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Vorwort

Liebe Eltern,

in der letzten Zeit wird in den Medien immer haufiger dartber ge-
klagt, dass Kinder sich kaum noch konzentrieren kénnten und dass
ihr Sprachvermogen schlechter sei als das fruherer Generationen.
Nun hat sogar eine internationale Studie bewiesen, dass die Lese-
fahigkeit von Kindern in Deutschland weit hinter der von Kindern in

anderen Landern herhinkt.

Dabei kdnnen Eltern die Grundfahigkeiten fur erfolgreiches Lernen in
der Familie mit wenigen Mitteln férdern. Nur sind viele W ege, wie
dieses moglich ist, in V ergessenheit geraten. Wo sieht man heute
noch Kinder mit Springseilen, die ganz nebenbei lernen, Arme und
Beine aufeinander abgestimmt zu bewegen. Nur selten begegnen ei-
nem ballspielende Kinder oder Familien, die von Spieleabenden oder

Vorlesepartys berichten.

Wir haben in unserem Elternratgeber daher eine Fulle von Spielen zu-

sammengestellt, mit deren Hilfe Sie mit Ihren Kindern viel Spaf3
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Vorwort

haben kénnen und gleichzeitig W eichen stellen fur wichtige Fahig-

keiten, die Ihrem Kind den Schulbesuch und das Lernen erleichtern.

Klassische Kinderspiele wie ,0chs am Berg", ,Lirum, larum, Loffel-
stiel" und ,Kasekastchen" werden ebenso vorgestellt wie Brettspie-
le, die auf spielerische Art fordern. Die Schwerpunkte der Forderung
liegenin den Bereichen Lesen, Schreiben, Sprechen, Gedachtnis, Kon-

zentration, Motorik und Orientierungssinn.

Wir wunschen lhnen eine anregungsreiche Lektlre und viel Spaf3

beim spielerischen Lernen.

Herzlichst
lhr

Studienkreis
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Ein paar Trends zur Einstimmung

Ein paar Trends zur
Einstimmung

,Beider Einschulung werden heutzutage bei rund 20 Prozent der Kin-
der Sprachentwicklungsstérungen festgestellt. Dreieinhalb- bis Vier-
jahrige, die gerade in den Kindergarten gekommen sind, zeigen zu
einem Viertel Auffalligkeiten." (Prof. Dr. Klaus Ring, Geschaftsfuhrer
der Stiftung Lesen, 2001)

,Zehn bis 15 Prozent der Grundschuler liegen in der Lese- und Recht-
schreibentwicklung ein bis zwei Jahrgangsstufen gegenuber ihren
Mitschilern zurlick. Etwa ein Prozent der Schuler kdnnen kaum le-
sen und schreiben." (Landesverband Legasthenie Sachsen- Anhalt
e. V., 1998)

,Eine gezielte individuelle Forderung in den ersten Grundschuljahren,
insbesondere beiderV ermittlung der Grundlagen in Lesen,
Schreiben, Rechnen und beim Erwerb der deutschen Sprache ist eine
wirksame und praventive Bildungsarbeit. Sie beugt spaterem Schul-
versagen vor, ist Grundlage fur die Ausbildung von Leistungsbereit-
schaft und Leistungsfahigkeit und zugleich V oraussetzung fur das
rechtzeitige Erkennen und Férdern von Begabungen." (Empfehlun-
gen des Forum Bildung, 2001)

,Die PISA-Studie stuft knapp zehn Prozent der 15-jahrigen Schuler in

Deutschland als so genannte funktionale Analphabeten ein, junge

Menschen, die oft nicht viel mehr als ihren Namen und ihre Adresse
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Ein paar Trends zur Einstimmung

schreiben kdénnen. Weitere 13 Prozent kdnnen bestenfalls auf ein-
fachstem Grundschulniveau lesen. Diese insgesamt 23 Prozent hat
PISA als potenzielle Risikogruppe unter den Schulern bezeichnet."
(Der Spiegel, 27. Mai 2002)

,Wir haben Kinder, auch funfjahrige, die noch nie einen Buntstift oder
eine Schere in der Hand hatten. Ganz einfache Sachen: Bilder malen,
Zuhoren lernen. Lernen sich zu auBern und Wunsche zu formulieren,
Streit aushalten kénnen. Das ware eine geeignete Vorbereitung fur
die Schule." (Brigitte Homburg, Oberschulratin, am 4. F ebruar 2002

in der Nordsee-Zeitung)

,Mit Kinderspielen, wie sie schon die Urgrof3eltern kannten, wollen
Padagogen und Wissenschaftler dem Nachwuchs im 21. Jahrhun-
dert bei Lese- und Rechtschreibschwachen helfen. Jedes zehnte
Grundschulkind hat Schwierigkeiten beim Erlernen dieser grundle-
genden Sprachfahigkeiten, haben sie herausgefunden. Wird das De-
fizit nicht rechtzeitig erkannt, resignieren die Kinder und verlieren die
Freude am Lernen und an der Sprache. Das Versaumte kann spater
kaum aufgeholt werden." (dpa, 2. Februar 2002)

Damit die Texte in diesem Buch leichter lesbar sind, haben wir nicht an jeder Stelle die
weibliche und mdnnliche Form eines Wortes verwendet, sondern nur dort, wo es den Le-
sefluss nicht stért.

>6



Inhaltsverzeichnis

Inhaltsverzeichnis

> Vorwort >3
> Ein paar Trends zur Einstimmung >5
> Einfiilhrung in das Thema >9
Spielend und nebenbei lernen > 11
Spielen starkt die Personlichkeit des Kindes > 13
Forderung durch das Spiel bei Lernstérungen > 14
Die Spiele in dieser Broschure >17

> Empfehlenswerte Spiele, die Spal machen und

die Entwicklung férdern >19
Motorik > 19
Konzentration > 43
Gedachtnis > 59
Orientierungssinn und Planungsfahigkeit > 65
Sprachgefuhl >75

Lese- und Schreibfahigkeit > 80

> Empfehlenswerte Spiele im Handel > 93
> Literaturhinweise > 94
> Der Studienkreis in Kiirze > 95

>7



>8



Einfiihrung in das Thema

Einfiuhrung in das
Thema

yHier ist die Geiel, dort der Topf, gdbnnts dem Kinde, ihn umzutrei-
ben". So schrieb schon Wolfram von Eschenbach (1170 - 1220) und
mahnte seine Zeitgenossen, den Kindern die Zeit zum Spielen zu las-
sen. Schon damals hatte man erkannt, dass das Kinderspiel nicht nur
der Zerstreuung diente, sondern ganz praktische Folgen fur das Ler-

nen und die Entfaltung der Persdnlichkeit hatte.

Bis Hundert zahlen, den Satzbau kennen, wissen, wie ein Stromkreis
funktioniert - Lernen hat viele Gesichter . Doch ist Lernen und Er-
fahren nicht auf die Schule beschrankt. Kinder entwickeln sich auch
durch das Spiel und eignen sich Wissen und Fahigkeiten ganz neben-

bei an.

Ob im Freundeskreis, in der F amilie oder alleine: Im Spiel trainieren
die Kinder spezielle Fahigkeiten, die wichtige und notwendige V or-
aussetzungen fur erfolgreiches Lernen sind. Neben dem reinen Wis-

sen entscheiden auch

> Motorik

> Konzentration

> Orientierungssinn und Planungsfahigkeit
> Sprachgefuhl

> Lese- und Schreibfahigkeit

Uber spateren Schulerfolg.
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Doch im Zeitalter der Massenmedien fallt auf, dass das Spielen im-
mer mehr in den Hintergrund ruickt. Kinder beschaftigen sich mit
dem Computer oder schauen fern. Das Spielen als Hauptbeschafti-
gungder Kinder scheint durch diese neue 6rm der Freizeitgestaltung
abgeldst. Betrachtet man kleine Kinder, kann man deutlich erken-
nen, dass der Spieltrieb stets vorhanden ist, aber leider haufig im
Laufe der Jahre abnimmt. Unbewusst tragen Eltern dazu bei - sind
ihnen doch viele der Spiele und deren positive Auswirkungen unbe-
kannt. Haufig mangelt es an Ideen, wenn Kinder die Frage nach Spiel-
maoglichkeiten stellen. Auch ist das Angebot an kauflichen Spielen
sehr gro3 und durch die Medien wird das Interesse der Kinder auf Bar-
bie & Co. gelenkt.

Dies bedeutet nicht, die Medien zu verdammen und komplett zum
klassischen Spiel in der freien Natur zurtickzukehren. V ielmehr sind
Sie gefordert, lhrem Kind beide Alternativen zu erdffnen. Lassen Sie
es ruhig fernsehen, nehmen Sie lhrem Kind nicht sein Computerspiel,
aber zeigen Sie ihm, dass unter freiem Himmel und in der Wohnung

viele Abenteuer warten, die es noch entdecken kann.



Einfilhrung in das Thema

Spielend und nebenbei lernen

Unsere Broschulre beginnt mit einem Kapitel
zur Motorik, denn die meisten Spiele in
der freien Natur fordern und fordern
die Kinder in diesem Bereich.

Ob nun ,Fangen“, ,Ver-

stecken" oder ,Sack-

hipfen”, die Kinder

sind in Bewegung,

wetteifern, versu-

chen sich zu verbes-

sern. Ball- und Mur-

melspiele gehoéren

hier ebenso zur

Auswahl wie der

Klassiker ,Mikado” oder ein Zauberkasten.

Ob nun Klassenarbeiten, Hausaufgaben oder die tagliche Mitarbeit
im Unterricht - ohne Konzentration geht es nicht. Die Fahigkeit zur
Konzentration kann gelibt werden. Entsprechende Spiele wie Puzz-
le oder Patience werden im zweiten Kapitel vorgestellt. Generell wird
fur jedes Spiel Konzentration bendtigt, doch heben sich einige Spie-
le ab, da sie ganz gezielt die Fahigkeiten Ihres Kindes in diesem Be-

reich beanspruchen und so férdern.

Das Langzeitgedachtnis hat ein grof3es P otenzial, wird aber haufig

nur unzureichend ausgeschopft. Dabei ist die Reifung des Gedacht-
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nisses nicht nur wichtig fur den Schulerfolg, sondern ein wesentli-
cher Bestandteil der kindlichen Entwicklung. Spiele wie ,Memory"
oder ,Das geheimnisvolle Zimmer" helfen den Kindern, ihr Gedacht-

nis zu nutzen.

Gesellschaftsspiele, so z. B. ,Das verrtckte Labyrinth”, ,Die Siedler
von Catan" oder ,Yenga“, eignen sich hervorragend als Training fur
den Orientierungssinn und die Planungsfahigkeit. V orrausschauend
und raumlich zu denken ist fur Kinder gar nicht so einfach, doch spie-

lerisch geht vieles leichter.

Das Sprachgefuhl ist eine Eigenschaft, die sich vor allem durch den
standigen Umgang mit der Sprache eintiben lasst. Kinderdie viel und
haufig erzahlen, werden eher den Zugang zur deutschen Sprache fin-
den. Partyspiele wie ,Outburst" oder ,Tabu" verlangen von den Mit-
spielern einen guten Wortschatz und einen sicheren Umgang mit der

Sprache.

Kinder, die gewohnt sind, ein Buch zur Hand zu nehmen, oder gerne
Briefe schreiben, entwickeln optimal ihre Lese- und Schreibfahigkeit.
UnterstUtzt wird dieses Lernen durch Spiele wie ,Stadt, Land, Fluss"
oder ,Wortkniffel“. Daneben lassen sich kleine Spielereien aber auch
ganz einfach und doch effektiv in den Alltag einbinden. Sie kdnnen
z. B. gemeinsam mit Ihrem Kind die Zeitung durchstobern oder ein

Quizspiel mit Kinderblchern veranstalten.



Einfuhrung in das Thema

Spielen starkt die Persénlichkeit des Kindes

Statt alleine vor dem Computer oder dem Ernseher zu sitzen, regen
Spiele zur Gemeinsamkeit an. Ob nun mit Freunden oder in der F a-
milie - die meisten Spiele machen erst mit mehreren T eilnehmern
richtig Spaf3. So lernen Kinder den Umgang miteinanderinteraktion,
Rucksichtnahme und Gruppenverhalten. In vielen Spielen kommt es
darauf an, als Gruppe gemeinsam eine Lésung zu finden: Die Kinder

unterstutzen sich, agieren miteinander oder auch gegeneinander.

Spiele steigern neben der Fahigkeit zum Umgang mit anderen das
Selbstbewusstsein. Dabei geht es nicht nur um den Sieg, sondern
darum, etwas zu leisten, was vorher nicht gelungen ist. Ob nun das
erste Tor beim FuBball oder der nachsthdhere At, der auf dem Baum
im heimischen Garten erklommen wurde, immer merken die Kinder
dass sie etwas be-

waltigen kénnen.

Doch nicht nur das
Selbstbewusstsein  steigt,
umgekehrt lernen Kinder
durch Spiele auch, mit Misser-
folgen umzugehen. Sie kénnen
nicht immer gewinnen, sondern er-
fahren Niederlagen. Durch diese
Niederlagen lernen sie, Misserfolge
auszuhalten und wieder zu

Uberwinden.
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Diese Fahigkeit sollte mit einem gesunden Selbstbewusstsein ein-
hergehen, denn auch in der Schule werden sich Misserfolge einstel-
len. Hat ein Kind spielerisch gelernt, damit umzugehen, wird es sich

nach Ruckschlagen immer wieder neuen Herausforderungen stellen.

Féorderung durch das Spiel bei Lern-
storungen

Besonders Kinder, die durch eine Lese-Rechtschreib- oder Rechen-

schwache Probleme mit dem Lesen, Schreiben oder Rechnen haben,
zeigen oft Defizite z. B. in Motorik und Konzentration. Haufig gehen
diese Defizite mit einer Schulangst einher sodass das Lernen fur Kin-
der mit so genannten ,Teilleistungsstérungen” zur Qual wird. Durch

Spielen lernen diese Kinder fast unmerklich, ohne schulischen Druck.
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Einfilhrung in das Thema

Schatzungen gehen davon aus, dass rund zehn Prozent aller Jungen
und Madchen unter einer Lese-Rechtschreib-Schwache leiden. Sie
vertauschen Buchstaben und lassen Silben oder ganze Woérter aus.
Ihre Diktate wimmeln nur so von Ehlern, die bei genauerer Kontrolle
allerdings immer charakteristisch fur eine Lese-Rechtschreib-
Schwache oder Legasthenie sind. Kinder mit einer Lese-Recht-
schreib-Schwache schreiben haufig wie sie sprechen. Generell lesen
oder schreiben sie sehr ungern. Statt ,Sofa" schreiben sie ,Sover", ein

,Hund" wird zu einem ,Hont".

Ahnlich wie bei einer Lese-Rechtschreib-Schwache sind die Sympto-
me bei einer Rechenschwache gelagert. Das Kind hat Angst vor dem

Mathematikunterricht, es scheint einfach nicht mitzukommen.

Kinder mit einer Rechenschwache haben vor allem beim Erlernen der
Grundrechenarten (Plus, Minus, Mal, Geteilt) Probleme. Sie kbnnen

keine Zahlen erfassen, obwohl sie stetig und gewissenhaft tUben.

Kinder mit einer Rechenschwache versuchen krampfhaft, sich an ein
einmal gelerntes Ldésungsschema zu halten, auch wenn die Aufgabe
nicht zu diesem Lésungsweg passt. Oft rechnen sie mit den Fingern,
auch im Zahlbereich Uber Zehn. Haufig sind bei diesen Kindern Zah-
lendreher, so wird aus 92 schnell 29. Sie verwechseln die Grundre-
chenarten und kénnen die verschiedenen Bedeutungen der Zahl 0

nicht begreifen.

