Spiels
zerstort werden. Kinder sollten aber niemals fiir kirperliche Unge-
schicklichkeit geriigt werden, fiir die sie nichts konnen. In jhrer Ent-
widklung zuriickgebliebene Kinder haben oft auch eine unterentwik-
kelte Feinmotorik und daher Mithe, das Material geschickt anzufassen.
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Geeignete Spiele:

Der versteckte Wiirfel S. 13
Lauf, Hischen lauf S. 38
Weitergeben S. 26

Form- und Farbwettspiel S. 34
Die geheimen Drei S. 22

Das Uhrenspiel S. 19
Dominorethe S. 17

Farbige Formen S. 33

Beurteilungsbogen

Diese zehn Eigenschaften, die ein guter Mitspieler besitzen muf, wer-
den sich im Laufe regelmiBiger Spielstunden bei den Kindern mehr
oder weniger ausprigen. Da sie zugleich auch soziale Grundeigenschaf-
ten sind, sollte man ihre Entwidklung mit Aufmerksamkeit verfolgen
und registrieren. Damit der Spielleiter jedes Kind in seiner Entwick-
lung beim Spiel verfolgen kann und seine Beobachtungen objektiv
festhalten kann, wurde ein Beurteilungsbogen entworfen, in dem man
die Fortschritte jedes Kindes notieren kann. Auf diese Weise erkennt
man Nadchziigler und Kinder, die in ihren sozialen Fihigkeiten Liidten
aufweisen. Man kann mit ihnen nacharbeiten oder Gruppen gleicher
Entwidklungsstufen zusammenstellen. Es empfiehlt sich, jedes Kind ein-
mal drei Spielrunden lang zu beobachten und dann Notizen zu machen.
Die Beobachtungen und Eintragungen werden gegen Mitte und Ende
der regelmifligen Spielstunden wiederholt. Man trigt den Namen des
Kindes und das Datum ein und beobachtet dann das Verhalten des Kin-
des unter den zehn genannten Gesichtspunkten, wobei sich folgende

Rangskala bewihre hat:
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Erreichte

Grundeigenschaften eines guten Mitspielers Punkte
Punkte

1. Aufmerksames und richtiges Verbalten
bei der Erklirung eines Spieles
Hort ruhig zu
Unruhig, aber noch beherrscht i
Stort, briche aus

2, S pielen, wenn man an der Reibe ist

Spielt ohne Aufforderung, wenn es an der Reihe ist

Mufl manchmal erinnert werden i
Spielt nie ohne Aufforderung

3. Nur einmal spielen, wenn man an der Reibe ist

Spielt immer richtig
Macht manchmal Fehler 3.
Spielt nie richtig

4. Aufmerksam sein, solange andere an der Reibe sind

Immer aufmerksam
Manchmal abgelenkt 3.
Stort, bricht aus

5. Entscheidungen anerkennen

Anerkennt eine Entscheidung immer
Nicht immer ’
Nie :

6. Regeln anerkennen

Kaum Hilfe nétig

Manchmal Hilfe ndtig 23.
Stindige Hilfe erforderlich
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o . .. Erreichte
Grundeigenschaften eines guten Mitspielers Punkte Punkte

7. Ein guter Verlierer sein

Nimmt das Verlieren immer mit Anstand hin 3
Mandchmal 2
Kann sich gar nicht damit abfinden 1

8. Das Ende des Spiels anerkennen

Anerkennt das Spielende immer 3
Manchmal 2
Kann sich gar nicht fiigen 1

9. Spielmaterial sinnentsprechend anwenden
Geht mit dem Material immer zwedkentsprechend um 3

Meistens 2
Fast nie I
10. Spielmaterial sorgfaltig bebandeln

Behandelt das Material immer sorgfileig 3

Manchmal zu derb 2
Ausgesprochen unsorgfiltig 1

Aus der Summe der Punkte ergibt sich ein Index fiir die Reife des all-
gemeinen Spielverhaltens und damic der sozialen Eigenschaften, die
fir das Gruppenverhalten wichtig sind. Hat das Kind gute Punkte,
aber in einem Bereich deutliche Riidkstinde, so kann das ein Anhalts-
punkt dafiir sein, wo das Kind noch Schwierigkeiten hat. Bestimmte
Erfahrungen im Elternhaus kdnnen zum Beispiel daran schuld sein, daf}
das Kind ein ausgesprochen schlechter Verlierer ist.
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Zusammenfassung

