Kinder-Quiz

Das Quiz fur unterwegs und
zu Hause...

Von Maria Sagorodnew und Anna Neumann
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Kurzbeschreibung

Noris Verlag
Erscheinungsjahr: 2013
Preis: 8,99 €
Altersgruppe: ab 6 Jahre
Anzahl der Spieler: 2-6

- Spieldauer: ca. 20 Minuten
- Quizspiel
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Spielanleitung

Spielkarten (110) werden gemischt und auf einen Stapel gelegt
Reihum wurfelt jeder Spieler einmal

> wer die hochste Zahl wirfelt, darf beginnen

Der Linke Nachbar des Kindes zieht die oberste Karte vom Stapel
Das Kind, das dran ist, wurfelt

Der linke Nachbar liest die Frage und Antwortmoglichkeiten vor
Umdrehen, Losungsbekanntgabe

Bei einer richtigen Antwort erhalt der Spiel die Karte

Gewinner: wer zuerst 10 Karten besitzt



Vorteile

Forderung von Allgemeinwissen

Deckt viele Themenbereiche ab

Motivierend fur interessierte Kinder

Forderung des Lese- und Horverstandnisses
Ansprechendes und kindgerechtes Design

Kein unnotiges Material

Spieldauer angemessen

Kontrolle durch die Ruckseite der Spielkarten
Lernen und Spielen sind miteinander verknupft
Kinder konnen selbststandig spielen (wenn ausreichende Lesefahigkeiten)
Spiel bietet Spielvarianten
Wettbewerbscharakter

Lernspiel



Nachteile

Kann schnell eintonig werden

Nicht alle Spieler konnen gleichzeitig spielen
Kleine Schrift> konnte fur Kinder zu klein sein
Schweres Verstandnis bei geringen Lesefahigkeiten

Einige Fragen sind fur die Schuleingangsphase zu schwieri
(Beggriffe ugnbekannt) gangsp 9

Kein Zeitlimit fUur Antworten
Raten beim Antworten

Spal} geht verloren, wenn Kinder mehrere Antworten
hintereinander nicht beantworten konnen



Differenzierungsmaoglichkeiten

Sind teilweise durch das Spiel gegeben:

Wer eine Frage richtig beantwortet ist noch einmal an der Reihe
(hochstens 3 mal)

Man wurfelt nicht, sondern sucht sich eine Farbe aus
Pro Kind einen Joker (statt 4 Antwortmoglichkeiten nur 2)

Kinder konnen eigene Karten erstellen
Antwortmoglichkeiten weglassen



Forderung/Forderung von
Kompetenzen/Bereichen

Bereiche:

Sprechen und Zuhoren

Verstehend zuhoren
Genavues Sprechen und aufmerksames Zuhoren werden gefordert
Wortschatzerweiterung

Lesen
Uber Lesefahigkeit verfigen



Zusammenfassung

Insgesamt bietet das Lernspiel eine bunte Vielfalt an
Themenbereichen. Die Kinder konnen sich spielerisch
Wissen aneignen. Weiterhin hat das Spiel durch die
Gestaltung einen hohen Aufforderungscharakter. Positiv
Ist anzumerken, dass es einige
Differenzierungsmaoglichkeiten bietet. Jedoch konnten
jungere Kinder bei aufeinanderfolgen Misserfolgen den
Reiz verlieren.



