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SPIELZIEL:

Kinder lernen spielerisch, die Uhrzeit richtig
zu lesen. Der Schwierigkeitsgrad und die Spieldauer
werden durch die Auswahl der Karten und der
Spielvariante dem K dnnen der Kinder angepasst.

SPIELMATERIAL:

3 Uhr-Karten
3 Uhrzeigerpaare
mit Druckknopf zur Befestigung
30 Uhrzeit-Kértchen

SPIELVORBEREITUNG:

Vor dem ersten Spiel werden alle Kartchen
vorsichtig aus dem Karton geldst.

Die Uhrzeiger werden folgendermafen an
den Uhren befestigt: Der kleine Zeiger wird auf
die Uhr gelegt, dann der grof3e dartber, so dass
die Locher genau aufeinander passen.

Das Unterteil des Druckknopfes wird dann
durch die Unterseite der Uhr, das Oberteil von oben
durch die Locher der Zeiger gesteckt

und fest zusammengedriickt.

Die Spieler suchen sich die
Uhrzeit-Kartchen aus, mit
denen gespielt werden soll.
Die verschiedenen Hinter-
grundfarben der Uhrzeit-
Kértchen verdeutlichen
den unterschiedlichen
Schwierigkeitsgrad.



Blau = die Uhr zeigt volle Stunden an
Gelb = die Uhr steht auf Viertel nach
Rot = die Uhr zeigt halbe Stunden an

Grin = die Uhr steht auf Viertel vor
Orange = hochste Schwierigkeit

Fir Kinder, die das Ablesen
der Uhr gerade erst lernen,
empfiehlt es sich, nur mit
den blauen Kértchen zu
spielen und die Ubrigen
Farben spéter je nach
Kenntnisstand der Kin-
der dazuzumischen.

Die Karten mit orangefarbenem
Hintergrund eignen sich fur Kinder,
die bereits Ubung im Ablesen von
Uhrzeitcn haben.

SPIELMOGLICHKEITEN:

ICH LERNE DIE UHR KENNEN!
Fir | Spieler.

Damit sich Kinder mit der Uhr vertraut
machen konnen, spielen sie erst einmal allein
mit den Uhrzeit-Kartchen. Die orangefarbenen
Uhrzeit-Kartchen werden herausgesucht und
beiseite gelegt. Die Ubrigen Kértchen werden mit
der Uhr-Abbildung nach oben auf dem Tisch
verteilt. Das Kind versucht nun, die Uhrzeiten
entsprechend den oben genannten Kategorien
(volle Stunden, halbe Stunden, usw.) zu ordnen.



Die Hintergrundfarben vermitteln dabei
eine Orientierung. Ein &lteres Kind oder
ein Erwachsener kann anhand der
Abbildungen erlautern, worauf es
beim Ablesen der Uhrzeit ankommt.
Um ein Gefihl fur zeitliche Abléufe
zu entwickeln, kann das Kind die
Kértchen auch in die richtige zeitli-
che Reihenfolge bringen. Wenn
sich die Kinder mit den Uhrzeiten
vertraut gemacht haben, kénnen

se die folgenden Spiele spielen.

WER STELLT SEINEN WECKER
ALS ERSTER RICHTIG?
Fir 1-3 Spieler.

Morgens um 7:30 Uhr aufstehen, nachmittags
um 14:45 Uhr sich zum Spielen treffen -wer schafft
es als Erster, seinen Wecker richtig zu stellen?

Ein dteres Kind, das schon Uhrzeiten ablesen
kann, ist Spielleiter und verwaltet die Kartchen
mit den Abbildungen der Uhrzeiten. Se werden
mit der Sonnen- und Mondseite nach oben as
Stapel so hingelegt, dassdie Mitspieler die Kartchen
nicht sehen kénnen (z. B. den Schachteldeckel als
Sichtschirm benitzen). Die anderen Kinder sind die
Mitspieler, von denen sich jeder eine Uhr-Karte mit
beweglichen Zeigern zum Einstellen der Uhrzeit

nimmt. Der Spielleiter zieht das
oberste Uhrzeit-Kartchen, ohne
es den Mitspielern zu zeigen,
und liest laut die Uhrzeit vor,
wann der Wecker klingeln soll.



Die Mitspieler versuchen alle gleichzeitig und so

schnell wie mdglich, diese Zeit auf ihrer Uhr-

Karte einzustellen. Wer als Erster fertig ist, ruft
laut ,Klingeling", Der Spielleiter vergleicht nun
die Abbildung der Uhr auf dem Kartchen mit
der eingestellten Weckzeit.

Stimmen die Zeigersiellungen (berein, so be-
kommt das Kind die Karte ausgehandigt. Ist die
eingestellte Uhrzeit hingegen falsch, so wird das
Kéartchen wieder zuriick in den Vorrat gelegt und
der Mitspieler muss zusétzlich ein weiteres able-
gen, sofern er schon eines besitzt. (Der Spielleiter
kann bei sehrjungen Mitspielern auch darauf ver-
zichten, dem Kind, das die falsche Uhrzeit einge-
stellt hatte, ein schon gewonnenes Kéartchen abzu-
nehmen.) Ist schlieflich kein Uhrzeit-Kartchen
mehr (brig, gewinnt das Kind, das mit seinen
Kartchen den hochsten Stapel bilden kann.

Um das Spiel anschaulicher zu gestalten,
kann auch vereinbart werden, dass sich die
Spieler zusétzlich zum Einstellen der Uhrzeit
eine Téatigkeit Uberlegen, die se um diese
Uhrzeit austiben kdnnten. DasKind, das
als Erstes die Uhrzeit eingestellt hat, nennt
diese Téatigkeit, z. B.: ,Morgens um halb
neun gehe ich in den Kindergarten."

Das Spid kann auch allein gespielt werden.
Das Kind zieht selbst ein Kartchen vom Stapel der
Uhrzeit-Kéartchen und versucht auf seiner Uhr, die
korrekte Uhrzeit einzustellen. Danach dreht es das
Kéartchen um und kann seine Einstellung mit der
abgebildeten Uhr vergleichen. Fir Kinder, die das
Ablesen der Uhr gerade erst lernen, ist das eine
gute Mdglichkeit, dieses Spiel allein zu tben.




WIE SPAT IST ES?

Fir ). und mehr Spieler.

Das jungste Kind beginnt und zieht ein
Uhrzeit-Kartchen vom gemischten Stapel, diesmal
so, dass die Seite mit Sonne und Mond nicht
sichtbar ist. Es zeigt das Bild der Uhr in die Runde
und fragt seinen linken Nachbarn: ,Wie spét ist
es?". Gibt dieser die korrekte Antwort, so erhalt er
das Kértchen, ansonsten fragt das Kind den néchs-
ten linken Nachbarn, usw. Sollte keiner die richtige
Zeit nennen konnen, so bekommt das Kind, wel-
ches das Kartellen gezogen hat, das Kartchen

selbst und legt es vor sich ab. Im Uhrzeigersinn

ist das nachste Kind an der Reihe und zieht

ein Kartchen. Sobald alle Ké&rtchen einen

Besitzer gefunden haben, endet das Spiel.

Es gewinnt, wer mit seinen Kéartchen den
hochsten Stapel bilden kann.

SPIELEND LEICHT LERNEN MIT
WEITEREN SPIELEN VYON SCOUT:

* Sicher zur Schule

¢ Kannst du die Monate?
e Kannst du das ABC?

¢ Kannst du Rechnen?
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