Kinder mit solchen Lernstérungen bendtigen eine besondere Férde-
rung, wie sie z. B. in den Rechen-Schulen und Lese-Rechtschreib-
Schulen des Studienkreises angeboten wird. Aber auch Sie als Eltern

kénnen viel dazu beitragen, dass das Lernen fur lhr Kind leichter wird.
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Hat sich doch gezeigt, dass Rechenschwache und Lese-Rechtschreib-
Probleme oft einhergehen mit schlecht entwickelter Motorik, feh-
lendem Konzentrationsvermogen oder auch Schwierigkeiten beim
Sprechen. Es lohnt sich also, schon frihzeitig diese grundlegenden
Fahigkeiten zu fordern. Viele Anregungen dazu finden Sie in diesem

Buchlein.



Einfilhrung in das Thema

Die Spiele in dieser Broschiire

Der Schwerpunkt dieser Broschure liegt ausdrucklich bei Spielen, die
einfach durchzufihren sind und keiner grofen Planung bedurfen.
Man muss diese Spiele nicht unbedingt kaufen, sondern kann sie mit
einfachen Mitteln selbst herstellen. Im Allgemeinen stellen wir hier
Spiele vor, mit denen sich viele Generationen vergntigt haben. Man

kann also durchaus von ,klassischen" Kinderspielen sprechen.

DarUber hinaus finden aber auch die im Handel erhaltlichen Spiele

ihre Beruicksichtigung, sprechen diese doch vor allem die alteren Kin-
der an. Spielen férdert nicht nur, es bereichert auch das Familienle-
ben. Vielleicht fuhren Sie in Ihrer Familie einen Spieleabend ein oder
nehmen sich am Wochenende gezielt Zeit zum Ausprobieren neuer

Spiele.

Eine kleine Anregung: Spielregeln sind zwar wichtig und notwendig,
aber meist abwandelbar. Erproben Sie doch gemeinsam mit Ihrem
Kind, welche Varianten sich fur lieb gewonnene Spiele finden lassen.
Speziell die Spiele in der freien Natur sind sehr variabel, moglicher-
weise entwickeln Ihre Kinder mit der Zeit ganz eigene Abwandlun-
gen und Spielarten. Manche Spiele konnen zu Beginn leichter gestal-
tet werden oder aber im Umkehrschluss erschwert werden, wenn

Ihre Kinder schon ,kleine Profis" geworden sind.
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Spiele, die Spal machen und die Entwicklung férdern

Empfehlenswerte
Spiele, die SpafR3
machen und die
Entwicklung fordern

Viele Kinderspiele sind heute leider in Vergessenheit geraten. Sie fin-
den hier einen Fundus an Beschaftigungsmaoglichkeiten fur Kinder
geordnet nach den Fahigkeiten, die durch die Spiele besonders ge-

starkt werden.
Motorik

Der Begriff Motorik bezeichnet die Fahigkeit, sich zu bewegen und

bestimmte Bewegungen auszufuhren. Der motorische Bereich wird
aufgeteilt in Grob- und Feinmotorik, seine Auspragung ist mit aus-
schlaggebend fur die Entwicklung der gesamten Rersonlichkeit eines

Kindes.

Der Begriff ,Grobmotorik" umfasst alle Kérperbewegungen, also
Laufen, Schleichen, Klettern oder Springen. Das Bewegungsbedurf-
nis ist bei Kindern besonders ausgepragt, es drangt sie, all diese Be-
wegungen auszuprobieren und naturlich auch zu verbessern. Gera-
de bei jungeren Kindern sind die grobmotorischen Bewegungen
vorherrschender als bei dlteren Kindern, die sich schon feinmotorisch

beschaftigen kénnen.
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Daher gilt es, diesen Bewegungsdrang in richtige Bahnen zu lenken
und geschickt zu férdern. Nicht zuletzt steigert die wachsende Be-
herrschung grobmotorischer Bewegungen bei Kindern das Selbst-
vertrauen. Welches Kind wird nicht stolz verkiinden, dass es zum er-
sten Mal auf einem Bein gehupft ist oder beim Seilspringen einen

Doppelschlag geschafft hat.

Neben dem Spielen gibt es vielfaltige Mdglichkeiten, wie Sie Ihr Kind
in der Motorik férdern kénnen. Da ware zum einen sportliche Betati-
gung. Gehen Sie mit lhrem Kind schwimmen oder bringen Sie ihm
Inlineskaten bei. Melden Sie lhr Kind - falls es daran Interesse zeigt -
in einem Sportverein an. Viele Vereine bieten Kurse gerade fur klei-

nere Kinder.

Gehen Sie mit Ihrem Kind spazieren, lassen Sie es toben und rennen.

Versuchen Sie, auch im Haus M&glichkeiten zum Austoben zu bieten.

Spater entwickelt sich die ,F einmotorik", also die Bewegungen der
Hand, der Finger und der Fu3e. Auch hier haben Sie mit einfachen
Mitteln die Méglichkeit, Ihr Kind zu férdern. Zum einen wiederum mit
spielerischen Mitteln, aber auch sonst im Alltag eingebunden (Sand-
burgenbauen, Basteln). Lassen Sie Ihr Kind malen oder einen Sche-
renschnitt anfertigen. Oder aber Sie regen Ihr Kind an, Dinge zu un-
tersuchen und mit seinen Fingern zu ,arbeiten”. Die Neugier Ihres
Kindes ist ein guter Helfer auf dem Weg zur ausgepragten Feinmo-
torik.



Spiele, die Spal machen und die Entwicklung férdern

Gesellschaftsspiele

> Mikado
Zur Ausbildung der Feinmotorik ist dieses Spiel geradezu ideal. Bun-
te Stabchen, deren Farbe den Wert (z. B. gelb zwei Punkte, grun drei

Punkte) anzeigt, werden fallen gelassen.

Es gilt nun, Stabchen zu entfernen, ohne dass die anderen sich be-
wegen. Eine ganz schon knifflige Angelegenheit! Hat ein Spieler dies
geschafft, darf er das entfernte Stabchen behalten. Der Punktwert
dieses Stabchens wird auf seinem Punktekonto gut geschrieben. Es
lohnt sich also zu versuchen, Stabchen mit einem héheren Punkt-

wert aus der Menge zu nehmen.

Mikado eignet sich fur zwei oder mehr Spieler, sogar alleine kann es

noch Spaf machen. (Haba, 1 - 8 Spieler, ab 5 Jahre)

> Angelspiel
In einem Karton befinden sich acht Kunststoff-Fische, die mit Ma-
gneten versehen sind. Die Mitspieler mUssen versuchen, die Fische
mit ihrer Angel - an dieser befindet sich ebenfalls ein Magnet - aus
dem Karton zu ziehen. Es versteht sich, dass die kleinen HobbyAng-
ler dabei nicht in den Karton schauen durfen. (Noris, 2 Spieler, 3 bis
7 Jahre)
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> Packesel
Die Mitspieler mussen versuchen, auf einem kleinen Holzesel Holz-
stabchen aufzuschichten. Die Stabchen mussen liegen bleiben und
durfen nicht herunterfallen. Doch V orsicht: Im Verlauf des Spieles
wird es dem Esel zu schwer werden und er wird samtliche Stabchen
abwerfen. Der Spieler, der das letzte Stabchen gelegt hat, ist der &r-
lierer dieser Runde. (Haba, 1 - 4 Spieler, 5 bis 14 Jahre)

> Kerplunk
Hinter diesem seltsamen Namen verbirgt sich ein Zylinder; in dessen
Mitte sich Locher befinden. Durch diese Locher werden Stabchen ge-
steckt, auf die Stabchen werden durch eine Offnung im Zylinder Mur-
meln fallen gelassen. Jeder Spieler muss nun ein Stabchen aus dem
zylinder ziehen, die Murmeln durfen nicht herunterfallen. (Mattel, 2

- 4 Spieler, ab 5 Jahre)

> Zauberkasten
Tlcher verschwinden lassen, Seile auf magische Weise entknoten -
der Zauberkasten ist eine wahre Fundgrube flUr HobbyZauberer. Und
da die Tricks eine gute Fingerfertigkeit voraussetzen, wird die F ein-

motorik optimal geschult. (Ravensburger, 1 Spieler, ab 8 Jahre)
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Fangen spielen

Kaum aus der Kindheit
wegzudenken ist das

Fangenspielen.

Seinen Ursprung hat das Fangenspielen in den antiken olympischen
Wettlaufen. Es befriedigt den naturlichen Bewegungsdrang der

Kinder.

> Rauber und Gendarm
Alle Kinder versammeln sich auf einem freien Platz oder einer grof3en
Wiese. Der Fanger in diesem Spiel heil3t Gendarm, die Ubrigen Kin-

der heiBen Rauber und rennen vor dem Gendarm davon.

Der Gendarm muss nun die Rauber einfangen, gefangene Rauber
gelten als eingesperrt und nehmen nicht mehr am Spiel teil. Das Spiel

endet, wenn der Gendarm alle Rauber eingefangen hat.

> Wer hat Angst vorm Schwarzen Mann?
Dies ist eine beliebte Variante vom Fangenspielen. Ein Kind stellt sich
an das eine Ende des ,Spielfeldes" (ein grofRer Rasen, ein weitlaufiger
Platz oder auch ein Fuf3ballfeld) und die Gruppe mit den restlichen

Kindern stellt sich an der gegenuUberliegenden Seite auf.
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Der Fanger ruft dreimal ,W er hat Angst vorm Schwarzen Mann?"
und die Gruppe antwortet jedes Mal ,Niemand". Nach dem dritten
Wortwechsel rennen die beiden Parteien aufeinander zu, wobei der
Fanger sich lediglich geradeaus und zur Seite bewegen darf , nicht
aber ruckwarts. Seine Aufgabe ist es, moglichst viele Kinder abzu-

schlagen.

Wer abgeschlagen wird, wird zum Helfer und muss nun ebenfalls ver-
suchen - wie der Fanger - Kinder abzuschlagen. Das Spiel wiederholt
sich, wieder folgt auf den Wortwechsel das Aufeinanderzulaufen. So
gibt es mit der Zeit immer mehr Helfer und immer weniger Kinder,

die gefangen werden mussen.

> Plumpsack
Dies ist ein Spiel fur eine Gruppe von Kindern und ideal flr einen Kin-
dergeburtstag. Zwar kann man den ,Plumpsack" auch mit weniger
Kindern spielen, aber mit zehn Mitspielern macht das Spiel erst

richtig Spafs.

Als Material wird ein kleines Stoffsackchen oder Ahnliches

bendtigt, notfalls reicht auch schon ein altes Tuch.

Ein Kind wird bestimmt. Dieses geht mit den Worten ,Dreh dich
nicht um / der Plumpsack geht rum. / Wer sich umdreht oder lacht
/ kriegt den Buckel vollgemacht!" um die im Kreis stehenden Kinder

herum. Diese durfen nicht nach hinten schauen.

Der Plumpsack wird dann moglichst unauffallig hinter einem Kind

fallen gelassen. Sobald das Kind auf den Plumpsack hinter seinem
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Rucken aufmerksam wird, muss es méglichst schnell das andere Kind

verfolgen, bevor dieses den freien Platz im Kreis einnehmen kann.

Gelingt es dem Kind, das den Plumpsack fallen gelassen hat, den frei-
en Platz zu erreichen, muss das andere Kind nun wiederum mit dem
Plumpsack um die Kinder herumlaufen und das Spiel beginnt von Neu-
em. Wird das Kind jedoch abgeschlagen, muss es in einer neuen Run-

de sein Gllck versuchen. (Haba, ab 5 Spieler, ab 4 Jahre)

> Schattenfangen
Wie der Name schon besagt, geht es in dieser Variante darum, den
Schatten eines Mitspielers ,einzufangen” - sich also auf den Schat-

ten zu stellen.

> 25



Spiele, die Spafl machen und die Entwicklung férdern

> Fischer, wie tief ist das Wasser
Auch dieses Spiel tragt zur Erheiterung von Mitspielern und Zu-
schauern bei jedem Kindergeburtstag bei. So richtig Spal8 macht es

erst mit mehr als zehn Kindern.

Ein Kind ist der ,Fischer", dieser stellt sich auf die eine Seite des Ho-
fes. Die anderen Kinder nehmen ihre Platze auf der gegenuberlie-

genden Seite ein.

Die Gruppe ruft : ,Fischer, wie tief ist das W asser?". Der Fischer ant-
wortet ,Drei Meter", die Gruppe wiederum ruft: ,Wie kommen wir
hintber?*, Der Fischer muss nun eine értbewegungsart angeben, zum

Beispiel ,auf einem Bein" oder ,rtickwarts".

Die Gruppe muss dann den Hof in der geforderten Art und W eise
Uberqueren, wobei der Fischer versuchen muss, die Kinder abzu-
schlagen. Der Fischer allerdings darf sich nur genauso fortbewegen,

wie er es von der Gruppe gefordert hat.
Das Spiel endet, wenn alle Kinder bis auf eines eingefangen sind. Die-

ses darf dann in der nachsten Runde als ,Fischer" die Kommandos

geben.

> Kettenfangen
Beim Kettenfangen fassen sich zunachst zwei Kinder an den Handen

und mussen versuchen, die anderen Kinder zu fangen.

Jedes gefangene Kind erganzt dann die Gruppe.
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> Haschen in der Grube

Dieses Spiel ist vor allem fur jingere Kinder geeignet.

Ein Kind ist das Haschen, es hockt sich in die Mitte eines Kreises, die

anderen Kinder gehen ebenfalls in die Knie.

Alle singen dann ,Haschen in der Grube", an der Stelle ,Haschen
hupf!" schnellen die Kinder auseinander und das Haschen muss ver-

suchen, die Mitspieler einzufangen.

Generell gilt fur die Fangspiele: Der Phantasie sind keine Grenzen ge-
setzt. Dieses Spiel ladt geradezu zum Abwandeln ein, es lassen sich
eine Vielzahl von Moglichkeiten denken, diese Beschaftigung noch in-

teressanter werden zu lassen.
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Verstecken

Ebenso vielfaltig wie das angenspielen ist der Klassiker ,\erstecken".
Das Basisspiel bedarf kaum einer Erklarung, gehoért es doch zu den
beliebtesten Kinderspielen Uberhaupt.

In Deutschland gibt es viele unterschiedliche regionale Bezeichnun-

gen fUr das gleiche Spiel. So wird es auch ,Anschlagen", ,Finkenstein",

,Kuckuck, wo bist du" oder ,Spinkelwinkel" genannt.
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> Gefangenenbefreiung
Eine interessante Variante fur mehrere Spieler ist die Gefangenen-
befreiung. Zunachst wird auf dem Boden ein Kreis markiert. Dieser
sollte nicht zu grof3 und nicht zu klein sein, sodass alle Mitspieler be-

quem darin Platz finden.

Dann wird - wie bei fast allen Versteckspielen - ein ,Sucher" ausge-

wahlt. Die anderen Kinder verstecken sich.

Entdeckt der Sucher ein Kind, muss es sich in den Kreis begeben und

ist gefangen.

Gelingt es nun wiederum einem anderen Kind, den Gefangenen ab-
zuschlagen, ohne vom Sucher entdeckt zu werden, dann ist der Ge-

fangene wieder frei und kann sich erneut verstecken.
Das Spiel endet, wenn alle Kinder im Kreis gefangen sind.