Die Eigenschaften, die in diesem Kapitel besprochen werden, b
treffen die aktive Mitarbeit der Kinder in der Gruppe nicht unm’itte‘l::
bar. Das hat seinen Grund darin, dafl von den geringsten Vorausset-
zungen ausgegangen wurde, die von Kindern zu erwarten sind. Aktive
M1tar!3e1t und spontane eigene Entscheidung kdnnen in der Gruppe
erst richtig zum Tragen kommen, wenn diese Auflerungen von Ic)iir
Gruppe. auch aufgenommen und verarbeitet werden kinnen Die
Grundeigenschaft »Zuhoren kénnen« wire also zum Beispiel die. Vor-
aussetzung dafiir, dafl ein Kind, das gern die Spielregeln verind
mdchte, auch zum Zuge kommt, -

De.r Erzieher muf hier Fingerspitzengefiihl beweisen; denn die schip-
fensd')e Spontaneitit der Kinder sollte nicht zugunsten der EigensdxaI;-
ten eines guten Mitspielers, wie sie hier geschildert wurden, zuriick-
ged.rangt werden. Daf diese sozialen Eigenschaften in spi,elerischer
Weise eingeiibt werden, ist hierfiir ejine grofie Hilfe.
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Wenn ein Kind in einem bestimmten Zusammenhang Zahlen kennen-
lernt, so ist damit nur ein sehr kleiner Schritt im Hinblidk auf das
Zahlenverstindnis getan. Im »Pfennigspiel« zum Beispiel (Abwand-
lung von »Der verstedkte Wiirfel«) lernen die Kinder sehr schnell zwi-
schen einem Pfennig und zwei Pfennigen zu unterscheiden, aber sie
wissen nur, was »zwei« in dieser speziellen Situation bedeutet. Wenn
man im nichsten Spiel von ihnen verlangt, zweimal in die Hinde zu
klatschen, ist nicht gesagt, dafl sie das konnen. Sie haben Zablenkennt-
nis von der Zahl »Zwei«, aber das Zabl- und Mengenverstindnis
von »Zwei« fehlt noch. Bevor das Kind dem Rechenunterricht in der
Schule folgen kann, muf§ es einige Vorkenntnisse besitzen, etwas Ubung
im Umgang mit Zahlen und Mengen haben und ein paar Zahlworter
kennen. Verschiedene Arten des Zahlenverstindnisses werden unbe-
wuflt im Spieleprogramm »Schritt fiir Schritt — Ravensburger Vor-
schule« gelernt. In diesem Kapitel sollen einige Formen des Zahlenver-
stindnisses angesprochen und einige Spiele, die zu seiner Entwicklung
beitragen, gezeigt werden. Eine Liste der wichtigsten Zahlworter ist
beigefiigt.

Mechanisches Zihlen

Das Kind soll die Zahlen in korrekter Reihenfolge wiedergeben kon-
nen. Verstindnis fiir die Bedeutung wird in diesem Zusammenhang
nicht verlangt. Viele Kinderreime unterstiitzen diese Arc des unbe-
wullten Zihlens. Auerdem kommt es bei manchen Bewegungsspielen
vor, bei denen die Kinder etwas Bestimmtes tun, solange der Spielleiter
zihlt. Mechanisches Zshlen als Zeitmesser fiir Wettspiele kann die
Spannung beim Spiel noch erhthen. Auch sonst kann praktisch bei
jedem Spiel mechanisches Zihlen geiibt werden: beim Abzihlen der
Karten, der Spieler, der Spielmarken usw.
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Geeignete Spiele:

Die Uhr bleibt stehn S. 53
Dominoreihe S. 17

Geld im Becher S. 44

Mengenauffassung

Sie liflt sich leicht iiben, wenn Einteilungen vorgenommen werden:
»?rei Spielmarken legen wir hierhin und zwei dorthin. — Hier ist ein‘
Halffchen von vier Miinzen fiir dich. - In dieser Edke stehen vier Stiihle
— Nimm zwei von deinen Miinzen und zwei von Hans.« .

