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Liebe Eltern,
liebe Spielerinnen und Spieler,

in diesem Spiel unserer ,Ratz-Fatz”-Reihe dreht sich alles um
die Baustelle. Es gibt eine Geschichte, ein Ratsel, ein Gedicht
und dieses Mal auch ein kleines Wrfelspiel. Nattrlich kénnt
ihr auch eigene Geschichten und Ratsel erfinden — lasst eurer
Fantasie freien Lauf!
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A) Die Karten

Bohrer

Leiter



Baumaterial

Sandhaufen

Schrauben



Blaumann

Schuh Werkzeuggirtel



B) Die Grundideen

Ein Zuordnungsspiel fiir 1 - 6 Kinder ab 3 Jahren und einen
Spielleiter.

Die Spielleiterin/der Spielleiter stellt einem Kind eine der unten
stehenden Aufgaben. Kann dieses Kind sie nicht Iésen, dirfen alle
anderen Kinder helfen.

Ist die Aufgabe gelost, wird das Fahrzeug oder die Karte in die
Schachtel gelegt. Reihum im Uhrzeigersinn kommt jedes Kind
ein- oder mehrmals an die Reihe.

1. Wie nennt man das?

Die drei Fahrzeuge werden in die Tischmitte gestellt.

Die Kinder sagen in der ersten Runde, wie die Fahrzeuge heiBen.
In einer weiteren Runde erzahlen sie, was sie glauben, welche
Aufgabe die Fahrzeuge haben (z.B. ,Locher schaufeln”).

2. Was ist das?

Die 16 Karten werden verdeckt gestapelt. Nacheinander nimmt
jedes Kind eine Karte vom Stapel und legt sie in die Tischmitte.
Dann versucht es zu beschreiben, was auf der Karte zu sehen ist.

3. Suche heraus ...
e ein Fahrzeug e ein Baumaterial
e ein Werkzeug e ein Kleidungsstiick

Tipps zum Spielbeginn:

Das Kind/ die Kinder suchen alle Dinge heraus, die sie nicht
kennen. Gemeinsam mit dem Spielleiter wird besprochen, um was
es sich handelt, wie die Dinge heiBen und wo sie ihnen im Alltag
begegnen konnen.



Ein Aktionsspiel fur 2 - 6 Kinder ab 4 Jahren und eine/n
Vorlesende/n

Spielziel
Die genannten Fahrzeuge oder Karten sollen so schnell wie méglich
erkannt und mit der Hand berGhrt werden.

Spielvorbereitung
Alle Fahrzeuge und Karten werden auf dem Tisch ausgebreitet.

Spielablauf
Ein Text (siehe ab Seite 15) wird ausgewahlt und vorgelesen.

e Wird ein auf dem Tisch liegendes Fahrzeug oder eine
Karte genannt?
Wer zuerst die Hand auf das Fahrzeug oder die Karte legt,
darf sie sich nehmen und vor sich ablegen.

Spielende
Wer am Ende des Textes die meisten Fahrzeuge und Karten vor sich
liegen hat, gewinnt.

Ubrigens ...

Damit die Spielgeschichten bis zum Schluss spannend bleiben,
kommen nicht immer alle Spielfiguren bzw. Karten in einem Text
vor. Ist der Text zu Ende, bleiben manchmal noch einige Teile auf
dem Tisch Gbrig.

Bei den Gedichten und Ratseln sollten Sie nach mehrmaligem
Vorlesen die Reihenfolge der Verse vertauschen oder auch einen
Vers oder einige Fragen weglassen.
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Spielvarianten

Spielen kleinere Kinder oder ein Kind allein, kann man auf das
schnelle Zugreifen verzichten. Taucht ein Fahrzeug oder eine Karte
auf, wird kurz gestoppt und die Kinder suchen gemeinsam das ent-
sprechende Fahrzeug oder die Karte und benennen sie.

Diese folgende Variante férdert zusatzlich das Gedachtnis:
Jedes genannte Fahrzeug oder Karte wird in den Karton zuriick-
gelegt. Ist die Geschichte vollstandig vorgelesen, versuchen die
Kinder, die genannten Dinge der Reihe nach (wie sie in der
Geschichte vorkommen) aufzuzahlen.

