- E{ artett
Vorstellungen von Zeitspannen aufbauen
Kartenspiel fiir 2—4 Spieler ab 7 Jahren

Inhalt:

32 Karten (8 Quartette zu verschiedenen
MaBeinheiten: s, min, h, Tag, Woche, Mo-
nat, Jahr, > 10 Jahre)

Spielziel:

Es gilt Karten zu sammeln, die zusammen-
gehdren. Vier Karten zu einer MaBeinheit
(einer Farbe) sind ein Quartett. Wer am
Schluss die meisten Quartette hat, hat ge-
wonnen.

Vorgehen:
Zuerst werden die Karten gemischt und
verdeckt ausgeteilt. Das erste Kind fragt



ein beliebiges anderes Kind nach einer
Karte, z.B.: ,Hast du C3?“ Hat das ge-
fragte Kind die Karte, stellt es dem ersten

Kind die Frage, die auf der Karte steht, und

liest ihm auch die méglichen Antworten

vor. Kann das erste Kind die Frage richtig

beantworten, erhdlt es die Karte. Es darf
so lange —auch andere Kinder —nach Kar-
ten fragen, bis die gewuinschte Karte nicht

beim gefragten Kind vorhanden ist oder
bis es eine Frage auf einer Karte falsch

beantwortet. Danach ist das Kind an der
Reihe, das zuletzt gefragt wurde. Hat ein

Kind ein komplettes Quartett, darf es die-
ses vor sich ablegen. Wer am Schluss die

meisten Quartette hat, hat gewonnen.

Differenzierung:

Man kann vorab vereinbaren, dass nicht
gezielt nach einer bestimmten Karte ge-
fragt werden muss, sondern nur nach Kar-
ten eines bestimmten Quartetts: ,Hast du



eine rote Karte?“ Darlber hinaus kann
man von vornherein mit weniger Quartet-
ten spielen. Dies ist auch dann sinnvoll,
wenn z.B. die Sekunde noch gar nicht be-
handelt wurde. Wenn der Eindruck be-
steht, dass einige Kinder die Antworten
lediglich auswendig lernen, ohne eine Vor-
stellung der Zeitspannen zu entwickeln,
sollten mit diesen Kindern erneut Zeit-
spannen geschétzt, gemessen und vergli-
chen werden.

Lerninhalt:

Ziel ist, dass die Kinder Zeitgefiihl ent-
wickeln, sich einige Zeitspannen als An-
haltspunkt zum Schdtzen merken und im
Alltag verstarkt auf die Dauer von Vorgéin-
gen oder Ereignissen achten.

Hintergrund:
Die Vorgdnge, um deren Dauer es geht,
sind gréBtenteils der Erfahrungswelt der



Kinder enthommen, eine wichtige Voraus-
setzung, um die Entwicklung von Zeitge-
fihlanzuregen. Es geht beim Spielen nicht
um genaue Zeitangaben, sondern nur um
plausible Antworten.
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