Geeignete Spiele:

Auf einen Blick S. 56

Der versteckte Wiirfel S. 13

Der versteckte Dominostein S. 16
Miusejagd S. 29

Weitergeben S. 26

Wer hat fiinf Herzen? S. 28

Zihlen mit Verstindnis

Das Zzhlen von Gegenstinden ist hierfiir eine gute Ubung. Beim Ge-
bfauch der Zahlennamen in der richtigen Ordnung wird de.r Sinn da-
fiir gewedit, dafl jedes Zahlwort eine bestimmte Menge reprisentiert
und in einer bestimmten Folge steht.

Zihlen. mit Verstindnis wird gelehrt, wenn Spielmaterial ausgeteilt
O(EI.er eingesammelt wird, wenn ein Spiel eine bestimmte Anzahl von
Ziigen pro Spieler erfordert, wenn Gewinne ausgeteilt oder Pluspunkte
gezihlt werden. Der Spielleiter muf} die Spieler so oft wie méglich bit-
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ten, ihm beim Zihlen von irgendwelchen Gegenstiinde_n zu helfen. Am
besten wird geiibt, wenn Spielleiter und Spieler gemeinsam am Mate-
rial das Zihlen mit Verstindnis iiben. Nicht zu schnell zihlen!

Geeignete Spiele:

Nimm dir Geld S. 54
Das Tierspiel S. 15
Bananenbiischel S. 23
Rechts und links S. 30
Schatzsuche S. 37

Lauf, Hischen lauf S. 38

Ordnungszahlen

Ordnungszahlen dienen dazu, einem Element einer Gx.*uppe oder Menge
einen bestimmten Platz zuzuweisen (der erste, der dr'xtte usv.v.). s

Sie werden immer dann geiibt, wenn die Ordnung eines Sp.lels er axl't
wird. Man kann Ordnungszahlen benutzerf, wenn man zeigt, in Ze -
cher Reihenfolge die Spielkegel zu setzen sind, bei Such.splelen, indem
man die Reihenfolge der Spieler benennt, nach dem Spiel, wennPrfnan
den Gewinner feststellt. Sitze wie diese: »Berfld fand den er.sten"b en-
nig, wer wird den zweiten finden?« — » Jetzt ist noch der drxtt?i> g r(lig«
— »Das ist das zweite Mal, dafl Hans gewonnen h.at:« —»Du b1st (;1;
erste, Bettina ist die zweite« usw. sollten moglichst oft gebrau

werden.

Geeignete Spiele:

Der letzte Pfennig S. 55
Dominoreihe S. 17

Der verstedste Wiirfel S. 13

Der versteckte Dominostein S. 16
Wo ist der Joker? S. 20
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Paarweise Zuordnung

Jedem Element einer Menge wird ein Element einer anderen Menge
zugeordnet. Die paarweise Zuordnung kann immer dann geiibt wer-
den, wenn Spielmarken an Spieler ausgegeben werden, Stiihle verteilt
werden, jeder eine bestimmte Menge von Karten bekommt. Die Kin-
der miissen begreifen lernen, dafl paarweise Zuordnungen immer gleich
grofle (»gleichmichtige«) Mengen erforderlich machen. Wenn man ab-
sichtlich eine Zahl von Spielmarken ausgibt, die nicht aufgeht, so dafl
ein Kind keine bekommt oder etwas iibrigbleibt, und wenn der Fehler

dann laut diskutiert wird, wird der Sinn der Zuordnungen besonders
offensichtlich.

Geeignete Spiele:

Das Wegnehmspiel S. 5§
Friichte pfliicken S. 2
Miusejagd S. 29
Herzchen finden S. 23
Laubfroschspiel S. 39

Wer hat fiinf Herzen S. 28

Miinzen erkennen

Die Kinder lernen schnell, Miinzen zu unterscheiden, wenn sie oft ge-
nug ins Spiel gebracht werden. Man sollte die Miinzen in der Reihen-
folge ihres wachsenden Wertes in das Spiel einfiihren. Wenn das lang-
sam und deutlich erklirend geschieht, lernen die Kinder zuerst in Ord-
nungen wie »mehr als«, »weniger als« und »viel mehr als« zu denken,
lernen also den relativen Wert des Geldes kennen und werden dann
schlieflich auch den absoluten Wert sowie die Benennungen der Miin-
zen kennenlernen. Man muf dann allerdings auch die Alltagsbegriffe
der Miinzen mé&glichst oft verwenden (Groschen, Zehner usw.).
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Geeignete Spiele:

Der versteckte Wiirfel S. 13
Triff das Richtige S. 32
Geld im Becher S. 44
Riuber und Polizei S. 45

Zahlworter

Das sprachliche Ausdrucksvermogen sollte mit der Ijlntwicklung c'ler
oben genannten Fihigkeiten Hand in Hand gehen. Bis zum Scl'mleln—
tritt muf das Kind aus dem Wortschatz der Zahlworter wenigstens
solche des Vergleichs und der Zuordnung kennen.

Allgemeine Zahl- und Ordnungsworter
Brauchbare Sitze zum Lernen der Zahlwdrter sind z. B.:
Wie viele hast du?

Wir wollen einmal zéihblen.

Jetzt spielen wir noch zweimal.

Immer ein rotes unter ein blaues legen!

Ich lege meine neben deine.

Ich habe genauso viele wie du!

Wieviel haben wir zusammen?

Jeder bekommt eins!/

Wir setzen uns in eine Reibe, in einem Kreis.

Besonders zu beachten sind Worter, die Form und Farbe betreffen.

Worter des Vergleichs

Besonders hiufig werden diese Worter verwendet, wenn es ums Ge-
winnen geht.

Peter hat mebr Steine als Hans.

Sabine hat am meisten.

Karin hat am wenigsten.

Er hat das lingste Hilmchen.

Du hast das kiirzeste.
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Farben und Formen

Beim Formenwettspiel lernen die Kinder z. B. die runden Formen
kennen. Damit wissen sie aber noch lange nicht, dafl auch ein Tisch
rund ist. Ebenso schnell lernen die Kinder eine Farbe im Spiel, ohne
jedoch die gleiche Farbe auch im Raum wahrzunehmen. Man muf
ihnen daher Aufgaben stellen, in denen sie eine bestimmte Farbe oder
Form an vielen anderen Gegenstinden beziehungsweise in anderen
Grofenordnungen wiedererkennen sollen. Sehr einfach ist das mit die-
sem Spiel »Ich sehe was, was du nicht siehst . . .«

Die Spieler sollten auch Spielmaterial vergleichen oder aufpassen, wer
am lingsten fiir eine Runde braucht, wer am meisten Karten gesammelt
hat usw. Man kann z.B. auch vergleichen lassen, wer am hdchsten
springt, den grofiten Schritt macht, am lingsten den Atem anhalten
kann. Wo immer ein Kind spontan ein vergleichendes Zahlwort ge-
braucht, sollte es deutlich fiir alle anderen wiederholt werden. »Hans
sagt, er hat die meisten Steine. Wir wollen mal zihlen und sehen, ob er
wirklich die metsten hatl«

Geeignete Spiele:
Herzchen finden S. 23

Das Punktespiel S. 24
Farbige Formen S. 33
Sternenreise S. 3§

Riuber und Polizei S. 45
Rotund Blau S. 22

Halt und weiter S. 42

Wer hat fiinf Herzen? S. 28
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ALPHABETISCHES VERZEICHNIS
DER SPIELE

Apfelspiel
Armer Peter
Aschenputtel

AufeinenBlick.. .. .. .. ... . .. .. .

Bananenbiischel

Bilderspiel .. .. .. .. .. .. .. . . . .. .. .. ..

Bunter Obstkorb

Das Pirchenspiel

Das Punktespiel

Das Tierspiel 20 00 be Go oo ga bo 0o oo
Das Ubrenspiel .. .. .. .. .. .. .. .. ..
Das Wegnehmspiel .. .. .. .. .. ..

Der dumme Hans .. .. .. .. .. .

Der letzte Pfennig .. .. .. ..

Der Rattenfinger .. .. ..

Der verlorene Hund

Der verstedkte Dominostein

Der verstedkte Wiirfel .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. ..
Die geheimenDrei .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. ..
DieGliikszahl .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. ..
Die Uhr bleibt stehn

Dominoreihe ..

