ERSTE SPIELE
WeR BIN ICH?

Die Tiere haben groBen SpaB beim Versteckspiel. Findet ihr heraus,
welche Tiere sich versteckt haben? Wer schafft es zuerst, 4 Tiere zu
erraten und somit sein Haus zu fiillen?

Verteilt die 3 Holz-Tiere auf dem Tisch.

Legt jeweils 4 Tierpldttchen verdeckt um jedes
Holz-Tier. Nehmt euch jeweils ein Haus und legt
es vor euch. Noch ist das Haus leer.

Haltet den Kullerwiirfel bereit.

Rollt alle nacheinander den Kullerwiirfel und nehmt euch jeweils ein
Tierplattchen, das um das gewiirfelte Holz-Tier liegt. Seht euch das
Tierplattchen geheim an und legt es verdeckt vor euch ab.

Entscheidet, wer beginnt. Wenn du an der Reihe bist, wahle ein Kind,
dem du Fragen stellst, um herauszufinden, welches Tier sich unter
seinem Pldttchen verbirgt.

(@) Wird deine Frage mit JA beantwortet,
darfst du dasselbe Kind weiter fragen.

(b) Wird deine Frage mit NEIN beantwortet, ist das nachste Kind
an der Reihe und stellt einem Kind seiner Wahl eine Frage.

Hinweis: Spielt ihr zu zweit, stellt ihr euch gegenseitig Fragen.

OracrsSinwery
pracne

Fiir 2 oder 3 Kinder ab 3,5 Jahren
Spieldauer: ca. 15 Minuten
Gespielt wird am Tisch.

Beispielfragen:

Hat dein Tier lange Ohren?
JA

Ist es ein Hase?
JA

Spielaufbau fiir 3 Kinder

Wenn du ein Tier errdtst, erhaltst du das Tierplattchen und legst es
offen in dein Haus. Das ndchste Kind ist an der Reihe und stellt eine
Frage. Wer nun kein Tierplattchen vor sich liegen hat, weil es erraten
wurde, wiirfelt erneut und nimmt ein neues Tierpldttchen.

Sobald bei einem Holz-Tier keine Tierpldttchen mehr ausliegen, stellt
das Holz-Tier direkt neben eins der anderen Holz-Tiere. Nun kénnen die
umliegenden Tierplattchen ausgewahlt werden, wenn eins der beiden
Holz-Tiere gewiirfelt wird.

Sobald ein Haus voll ist, endet das Spiel.
Das volle Haus war deins? Prima, dann hast du gewonnen!
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Spielen ist fir Kinder die schonste Art zu lernen — ganz nebenbei und mit jeder Menge Spal3! Der groBe Kullerwiirfel mit
seinem frohlichen Aussehen ladt sofort zum Mitmachen ein und weckt die Neugier der Kinder. Die 3 Spiele fordern wichtige
Entwicklungsbereiche: Sie regen das Geddchtnis an, starken die Sprache, trainieren die Motorik und unterstiitzen ganz
spielerisch das Verstandnis fiir erste Spiele nach Regeln.
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a) 1 Kullerwiirfel mit 3 Tiermotiven (Elefant, Schaf und Katze),
b) 3 Hauser, c) 3 Holz-Tiere (Elefant, Schaf und Katze) zum Aufstellen und Einlegen in die Hauser, d) 12 runde Tierplattchen




ERSTE IDEEN

WeRr macHT was?

Nimm dir den Kullerwiirfel und roll ihn auf dem Boden quer durch das
Zimmer. Lauf ihm hinterher, schau genau hin und sage, welches Tier oben
auf dem Wiirfel zu sehen ist. Alle machen nun das Tier nach.

2.B.. Elefant: Sich ganz grol8 machen, tréten, um den Stuhl trotten.
Katze: Miauen und strecken.
Schaf: ,Mddh!” rufen, auf allen Vieren laufen, den Kopf senken und kauen.

lhr konnt das auch mit den anderen Tieren ausprobieren. Dafiir legt ihr die
Tierplattchen offen aus. Nehmt euch ein Tierplattchen und iiberlegt gemein-
sam, wie ihr das Tiere nachahmen konnt.

2.B.: Pinguin: Mit klitzekleinen Schritten vorwdrts watscheln.
Eisbdir: Sich grol8 machen und mit tiefer Stimme brummen.

Tiere KennenLernen
Bildet aus den Tierpldttchen einen verdeckten Stapel. Deckt das oberste
Tierplattchen auf. Stellt nun den Kindern Fragen zum Tier. Ihr kdnnt selbst

Tierpldttchen zur Seite (es wird nicht mehr bendtigt) und zieht das néchste
Tierplattchen, zu dem ihr Fragen stellt.

2.B.:,Kennst du das Tier?; ,Hast du es schon mal gesehen?’; ,Wo lebt das Tier?”

Tiere Benennen unbp Zuorbnen

Fiillt die Hauser nach und nach mit den Holz-Tieren und Tierpldttchen. Jedes
Mal, wenn ihr ein Tier auswahlt, nennt es beim Namen und beschreibt in ein-
fachen Sdtzen, wie es nach Hause lauft.