Ein Gedachtnisspiel fur 2 - 6 Kinder ab 5 Jahren und eine/n
Vorlesende/n.

Spielziel

Dieses Spiel setzt voraus, dass die Kinder bereits ungefahr wissen,
welche Fahrzeuge und Karten zum Spiel gehéren, denn Fahrzeuge
oder Karten, die in der Schachtel versteckt sind, sollen genannt
werden.

Spielvorbereitung
Sechs beliebige Fahrzeuge und/oder Karten werden auf dem Tisch
verteilt, alle Gbrigen bleiben im geschlossenen Karton.
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Spielablauf
Ein Text (siehe ab Seite 15) wird ausgewéhlt und vorgelesen.

Wird ein Teil genannt, das auf dem Tisch liegt?
Nichts geschieht.

Wird ein Teil genannt, das nicht auf dem Tisch zu sehen
ist, sondern in der geschlossenen Schachtel liegt?

Wer das bemerkt, ruft ganz schnell den Begriff.

Nun wird in der Schachtel nachgesehen:

Richtig gerufen?
Zur Belohnung bekommt das Kind, das gerufen hat, eins der auf
dem Tisch liegenden Teile.

Falsch gerufen?

Liegt das Teil doch auf dem Tisch, so muss das Kind, das gerufen
hat, eines seiner bereits erbeuteten Teile in die Tischmitte zurlick-
legen. Hat es noch kein Teil vor sich liegen, muss es auch keins
abgeben.

Wird ein Teil genannt, das sich bereits im Besitz eines
Kindes befindet?

Wer ,Das ist schon weg!” ruft, bekommt eine beliebige
Karte oder ein Fahrzeug aus der Tischmitte.

Spielende

Wenn keine Fahrzeuge und Karten mehr auf dem Tisch liegen,
endet das Spiel. Wer die meisten Fahrzeuge und Karten sammeln
konnte, gewinnt.
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C) Weitere Spielideen

1. Durcheinander auf der Baustelle
Ein Merkspiel fir 2 - 4 Kinder ab 4 Jahren.

Oje, was ist das nur fr ein Durcheinander auf der Baustelle! In
der Nacht hat ein Sturm alles durcheinander gewirbelt. Kénnt ihr
Bauarbeiter Seppi helfen, wieder Ordnung zu schaffen?

Spielvorbereitung

Sortiert die Karten nach Werkzeugen, Baumaterialien und Kleidungs-
stiicken — die verschiedenen Rickseiten helfen euch. Mischt jede
Gruppe einzeln und stapelt sie in einer Reihe verdeckt in der Tisch-
mitte.

Stellt vor jeden der drei Stapel ein beliebiges Fahrzeug.

Haltet den Wrfel bereit.

Spielablauf

Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn. Wer hat zuletzt einen Bagger
gesehen? Du darfst beginnen. Wenn ihr euch nicht einigen konnt,
beginnt das alteste Kind und wrfelt.

Welche Farbe ist auf dem Wiirfel zu sehen?

Jedem Fahrzeug ist eine Farbe zugeordnet. Du musst jetzt raten,
was auf der obersten Karte des Stapels vor dem gewdirfelten
Fahrzeug abgebildet ist. Gib laut deinen Tipp ab.
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Achtung:

Die Ruckseite der Karte hilft dir — denn hier sind alle Werkzeuge,
Maumaterialien und Kleidungsstiicke abgebildet.

Decke anschlieBend die oberste Karte fir alle gut sichtbar auf
und kontrolliere deinen Tipp.

¢ Tipp richtig?
Prima! Du darfst die Karte nehmen und vor dich legen.
¢ Tipp falsch?

Schade! Lege die Karte wieder verdeckt auf den Stapel zurtick.
Alle versuchen sich die Abbildung der Karte zu merken.

AnschlieBend ist das nachste Kind mit Wrfeln an der Reihe.