> Nach Hause
Eine Mischung aus Fangen und Verstecken ist ,Nach Hause". Dieses
Mal versteckt sich nur ein Kind, die anderen mussen suchen.
Wurde das Kind entdeckt, ruft einer der Sucher ,nach Hause". Alle
Kinder mussen versuchen, ein vorher festgelegtes Mal zu erreichen.
Das entdeckte Kind jedoch muss versuchen, einen der Sucher zu

fangen.

Der Gefangene darf sich dann beim nachsten Mal verstecken.
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Murmelspiele

Es gibt eine Vielzahl von Spielen, die sich mit Murmeln gestalten las-
sen. Nicht selten wetteifern Kinder darum, wer der beste Murmel-

spieler ist.

Gerade bei den Murmelspielen kommt es haufig auf Zentime-
ter an. Daher eignet sich das Spielen mit Murmeln besonders
gut, um zu Uben, seine Bewegungen gezielt und kontrolliert
einzusetzen. Die Kinder missen zum einen moglichst genau
agieren, zum anderen sehr konzentriert zu Werke gehen,

um einen Erfolg zu erzielen.

> Anschlagen
Die Kinder versuchen, ihre Murmeln maoglichst nah an eine Mauer zu

schnippen, wobei die Mauer aber nicht berthrt werden darf.

Wer es am weitesten schafft, erhalt alle Murmeln.

> Grubenmurmeln
Die Kinder drticken zunachst eine tiefe Kuhle in den Sand. Nun ver-
suchen sie, mit ihren Murmeln diese Kuhle zu treffen. VEr zuerst alle

seine Murmeln in dieser Kuhle versenkt hat, ist Sieger.

Eine schwierigere Variante: Um die grof3e Zielmulde werden viele klei-
nere Mulden gegraben. Diese sind dann Hindernisse. Punkte gibt es

nur, wenn die groBe Zielmulde getroffen wurde.
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> ZielschieBen
In dieser Abwandlung ist gefordert, ein vorher vereinbartes Ziel zu tref-
fen. Dies kann ein kleines Stdckchen, das in den Sand gesteckt wurde,

sein, aber auch eine Dose oder etwas anderes in dieser Grof3e.
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Ballspiele

Ballspiele haben ebenso wie das Murmeln eine lan-
ge Tradition, sie kdnnen sogar als eine der altesten

Spielformen Uberhaupt bezeichnet werden. Natur-

lich gibt es hier eine untberschaubare Zahl von Spie-
len, viele Varianten sind von Kindern erfunden wor-

den. Wir kdnnen hier nur einige davon vorstellen.

> Wenn der Letzte stirbt
,Wenn der Letzte stirbt" ist der etwas drastische Titel eines Spieles,
in dem sich mindestens zehn Kinder (mit weniger Kindern macht es

nicht so einen grof3en SpaR) in zwei Gruppen aufstellen.

Die Gruppen werden durch eine Kreidelinie voneinander getrennt.

Nun wird der Ball von einer Gruppe zur nachsten geworfen.

Wenn jemand den Ball nicht fangt, muss er ausscheiden. Das Spiel

ist zu Ende, wenn nur noch ein Kind Ubrig ist.

> Vélkerball
Ein Spiel fur grof3e Gruppen ist ,Volkerball“. Hier gibt es wieder zwei
Gruppen, jede Gruppe hat einen ,Fanger”. Dieser steht auBerhalb am

Spielfeldrand hinter oder seitlich der gegnerischen Gruppe.
Nun versucht der Fanger jeder Gruppe, Mitglieder der anderen P ar-

tei abzuwerfen. Abgeworfene Spieler gesellen sich zu den Fangern.

Auch hier lauft das Spiel, bis nur noch ein Kind im Feld ist.
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Es gibt eine Variante, mit der es den ,Fangern" maglich ist, sich wie-
der in das Spielfeld zu bringen. Haben sie es dreimal geschafft, je-
manden abzuwerfen, durfen sie wieder in das Spielfeld zurtickkeh-

ren.

Es kann sinnvoll sein, fur diese V ariante einen Schiedsrichter zu be-
stimmen, der die Anzahl der Abwurfe zahlt, damit die Fanger auch

genau wissen, wann sie wieder in das Spielfeld durfen.

> Namenball
Ein interessantes und spannendes Spiel ist ,Namenball", Alle Kinder

stehen in einem engen Kreis, ein Kind hat den Ball und ruft laut den

Namen eines Mitspielers.

Dann wirft es den Ball so hoch wie mdéglich in die Luft
und der Angesprochene muss diesen fangen.
Wahrenddessen strémen die anderen Kinder
auseinander, bleiben aber stehen, sobald der

Ball gefangen ist.
Der Fanger muss nun versuchen, eines der

Kinder abzuwerfen. Dieses darf als nhachs-

tes den Ball in die Luft werfen.
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> Zappelball
Dies ist ein Spiel fur drei Kinder. Zwei Kinder stehen sich gegentiber
und werfen sich den Ball zu. Das dritte Kind steht zwischen den bei-
den Mitspielern und muss versuchen, den Ball zu fangen. Gelingt es

ihm, wandert das Kind in die Mitte, das den Ball geworfen hat.

Hupfspiele

> Himmel und Hoélle
Im Sommer sieht man sie wieder , die bunten,
aufs Pflaster gemalten Kastchen. Die Rede ist von
Himmel und Hoélle, einem Spiel, bei dem so ganz

nebenbei die Motorik und die Konzentration gefor-

dert werden.

Das Spiel ist denkbar einfach zu erstellen: Man malt

sechs Kastchen in fForm eines Kreuzes auf den Boden. Unten wird eine
,1" in das Kastchen gemalt, dann eine ,2" bis oben zur ,6". Die ,1"
ist die Holle, die 6" der Himmel. Es gilt nun, in richtiger Reihenfolge
mit einem Bein von der Holle in den Himmel zu hipfen. (Haba, 1 - 4

Spieler, ab 5 Jahre)
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> Frosch und Storch
Eine interessante und hubsch anzusehende Mischung aus fang- und

Hupfspiel ist ,Frosch und Storch”.
Ein Kind ist der ,Storch", also der ,Fanger". Die anderen Kinder sind
die ,Frésche”. Der Storch muss auf einem Bein hlpfen, die anderen

Kinder bewegen sich in der Froschhocke.

Der ,Storch" muss nun versuchen, die ,Frosche" zu fangen. Das letz-

te Kind, das Ubrig bleibt, ist in der nachsten Runde der ,Storch".

> Sackhiipfen

Um Geschicklichkeit geht es beim SackhUpfen, eben-
falls eine ideale Beschaftigung beim Kindergeburts-
tag. Benotigt werden naturlich Sacke und Kreide,

um die Ziellinie zu markieren.

Die Kinder mussen nun in den Sacken vorwarts
hupfen. Es macht einfach Spal mitzuhlpfen, aber auch das Zu-

schauen ist nicht selten eine lustige Angelegenheit.

> Seilspringen

Allein oder mit mehreren Kindern lasst sich Seilhtpfen
auch auf kleinem Raum hervorragend spielen. Die Idee ist
simpel: Es kommt darauf an, ein Seil Uber den Kopf zu
schlagen und - wenn es den Boden erreicht - dartber zu

springen.
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Ist das Kind alleine beschaftigt, schwingt es selbst das Seil. Dabei kann
es pro Schlag einmal hipfen, aber auch versuchen, das Seil wahrend
eines Hupfers zweimal unter den Beinen durchzuschlagen. Oder aber
es versucht, die Arme zu kreuzen und so Uber das Seil zu springen.
Sind mehrere Kinder in einer Gruppe, schlagen jeweils zwei das Seil,
ein oder mehrere Kinder hlpfen dartiber. Auch hier lassen sich V a-
riationen wie der Doppelschlag denken. Oder aber das T empo wird
von den Schlagern stetig verandert. Bleibt ein Kind im Seil hangen,

ist das nachste an der Reihe.

Fruher wurde von den Kindern beim Seilspringen haufig ein Abzahl-
reim gesungen oder gesprochen, der den Rhythmus bestimmte.

Auch heutige Kinder haben SpaR daran. Die Kinder mussen entwe-
der die Anweisungen dieser Reime umsetzen oder aber auf Fragen

antworten. Ein Beispiel fur einen solchen Reim ist:

s Teddybdr, Teddybdir, dreh dich um /
Teddybdr, Teddybdir, mach dich krumm /
Teddybdr, Teddybdir, heb den Fuf3 /
Teddybdir, Teddybdir, wie alt bist du?"

> Hinklauf
Ein lustiges Bild bietet sich dem Betrachter dieses kleinen W ettren-
nens. Zwei Gruppen von mindestens je vier Kindern stellen sich an ei-
ner Startlinie auf. Das Besondere: Der Hintermann fasst jeweils das

angehobene linke Bein des Vordermannes an.

Nun muss die Gruppe in das Ziel hinken. Die P artei, die als erste die

Ziellinie Uberschreitet, gewinnt.
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Ochs am Berg

Ein Kind wird zum ,0chsen"” bestimmt. Es stellt sich an einer Mauer
auf, die anderen Kinder (mindestens sechs sollten es sein) stehen in
einigen Metern Entfernung. Der ,Ochse" dreht sein Gesicht zur Mau-
er und ruft laut ,0chs am Berg", wahrenddessen rucken die anderen

Kinder zum Ochsen so weit wie moglich auf.
Wenn der ,0Ochse" sich umdreht, darf sich aber kein Kind mehr be-

wegen, sonst scheidet es aus. Sieger ist, wer als erster den ,Ochsen”

erreicht hat.
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Allerlei Sportliches

> Eierlaufen
Ebenso unterhaltsam fur Mitspieler und Zuschau-
er ist das Eierlaufen, auch hier spielen Motorik und

Konzentration eine entscheidende Rolle.

An Material wird nicht viel benétigt: Lediglich ein Essloffel und

Tischtennisballe sollten zur Hand sein.

Wieder gilt es, die Ziellinie zu erreichen. Der Tischtennisball wird da-
bei auf dem Loffel balanciert und darf nicht herunterfallen. Dieses
Spiel lasst sich mit zunehmender Fertigkeit der Kinder noch verschar-
fen. So kann es zur Auflage werden, den Ball mit verbundenen Augen

sicher in das Ziel zu bringen. (Haba, ab 2 Spieler, ab 5 Jahre)
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> Tauziehen

Ein sehr altes Spiel, in dem Kinder in zwei Gruppen
ihre Krafte messen kénnen. Hierfur braucht man
allerdings viel Raum: Ein weiter Platz oder eine
grof3e Wiese sind flr die Durchflhrung notig.
Auflerdem bendtigt man ein langes, stabiles Seil

oder Tau.

Die Kinder - mehr als zehn sollten es sein - teilen sich in zwei unge-
fahr gleich starke Gruppen aufJede Gruppe ergreift ein Ende des Sei-
les. Genau in die Mitte wird ein Kreidestrich gezogen.

Jede Gruppe muss nun versuchen, mit vereinten Kraften die gegne-

rische Gruppe Uber den Kreidestrich zu ziehen.

> Dosenlaufen
Eine Variante des Stelzenlaufens ist das Dosenlaufen. Hierzu wird

nichts weiter benétigt als zwei moglichst gleich grof3e Blechdosen.

In diese werden jeweils zwei Locher gebohrt, durch die
ein stabiles Garn oder Seil gezogen wird, das mit den
Handen festgehalten werden kann. Dies sollte von den

Eltern gemacht werden, um \érletzungen zu vermeiden.

Nun koénnen die Kinder versuchen, auf den Dosen zu ba-

lancieren und mit diesen zu laufen.
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> Stelzenlaufen
Mit einfachen Mitteln lasst sich das Stelzenlaufen

verwirklichen. Kindern macht es richtig Spaf3, Meter

um Meter auf dem wackeligen Gestell hinter sich zu
lassen. Profis kbnnen sogar ein W ettrennen veran-
stalten oder kleine Kunststuickchen vor-
fuhren. (Haba, 1 Spieler, ab 5 Jahre)

> Bockspringen
Man braucht keinerlei Materialien flr das Bockspringen,
auch mit nur zwei Kindern lasst sich dieses Spiel schon

starten.

Ein Kind geht in die Knie, stitzt sich mit den Ar-
men an den Beinen ab, um einen festen Halt zu

haben. Der Ricken ist nach oben gestreckt.

Ein anderes Kind nimmt nun Anlauf und
springt Uber den Rucken des Kindes in der
Hocke. Dabei stltzt es sich mit den Ar-

men auf dessen Ruicken ab.
Besonders viel Spafs macht das ,Bockspringen”, wenn mehrere Kin-
der eine Reihe bilden, sodass der Springer Uber mehrere Kinder nach-

einander hinweghupfen kann.

Ist der Springer am Ende der Reihe angekommen, hockt er sich selbst

hin und der letzte der Reihe darf nun springen.
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Klettern

Zwar kein Kinderspiel im eigentlichen Sinne, aber eine hervorragen-

de Beschaftigung ist das Klettern jeglicher Art.

Treibt es den Eltern auch manchmal den Schweil3 auf die Stirn - Klet-
tern ist eine gute Mdglichkeit, die eigenen Grenzen zu testen und die

Motorik zu schulen.

Klettereien férdern dabei nicht nur die Motorik, sie helfen auch ei-
nem gesunden Selbstbewusstsein auf die Spriinge. Kinder wachsen
an ihren Erfolgen und wenn sie es schaffen, immer héher und im-
mer sicherer zu klettern, werden sie auch ihr Selbstbewusstsein stei-
gern. Denn nur, wer sich etwas zutraut, entwickelt ein gesundes

Selbstbewusstsein.
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Steinchen schief3en

Befindet sich in der Nahe ein stehendes Gewas-
ser, dann zeigen Sie lhrem Kind das ,Steinchen-
schieRen", Dies erfordert allerdings ein wenig

Ubung.

Bendtigt werden maoglichst flache und glatte Steine. Das Kind
muss nun versuchen, diese so geschickt schrag auf das W asser zu

werfen, dass sie von der Wasseroberflache wieder aufspringen.

Sehr geschickte Werfer schaffen es, dass die Steine mehrmals auf

dem Wasser auftreffen und wieder in die Luft fliegen.

Hat Ihr Kind ein wenig Ubung, machen Sie mit ihm einen W ettbe-

werb: Wer die meisten Hupfer schafft, hat gewonnen.
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Konzentration

Konzentration bezeichnet die Fahigkeit, seine Gedanken auf eine be-
stimmte Sache zu lenken, sich ausschlieBlich mit einem Gedanken
bzw. einer Tatigkeit so lange zu beschaftigen, bis ein Problem geldst
oder eine Beschaftigung abgeschlossen ist. Konzentration ist eine der

Grundlagen fur erfolgreiches Lernen.

Dabei verlangt die Konzentration keine \erkrampfung, keine Blnde-
lung aller Krafte, sondern vielmehr Entspannung und Lockerung. Nyr
wer locker und ruhig an eine Aufgabe herangeht, wird diese kon-
zentriert beenden kénnen. Daher ist das Spiel ein optimales Mittel
zur Konzentrationsférderung, denn Spielen entspannt und sorgt fur
eine lockere Atmosphare, fordert jedoch Konzentration auf das Ziel

des Spieles.