Dominozahlensuchen .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. ..
Dominozahlen wettsuchen .. .. .. .. .. .. .. .. .. ...
Dreh dich um S,

Ein Pfennig — kein Pfennig .. .. .. .. .. .. .. .
FarbigeBecher .. .. .. .. .. .. .. ...

Farbige Formen .. .. .. .. .. .

Form- und Farbwettspiel .. ..

36
49
47
56
23
21
23
23
24
I§
19
55
44
55
50
S
16
13
22
49
53
17
18
18
43
14
46
33
34
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Froschefangen .. .. .. .. .. .. . .o .o .o e ee on oo 39
Friichte pfliicken 25
Gedidhtnisspiel Coe 15
GeldimBecher.. .. .. .. i i e ih e e e e e e 44
HabtihrdieZeit .. .. .. .. i o vi i ee ae e e oo 9
Halt und weiter 42
Herzchen finden 23
Hobr zu! e 41
Indianergeheul .. .. .. .. .. 42
Joker behalten .. .. .. .. 26
Kurzundlang .. .. .. .. .. .o o o oo 43
Laubfroschspiel 4 o oo o8 o 0o 0o eo 8o 00 ao 5P
Lauf, Hischenlauf.. .. .. .. .. .. .. oo o0 v vn oe e 38
Letzte Moglichkeit . . e e 48
Miusejagd .. .. .. .. oo o . - 29
Morgenstunde .. .. .. .. . .. .- 20
Miinzen — Wettsammeln .. .. .. .. .. .. oo oo oo e oo 45
NimmdirGeld.. .. .. «. v oo i et ce e e e e o 54
Pirchenfinden .. .. .. «. e e ae e e e e ae we e 20
Pfennigspiel 14
Pst — Pst! ST
Punkt und Farbe 22
Riuber und Polizei 45
Rechts und links 30
Reicher Peter 49
Rot und Blau 22
Rot und Griin .. O T ¥4
Schatzsuche .. .. .. .. .. .. . .. 37
Schleichende Schlange . 4o oa 5o oA ae oo oa 9o oa ea O
Schritte in der Nacht .. .. .. .. .. o oo ov o o oo 44
Soldaten und Cowboys 41
SLernenreise .. .. .. e+ e e e e 35
Strohhalm ziehen 28
Tiere tauschen .. 16
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Triff das Richtige .. .. ..
Uhrenwettspiel

Um die Wette suchen .. .. .. L
Verschiedene Miinzen .. .. ..
Weniger und mehr.. .. .. .. ..

Weitergeben

Welche Karte soll gewinnen? ..
Wer hat die passende Karte? .. .. .. .. .. ..
Wer hat fiinf Herzen?.. .. .. .. .. .. .. ..
Wie viele Schritte? .. .. .. ..

Wir gehen zur Schule .. ..
Wo ist der Joker? .. .. ..
Zwei kleine — zwei grofle ..

T R T T B o s P e

32
19
17
46
25
26
29
52
28
43

47
20

28
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Ravensburger Biicher und Spiele

zur Anregung und Forderung produktiver Intelligenz fiir Vorschul-
und erstes Schulalter.

Spielen Sehen Denken

Spielen Sehen Lesen

Spielen Sehen Rechnen

3 pidagogische Sonderreihen der Ravensburger Spiel- und Spaflbiicher,
deren Hefte jeweils lodker aufeinander aufbauen, aber auch einzeln zu
benutzen sind.

Farben und Formen
Ein Lotto fiir das Erkennen von Farben und geometrischen Grund-
formen und zur Férderung von Konzentration und Beobachtungsgabe.

Didacta-Puzzles

Am See Blumenstraufl
Auf dem Bauernhof Lesepuzzle
Beim Einkaufen Straflenverkehr

Die Kinder lernen grofiere Sinnzusammenhinge kennen und werden
zum Beobachten, Fragen und Erzihlen angeregt.

Ravensburger Biicher und Spiele bekommen Sie in Buch- und Spiel-
warenhandlungen, Dies ist nur eine kleine Auswahl unseres Programms
fiir das Vorschulalter. Der Prospekt »Ravensburger Lernspiele und
Biicher« gibt Thnen ausfiihrliche Informationen. Bitte fordern Sie ihn
an beim OTTO MAIER VERLAG Ravensburg, 798 Ravensburg,
Postfach 1860. '

Otto Maier Verlag Ravensburg