Spielende

Sobald bei einem Stapel die letzte Karte erraten wurde, endet das
Spiel. Alle Kinder stapeln ihre gewonnenen Karten. Das Kind mit
dem hochsten Stapel hat Seppi am besten geholfen und wird zum
Oberbaustellenarbeiter ernannt.

2. Was kann man damit machen?
Ein Ratespiel fur 3 - 6 Kinder ab 4 Jahren.

Spielziel
Wer ist der beste Ratefuchs und hat am Ende die meisten Karten?

Spielvorbereitung
Legt die 16 Karten offen in die Tischmitte.
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Spielablauf

Das élteste Kind beginnt und sucht sich geheim eine Karte aus.
AnschlieBend erklérst du, was auf der Karte zu sehen ist oder was
man mit dem Gegenstand auf der Karte machen kann.

Beispiel: ,Damit kann man einen Nagel aus der Wand ziehen”
(= Zange)

Das Kind, das zuerst seine Hand auf die richtige Karte legt, darf sich
diese nehmen. AnschlieBend beschreibt dieses Kind eine der Ubrigen
Karten.

Wichtig:

e Nimm die ausgewahlte Karte nicht in die Hand und zeige
auch nicht darauf. Die anderen Kinder dlrfen nicht erkennen,
fur welche Karte du dich entschieden hast.

¢ Legt ein Kind seine Hand auf eine falsche Karte, bleibt diese in
der Tischmitte liegen. Das Kind darf in dieser Runde nicht mehr
mitraten. Alle anderen Kinder raten weiter.

e Hat kein Kind die Karte richtig erraten, bekommt niemand
diese Karte. Die Karte bleibt in der Tischmitte liegen und das im
Uhrzeigersinn nachste Kind beschreibt eine der tbrigen Karten.

Spielende

Sobald nur noch drei Karten in der Mitte liegen, ist das Spiel zu
Ende. Jedes Kind stapelt seine gewonnenen Karten. Das Kind mit
dem hochsten Stapel gewinnt. Bei Gleichstand gibt es mehrere
Gewinner.
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D) Geschichte, Ratsel, Gedicht und Reime

Geschichte

Alle Figuren und Karten liegen in der Tischmitte. Bevor der gesuch-
te Begriff (rot und fett gedruckt) ausgesprochen wird, kann zur
Vereinfachung eine kleine Pause eingelegt werden.

Ein Tag mit Seppi

Seppi ist Bauarbeiter. Friih am Morgen steht er auf und macht sich
bereit fur den Tag. Auf einer Baustelle kann viel passieren, deshalb
braucht Seppi auch ganz besondere Kleidung, zum Beispiel seinen
Blaumann. Das ist ein Arbeitsanzug flr Bauarbeiter. Damit ihm kein
Ziegelstein auf den Kopf fallt, muss Seppi einen Helm tragen.

Da auf der Baustelle oft Funken sprithen, zum Beispiel wenn
geschweiBt wird, setzt er sich eine Schutzbrille auf. Laut wird es,
wenn der Bohrer bohrt und der Hammer hammert. Deshalb setzt
sich Seppi Ohrenschitzer auf die Ohren. Und ganz besonders feste
Schuhe muss er tragen, weil er auf einem GerUst oder dem mat-
schigen Boden sehr schnell ausrutschen kénnte. Dazu kommen
die Arbeitshandschuhe, die Hande und Finger schitzen. Dann
zieht Seppi Uber seine Kleidung noch eine Schutzweste, damit

er auch im Dunkeln zu sehen ist. Zum Schluss legt er sich den
Werkzeuggiirtel um: Jetzt hat er die Zange, die Nagel und die
Schrauben immer bereit!