Jedes Kind hat die Fahigkeit zur Konzentration, diese muss aber er-
arbeitet und trainiert werden. Kinder kénnen Uben, sich gezielt auf
eine Sache zu konzentrieren. Dabei ist es wichtig, dass die Konzen-
tration unabhangig von der Intelligenz zu sehen ist. In jedem Kind

schlummert das Potenzial zur Konzentration, es muss nur geweckt

und ausgeschdpft werden.

Es gibt ganz unterschiedliche Mdglichkeiten, Ihrem Kind zu einer gu-
ten Konzentration zu verhelfen. Wichtig ist, dass lhr Kind ausge-
schlafen ist und nicht Ubermudet in die Schule geht. Ein ausgeschla-
fenes Kind, das sich morgens nicht noch hektisch waschen und
anziehen muss, sondern ruhig in den T ag starten kann, wird sich
leichter konzentrieren als ein Kind, das bereits zu Tagesbeginn vollig

Uberfordert ist.
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Ablenkung ist der gréfte feind der Konzentration. Achten Sie darauf,
dass sich Ihr Kind voll auf das konzentrieren kann, was es macht.

Wenn es z. B. ein Puzzle |6sen will, kann ein laufender Fernseher viel
spannender als die derzeitige Beschaftigung sein. Die Folge: Die Kin-
der lassen sich ablenken, das Puzzle gerat in Vergessenheit und wird
nicht fertig gestellt. Daher sollte mdglichst kein &rnseher laufen und
die Aufmerksamkeit des Kindes auf sich ziehen. Das Puzzle sollte die

einzige Beschaftigung bleiben, solange das Kind Spaf3 daran hat.

Ihr Kind kann sich mit Spielen oft stundenlang beschaftigen. Beden-
ken Sie dabei: Steht nichts Wichtiges an - z. B. Schlafens- oder Es-
senszeit - lassen Sie lhr Kind in Ruhe spielen. So lernt Ihr Kind, eine
Sache konzentriert bis zum Ende durchzuhalten. Dies gilt fur Spiele,
mit denen sich Ihr Kind alleine beschaftigt, aber auch fur Spiele in der
Gruppe. Das heil3t auch, dass Sie sich nicht ungefragt einmischen soll-
ten. lhr Kind will selbst herausfinden, an welche Stelle ein Puzzleteil
gehort, ohne dass Sie ihm zu viele Hilfestellungen geben. Seien Sie

versichert: lhr Kind wird fragen, wenn es Ihre Hilfe haben mochte!

Uberfordern Sie Ihr Kind nicht mit den Spielen. Es ist am besten, wenn
es mit Dingen spielt, die seinem Alter angemessen sind. Manche gut
gemeinten Geschenke sind fur das Kind zwar interessant, aber ein-
fach noch nicht zu bewaltigen. Dies fuhrt zu Frustration und zu man-

gelnder Motivation, etwas Neues auszuprobieren.

Generell gilt: Lassen Sie Ihr Kind méglichst mit den Dingen spielen,
mit denen es sich beschaftigen mochte, auch wenn Ihnen dieses zu
simpel vorkommt. AuBerdem sollten Sie geduldig sein: Ihr Kind soll

sich die Zeit nehmen, die es braucht.
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Ein kleiner Tipp: Einige Kinder , die in der Schule mit Problemen zu

kampfen haben, kénnen nicht gut verlieren. Spielregeln kbnnen ab-
gewandelt werden, sodass nicht unbedingt immer der Sieg im Vor-
dergrund stehen muss. So kénnte doch auch derjenige mit den we-
nigsten Memory-Kartchen ein kleines T rostpflaster erhalten. So
werden erneute Negativerlebnisse vermieden, da es beim Spielen in

erster Linie um den Spaf3 gehen sollte.

Gesellschaftsspiele

> Puzzle
Wenn |hr Kind sich alleine beschaftigen mochte oder gerade keine
anderen Kinder da sind, dann bieten sich Puzzles an. Bilder mussen
beim Puzzle aus mehreren Bilen zusammengesetzt werden. Sie ma-
chen zum einen Spaf3, férdern die Konzentration und lassen sich her-

vorragend an das Alter des Kindes anpassen.

Jungere Kinder sollten mit wenigen groReren Teilen anfangen, alte-
re Kinder kénnen dann richtige Kopfnlsse mit mehreren hundert

oder sogar tausend Teilen |6sen. Auch die Motive kann sich lhr Kind
nach Belieben aussuchen. Von Tieren Uber Landschaften bis hin zu
Popstars und Phantasiegebilden reicht mittlerweile die Palette des-

sen, was sich zusammenpuzzeln lasst.
Fr ganz Mutige gibt es inzwischen sogar 3D-Puzzle, mit denen man

u. a. berihmte Bauwerke nachbilden kann. So wird fast unmerklich

auch noch der Zugang zur Architektur eréffnet.
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Das fertige Werk kann dann entweder wieder auseinander genom-
men oder aber eingerahmt und aufgehangt werden - ganz wie thr
Kind mochte. Auf jeden Fall gibt es kaum eine Beschaftigung, die eine

solche Konzentration verlangt wie das Puzzeln.

> Tangram
Eine interessante Abwandlung ist das Bngram, hier mussen aus sie-
ben unterschiedlichen schwarzen Teilen verschiedene Figuren nach
einer Vorlage zusammengelegt werden. Auch hier gibt es einfache
Figuren, aber auch sehr schwere Figuren fur kleine Profis. (Haba, ab

1 Spieler, ab 6 Jahre)

> Solitaire
Dieses Spiel gibt es in unterschiedlichen Ausfuhrungen. Der Spielplan
ist immer kreuzférmig und mit 33 Lochern oder \értiefungen verse-
hen. In diese Locher bzw Vertiefungen werden 32 Holzstabchen oder
kleine Holzkugeln - meist ,Figur" genannt - gesteckt bzwgelegt. Das
Loch in der Mitte bleibt frei.

Nun Uberspringt man mit einer der Figuren andere Figuren. W enn
eine Figur Ubersprungen wurde, wird sie vom Spielfeld genommen.

So bleiben immer weniger Figuren ubrig.

Ziel des Spieles ist es, alle Figuren bis auf eine zu beseitigen, und die-
se letzte Figur sollte sich, nachdem die letzte Figur Ubersprungen
wurde, im mittleren Loch befinden. Solitaire eignet sich besonders

gut fUr Einzelspieler. (Haba, ab 1 Spieler, ab 6 Jahre)
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Kartenspiele

Viele Kartenspiele trainieren die Konzentration, stellvertretend wer-

den hier zwei Spiele vorgestellt, die zu den ,Klassikern" gehoren.

> Patience
Es gibt viele unterschiedliche Arten von Patiencen. Bendtigt wird le-
diglich ein Kartenspiel mit 52 Karten mit W erten von Zwei bis Asss.
Dieses Kartenspiel wird in der Regel von einer &son gespielt. Die ein-
fachste Variante, die speziell fUr Einsteiger geeignet ist, funktioniert

folgendermalen:

Die Karten werden gemischt und nacheinander auf den Tisch gelegt. Zu-
vor wurde ein beliebiger Kénig aus dem Stapel genommen und offen
auf den Tisch gelegt. Nun werden die Ubrigen Karten der Reihe nach
aufgedeckt. Sobald eine Dame gezogen wird, kann sie an den Konig an-
gelegt werden. Es kommt nun darauf an, die Reihe zu vervollstandigen
(Konig, Dame, Bube, Zehn, Neun, A cht, Sieben, Sechs, Funf, Vier, Drei,
Zwei, Eins, Ass). Wird erneut ein K&nig gezogen, erdffnet der Spieler eine

neue Reihe.

Nach dem ersten Durchgang werden die Karten erneut gemischt und
wieder der Reihe nach aufgedeckt. Dieses Spiel kann man so lange fort-
fuhren, bis alle Karten abgelegt sind - dann ist die Ratience ,aufgegan-
gen" -, man kann aber auch eine gewisse Rundenzahl festlegen, nach

der die Patience beendet ist.
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> Schwimmen
Dieses ist ein Kartenspiel fur zwei oder mehr Spieler und sehr einfach zu
erlernen. Jeder Spieler erhalt aus einem normalen Skatspiel drei Karten
auf die Hand. In der Mitte des Tisches befinden sich drei weitere aufge-

deckte Karten.

Der Spieler, der an der Reihe ist, kann nun eine Karte gegen eine Karte
aus der Mitte austauschen oder aber auch alle drei Karten eintauschen.
Mit dem Wort ,Schieben" kann er passen und der nachste Spieler ist an
der Reihe. Ziel des Spieles ist es, drei gleiche Karten auf die Hand zu be-
kommen (drei Buben, drei Zehner, drei Asse etc.) oder aber drei Karten

der gleichen Farbe (Herz, Karo, Pik, Kreuz) zu sammeln.

Jeder Spieler hat drei Spielchips vor sich. Vr eine Runde verliert, also
als letzter die geforderten Karten auf der Hand hat, muss einen Chip
abgeben. Sind alle drei Chips verloren, ,schwimmt" ein Spieler mit.
Dies bedeutet, er darf noch eine Runde mitspielen und kann sogar
noch Gesamtsieger werden. Verliert er allerdings noch eine Runde,
ist er endgultig aus dem Spiel ausgeschieden. Gerade als ,Schwim-
mer" kann dieses Kartenspiel also noch einmal ganz besonders in-
teressant werden, wenn es darum geht, auch ohne Chip noch so lan-

ge wie moglich im Rennen zu bleiben.
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Seifenblasen

Um Seifenblasen zu produzieren, gibt es zwei Mdglich-

keiten. Entweder benutzt man ein gekauftes ,Seifenbla-

sen-Ddschen". Haufig entstehen aber gerade aus selbst
gemachtem Seifenwasser die schénsten Blasen. Hier wird
nichts weiter bendtigt als ein Gefal mit W asser und ein
wenig Spulmittel. Ein wenig Probieren durfte helfen, die
richtige Seifenkonzentration herauszufinden, um be-
sonders stabile Blasen zu zaubern. Um Blasen zu ma-
chen, kann z. B. ein Strohhalm zu Hilfe genommen

werden.
Sie werden sehen, lhr Kind wird sich eine ganze W eile
mit den Seifenblasen beschaftigen kénnen.
Lirum, larum, Loffelstiel
Alle Kinder setzen sich um einen Tisch herum. Ein Kind halt einen
Holzloffel in der Hand und spricht den Satz ,Lirum, larum, Loffel-

stiel”. Es klopft dabei im Rhythmus mit dem Léffel auf den Tisch.

Die anderen Kinder mussen die Szene gut beobachten, der Loffel wird

nun an das Kind zur Linken gereicht. Dieses muss genauso
den Satz aussprechen und mit dem Loffel auf den Tisch
klopfen. Macht es einen fehler - zeigt z. B. die Innenseite des
Loffels nach oben statt wie beim Kind zuvor nach unten oder

halt es den Loffel in der rechten statt in der linken Hand - ruft
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dasKind, das den Loffel vorher hatte, @&hler". Das Spiel beginnt dann

erneut.
Das Spiel endet, wenn der Loffel einmal fehlerfrei um den Tisch ge-
wandert ist.
Schokolade auspacken
Dieses Spiel ist ein Klassiker flr jeden Kindergeburtstag. Auf einen

Tisch werden eine eingepackte T afel Schokolade, ein Schal, eine

Mutze, Handschuhe sowie Messer und Gabel gelegt.

Nun wird gewdrfelt. Das Kind, das eine 6 wurfelt, muss sich

Schal, Mitze und Handschuhe anziehen, die Schokolade aus-
packen und mit Messer und Gabel essen, wahrend die anderen
Kinder der Reihe nach weiterwdurfeln. Das Kind ist so lange an

der Reihe, bis der nachste Teilnehmer eine 6 wurfelt.

Das Spiel endet, wenn auch das letzte Sttickchen Schokolade geges-
senwurde. Man glaubt kaum, wie schwer es ist, Schokolade mit Mes-
ser und Gabel zu essen - und dann auch noch so winterlich einge-
kleidet!

> 50



Spiele, die Spal machen und die Entwicklung férdern

Wassermusik

Zwar nicht direkt ein Kinderspiel, aber ein spannendes Ex-
periment ist die W assermusik. Verschiedene Behalter
werden mit einer unterschiedlichen Menge Wasser ge-
fullt. Mit diesen Behaltern kann nun durch Anticken mit

dem Loffel Musik gemacht werden.

Lassen Sie Ihr Kind doch einmal versuchen, eine bestimmte Melodie

so nachzuspielen. Der Versuch wird sicherlich allen viel Spal3 machen.

Stille Post

Ein besonders witziges Spiel ist die ,Stille P ost”. Alle Kinder setzen

oder stellen sich in eine Reihe.

Das erste Kind denkt sich einen Satz oder ein kompliziertes VWrt aus

und flustert es dem nachsten ins Ohr Dieses flUstert es dann weiter,
bis das Wort bzw. der Satz beim letzten Kind
angekommeniist. Dieses spricht dann laut aus,

was es verstanden hat.

So wird aus dem urspriinglichen T ext meist
eine vollig sinnlose Abwandlung. Sollte den-
noch das Original den W eg bis zum letzten
Kind gefunden haben, bekommen die Mitspie-

ler eine kleine Belohnung.
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Kasekdstchen
Dieses Spiel kann im Haus, aber auch drauf3en ge-
spielt werden. Es ist fUr zwei Kinder besonders gut

geeignet.

Spielen die Kinder im Haus, zeichnen sie ein Qua-

drat mit neun Feldern auf das Papier. Nun ma-

len sie abwechselnd ihre Symbole (Kreis oder Kreuz) in ein
Kastchen. Es kommt darauf an, drei Symbole in eine waagerechte,

senkrechte oder diagonale Reihe zu bringen.

Draufen ist das Prinzip gleich, nur wird hier mit Kreide das Quadrat

auf den Boden gemalt, als Symbole dienen Kndpfe und Steine.
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Ringlein, Ringlein, du musst wandern

Wieder werden gentigend Kinder fur einen Kreis
bendtigt. Auflerdem brauchen die Mitspieler einen
Ring, der hinter dem Rucken von Kind zu Kind weiter-

gegeben wird.

Eine Kassette mit einem Kinderlied wird in einen Kassettenrecorder

gelegt, dieser wird von einem Kind oder Erwachsenen bedient.

Ein Kind steht in der Mitte und beobachtet die anderen Kinder auf-
merksam. Nun wird ein Lied abgespielt, welches plotzlich gestoppt
wird. Sobald die Musik endet, wird auch der Ring nicht mehr weiter-

gegeben, sondern bleibt in der Hand eines Mitspielers.

Das Kind in der Mitte muss nun versuchen zu erraten, in wessen Hand
sich der Ring befindet. Tippt es richtig, muss der Ringtrager in die

Kreismitte und das Spiel kann von neuem beginnen.

Steine werfen

Dieses Spiel zielt auf die Binmotorik, aber vor allem auch auf die Kon-
zentration ab. Der Schwierigkeitsgrad wird langsam gesteigert, so-
dass jungere und altere Kinder daran teilnehmen kénnen.
Noch dazu spielt es keine Rolle, ob ein oder mehrere Kin-
der beim ,Steinewerfen" ihr Gllck versuchen. Es ist auch
fir einen einzelnen Spieler als Geschicklichkeitsprobe in-

teressant.
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Funf handliche Steine, die keine scharfen Kanten haben sollten, wer-

den auf einen Tisch oder den Boden gelegt.

