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KREUZ & QUER
IN RAUM UND LAGE

Fir 1 bis 4 Spieler in Vorschule und Schule



Spiel 1
SEHEN - LEGEN — MALEN

Fir 1 — 4 Spieler in Vorschule und Schule

Zum Spiel gehoren:

» 36 Vorlagekarten (59 x 91 mm)
» je 32 Holzwiirfel in den Farben Blau und Gelb
» 1 Anleitung

Inhaltliche Schwerpunkte:

Orientierung in Raum und Lage
Ubertragung von 2- auf 3-Dimensionalitét
Serialitat

Visuelles Geddachtnis

Feinmotorik
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Grundsadtzliches:

Die Vorlagekarten werden in Form einer Kartei zur Verfiigung gestellt. Das
blaue Quadrat auf den Karten zeigt an, an welcher Stelle begonnen werden
sollte, um die Figur nachzuzeichnen. Die Karten liegen immer so vor dem Kind,
dass das blaue Quadrat links liegt. Je nach Komplexitat des Motivs kénnen bis
zu vier Kinder gleichzeitig arbeiten.

Vorschlag 1:

Das Kind zieht eine beliebige Karte. Es nimmt Bleistift und Karopapier zur
Hand. Zunachst wird die Figur mit Wiirfeln nachgelegt: immer erst mit einem
blauen Wiirfel, die folgenden Schritte mit gelben Wiirfeln. Dann wird sie auf das
Karopapier tibertragen.



Vorschlag 2:

Die meisten Vorlagekarten eignen sich auch fir folgenden Einsatz: Das Kind
schaut sich die Figur gut an, dreht die Karte um und legt sie aus dem Gedacht-
nis mit den Holzwtirfeln nach.

Vorschlag 3:

Es arbeiten zwei Kinder zusammen. Kind A legt eine Figur und verandert ein
Detail, indem es einen Holzwiirfel hinzunimmt bzw. ein (oder mehrere) weg-
nimmt. Es stellt Kind B die Figur vor und legt die entsprechende Vorlagekarte
daneben. Kind B soll nun benennen, worin sich Vorlage und nachgelegte Figur
unterscheiden und die Figur mit den Holzwiirfeln vervollstandigen.

Vorschlag 4:

Wenn die Motive mehrmals nacheinander gezeichnet und farbig angemalt wer-
den, koénnen hiibsche Bander entstehen. Sie lassen sich als Vorlage fiir Stick-
arbeiten nutzen (z. B. Stirnband fiir ein Indianerfest).



Spiel 2
HOREN - LEGEN — MALEN

Fir bis zu 2 Kindern in Vorschule und Schule

Zum Spiel gehoren:

» 36 rote Aktionskarten (79 x 120 mm)

» 36 weille Losungskarten (79 x 120 mm)

» je 32 Wiirfel in den Farben Blau und Gelb
» 1 Anleitung

Inhaltliche Ziele:

Orientierung in Raum und Lage

Auditive Aufmerksamkeit/Merkfahigkeit
Ubertragung von 2- auf 3-Dimensionalitét
Serialitat

Feinmotorik

Fantasie
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Grundsadtzliches:

Die Aktionskarten geben die Aufgaben vor. Zu jeder Aktionskarte gibt es eine
Losungskarte. Zur besseren Auffindbarkeit sind die Karten auf der Riickseite
nummeriert: Die beiden zusammengehorigen Karten haben die gleiche Num-
mer. Der Pfeil auf den Aktions- und Lésungskarten gibt an, mit welchem Schritt
begonnen werden soll. Beim Auslegen der Losungskarten muss darauf geachtet
werden, dass die rote Markierung am Kartenrand immer unten liegt.

Gelegt wird mit Wiirfeln in den Farben Blau und Gelb. Die Farbe wird nach
jedem Zug gewechselt. Der erste Schritt erfolgt immer mit den blauen Wiirfeln.
Entsprechend sind die Angaben auf den Losungskarten ebenfalls in Blau und
Gelb gekennzeichnet.
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Beispiel:

Nach dieser Aktionskarte
wird gelegt:

7 links
9 unten

B rechts

Der Spieler legt 7 blaue Wiirfel nach links. An den 7. blauen Wiirfel schlief3t
er mit 9 gelben Wiirfeln an, die er nach unten legt. An den 9. gelben Wiirfel
schlieBt er mit 6 blauen Wiirfeln an, die er nach rechts legt.

Mit dieser Losungskarte wird )
die gelegte Figur tiberprift:

EEEEEEN -




Vorschlag 1:
Fiir 1 Kind
Das Kind nimmt sich eine Aktionskarte und ein kleines Lineal oder einen Strei-
fen fester Pappe. Schritt fiir Schritt legt es die Wiirfel nach den schriftlichen
Angaben auf der Karte.

Zur besseren Orientierung legt es das Lineal unter die jeweilige Zeile, in der
es arbeitet.

Vorschlag 2:

Fiir 2 Kinder

Kind A liest Kind B die Aufgaben auf der Aktionskarte Schritt fiir Schritt vor.
Kind B setzt das Gehorte in die Tat um.

Vorschlag 3:

Fiir 2 Kinder

Der Kartensammlung werden zwei Aktionskarten mit den dazugehorigen
Losungskarten entnommen. Jeder Spieler erhdlt eine Aktionskarte. Mehrere
Losungskarten werden offen auf dem Tisch ausgelegt; darunter (unbedingt) die
beiden Karten, nach denen die Spieler gearbeitet haben.

Beide Spieler fiihren nach den Angaben auf der Aktionskarte (je nach Kom-
plexitat des Motivs) 6 — 8 Schritte aus und brechen ab, bevor sie das Motiv voll-
standig gelegt haben.

Nacheinander sagen die tibrigen Spieler, welches der vorliegenden Motive
gelegt wurde.

Bei richtiger Nennung werden Pluspunkte vergeben.

Vorschlag 4:

Fiir 2 Kinder

Die Kinder sitzen sich gegeniiber. Kind A legt eine beliebige, selbst erdachte
Figur. Kind B legt die Figur von Spieler A nach.

Beim Nachlegen gibt es zwei Sichtweisen.

1. Die Figur wird so gelegt, wie der nachlegende Spieler sie sieht.

2. Sie wird so gelegt, wie der vorlegende Spieler sie sieht.

Vorab wird vereinbart, nach welcher Moglichkeit gelegt werden soll.
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Vorschlag 5:

Alle Losungskarten liegen auf dem Tisch. In einem Gesprach wird geklart, wel-
che Gegenstande, Zahlen und Buchstaben dargestellt wurden. Dabei lassen die
Kinder ihrer Fantasie freien Lauf.
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