So, nun ist Seppi fur den Arbeitstag geristet. Ein groBer Sand-
haufen liegt auf dem Bauplatz, der vom vielen Regen schon ganz
hart geworden ist. Seppi reiBt den Zementsack auf, schaufelt

ihn mit der Schaufel in die Karre und fahrt ihn dorthin, wo er
gebraucht wird: zum Betonmischer.
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An der Wand des noch unfertigen Hauses steht ein groBes Geriist
mit einem Lastenaufzug. Seppi nimmt den Bohrer in die Hand
und fahrt mit dem Aufzug in den dritten Stock, wo er Leitungen
verlegen muss. Als er auf einer Leiter steht, sieht er unten seine
Kollegen mit dem Bagger und der Dampfwalze arbeiten.

Ein Lastwagen bringt gerade neue Steine, die abgeladen werden
mussen.

Ein ganz normaler Tag fur Seppi, den Bauarbeiter.

(Info: Es bleibt keine Figur oder Karte (brig)
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Ratsel

Alle Figuren und Karten liegen in der Tischmitte. Die Stichwérter werden
vorgelesen. Danach wird eine Pause gemacht und die Kinder versuchen zu

erraten, um welche Figur oder Karte es sich handelt.

An die Arbeit!
Welche Maschine mischt die Masse,

die Steine zusammenhalt?

Womit kénnen runde Locher in Wande
gemacht werden?

Womit schlédgt man einen Nagel in die Wand?

Womit schiitzt der Bauarbeiter seinen Kopf?

Was braucht er, um irgendwo hochzusteigen?

Was schiitzt seine Zehen,
wenn etwas herunterfallt?

Was braucht er, um alle Werkzeuge
bei sich zu tragen?

17

Betonmischer

Bohrer

Hammer

Helm

Leiter

Schuhe

Werkzeuggiirtel



Welches groBe Gerat mit Raupen

raumt viel Schutt beiseite? Bagger
Was schitzt Hande und Finger? Handschuh
Welches Material liegt auf einem Haufen? Sand

Womit bekommt der Bauarbeiter
den Sand auf die Karre? Schaufel

Was zieht er sich tber die Jacke,
damit ihn alle sehen? Schutzweste

Und womit baut man eine schon
gerade rote Wand? Ziegelsteine

Womit zieht der Bauarbeiter die Nagel

aus Brettern und Wanden? Zange
Womit kann er Wege und Straen glatten? Dampfwalze
Und wie nennt man seinen Arbeitsanzug? Blaumann

(Info: Es bleiben noch der Zementsack, die Steine und die Schrauben (ibrig)
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Gedicht

Alle Figuren und Karten liegen in der Tischmitte. Bevor der gesuch-

te Begriff (rot und fett gedruckt) ausgesprochen wird, kann zur
Vereinfachung eine kleine Pause eingelegt werden. Manchmal sollt man
das gesuchte Wort auch auslassen und den Satz zuerst bis zu Ende vor-
lesen.

Auf dem Bau

Der Seppi ist ein Bauarbeiter,

mauert und steht auf einer Leiter.
Den Helm, den tragt er auf dem Kopf,
versteckt darunter seinen Schopf.

Den Blaumann hat er angezogen.
Der steht ihm gut, ist nicht gelogen.
Den Werkzeuggiirtel umgeschnallt,
sonst lauft er viel und wird schnell alt.

Mit der Schaufel schippt er Sand
auf die Karre bis zum Rand.
Zementsack auf, Betonmischer an,
die schwerste Arbeit ist jetzt getan.
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Den Hammer nimmt er in die Hand
und schldgt ein Loch in eine Wand.
Der Stein ist hart, er kann nicht mehr,
Er weiB3, da muss der Bohrer her.

Es ist laut — Ohrenschiitzer auf!

Dann nimmt die Arbeit ihren Lauf.
Handschuh an, die Schuh zuschndren,
so kann ja gar nichts mehr passieren.

Der Bagger kommt, er hat die geraden
Ziegelsteine aufgeladen.

Seppi ist heute etwas bange,

er sucht verzweifelt nach der Zange.

Die Schrauben klappern, die Dampfwalze zischt,
doch Seppi hat das Frihstiick aufgetischt.

Schluss mit der Arbeit, jetzt ist Pause.

Seppi isst Brot und trinkt ‘'ne Brause.