Nun wird einer der Steine in die Luft geworfen, der Wrfer muss ver-

suchen, einen weiteren Stein vom Tisch aufzunehmen, bevor der ge-
worfene Stein wieder auf den Tisch bzwden Boden fallt. Dieser muss
anschlieBend mit der gleichen Hand, mit der der andere Stein auf-

gehoben wurde, gefangen werden.

Danach sollte das Kind versuchen, sogar zwei Steine aufzunehmen,
bevor es den ersten Stein fangt. Dies geht solange weitetbis alle vier

Steine in die Hand des Kindes wandern.

Danach geht es riickwarts: Erst vierdann drei, dann zwei und schliel3-
lich nur noch ein Stein mussen vor dem fangen aufgesammelt wer-

den. Richtige Profis kbnnen sogar mehrere Steine hochwerfen.

Feuer, Wasser, Luft und Erde

Auch bei diesem Spiel bilden die Kinder einen Stuhlkreis. In der Mitte
steht ein Kind, dieses sucht sich einen Mitspieler aus und zeigt mit
dem Finger auf ihn. Das Kind in der Mitte nennt nun eines der drei

Elemente Wasser, Luft oder Erde.

Das angesprochene Kind muss nun maoglichst schnell ein Tier nen-
nen, das in diesem Element lebt (z. B. Vogel in der Luft). Dabei dur-
fen sich die Tiere im Laufe des Spiels nicht wiederholen, es wird also

immer schwieriger, ein Tier zu finden.
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Antwortet ein Kind richtig, sucht sich das Kind in der Mitte einen neu-
en Mitspieler aus. Antwortet ein Kind falsch, ruft das Kind in der Mit-
te ,Feuer”. Ahnlich wie bei der ,Reise nach Jerusalem" springen alle
Kinder auf und suchen sich einen neuen Platz, auch das in der Mitte.
Das Kind, das keinen freien Stuhl ergattern kann, muss den Platz in

der Mitte einnehmen.

Alle Vogel fliegen hoch

Bei diesem Spiel mussen die Kinder ganz besonders aufmerksam sein.

Alle Kinder sitzen an einem Tisch, ein Kind ist der ,Verktunder",

Der ,Verkuinder" ruft nun laut: ,Alle Vogel fliegen hoch". Alle Kinder
auBer dem ,Verkinder" mussen nun ihre Arme in die Hoéhe strecken.
Danach wird der Satz standig wiederholt, immer mit unterschiedli-
chen Tieren. Die Kinder durfen die Arme aber nur in die Luft strecken,

wenn wirklich ein Tier, das fliegen kann, ausgerufen wurde.

Heil3t es z. B. ,Alle Nilpferde fliegen hoch", und ein Kind streckt die

Hande nach oben, muss es ausscheiden.
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Das geheimnisvolle Zimmer

Alle Kinder stehen in einem mit mdglichst vielen Gegenstanden aus-
gestatteten Zimmer (Das Kinderzimmer eignet sich hier hervorra-
gend - je unaufgeraumter, desto besser.) und pragen sich das Zim-
mer ganz genau ein. Ein Kind wird dann bestimmt, das den Raum
verlassen muss. Nun wird ein Gegenstand aus dem Zimmer entfernt

oder an eine neue Stelle gerulickt.

Das Kind darf das Zimmer wieder betreten und muss erraten, was
verandert worden ist. Gelingt dies, darf es in der nachsten Runde den

Gegenstand vertauschen oder entfernen.

Wattepusten

Dieses Spiel lasst sich in zwei Varianten spielen. Benodtigt
werden ein nicht zu kleines Stuck Watte und ein moglichst

glatter Tisch, damit die Watte gut rutscht.

Alle Kinder mUssen nun in der ersten Vriante die Watte von
sich wegpusten. Wer nicht schnell genug reagiert, sodass die
Watte bei ihm vom Tisch fallt, scheidet aus. Das Spiel dauert so lan-

ge, bis nur noch ein Kind Ubrig ist.

In der zweiten Variante werden Mannschaften gebildet, die sich an
den beiden Seiten des Tisches gegenlbersitzen. Wieder pusten die
Mannschaftsmitglieder den Wattebausch von sich weg zur gegneri-

schen Mannschaft, wieder muss darauf geachtet werden, dass die
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Watte auf dem Tisch bleibt. Fallt sie herunter erhalt die gegnerische

Mannschaft einen Punkt gutgeschrieben.

Hier kann als Ende ein Zeitrahmen oder eine zu erreichende Punkt-

zahl vereinbart werden, damit der Sieger feststeht.

Engelchen und Teufelchen

Wieder wird Musik benotigt, um dieses Spiel durchzuflhren. Dabei
bleibt es den Teilnehmern Uberlassen, ob sie selbst ein Lied singen
mochten oder ob ein Kassettenrecorder zum Einsatz kommt. Soll-
ten die Kinder ein Lied selbst singen, muss ein Kind bestimmt wer-
den, das ,stopp" rufen darf, damit die Kinder nicht mehr weitersin-

gen.

Auch hier gilt: Je mehr Kinder mitmachen, umso
spannender wird es. Zwei Kinder - das Engelchen
und das Teufelchen - stehen sich gegentber, fas-
sen sich an beiden Handen und halten diese in die
Hoéhe.

Die anderen Kinder mussen nun unter den Han-
den hindurchlaufen. Stoppt die Musik, mussen Engelchen und T eu-
felchen schnell die Hande sinken lassen, sodass ein Kind gefangen

wird. Dieses Kind scheidet aus.

Das Spiel endet, wenn eines der letzten beiden Kinder vom Engelchen

und Teufelchen gefangen wurde.
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Apfelangeln

Apfelangeln eignet sich besonders gut als W ett-
spiel fur Kindergeburtstage. In eine Schlssel mit
Wasser wird ein Apfel gelegt. Die Kinder mussen
nun versuchen, diesen Apfel nur mit ihrem Mund
aus dem Wasser zu angeln, die Hande mussen auf

dem Ruicken verschrankt werden.
Die anderen Kinder zahlen bis 30, in dieser Zeit muss der Apfel gean-

gelt sein. Wer seinen Apfel am schnellsten aus dem W asser geholt

hat, hat gewonnen.
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Gedachtnis

Das Gedachtnis speichert unser Wissen, zunachst kurzfristig im Kurz-
zeitgedachtnis, dann langer im Langzeitgedachtnis. Haben wir et-
was erlebt oder gelernt, wandern die neuen Informationen meist
zunachst in das Kurzzeitgedachtnis. Durch Wiederholen der Ein-

driicke und Erkenntnisse wandern diese in das Langzeitgedachtnis.

Es kommt mit der Zeit darauf an, die Kapazitat des Gedachtnisses
einfach richtig zu nutzen und nichts ,zu vergessen“. Aber warum ver-
gessen Kinder etwas? Haufig ist es einfach zu langweilig, es macht
keinen Spal3, sich eine Sache zu merken. Warum sollte ein Kind sich
physikalische Theorien dartiber merken, wie sich unterschiedliche
Wassermengen in unterschiedlichen Behaltern auswirken? Es wird
jedoch sehr wohl behalten, dass es unterschiedliche Gerausche er-

gibt, wenn man diese Behalter mit einem Stdckchen anschlagt.

Das Gedachtnis wird am besten und effektivsten durch Wiederholen
trainiert. Dies gilt speziell auch flr das Lernen. W erden neue Infor-

mationen innerlich haufig wiederholt, fallt es dem Gedachtnis leich-
ter, diese im Langzeitgedachtnis richtig zu verkntpfen und abzu-

speichern.

So ist das ,Auswendiglernen eine gute Ubung fir das Gedéachtnis.
Dabei kann es sich um Gedichte, Liedtexte oder auch Autokenn-
zeichnen handeln - regen Sie |hr Kind zum Auswendiglernen an. Fra-
gen Sie z. B.: ,Wie lautet noch mal der Text von dem Lied, das du so
gerne horst?" Ihr Kind wird sich Uber Ihr Interesse freuen und den

Text wiedergeben - und ganz nebenbei sein Gedachtnis trainieren.
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Oder aber Sie machen auf langen Autofahrten aus der Not eine Tu-
gend und spielen das ,Autokennzeichenspiel”. Dabei mussen Auto-

kennzeichen den richtigen Stadten zugeordnet werden.

Memory

Memory ist eines der beliebtesten Spiele nicht nur fur Kinder Es eig-
net sich durch seine V ariationen und auf3erst unterschiedlichen

Schwierigkeitsstufen fUr Spieler aller Altersklassen.

Kleine Kinder kénnen mit nur zehn Kartchen beginnen. Die zeigen
kindgerechte Motive wie Tiere oder Marchenfiguren. Die Kartchen
werden verdeckt auf den Tisch gelegt und jedes Kind darf nun zwei
Kartchen umlegen. Dabei muss es sich merken, welches Motiv unter
welchem Kartchen liegt, und maéglichst die Parchen herausfinden.

Wer am Ende die meisten Parchen hat, hat gewonnen.

So ein Memory ist auch ganz
leicht zu basteln. Schneiden Sie
zusammen mit Ihrem Kind
Buchstaben oder Symbole aus der
Zeitung aus - naturlich immer zwei
von einer Sorte - und kleben Sie diese
auf kleine weil3e Karteikartchen.
Schon kann das Spiel be-

ginnen. Neben dem Ge-
dachtnistraining ist

dies eine gute Ubung fur

die Feinmotorik.
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Kartenspiele

Kartenspiele fordern nicht nur die Konzentration, sondern eignen sich her-
vorragend zur Starkung des Gedachtnisses. Einige spezielle Spiele sind be-

sonders hervorzuheben.

> Bauernskat
Zwei Spieler erhalten jeweils acht Karten eines Skatspiels. Diese le-
gen sie in Viererreihen verdeckt vor sich. Ein Spieler legt nun vier Kar-
ten aufgedeckt auf seine erste verdeckte Reihe. Er muss jetzt die
Trumpffarbe bestimmen (in der Reihenfolge: Kreuz, Pik, Herz, Karo).
Dabei gilt: Bauern sind immer Trumpf und stechen alle anderen Kar-

ten.

Dann werden die restlichen Karten aufgedeckt auf die Gbrigen ver-
deckten Karten gelegt, sodass jeder Spieler zwei Reihen mit ver-

deckten Karten unten und offenen Karten oben vor sich liegen hat.

Ein Spieler beginnt und spielt eine Karte aus. Der Gegenspieler muss
bedienen. Wird also Herz gespielt, muss - falls vorhanden - Herz be-
dient werden. Die hdhere Karte erhalt den Stich. Kann ein Spieler
nicht bedienen, darf er mit einer T rumpfkarte stechen, kann aber

auch eine andere Farbe abwerfen.

Wird Trumpf gespielt, z. B. Pik, dann muss auch fumpf bedient wer-
den. Allerdings mit der Ausnahme, dass dann auch ein Bauer gespielt
werden kann, der den Trumpf sticht. Ein Kreuzbauer ist héher als ein
Pikbauer, dieser héher als der Herzbauer und den geringsten W ert

hat der Karobauer.
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Wird eine Karte des oberen Stapels ausgespielt, wird im nachsten
Schritt die Karte darunter aufgedeckt. Fur jede Karte gibt es folgen-

de Punkte:
>7,8 9 - 0 Punkte
> Bube - 2 Punkte
> Dame - 3 Punkte
> Kbnig - 4 Punkte
> 10 - 10 Punkte
> Ass - 11 Punkte

Der Spieler, der am Ende mit seinen Stichen die meisten Punkte ma-

chen konnte, gewinnt.

> Quartett
Das Quartett variiert in seinen Spielregeln - je nachdem, wie viele
Kinder mitspielen. Hier werden die Regeln fur zwei Spieler erklart.
Wenn man keines der im Handel erhaltlichen Quartettspiele zu Hau-
se hat, kann man wie hier beschrieben auch ein Skatkartenspiel ver-

wenden.

Jeder Spieler erhalt zehn Karten, die restlichen Karten werden ver-
deckt auf den Tisch gelegt. Ziel des Spieles ist es, vollstandige Quar-
tette abzulegen (vier Konige, vier Damen etc.). Der Kartengeber fragt
seinen Gegenspieler nun gezielt nach einer Karte, z. B. einer Dame.
Erhalt er die Karte, darf er weiterfragen, erhalt er sie nicht, darf er
eine Karte vom verdeckten Stapel nehmen und der nachste Spieler

ist an der Reihe.
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Koffer packen

Ein bekanntes Spiel bei Kindergeburtstagen ist das ,Kofferpacken”. Da-
bei geht es darum, maéglichst viele Dinge, die von den Kindern genannt

werden, in der richtigen Reihenfolge im Gedachtnis zu behalten.

Ein Kind fangt den Satz an: ,Ich packe meinen Koffer und stecke ...
(z. B. ein Buch) hinein“. Es denkt sich einéll aus und der nachste muss
die Reihe verlangern. Er wiederholt also die Reihe, wobei

alle Dinge wiederholt werden mussen, de die Kinder zu-

vor genannt haben.

Das Spiel lauft so lange weiter , bis ein Kind die
Reihe nicht mehr vollstandig wiederholen kann.
Dieses Kind scheidet aus und das Spiel endet,
wenn nur noch ein Kind die Worter wieder-
holen kann. (Haba, 2 - 6 Spieler, ab 4 Jahre)

Was bin ich?

Dieses Spiel ist sehr einfach umzusetzen. Es kann in der F amilien-
runde, aber auch mit mehreren Kindern gespielt werden. Zunachst

wird ein Rateteam sowie ein Spielleiter bestimmt.

Ein Kind denkt sich nun einen Beruf aus und nimmt vor dem Rate-
team neben dem Spielleiter Platz. Das Rateteam versucht, durch ge-
schickte Fragen den Beruf herauszufinden. Dabei darf das Kind nur

mit ,ja" oder ,nein" antworten.
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Das erste Mitglied des Rateteams beginnt. Lautet die Antwort auf
seine Frage ,ja", darf es so lange weiterraten, bis es ein ,nein" als
Antwort erhalt. Das Kind, dessen Beruf erraten werden muss, erhalt

dann z. B. ein Bonbon oder einen Spielchip.

Nun ist das nachste Kind des Rateteams an der Reihe, wieder wer-
den Fragen gestellt. Das Spiel endet, wenn der Beruf erraten wurde
oder wenn das Rateteam zehn Mal ein ,Nein" als Antwort erhalten
hat.

Man kann das Spiel abwandeln, so kénnte statt ,W as bin ich?" die
Frage auch ,Wer bin ich?" lauten. Gesucht wirden dann berihmte
Personlichkeiten, Tiere oder sogar Stadte. Der Phantasie sind hier kei-

ne Grenzen gesetzt,

Wortketten

Dieses Spiel fordert sowohl Konzentration als auch Sprachgefuhl, es

mussen allerdings mindestens zwei Kinder mitspielen.

Ein Satz wird vorgegeben, z. B.: ,Ich finde den Zoo toll". Das erste
Kind muss dann ein Wort finden, welches in den Satz passt und mit
dem letzten Buchstaben des Wortes ,toll" beginnt (z. B.: ,Ich finde
den Zoo toll, lustig, gigantisch, herrlich, ...").

So geht es weiter, immer mehr Wérter mussen gefunden werden,

dabei soll auf die Rechtschreibung und auf den Sinn geachtet wer-

den. Naturlich durfen auch lustige Satze entstehen!
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Orientierungssinn und Planungsfahigkeit

Spiele férdern auch den Orientierungssinn. Es gibt eine V ielzahl von
Spielen, in denen es darum geht, sich mit verbundenen Augen zu-
rechtzufinden, den richtigen Weg zu erkennen oder aber einfach sei-

nem GefUhl zu vertrauen.