2.B.: Der Elefant stampft nach Hause. Der Liwe stolziert nach Hause.

Erste TierraTseL

Legt die 3 Hauser vor euch auf den Tisch und legt alle 12 Tierplattchen offen
in die Hauser. Stellt den Kindern einfache Ratsel:,Das Tier kann schwimmen.
Es kann auch fliegen.” Oder:,Das Tier lebt dort, wo es sehr kalt ist.”

Sobald ein Kind die richtige Antwort gegeben hat, darf es das entsprechende
Tierplattchen im Haus umdrehen, sodass es nun verdeckt ist. Spielt so lange
weiter, bis alle 12 Tierplattchen umgedreht wurden. Ermutigt die Kinder, selbst

entscheiden, wie viele und welche Fragen ihr stellt. Im Anschluss legt das o Rétselfragen zu stellen.

ERSTE SPIELE
WeR BeSUCHT wen?

Der Tier-Kindergarten ist aus! Die Tiere mochten ihre Freunde mit
nach Hause nehmen. Helft ihnen dabei gemeinsam. Wer besucht wen?
Welches Tier hat zuerst ein volles Haus?

Fiir 2 bis 4 Kinder ab 2 Jahren
Spieldauer : ca. 10 Minuten
Gespielt wird am Tisch und im Raum

SpieLaBLauUF

Wenn du an der Reihe bist, roll den Kullerwiirfel auf dem Boden und
laufe ihm hinterher. Schau dir an, welches Tier du gewiirfelt hast, und
iiberpriife:

SPIELVORBEREITUNG
Stellt die Holz-Tiere mit etwas Abstand im Raum auf und
legt die Tierplattchen verdeckt rund um die Holz-Tiere aus.

(a) Steht das gewiirfelte Holz-Tier noch im Raum?
Dann hole es jetzt ab und bringe es zu einem Haus auf dem Tisch. Beim
Zuriicklaufen zum Haus mache das Tier nach, indem du Gerdusche und
Bewegungen nachahmst. Lege es dann in ein Haus. Wo soll es wohnen?
Danach setzt euch an den Tisch.
Legt die Hauser zwischen euch ab. Noch sind sie leer.
Denn die Tiere sind noch im Kindergarten.

(b) Liegt das gewiirfelte Holz-Tier schon in einem Haus?
Dann bekommt es Besuch. Nimm ein verdecktes Tierplattchen.
Schau es diran und laufe damit zuriick zum Tisch. Auch hier darfst du
das Tier nachahmen. Am Tisch angekommen lege es in das Haus des
Tieres, das du gewiirfelt hast.

SpieLenpe

Ist das erste Haus voller Tiere? Dann holt noch alle iibrigen Tiere ab, ohne
den Kullerwiirfel zu rollen und fiillt auch die anderen Hauser! Bei diesem
Spiel geht es nicht ums Gewinnen, sondern um das gemeinsame Spielen.

Haltet den Kullerwiirfel bereit und entscheidet, wer beginnt. o

ERSTE SPIELE

HuHU, WO sTecKST bu?

Katze, Schaf und Elefant spielen Verstecken. Wer versteckt sich wo?
Versucht euch gemeinsam mdglichst viele Tiere in den Hausern zu

merken und aufzudecken.

SPIELVORBEREITUNG

Setzt euch an den Tisch oder auf den Boden.

Legt die 3 Hauser in eure Mitte.

Platziert offen in jedes Haus beliebig 1 Holz-Tier und 4 Tierplattchen.

Beispielaufbau

Benennt reihum jeweils 1 Tierpldttchen und verdeckt es,
bis alle 12 Tierplattchen verdeckt sind.

Seid aufmerksam und

merkt euch gut,

wo welches Tier liegt.

Haltet den Kullerwiirfel bereit
und entscheidet, wer beginnt.

Fiir 2 bis 4 Kinder ab 2,5 Jahren
Spieldauer: ca. 10 Minuten
Gespielt wird am Tisch oder im Raum.

SpieLaBLauF

Wenn du an der Reihe bist, roll den Kullerwiirfel. Uberlegt gemeinsam
und nennt ein Tier, von dem ihr glaubt, dass es in dem Haus des
gewiirfelten Holz-Tiers liegt. Wer an der Reihe ist, deckt es dann auf.

(a) Habtihr richtig geraten? Dann bleibt das Tierplattchen offen liegen.

(b) Habt ihrfalsch geraten? Dann verdeckt das Tierplattchen erneut,
aber merkt euch gut, welches Tier sich hier versteckt hat.
Danach rollt das néchste Kind den Kullerwiirfel.

SpieLenpe
Habt ihrin einem Haus alle Tiere gefunden und aufgedeckt? Prima, dann
habt ihr gemeinsam gewonnen!

Tipp: Ihr konnt fiir ein einfaches Spiel auch
zu Beginn weniger Tierpldttchen in die Héuser legen.
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