Spiele im Zahlenraum bis 10 W@

Bitte der Reihe nach! —

@* Zghlen (

10 (auch zu zweit moglich)

_ || vorder Tafel

Zahlenkdrtchen 1 bis 10

Durchfiihrung:

Zehn Kindern wird je eine Zahl von 1 bis 10 zugeordnet. Die Zettel mit den jeweiligen
Zahlen halten die Kinder fir alle sichtbar vor sich. Die Kinder laufen durcheinander,
bis Sie das Kommando ,,Bitte der Reihe nach“ geben.

Jetzt stellen sich die Kinder so schnell wie mdglich in der richtigen Reihenfolge auf.
Die anderen Kinder in der Klasse kontrollieren, ob die Zahlenreihenfolge stimmt. Im
Anschluss tauschen die Kinder ihre Zettel, sodass jedes Kind eine andere Zahl hat -
das Spiel beginnt von neuem. Bei der folgenden Spielrunde werden einige Spieler mit
noch sitzenden Kindern ausgetauscht.

Varianten:

® Das Kommando kann verdndert werden, z.B. in ,,Bitte riickwdrts“ oder ,,Bitte mit
der Vier beginnen®. Dann ist das erste Kind, das sich aufstellt, nicht das Kind mit
der Zahl Eins, sondern es ist das mit der Zahl Vier. Alle anderen Kinder reihen sich
in der richtigen Reihenfolge hinten ein.

® Das Spiel kann auch zu zweit gespielt werden. Die sichtbaren Zahlenkdrtchen
liegen durcheinander auf dem Tisch und sollen von einem Kind - nach den Kom-
mandos des Partnerkindes - sortiert werden.
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Die verschwundene Zahl

@* Zdhlen

9 (auch zu zweit mdglich)

2| | vorder Tafel

Zahlenkdrtchen 1 bis 10

Y

Durchfiihrung:

Neun Kinder stellen sich nebeneinander vor die Klasse. Verteilen Sie an die Kinder
neun Zahlenkdrtchen - der Zahlenreihenfolge entsprechend. Lassen Sie dabei ein be-
liebiges Zahlenkdrtchen weg und behalten Sie es in der Hand. Die Kinder, die noch auf
ihren Pldtzen sitzen, sollen herausfinden, welche Zahl fehlt. Zur Kontrolle zeigen Sie
die fehlende Zahl.

Varianten:

® Verteilen Sie die Zahlenkdrtchen ungeordnet an die Kinder.
Welche Zahl fehlt?

® Das Spiel kann auch zu zweit gespielt werden. Die Zahlenkarten werden der
Zahlenreihenfolge entsprechend auf den Tisch gelegt. Wéhrend sich ein Kind die
Augen zuhdlt, entfernt das andere Kind eine Zahlenkarte und legt sie verdeckt zur
Seite. Die entstehende Liicke wird geschlossen, indem die anderen Karten zusam-
mengeschoben werden. Das Kind 6ffnet die Augen und sucht die fehlende Zahl.
Anschlieffend werden die Rollen gewechselt.
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Durchfiihrung:

Stellen Sie zwei Stiihle so vor die Tafel, dass sich die spdter darauf sitzenden Kinder
anschauen kdnnen. Auf jedem Stuhl nimmt ein Kind Platz.

Schreiben Sie eine Zahl hinter den links stehenden Stuhl und eine weitere Zahl hinter
den rechts stehenden Stuhl an die Tafel. Die Kinder, die auf den Stiihlen sitzen, ver-
gleichen die Zahlen miteinander. Das Kind vor der kleineren Zahl geht in die Hocke.
Das Kind vor der grofseren Zahl stellt sich hin. Sind die Zahlen gleich grof3, bleiben
beide Kinder sitzen.

Dieses Spiel kann auch mit der ganzen Klasse gespielt werden. Dazu bleibt jedes Kind
auf seinem Stuhl sitzen. Die Klasse wird in zwei Gruppen (rechte und linke Klassen-
hdlfte) geteilt.

Wird das Spiel zu zweit an den Pldtzen gespielt, werden je zwei Stiihle gegeniiberge-
stellt. Die Kinder orientieren sich immer an den Zahlen, die an der Tafel stehen. Dabei
symbolisiert je ein Kind die linke bzw. rechte Zahl.
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Geddchtnis, Konzentration,
Wahrnehmung

Spiele zur Forderung von ‘%‘\k}

Knoten zdhlen

-
G an den Pldatzen, im Sitzkreis oder
S frei im Raum
Springseile, Augenbinde
N
Durchfiihrung:

Verteilen Sie an jedes Kind ein Springseil. (Sollten nicht geniigend Seile vorhanden
sein, kdnnen auch weniger benutzt werden.) Jedes Kind soll in ein Seil beliebig viele
Knoten binden. Geben Sie den Kindern daflir einen Moment Zeit. Anschlieffend wer-
den alle Seile auf einen Tisch oder auf den Boden gelegt. Nun soll ein Kind mit ver-
bundenen (bzw. zumindest geschlossenen) Augen ein Seil herausziehen, die Knoten
des Seiles mit den Fingern ertasten und dabei laut zdhlen.

Alternativ konnte das Kind ohne Schuhe Uber ein Seil laufen, dabei die Knoten mit
den Fiifsen erfiihlen und laut zdhlen. Der Rest der Klasse kontrolliert und unterstiitzt
das Kind, wenn nétig. Danach kommt ein anderes Kind an die Reihe.

Variante:

Die Seile kdnnen auf den Boden hintereinandergelegt werden. Ein Kind wird ohne
Schuhe und mit verbundenen (bzw. zumindest geschlossenen) Augen lber die Seile
geflihrt. Dabei ertastet es die Knoten mit den FiiRen und zdhlt laut mit.

Fir das ndchste Kind werden neue Seile hingelegt. Die Anzahl der Knoten, die auf
dem Boden liegen, sollte nicht hoher sein, als es der Zdhlkompetenz der Kinder ent-
spricht.
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Wie heifdt die Zahl?

Durchfiihrung:

Stellen Sie eine Zahl mit Bewegungen dar.

Es gilt folgende Regel: Zehnerzahlen werden durch Stampfen auf den Boden und
Einerzahlen durch Klatschen dargestellt.

Die Zahl 26 wird zum Beispiel durch zweimaliges Stampfen auf den Boden und
sechsmaliges Klatschen dargestellt. Ein ausgewdhltes Kind nennt die gesuchte Zahl.
Anschliefsend darf das Kind vor der Klasse eine Zahl stampfen und klatschen. Das
Kind wdhlt ebenfalls jemanden aus, der die gesuchte Zahl benennt, usw.

Hinweise / Tipps:

Zur Kontrolle kann die Zahl, die mit Bewegungen dargestellt wird, vorher verdeckt an
eine Tafelseite geschrieben werden.
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