Gerade Kinder mit einer Lese-Rechtschreib- oder Rechenschwache
leiden unter einem mangelnden Orientierungssinn. Sie schreiben

z. B. Buchstaben falsch herum oder verwechseln links und rechts.

Besonders gut als Training eignen sich Spiele, in denen die Kinder ihr
raumliches Vorstellungsvermdgen starken (z. B. Gesellschaftsspiele

wie ,Das verrlckte Labyrinth" oder ,Yenga").

Planungsfahigkeit ist fur Spiele wichtig, die sich Uber einen langeren

Zeitraum erstrecken oder aber vorausschauendes Denken ndtig ma-
chen. Will ein Kind z. B. eine Sandburg bauen, wird es sich vorher ge-
nau Gedanken machen, wie diese Burg aussehen soll, welche érzie-

rungen vorgenommen werden kénnen und welche Materialien es

bendtigt.

Besonders geeignet sind Gesellschaftsspiele, in denen es gilt, einen
Plan zu entwerfen, wie das Spiel gewonnen werden kann. Dies sind
die Spiele, in denen es auch auf eine gute Konzentrationsfahigkeit

ankommt, z. B. ,Schach”, aber auch Klassiker wie ,Sagaland".
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Gesellschaftsspiele

> Domino
Ein Dominospiel besteht aus kleinen, rechteckigen Spielsteinen, auf
denen jeweils links und rechts Wurfelwerte aufgemalt oder einge-

stanzt sind.

Jeder Spieler erhalt acht Dominosteine, die er vor sich aufstellt, ohne
sie dem Gegenspieler zu zeigen. Der Spieler mit dem hdchsten Rsch
- das ist ein Stein, der zwei gleiche Augen zeigt - beginnt. Nun muss
der nachste Spieler versuchen, an diesen Stein anzulegen. Das heif3t,
an eine Seite mit z. B. zwei Augen muss ein Stein angelegt werden,
der ebenfalls an einer Seite zwei Augen hat. (Augen sind die Punkte
auf einem Stein, es gibt Seiten von null bis sechs Augen.) Er darf aber
nur an den offenen Enden anlegen, also an einem Ende der Reihe von

Steinen.

Kann ein Spieler einen Pasch anlegen, darf er erneut einen Stein aus-
legen. Ist es einem Spieler jedoch unmaoglich anzulegen, muss er sich
einen Stein vom verdeckten Stapel der restlichen Dominosteine neh-
men. Das Spiel endet, wenn ein Spieler alle Steine abgelegt hat oder

keine Steine mehr im Stapel sind.

Tipp: Dominosteine eignen sich nicht nur als Legespiel. W enn man
viele von ihnen geschickt hintereinander aufstellt - und zwar mit der
schmalen Seite nach unten - dann kann man beobachten, wie sie

der Reihe nach umfallen, wenn man den ersten Stein antickt.
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> Vier gewinnt
In einem Spielkasten mit 52 Léchern mussen vier Chips der eigenen
Farbe (gelb oder rot) in eine zusammenhangende Viererreihe (hori-
zontal, vertikal oder diagonal) gebracht werden. Wer zuerst eine

Reihe hat, gewinnt das Spiel. (Hasbro, 2 Spieler, ab 7 Jahre)

> Slotter
Ziel dieses Spieles ist es, nummerierte Chips in der richtigen Reihen-
folge in das Ziel zu bringen. Die Chips mussen durch Rader gedreht
werden, dabei durfen die Rader immer nur in eine Richtung gedreht
und nur benutzt werden, wenn der Gegenspieler zuvor ein anderes
Rad bewegt hat. (Hasbro, 2 Spieler, ab 7 Jahre)

> Die Siedler von Catan
Aus Flachen (diese stehen fur Lehm, Erz, Holz, Getreide und Schafe)
wird eine Insel gelegt. Jeder Spieler muss versuchen, durch geschick-
tes Bauen von Hausern, Stadten und StraBen moglichst viele Punk-

te zu sammeln. (Kosmos, 2 - 4 Spieler, ab 10 Jahre)

> Scotland Yard
Ein Spieler ist ,Mr. X", Er ist auf einem Spielplan, der das Londoner
Verkehrsnetz zeigt, auf der Flucht. Die anderen Spieler mussen nun
versuchen, anhand seiner eingesetzten U-Bahn-, Taxi- und Strafen-
bahnchips ,Mr. X" auf dem Plan ausfindig zu machen. (Ravensburger

3 - 6 Spieler, ab 10 Jahre)
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> Torres
Der Spieler hat in ,Torres" die Aufgabe, Burgen zu bauen und diese
sinnvoll mit Rittern zu besetzen. In jeder Runde stehen dem Spieler
verschiedene Aktionen zur Verfligung (z. B. Burg ausbauen, sich be-
wegen, Ritter einsetzen etc.), diese wollen clever bedacht sein. (Ra-

vensburger, 2 - 6 Spieler, ab 12 Jahre)

> Das verriickte Labyrinth
Ein bei Kindern und auch Erwachsenen sehr beliebtes Spiel. Es kommt

darauf an, Schatze in einem Labyrinth zu sammeln.

Zunachst wird das Spielbrett aufgebaut. Es besteht aus kleinen Kart-
chen, auf denen Gange und Schatze eingezeichnet sind. Die Karten
lassen sich verschieben, sodass immer wieder neue Gange, aber auch

neue Sackgassen entstehen.

Die Kinder mussen von einem Kartenstapel Bildkarten ziehen, auf de-
nen der Schatz abgedruckt ist, den sie als nachsten finden mussen.
Dabei durfen die Mitspieler sich gegenseitig nicht zeigen, was sie fin-

den mussen.

Jeder Teilnehmer versucht nun, durch geschicktes V erschieben der
Gange zu seinem Schatz zu gelangen. \em dies gelingt, der darf sei-
ne Karte behalten. Wer am Ende des Spieles die meisten Karten hat,

der gewinnt. (Ravensburger, 2 - 4 Spieler, ab 8 Jahre)
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> Sagaland
In diesem Spiel geht es um Marchensymbole, die unter ,Baumchen”
versteckt sind. Die ,Baumchen" stehen auf einem Spielplan, der wie
ein Wald gestaltet ist, und sind jeweils durch eine bestimmte Anzahl

von Feldern voneinander getrennt.

Ein Kartenstapel gibt an, welches Symbol gesucht werden soll. Die
Spieler mussen nun zu den Baumchen ,reisen”, indem sie wurfeln
und die Wiirfelzahl voranschreiten. Trifft ein Kind genau auf ein Feld
mit einem Baumchen, darf es einen Blick darunter werfen, Stimmt

das Symbol, darf es das Kartchen behalten.

Stimmt das Symbol nicht, muss es sich weiter auf die Suche machen,
sich aber dennoch gut merken, welches Zeichen unter dem
Baumchen war, denn spater im Spiel wird es sich auf die Suche auch
nach diesem Zeichen machen mussen. Wieder gewinnt der Spieler ,
der die meisten Karten sammeln konnte. (Ravensburger, 2 - 6 Spie-
ler, ab 6 Jahre)

> Yenga
Aus rechteckigen Kldtzchen wird ein T urm gebaut. Alle Mitspieler
mussen nun der Reihe nach versuchen, ein Klétzchen aus dem Trm
herauszuziehen. Der Turm darf allerdings nicht umfallen, sonst hat
derjenige Spieler, der das letzte Kldtzchen genommen hat, verloren.

(MB Verlag, beliebig viele Spieler, ab 5 Jahre)
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Schnitzeljagd

Schoén ist dieses Spiel mit mehreren Kindern, es zahlt
zu den Klassikern. Es verlangt von den Eltern aller-
dings eine Reihe vonV  orbereitungen, um die

Schnitzeljagd wirklich spannend zu gestalten.

Benotigt werden ein ,Schatz", der gefunden werden muss, diverse Din-
ge, um den W eg zum Schatz zu kennzeichnen (Kreide, Stofffetzen,
Stockchen etc.). Der Schatz wird gut in der Umgebung versteckt. Es
kann sich dabei um ein Blndel StRigkeiten, ein Spielzeug oder aber Ein-
trittskarten fur Schwimmbad oder Kino handeln. lhrer Phantasie sind

dabei keine Grenzen gesetzt.

Die Kinder versammeln sich an einem Startpunkt und mussen nun an-
hand ausgelegter Hinweise den W eg zum Schatz finden. Diese Hin-
weise kdnnen auf den Boden gemalte Wegweiser, an Baumen befes-
tigte Stofffetzen oder sogar kleine Ratsel sein, deren Lésung die
kleinen Schatzsucher auf die richtige Spur flhrt. Bei der Schnitzeljagd
sollte vor allem darauf geachtet werden, dass das Geldnde interessant
und nicht zu eintdnig ist. Die Kinder sollen suchen mussen, bevor sie
die Hinweise entdecken. Besonders eignet sich ein Park oder ein weit-
laufiges Gelande. Dort sollte nicht zuviel \erkehr herrschen, Sie sollten

trotzdem einen guten Uberblick Uber die Kinder behalten kénnen.
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Eselschwanz

Auf ein grofBes Blatt P apier (mindestens DIN A3) wird ein Esel ge-
zeichnet, dem allerdings der Schwanz fehlt. Dieser wurde zuvor aus

Pappe gebastelt und mit einer Sicherheitsnadel versehen.
Den Kindern werden nun die Augen verbunden und jedes
Kind muss versuchen, dem Esel den Schwanz an die pas-

sende Stelle zu heften.

FUr Erheiterung durften die Ergebnisse dieser Aktion sorgen,

nicht selten findet sich der Schwanz an den Ohren oder an

der Nase wieder.

Die Kinder, die den Schwanz an der richtigen Stelle befestigen, erhal-

ten ein kleines Dankeschon.

Tipp: Das Spiel ist einfacher, wenn das Blatt an eine Pinnwand ge-
heftet wird und der Schwanz mit einer Pinnwandnadel angebracht

werden kann.

Reise nach Jerusalem

FUr besonders viele Kinder eignet sich die Reise nach
Jerusalem. Die Vorbereitungen sind denkbar ein-

fach, allerdings wird ein etwas groRerer Raum

bendtigt. Die Reise nach Jerusalem kann auch im

Freien gespielt werden.
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Man bendtigt lediglich Stihle und zwar genau einen Stuhl weniger
als Spieler vorhanden sind. Die StUhle werden in zwei Reihen mit den
Lehnen zueinander gestellt. Darlber hinaus sollte ein Kassettenre-
corder vorhanden sein. Wenn die Musik anfangt, gehen alle Kinder
im Kreis umher, bis die Musik stoppt. Sobald die Musik endet, ver-
sucht jedes Kind, einen der freien Platze zu ergattern. Das Kind, das
keinen Stuhl erhaschen kann, muss ausscheiden. AuRerdem wird

dann ein Stuhl entfernt.

Das Spiel ist beendet, wenn nur noch ein Stuhl und zwei Kinder im
Rennen sind. Glucklicher Sieger ist schlief3lich der, der auf dem letz-

ten Stuhl sitzt.

Blinde Kuh

Ein echter Klassiker ist ,Blinde Kuh”. Einem Kind
werden die Augen verbunden, die anderen Kin-

der mussen sich durch Gerausche bemerkbar

machen.
Der Fanger muss nun versuchen, ,blind" die anderen Mitspieler zu er-

haschen. Gelingt dies, ist der Gefangene die ,blinde Kuh". (Haba, ab
5 Spieler, ab 4 Jahre)
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Sandkastenspiele

Den Spielen im Sandkasten oder am Strand kommt eine be-
sondere Bedeutung zu: Sie verlangen viel Planung und vo-
rausschauendes Denken. Kinder bauen nicht einfach drauf-
los, sondern Uberdenken ihr Ziel, befinden es fur gut oder

verwerfen es wieder.

Kinder und auch Erwachsene sind im Sommer kaum zu halten, wenn
es heil3t, beim Sandburgenbau der Kreativitat freien Lauf zu lassen.
Eine freie Flache und ausreichend fester Sand laden geradezu dazu

ein, ganze Festungsanlagen in die Landschaft zu setzen.

Oft kdnnen sich Kinder stundenlang mit ihrer Burg be-
schaftigen. Da werden liebevoll Tirmchen modelliert

oder Tunnel unter der Burg gegraben.

Spiele im Schnee

Im Winter mussen Ihre Kinder nicht untatig in
der Wohnung sitzen, die Winterlandschaft ladt

mit zahlreichen Moglichkeiten zum Spielen ein.
Drei unterschiedlich groBe, aufeinander gestapelte Schneekugeln -
daraus besteht normalerweise ein Schneemann. Die Kugeln werden

im Schnee gerollt, bis sie die gewulnschte GréfRe haben.

Steht der Schneemann, kénnen sich die Kinder an das Dekorieren

machen. Zu einem richtigen Schneemann gehort die Mohre als Nase,

>73



Spiele, die Spafl machen und die Entwicklung férdern

der Schal um den Hals und naturlich eine Kopfbedeckung - vom al-

ten Hut bis hin zur Suppenschussel ist hier alles denkbar.

Schlittenfahren gehdrt zu einer der altesten Beschaftigungen der
Kinder im Schnee. Anfanger beginnen an kleinen Huigeln, getbte Kin-
der kédnnen sich an grofRere Abhange wagen. In einigen Orten gibt es

sogar ,Rodelbahnen”, die durch eine festgelegte Strecke fuhren.

Topfschlagen

Gerade bei kleineren Kindern ist das Topfschlagen
eine beliebte Unterhaltung. Fast jeder kennt die-

ses Spiel von friheren Kindergeburtstagen.

Man braucht nicht viel: einen Topf und einen Holzl6ffel sowie
eine kleine Belohnung, die unter den @pf kommt. Das kénnen SuRig-

keiten, aber auch kleine Spielzeuge sein.

Ein Kind wird vor die Tur geschickt, ihm werden die Augen verbun-
den. Wahrenddessen wird der T opf mit dem Boden nach oben im
Zimmer platziert. Das Kind muss nun mit dem Loffel auf den Boden
schlagen und den Topf finden. Die Zuschauer helfen ihm mit den An-
weisungen ,heil" fur nah dran oder ,kalt" fur weit entfernt. Das Spiel

dauert so lange, bis der Topf gefunden wird.
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Sprachgefiihl

Die Sprache wird von Kindern zunachst auf Grundlage von zwei Prin-
zipien gelernt - Nachahmung und Bestatigung. Kinder ahmen die
Sprache der Erwachsenen nach. Ab dem ersten Lebensjahr verste-
hen Kinder, dass bestimmte Laute fur bestimmte Dinge stehen, sie

erkennen die Zusammenhange zwischen Sprache und Wirklichkeit.

Danach folgt die

Phase des Plap-

perns und Brab-

belns, auf das von

den Eltern ent-

sprechende Re-

aktionen folgen.

Die Kinder ,ex-

perimentieren"

mit Lauten, lernen, welche Laute die gewunschte Reaktion hervor-

rufen.

Nun ist es an den Eltern, die Entwicklung der Sprache weiter vo-
ranzubringen. Die Grundregel lautet: viel mit den Kindern sprechen,
aber nicht zu kompliziert und zu lang. Je einfacher Sie formulieren,
desto leichter kann das Kind das Gesagte nachvollziehen. \ermeiden

Sie jedoch die Ubliche Babysprache.

