Sachinformation

Spiele aus aller Welt

Lies die Satze und mache nach jedem Wort einen Strich.

INﬁ/IELEN LANDERNMUSSENKINDERABERSCHONFRUHMITARBEITEN.
ABERAUCHSIESPIELENINIHRERFREIZEITGERN.

DIEKINDERINPARAGUAYSPIELENBESONDERSOFTBOLERO.
ESISTEINSPIEL, DASSIESELBSTAUSEINFACHEN

MATERIALIENBASTELN. DIEKINDERKNOTENEINENRING
MITEINERSCHNURANEINEMSTOCKFEST.
SIENEHMENDENSTOCKINEINEHANDUNDVERSUCHEN -
DENRINGDURCHSCHLEUDERNUBERDENSTOCKZUZIEHEN.

Wie heiBt das Spiel aus Paraguay?

Denke dir ein eigenes Spiel und Spielregeln dazu aus, wenn du mit mehreren
Kindern spielen willst.

Und? Lust auf ein neues Spiel?
a) Lies dir die Spielanleitung durch.
b) Suche dir Mitspieler und erkldre den anderen dein Spiel. Gehe dabei so vor:
e Wie heiBt das Spiel?
e Aus welchem Land kommt das Spiel?
e Wie viele Kinder kdnnen mitspielen?
e Wie geht das Spiele
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Sachinformation

".C hijengCI Kenia (Afrika)

Spieler: 1 und mehr
Material:  ein Spielkreis (Durchmesser 30 cm)
20 Steine (etwa 2 cm lang)

1. Lege 20 Steine in einen Kreis.
Nimm eine Hand auf den Ricken.
Du darfst nur mit einer Hand
spielen!

2. Wirf einen Stein in die Luft.

3. Versuche, einen Stein vom Kreis in die Hand zu nehmen,
wdhrend der Stein, den du hochgeworfen hast, noch in der Luft ist.

4. Fange deinen Stein wieder auf.
Fallt dein Stein auf den Boden, ist der ndchste Spieler dran.

Wenn du es geschafft hast, bis du wieder dran.
Hebe jetzt zwei Steine auf einmal auf.
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Sachinformation

Potatoe Race

(Kartoffelrennen)

GroBbritannien

Spieler: 4 bis 10 Kinder
Material; viele Kartoffeln, Eimer/Korbe, Loffel

1. Die Spieler stellen sich an der
Startlinie auf.

2. Jeder Spieler legt fUnf Kartoffeln
vor sich auf einen Haufen.

3. Am Ziel wird ein Behdlter aufgestellt.
Die Strecke kann zum Beispiel 10 m lang sein.

4. Die Kinder legen die erste
Kartoffel auf inren Loffel. *

Sie rennen zum Ziel, legen die Kartoffel in den Eimer.
Die Kinder rennen zurUck zum Start und legen die
ndchste Kartoffel auf den Loffel und laufen wieder los.

Wer als erstes alle Kartoffeln im Eimer hat, hat gewonnen.
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Sachinformation

sek sek TUrkei

Spieler: 1 und mehr
Material: Kreide, Stein

1. Male das Feld mit Kreide auf den Boden.

2. Legein Feld 1 einen Stein.

3. HUpfe auf einem Bein.
Stupse dabei den Stein von 6 5 4
Feld 1 zu 2 bis zur 9.

4. Du darfst nicht auf die Linie hUpfen.
Der Stein darf nicht auf der Linie liegen.
Denn sonst ist der NGchste dran!

Wer es als erstes bis zu Feld 9 schafft, hat gewonnen!
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Sachinformation

Lq qumq Bolivien

Spieler: 1 und mehr
Material: Kreide, Stein

1. FUr das Spiel brauchst du etwas
Platz!
Stecke einen Stock als Zielscheibe
in die Erde.

2. Gehe 3 m vom Stock weg und
ziehe eine Linie auf die Erde.

3. Ziehe im selben Abstand weitere fUnf Linien hintereinander auf die Erde.
Die letzte Linie ist also 18 m vom Ziel entfernt.

4. Stelle dich an die erste Linie, die dem Stock am ndchsten ist.
Wirf den Stein und versuche dabei den Stock zu treffen.
Dann wirft der néchste Spieler.

5. Wenn du den Stock getroffen hast, darfst du in der nGchsten Runde eine
Linie weitergehen, ansonsten musst du nochmal von derselben Linie werfen.

Wer als erster den Stock von der sechsten Linie getroffen hat, ist Sieger.
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Wer findet den Schatz? Austratien

Spieler: 2 und mehr
Material: 4 Stbcke, verschiedene Gegenstdnde, Sandkasten, Stoppuhr

1.

3.

Ein Spieler ist der Spielleiter. Er legt fest, wie lange
das Spiel dauern darf (vielleicht 2 Minuten).
Steckt gemeinsam ein Spielfeld im Sand ab.

Ein Kind darf die Gegenstdnde verstecken, das andere muss sie suchen.

Wdahrend das Versteck-Kind die Gegenstdnde vergrabt, muss das Such-Kind
wegsehen.

Dann geht's los — fur jeden gefundenen Gegenstand erhdlt der Sucher
einen Punkt! Der Spielleiter stoppt die Zeit.

Aber Achtung: Achtet darauf, dass ihr keine wertvollen oder gefdhrlich
spitzen Dinge versteckt, also keine Uhren, keine Ringe und naturlich auch
keine Messer, Gabeln oder dhnliches!

Wer hat die beste SpUrnase?
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