(Info: Es bleibt noch die Schutzweste (ibrig)
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Reime

Die Zeilen werden einzeln bis auf den Reim vorgelesen. Betonen
Sie beim Vorlesen besonders die roten, fett gedruckten Woérter.

Der Schelm ohne Helm

Bind ihn zu, deinen...
Zieh ihn schnell an, deinen...
In der Kammer liegt ein...

Ich such schon lange meine...

FUr den Bauch das Beste ist 'ne warme...

Komm schon weiter auf der...

Nur ein Schelm tragt keinen...

Kein Geraufel um die...

Da lag doch vorher noch der...

Als Baustoff ist bekannt der...

Ist ein groBer Zischer, der...

Unter meiner Laube liegt 'ne kleine. ..

Ich hab leider keine...

Der Bauarbeiter tragt Huckepack den...

In diesem Viertel tragt man ‘nen...

...Schuh.
...Blaumann.
...Hammer.
...Zange.
...Schutzweste.
... Leiter.
...Helm.
...Schaufel!
...Bohrer.
...Sand.
...Betonmischer.
...Schraube.
...Ziegelsteine.
...Zementsack.

...Werkzeuggurtel.

(Info: Es bleiben noch der Zementsack, die Dampfwalze, die Steine und

der Handschuh Gbrig)
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Erfinder fiir Kinder

Inventive Playthings for Inquisitive Minds
Créateur pour enfants joueurs - Uitvinders voor kinderen
Inventa juguetes para mentes curiosas - Inventori per bambini

3 Hflfl B inder begreifen spielend die Welt.
. ] 5
Q@ Baby & Kleinkind HABA begleitet sie dabei mit Spielen und
& - Infant Toys Spielzeug, das ihre Neugier weckt, mit

- a fantasievollen Mdbeln, Accessoires zum
4 Jouets premier age Wobhlfiihlen, Schmuck, Geschenken und

Baby & kleuter vielem mehr. Denn kleine Entdecker
2 = ~ brauchen groBe Ideen.
Bebé y nino pequeiio
Bebé & bambino piccolo

E Children learn about the world
through play. HABA makes it easy for
them with games and toys which arouse
curiosity, with imaginative furniture,

Geschenke delighttf{ll accessor?es, jewelry, gifts and
Gifts much more. HABA encourages big ideas
for our diminutive explorers.

Cadeaux 0

Les enfants apprennent & comprendre
Geschenken le monde en jouant. HABA les accompagne
Regalos sur ce chemin en leur offrant des jeux et des
jouets qui éveillent leur curiosité, des meubles
pleins d'imagination, des accessoires pour se
sentir a I'aise, des bijoux, des cadeaux et bien
plus encore. Car les petits explorateurs ont
besoin de grandes idées !

Kinderschmuck
Children’s jewelry = Kinderen begrijpen de wereld spelen-
B = derwijs. HABA begeleidt hen hierbij met
A Bijoux d’enfants spellen en speelgoed dat nieuwsgierig maakt,
i j Kindersieraden fantasievolle meubels, knusse accessoires,
‘ P - sieraden, geschenken en nog veel meer. Want
Joyeria infantil kleine ontdekkers hebben grote ideeén nodig.
= Bigiotteria per bambini
= 1os nifios comprenden el mundo
jugando. HABA les acompafia con juegos
° Y juguetes que despiertan su interés, con
\ Kinderzimmer muebles llenos de fantasia, accesorios para
) . encontrarse bien, joyas, regalos y muchas
Children’s room cosas mas, pues, los pequefios aventureros
Chambre d’enfant necesitan grandes ideas. 3
AR R T &
Kinderkamers 11 bambini scoprono il mondo =
Decoracién habitacion g_locandt_). La HABA li aiuta con gIOFhI e E
. .. .. . giocattoli che destano la loro curiosita,
Camera dei bambini con mobili fantasiosi, accessori che danno
un senso di benessere, bigiotteria, regali 2
e altro ancora. Poiché i piccoli scopritori o
hanno bisogno di grandi idee. o
® Iy
HabermaaB GmbH « August-Grosch-StraBe 28 - 38 ~
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