Loben und bestatigen Sie Ihr Kind, wenn es ein neues Wort gelernt

oder einen neuen Zusammenhang begriffen hat.
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Gesellschaftsspiele

> Outburst
Die Spieler teilen sich in zwei T eams auf. Jedes Team versucht nun
abwechselnd, zu einem vorgegebenen Oberbegriff zehn ebenfalls

vorgegebene Begriffe zu erraten. (Hasbro, ab 2 Spieler, ab 12 Jahre)

> Denk fix
Auf einem Rad sind alle Buchstaben des Alphabets abgebildet. V on
einem Kartenstapel wird eine Fragekarte gezogen. Nun wird das Rad
gedreht und die Spieler mussen versuchen, eine Antwort mit dem
entsprechenden Buchstaben zu finden. Der Spieler mit der schnell-
sten Antwort erhdlt die Fragekarte. (Mattel, ab 2 Spieler ab 6 Jahre)

> Tabu
Ein Begriff ist vorgegeben. Ein Mitspieler muss nun versuchen, die-
sen zu umschreiben, ohne den Begriff selbst zu nennen. Die anderen
Mitspieler mussen versuchen, das gesuchte W ort zu erraten. (Has-
bro, ab 4 Spieler, ab 12 Jahre)

> Erzahl mir was
Anhand von Bildkartchen beginnt ein Kind, eine Geschichte zu er-
zahlen. Die anderen Kinder lauschen und reagieren, wenn ein auf den
Karten abgebildeter Begriff genannt wird. Das Kind, das am schnell-
sten reagiert, darf die Geschichte weitererzahlen. (Haba, 2 - 6 Spie-
ler, ab 4 Jahre)
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Horspiele produzieren

Kinder lieben Horspiele, vor allem wenn sie
spannend oder lustig sind. Nehmen Sie doch
einfach einmal ein eigenes Horspiel mit ih-

nen zusammen auf. Dazu benotigt man

nicht viel, lediglich einen Kassettenrecorder

und etwas Zeit.

Dabei kdnnen Sie ein Marchen vertonen oder aber eine selbst erfun-
dene Geschichte auf Tonband aufnehmen. Suchen Sie sich Anregun-
gen in Kinderblchern oder auch im F ernsehen, so kénnten Sie z. B.

mit Ihren Kindern ein neues Abenteuer von ,Harry P otter" her-

beizaubern.

Wenn das Horspiel gut gelungen ist, konnen Sie es anschlieend im
Bekannten- oder Verwandtenkreis vorfuhren. Ihr Kind wird sich freu-

en, wenn die MUhen eine solche Aufmerksamkeit nach sich ziehen.

Ich sehe was, was du nicht siehst

Dies ist wohl eines der bekanntesten Kinderspiele, fur die keine Ma-
terialien benoétigt werden. Lediglich Sprachgefuhl und Vorstellungs-
kraft sollten die Mitspieler einbringen. Dieses Spiel kann zu zweit aber
auch mit mehreren Kindern gespielt werden. Ein Kind wird bestimmt.
Dieses sucht sich einen Gegenstand im Raum aus, der fur alle ande-
ren Kinder gut sichtbar sein sollte. Es verschweigt den Ubrigen Kin-
dern den Namen des Gegenstandes und versucht nun, diesen mog-

lichst genau zu beschreiben.
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Es beginnt seine Beschreibung immer mit ,Ich sehe was, was du nicht
siehst, und das ist ...". Dann folgt ein typisches Adjektiv. Die Ubrigen

Mitspieler muissen nun versuchen, den Gegenstand zu erraten.

Wer mit seinem Tipp richtig liegt, darf den nachsten Gegenstand be-

schreiben. (Haba, 2 - 8 Spieler, ab 4 Jahre)

Zungenbrecher

Nicht nur Kinder, auch Erwachsene haben noch Spaf3 an diesem
,Sprachtraining”. Zungenbrecher sind Satze, die so kompliziert sind,
dass sie kaum auszusprechen sind. Wer es schafft, dreimal fehlerfrei
den Text zu sprechen, hat meist den Applaus auf seiner Seite. W er
es dann noch richtig schnell schafft, darf sich Zungenbrechermeister

nennen.

JFischers Fritz fischt frische Fische, frische Fische fischt Fischers Fritz"
ist wohl der bekannteste Zungenbrecher. Hier ist eine Reihe weite-

rer Zungenbrecher:

- In Ulm, um Ulm und um Ulm herum
- Zehn Ziegen zogen zehn Zentner Zucker zum Zoo

- Zwischen zwei Zwetschgenzweigen zwitscherten
zwei Zeisige

- Blaukraut bleibt Blaukraut und Brautkleid bleibt
Brautkleid

- Der Potsdamer Postkutscher putzt den Potsdamer
Postkutschenkasten

- Wir Wiener Waschweiber / wuirden weifSe Wdsche
waschen / wenn wir wiissten wo / warmes Wasser wdre
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Teekesselchen

Dieses Spiel trainiert besonders die Ausdrucksfahigkeit, kommt es
doch darauf an, einen Begriff zu finden, der zwei Dinge gleichzeitig
bedeutet (z. B. ,Schloss").

Zwei Kinder denken sich einen solchen
Begriff aus und jedes der beiden Kinder be-
schreibt nun sein ,Ding" (,Mein Teekesselchen

ist grof ...").

Die restlichen Kinder mussen nun raten, welcher Begriff gemeint ist.
Das Kind, das die richtige Antwort gibt, darf zusammen mit einem

anderen Kind das nachste ,Teekesselchen" vorstellen.

Scharade

Ein beliebtes Spiel nicht nur fur Kinder: Auch Erwachsenen macht es
Spal, Dinge oder Rersonen nur mit Gesten darzustellen. Bei der Scha-
rade werden zwei Teams gebildet, es wird ein Rategebiet festgelegt

(z. B. Spielzeug, Tiere, Essen, Marchen, ...).

Jedes Team denkt sich nun einen Begriff aus. Dieser wird aufge-
schrieben und einem Mitglied des gegnerischen Teams gezeigt. Nun
muss dieses Teammitglied versuchen, den Begriff nur mit Korper-

einsatz - ohne Worte oder Laute - zu erklaren.

Das Team versucht, diesen Begriff zu erraten. Gelingt dies, gibt es ei-

nen Punkt und das gegnerische Team ist an der Reihe.
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Lese- und Schreibfihigkeit

> Lesen
Die Freude am Lesen ist wichtig fur die personliche Entwicklung und
Entfaltung Ihres Kindes. Lesen regt zum Denken an, fordert die Krea-
tivitat und Phantasie, starkt das Sprachgefihl und eréffnet den Kin-

dern neue Welten.

In vielen Familien ist die Gute-Nacht-Geschichte eine lieb gewonne-
ne Tradition. Kurz vor dem Einschlafen héren Kinder von ihren Eltern,
Grofeltern oder Geschwistern noch einmal ein Marchen oder eine
selbst erfundene Geschichte. Dadurch wird das Interesse an Ge-
schichten und Bulchern geweckt, die Neugierde steigt, selbst einmal

in einem Buch lesen zu kénnen.

Denken Sie daran, auch beim Lesen sind Sie Vorbild. Selbst wenn Sie
nicht sehr viel lesen, gewdhnen Sie es sich an, hin und wieder etwas
in einem Buch nachzuschlagen oder ein Buch Uber lhr Hobby zu le-
sen. Sind in Threm Wohnzimmer Blcher zu finden, wird das Kind neu-
gierig werden. Sind die Bucher allerdings verschlossen im Schrank,

werden sie so kaum die Aufmerksamkeit Ihres Kindes erregen.

Schenken Sie lhrem Kind BUcher. Diese kdnnen dick oder diinn, be-
bildert oder voller Text sein - ganz wie Ihr Kind es mag. Sollte es al-
lerdings Uberhaupt nicht fur Blcher zu interessieren sein, versuchen
Sie, andere Wege einzuschlagen. Kaufen Sie ihm Zeitschriften, z. B.

Tier- oder Sportzeitschriften.

> 80



Spiele, die Spal machen und die Entwicklung férdern

Selbst wenn Sie einen kleinen Computerfreak zu Hause haben soll-
ten, schenken Sie diesem Computerbucher oder -zeitschriften. Auch
Comics kdnnen ein Mittel zur Leseférderung sein. Es muss nicht im-
mer der dicke Roman sein. Was lhr Kind liest, ist letztlich fast egal -
wichtig ist, dass es sich fruhzeitig an das Lesen und die Beschafti-

gung mit Blchern gewodhnt.

Zwingen Sie ein Kind nie, ein Buch zu Ende zu lesen, wenn es ihm
nicht gefallt. Dies lasst die Motivation der Kinder sinken. Planen Sie
gelegentlich einen Buchereibesuch ein, damit Ihr Kind in den Rega-
len stdbern, Blcher in die Hand nehmen und die Bilder in den Blichern

betrachten kann.

Naturlich gibt es auch hier wieder zahlreiche spielerische Moglichkei-
ten, die das Lesenlernen und den Spals am Lesen fordern. Diese Spie-
le fallen jedoch gleichzeitig in den Bereich der Schreibférderung. Denn
genauso wie Kinder gerne lesen, haben sie ein naturliches Interesse

am Schreiben, welches geférdert werden muss.
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> Schreiben
Ahnlich wie in der Leseférderung ist auch in der Schreibférderung Ihr
Vorbild gefragt. Ihr Kind wird Sie beobachten, wenn Sie z. B. einen
Brief oder eine Postkarte schreiben. Es wird neugierig werden, fra-
gen und versuchen, selbst kleine Texte zu schreiben, wenn es in der

Schule die ersten Buchstaben gelernt hat.

Dabei steht der Spal am Schreiben vor der Rechtschreibung. Wenn
ein Kind gerne schreibt, wird es irgendwann fast automatisch darauf
achten, dass die Texte auch richtig sind. Es wird fragen, ob die Wor-
te richtig geschrieben sind, lhre Korrekturen werden dankbar ange-

nommen.

Schreibenlernen beginnt mit einzelnen Buchstaben. Kinder freuen
sich, wenn sie Buchstaben z. B. in der Zeitung erkennen, die sie be-
reits gelernt haben. Diese Buchstaben und spater auch die ersten
Worter kdnnen in einem ,Buchstabenheft" gesammelt werden. Ihr
Kind schneidet die Buchstaben oder Worter aus und klebt sie in die-
ses Heft. So kdnnen Sie und lhr Kind jederzeit den Fortschritt verfol-
gen, denn die Worter in diesem Heft werden immer langerbald fin-

den sich erste kleine Texte dort.

Eines der besten Mittel der Schreibfor-
derung sind Briefe. Ermutigen Sie Ihr

Kind, der Oma oder dem Opa, der Pa-
tentante oder anderenV erwandten

einen Brief zu schreiben. Spater wird
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Ihr Kind vielleicht den Wunsch nach Brieffreundschaften auBern. Hel-

fen Sie ihm dabei.

Eine schone Idee, die noch dazu sehr praktisch ist, ist eine Familien-
wandtafel. Auf dieser Tafel erhalt jedes Familienmitglied seinen ei-
genen Bereich, in dem es fur die anderen Familienmitglieder wichti-
ge Nachrichten hinterlassen kann. Ermutigen Sie Ihr Kind, wichtige
Termine oder besondere Wiinsche einzutragen. So kann z. B. eine

Geburtstagswunschliste dort ihren Platz finden.

Ein personliches F oto-Geschichten-Buch regt neben der Lust zu
schreiben auch die Kreativitat an. lhr Kind kann sich ein Heft anle-
gen, in dem es z. B. zu den Urlaubsfotos oder den &tos von der letz-
ten Familienfeier kleine Geschichten schreibt. Und ganz
nebenbei trainiert das FUhren eines solchen Heftes auch das Ge-

dachtnis, denn Fotos wecken Erinnerungen.

Gesellschaftsspiele

> Scrabble
Scrabble ist ein Spiel fir Erwachsene und Kinder gleichermaf3en. Auf
einem quadratischen Spielbrett mussen aus einzelnen Buchstaben so
viele Worter wie mdglich gelegt werden. Die Buchstaben sind auf klei-
ne Holz- oder Plastikplattchen gedruckt. Je nach Haufigkeit der Buch-
staben in der deutschen Sprache haben sie unterschiedliche Punkt-

werte (z. B. ein Punkt fur ,e", sieben Punkte fur ,q").
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Jeder Teilnehmer zieht aus einem Sackchen eine bestimmte Anzahl
Buchstabenplattchen. Dabei darf der Buchstabe auf dem Plattchen
nicht zu erkennen sein. Das Spielbrett ist in kleine Quadrate aufgeteilt,
in jedes Quadrat passt genau ein Buchstabenplattchen. Die Spieler
versuchen, aus ihren Buchstaben ein Wort zu legen. Der Spieler er-
halt fur das Wort die Punkte, die auf den Plattchen angezeigt sind,
gutgeschrieben. Der nachste Spieler muss nun versuchen, an ein be-
reits auf dem Spielbrett ausgelegtes Wort anzulegen. Dabei soll im-
mer darauf geachtet werden, dass alle Buchstabenkombinationen
auf dem Spielfeld korrekte Worter ergeben. Phantasieworter sind

zwar lustig, aber bei diesem Spiel nicht erlaubt.

Hat ein Spieler ein Wort gelegt, stockt er seinen Buchstabenvorrat
aus dem Sackchen wieder auf. Das Spiel endet, wenn alle Buchsta-
ben verbraucht sind (dies geschieht eher selten) oder wenn kein Spie-
ler mehr ein Wort legen kann. Sieger ist der Mitspieler mit den meis-

ten Punkten. (Spear's Games, 2 - 4 Spieler, ab 6 Jahre)

> Worttiiftel
Dieses Spiel enthalt einen Wrfelroller und einen Zahlblock. Der Wur-
felroller wird Uber den Tisch gerieben. Jeder Spieler muss nun versu-
chen, aus den vorgegebenen Buchstaben zehn sinnvolle Worter zu
bilden und zu notieren. Jedes Wort sollte mindestens vier Buchsta-
ben enthalten, jeder Buchstabe darf pro W ort nur einmal verwen-
det werden und das Wort muss in der Grundform stehen (z. B. ,schla-

fen" statt ,schlief" oder ,geschlafen").

Der Spieler, der zuerst zehn Worter gefunden hat, ruft ,Stopp" und
erhalt einen Bonuspunkt. (MB Verlag, 2 - 6 Spieler, ab 6 Jahre)
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> Wortfix
Je 24 Buchstabenkartchen in roter und blauer farbe sowie Spielchips
- das sind die Bestandteile von ,Wortfix". Von den Kartchen wird ein

rotes und ein blaues aufgedeckt.

Die Spieler versuchen nun, ein zusammengesetztes Wort zu bilden.
Das erste Wort muss mit dem Buchstaben des roten Kartchens, das
zweite Wort mit dem Buchstaben des blauen Kartchens beginnen.
Zeigt das rote Kartchen z. B. ein ,K" und das blaue ein ,A", dann kénn-

te das Wort ,Klassenausflug" gebildet werden.

Gespielt wird so lange, bis alle Buchstabenkartchen aufgedeckt sind.
Die Spieler erhalten fur jede richtige Antwort einen Chip, das Kind mit

den meisten Chips gewinnt. (Ravensburger, 2 - 10 Spieler, ab 6 Jahre)

> Wortkniffel
Kniffel ist als Zahlenspiel bekannt. Es gibt aber eine V. ariante mit

Buchstaben, die dem gleichen Spielprinzip folgt.

Es wird mit sieben Buchstabenwurfeln gewurfelt. Aus den Buchsta-
ben, die von den Wurfeln angezeigt werden, missen mdglichst vie-

le bzw. lange Worter gebildet werden.

Es gibt die gleichen Kategorien wie beim Zahlenkniffel. So ist ein ,Full
House" z. B. eine Buchstabenkombination, aus der ein Wort mit drei
und ein Wort mit vier Buchstaben gebildet werden kann. (Schmidt-
Spiele, 2 - 6 Spieler, ab 6 Jahre)
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Stadt, Land, Fluss

Der Klassiker schlechthin - dies ist ein spannendes
Spiel mit einfachsten Mitteln und vielen \ariations-
moglichkeiten, das darUber hinaus hervorragend

die Schreib- und Lesefahigkeit sowie die Konzen-

tration und das Gedachtnis trainiert.

Zur Vorbereitung auf das Spiel mussen sich die Teilnehmer zunachst
auf Kategorien einigen. Meist werden sechs Kategorien festgelegt.
Dies sind zum einen Stadt, Land, Fluss, darUber hinaus sind Bereiche

wie Beruf, Name, Popstar, Pflanze, Essen, Tiere usw. denkbar.

Die Kinder zeichnen nun auf ihr Blatt eine Tabelle mit den Kategori-
en sowie eine Spalte fur die erzielten Punkte. Ein Kind beginnt, in-
dem es in Gedanken das Alphabet durchgeht. Das Kind zu seiner
Rechten ruft laut ,Stopp" und das Kind meldet, bei welchem Buch-
staben es angekommen ist. Nun mussen alle Kinder ihre Kategorien
mit Begriffen fullen, die mit diesem Buchstaben beginnen. Bei ,B"

ware das als Land z. B. Bulgarien, als Stadt Berlin und als Beruf Backer

Das Kind, das zuerst je ein Wort fUr seine Kategorien gefunden hat,
ruft wiederum ,Stopp". Nun legen alle Kinder ihren Stift beiseite, ver-

gleichen die Antworten und schreiben die erzielten Punkte auf.

Dabei gilt: Ein W ort, das von mehreren Kindern gefunden wurde,

bringt funf Punkte. Ein Wort, welches nur ein Kind auf seinem Zet-
tel hat, bringt zehn Punkte. Und konnte ein Kind eine Kategorie fll-
len, in der sonst kein Kind ein W ort hat, erhalt es sogar 15 Punkte

auf seinem Konto.

> 86



Spiele, die Spal machen und die Entwicklung férdern

Nach einer verabredeten Rundenzahl hat das Kind mit den meisten
Punkten gewonnen. Besonders spannend ist das Spiel bei Buchsta-
ben wie ,X" oder ,Y", dann kann nach einer gewissen Zeitspanne die
Runde vorzeitig beendet werden, auch wenn kein Kind alle Katego-

rien gefullt hat.

Tipp: Das Spiel eignet sich Gbrigens gut fur F amilien mit mehreren

Kindern verschiedener Altersstufen. Die Spielregeln werden so abge-
wandelt, dass nicht auf Zeit gespielt wird, sondern so lange, bis der

letzte Mitspieler seine Spalten ausgefullt hat. In dieser Variante ha-
ben auch noch ungetibte Schreiber eine Chance, viele Punkte zu er-

halten. (Haba, 2 - 4 Spieler, ab 8 Jahre)

Das Namengedicht

Dieses Schreibspiel kann Ihr Kind alleine oder zu zweit

spielen. Jedes Kind schreibt die Buchstaben seines V or-

namens untereinander. Jetzt sollen die Kinder zu jedem
Buchstaben ein Wort finden und aufschreiben. Wenn die-
se Worter sich reimen, entsteht ein kleines Gedicht. Aber
auch Phantasiesatze kdnnen auf diese W eise entstehen,

zum Beispiel:

ausend
unde
hne
aulkorb
Ben

uppe

w » g o -
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GeUbte Kinder konnen zusatzlich ihnren Nachnamen so aufschreiben.
Dann entstehen vielleicht kleine Geschichten. Oder aber die Kinder
schreiben die ersten Buchstaben der V ornamen aller Familienmit-
glieder untereinander und versuchen, mit diesen Buchstaben Wér-

ter zu bilden.

Ubrigens: Auf diese W eise lassen sich lustige und originelle Na-

mensschildchen flr den Kindergeburtstag basteln.

Die Phantasiesatze

Zwei Mitspieler sind schon ausreichend, um einige
spannende ,Phantasiesatze" zu schreiben, mit meh-

reren Kindern macht es aber umso mehr Spaf3.

Bendtigt werden lediglich ein Blatt im F ormat von mindestens DIN

A4 sowie ausreichend Stifte.

Ein Kind beginnt einen Satz, indem es ein Hauptwort
oben auf das Blatt schreibt (z. B. der Affe). Das
nachste Kind darf nun das W ort betrachten und

ein passendes dazuschreiben (z. B. saf3).

Das Blatt wird nun umgeknickt, das nachste Kind sieht
nur, was sein Vorganger geschrieben hat, nicht aber
die Worter der Kinder davor. Es muss nun ebenfalls et-
was dazuschreiben (z. B. vor einem Fenster). Am Ende

wird das Blatt auseinander gefaltet und der Satz laut vorgelesen.
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Geschichtenmemory

Ein wenig Vorbereitung gehoért zum ,Geschichten-
memory". Suchen Sie sich eine Kindergeschichte
aus. Dann unterteilen Sie die Geschichte in Satze
und die Satze wiederum in je zwei Satzhalften. =\
Mit diesen Satzhalften beschriften Sie Karteikartchen. Diese Kart-
chen werden nun - wie im Bildermemory - mit dem RUlcken nach
oben auf den Tisch gelegt. Die Kinder mussen versuchen, zusam-

mengehdrige Satzhalften aufzudecken.

Sieger ist, wer die meisten Satze vervollstandigen konnte. Im An-
schluss an das Aufdecken versuchen alle Mitspieler gemeinsam, die
Kartchen zu einer vollstandigen Geschichte zusammenzulegen. Je-

des Kind darf dann einen Satz vorlesen.

Kreuzwortspiel

Ein Spieler beginnt und schreibt ein W ort auf das P apier. Dabei
kommtin jedes Kastchen ein Buchstabe, jeder Buchstabe zahlt einen
Punkt. Der nachste Spieler muss dann versuchen, zu einem der Buch-
staben ein neues Wort zu schreiben. Wenn es nicht mehr moglich
ist, neue Worter zu bilden, ist das Spiel beendet und der

Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

Dieses Spiel kann auch in zwei Gruppen gespielt wer-
den. Die Kinder teilen sich in Gruppen auf, jede Gruppe

ist dann abwechselnd am Zug.

> 89



Spiele, die Spafl machen und die Entwicklung férdern

Galgenmannchen

Trotz des bedrohlichen Titels verbirgt sich hinter
,Galgenmannchen" ein Schreib- und Denkspiel.

Ein Spieler denkt sich ein Wort aus und zahlt die Buch-
staben. Er zeichnet nun statt der Buchstaben Striche auf ein Blatt

Papier oder auf eine Tafel.

Die Mitspieler missen nun der Reihe nach Buchstaben nennen. Wr-
de ein Buchstabe genannt, der in dem W ort vorkommt, wird er an
der entsprechenden Stelle notiert. Wird ein Buchstabe falsch gera-

ten, erhalt das Rateteam einen Strich.

Hat das Rateteam zehn Striche, bevor der Begriff erkannt wurde, hat
es das Spiel verloren. Sollte der Begriff richtig erraten werden, darf
das Kind das nachste Wort aussuchen, das den richtigen Tipp abge-

geben hat.

Tipp: Um das Spiel etwas einfacher zu gestalten,

kann vor den einzelnen Runden ein Oberbegriff ver-
einbart werden. So durfen z. B. nur
Worter aus dem Bereich ,Tiere" oder

yHauptstadte" aufgeschrieben werden.
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Spielerisch im Alltag lernen

Sie als Eltern haben im Alltag immer wieder Gelegenheiten, Ihren
Kindern fast spielerisch das Lesen und Schreiben schmackhaft zu ma-
chen, indem Sie ihnen helfen, ein Gefuhl fUr Woérter und Buchstaben

zu entwickeln.

> Verwandte Worter
Fragen Sie lhr Kind doch einfach mal nach verwandten Wértern. So
kénnten lhre Kinder ein wenig ratseln, welche Ausdrucke es noch fur

den Fernseher gibt.

> Woérter mit gleich vielen Buchstaben
Oder aber fragen Sie nach Woértern, die gleich lang sind. Lassen Sie
Ihr Kind Wérter finden, die genauso viele Buchstaben haben wie

z. B. das Wort ,Kinderzimmer”.

> ,Wer wird Millionar“ mit Kinderbiichern
Sie kdnnen auch ein kleines Quiz veranstalten. Wenn Ihr Kind gera-
de ein Buch liest, denken Sie sich ein Quiz a la ,\W er wird Millionar"
aus. Sie konnen dies dann im Familienkreis durchspielen. Suchen Sie
Fragen, die sich auf das Buch beziehen, und geben Sie vier Antwort-
maglichkeiten vor. lhr Kind muss dann die richtige Antwort finden
und erhalt pro richtiger Antwort Punkte gutgeschrieben. Oder aber

Sie verwenden Spielgeld, so kann Ihr Kind um eine Million spielen.
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> Blicher als Gebrauchsgegenstidnde
Lassen Sie schon kleine Kinder z. B. in einem Kochbuch blattern. Oder
schlagen Sie - wenn Sie ein Ratsel |6sen - Begriffe in einem Ratsel-
lexikon nach. Auch Telefonblicher oder Reiseftihrer kénnen das In-

teresse von Kindern wecken.
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Empfehlenswerte Spiele im Handel

Deutscher
Lernspielpreis

Naturlich gibt es auch empfehlenswerte Gesellschaftsspiele im Han-
del. Der Studienkreis kart Jahr fur Jahr mit der Zeitschrift ,spielen
und lernen” den Deutschen Lernspielpreis. Eine Experten- und eine
Publikumsjury sind fur die Auswahl verantwortlich. Die Auswahlliste

2007 umfasste folgende Spiele:

Titel Verlag Autor/in Preis
Der kleine Huch verlag Rainer Knizia ca. 15 Euro
Sprechdachs
c
¢ Hauptling Ravensburger Gunter Baars ca. 20 Euro
E Wackelfix Spieleverlag
M Adlerauge Amigo Reinhard Staupe ca. 7 Euro
a
® Imita beleduc Team beleduc ca. 30 Euro
Primo Calculino  Selecta Reiner Knizia ca. 15 Euro
Gesagt - getan haba Roberto Fraga ca. 26 Euro
Hupf hipf, hurra! Ravensburger Heinz Meister ca. 19 Euro
§ Spieleverlag
'Fu Dschungel Trio Ravensburger Andrew Berton, ca. 7 Euro
- . .
© Spieleverlag Michelle Cade
Q
© Manymals Adlung Bernhard Naegele ca. 7 Euro
Heli Hopper Drei Magier Spiele Johann Ruttinger, Hans ca. 24 Euro
Hecht, Helmut Hecht
Was ‘n das Ravensburger Philippe des Pallieres ca. 30 Euro
Spieleverlag
c
E pendur arte ludens Moritz Wittensoldner ca. 27 Euro
38 Tomoko Selecta Tom Wuytack ca. 42 Euro
)
g Nullkommanix Kallmeyer Roland Siegers ca. 13 Euro
Pow Wow Ravensburger Spartaco Albertarelli ca. 14 Euro
Spieleverlag

Weitere Informationen im Internet unter www.deutscher-lernspielpreis.de.
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Der Studienkreise in Klirze

Die Nachhilfe-Profis

Mit mehr als 1.000 Schulen und bisher Uber 850.000 geférderten Schu-
lerinnen und Schulern ist der Studienkreis, ein Unternehmen der Cor-
nelsen Verlagsgruppe, die am meisten besuchte Nachhilfeschule

im deutschsprachigen Europa. Der Studienkreis lasst sukzessive alle
seine Nachhilfeschulen durch den TUV Rheinland zertifizieren. Eine
tagesaktuelle Liste der gepriften Studienkreise finden Sie unter

www.nachhilfe.de.

>> Das Erfolgskonzept seit iiber 30 Jahren
> Individuelle Férderung in kleinen Lerngruppen
> Qualifizierte Lehrkrafte
> Vermittlung effektiver Lernstrategien
> Austausch mit den Eltern
> Zusammenarbeit mit Lehrern 6ffentlicher Schulen
> Eigene schllergerechte Lernmaterialien

> Optimale Dauer der Férderung

Gutschein

> fluir 2 Probestunden
Nachhilfeunterricht
im Studienkreis

L
0
L
X
C
g
=
3
o)
V)]

v
T
v
=
=
=
v
S
2
A




Weitere Angebote

Weitere spezielle Angebote in vielen
Studienkreisen

> Forderung bei Lese-Rechtschreibschwache
> Férderung bei Rechenschwache
> Hochbegabtenfdrderung

> Abschlussprufungskurse

Studienkreis
Universitatsstrale 104
44799 Bochum

Telefon: 0234/97 60 - 01
Telefax: 0234/9760 - 150
E-Mail: info@studienkreis.de

Weitere Infos und die Adresse lhres Studienkreises vor Ort:

www.nachhilfe de oder Tel. 0800 111 12 12 [gebUhrenfrei]

Probeunterricht
im Studienkreis

Damit Sie und lhr Kind sich selbst ein Bild vom Unterricht im

Studienkreis machen kénnen, bieten wir Ihnen die Méglichkeit ei-

nes kostenlosen Probeunterrichts. 90 Minuten lang kann thr Kind
in einem Fach seiner Wahl am Gruppenunterricht im ortlichen

Studienkreis teilnehmen, wenn es die Kapazitat zulasst.

Zeigen Sie diesen Gutschein im Studienkreis in lhrer Nahe und auf3ern Sie lhre
Woinsche. Ihr Kind wird dann in eine Gruppe integriert und kann unverbindlich am
Unterricht teilnehmen. So kénnen Sie sich vom erfolgreichen Nachhilfekonzept des
Studienkreises Uberzeugen.
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studienkreis
> Nachhilfe.de

Spieltipp-Broschure
Lernen - ein Kinderspiel

Im Zeitalter von Computer und Fernsehen sind viele schéne alte Kinder-
spiele in Vergessenheit geraten. Ob Verstecken, Sackhtpfen oder Mikado -
Spiele machen nicht nur SpaR, sie férdern auch die verschiedensten Fahig-
keiten und helfen so beim Lernen. Die Broschure gibt Eltern Tipps und
Anregungen, wie sie ihre Kinder spielend férdern kénnen. Im V ordergrund
steht eine Auswahl der schonsten und interessantesten Spiele, die mit ein-
fachen Mitteln durchzufuhren sind. Neben diesen ,klassischen" Kinderspie-
len werden aber auch im Handel erhaltliche Gesellschafts- und Kartenspiele

vorgestellt.

Der Studienkreis ist Deutschlands meistbesuchte Nachhilfeschule. Regel-

mafig veroffentlicht er Informationen zu aktuellen Themen rund um Bil-

dung und Schule.

Studienkreis Deutschland Studienkreis Schweiz
www.nachhilfe.de www.nachhilfe-profis.ch
08001111212 > gebUhrenfrei 08001111221 > gebUhrenfrei
Studienkreis Luxemburg Studienkreis Osterreich
www.nachhilfe-profis.lu www.nachhilfe-profis.at

08001111214 > gebUhrenfrei
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