Liebe OMPAS :)

....das waren einige Maglichkeiten wie
man mit Knopfen spielen oder etwas bas-
teln kann.

Der Fantasie sind keine Grenzen gesetzt.

Gewiss gibt es noch viele weitere tolle
Ideen die Thnen und/ oder den Kindern
einfallen.

Hauptsache es macht SpaB.

Der Beutel ldsst sich ganz leicht erwei-
tern und die Spielmdglichkeiten somit
Vergraofern.

Durch zum Beispiel Kreide, Wolle, Sto-
cke, Murmeln, Stift und Papier lassen
S|ch; bereits unzdhlige neue Spiele entwi-
ckeln.

Wir wiinschen Ihnen und Ihren
Enkeln besonders viel Freude beim ent-
decken, spielen und gestalten.

Es sind oft die kleinsten Dinge-
mit der groBten Wirkung.
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Grofleltern...

Sind wie Kn6pfe,
vielfdltig und bunt...

Unser Ompa (Oma und Opa) Beutel,
fiir viele schone Spielstunden



Liebe GroBeltern Knopfe Tic Tac Toe/ 3 Gewinnt

Jeder Spieler nimmt 5
Knopfe in einer Farbe, am
besten waren dann 2 ver-
schiedene Farben. Dann
versucht jeder seine
Kndpfe waagerecht, senk-
recht oder diagonal in ei-
ner Reihe anzulegen. Die
Spieler wechseln sich ab.

Wie viel Spielzeug braucht ein Kind?

Eine Frage die wir uns nur zu oft stellen...
Meistens sind es die tdglichen, kleinen Dinge
mit denen sie sich stundenlang beschaftigen
kannen.

Eines dieser Dinge sind Knépfe.

Knopfe sind vielfdltig: sie sind mal klein, mal
grof3, mal bunt, mal einfarbig, mal eckig, mal
rund, mal als Figur, mal mit Glitzer...

Zundchst kann man sich die Knopfe erstmal Geometrische
anschauen und der Fantasie der Kinder oder Formen erstellen
auch Ihrer Fantasie freien Lauf lassen.
Kleine Dinge haben oft die grote Wirkung.

Hier sind einige Spielanregungen was man mit
Knopfen alles machen kann.
Viel Spaf

Wichtig:

Wir méchten an dieser Stelle darauf
aufmerksam machen, die Kinder nicht
unbeaufsichtigt zu lassen, da Knépfe leicht
verschluckt werden kénnen und dadurch auch
eine erhohte Erstickungsgefahr besteht.

—




Auf- und Zuknépfen iiben Muster, Tiere, Figuren oder Bilder

w4 nachlegen

Knopfe auffddeln
oder erste Ndhversuche wagen



Knopfmemory Knépfe nach Farben sortieren

Die Mitspieler*innen erhalten je ein Stoff-Sdckchen
Oder ein Kiichenhandtuch mit Knopfpaaren (das heift,
jeder Knopf ist doppelt vorhanden). In einer bestimm-
ten vorgegebenen Zeit (mindestens 3 Minuten) sollen
moglichst viele Kopfpaare blind ertastet und aus dem
Sdckchen genommen werden. Passen die Képfe nicht
zusammen, wandern sie wieder in den Beutel. Sieger*in
ist, wer die meisten Paare gefunden hat.

Hinweis:

Die Kopfe diirfen nicht zu klein sein und miissen sich
vor allem in der Form unterscheiden!

Die Schwierigkeitsstufen lassen sich erhshen, wenn
mehr Paare in das Sdackchen gelegt werden oder die
Zeit verkiirzt wird. Dann bekommt das Spiel einen
Reiz auch fiir andere Altersstufen.’

Knopf unter
Knopf unter einen Becher legen. Diesen und zwei wei-

ter identisch aussehende Becher hin - und her schie-
ben. Unter welchen Becher liegt der Knopf.?




|
Knopfe erinnern

Tiere oder Figuren basteln

Auf einem Tablett liegen ca. 15 verschiedene Knapfe.
Alle Spieler*innen haben eine Minute Zeit, sich die
Knopfe einzupragen.

Variation 1:

Ein Mitspieler schlieft die Augen, ein anderer Mit-
spieler nimmt nun einen Knopf weg. Der Mitspieler
offnet die Augen und muss nun den fehlenden Knopf
beschreiben.

Hinweis:

Von einfach nach schwer—evtl. zu Beginn des Spieles
unterschiedliche Farben auswdhlen, dann Formen, An-
zahl der Knopflocher......

Variation 2

Danach wird das Tablett abgedeckt und alle zeichnen

auf einem Zettel die Knopfe, an die sie sich erinnern

konnen. Sieger*in ist, wer die meisten Knopfe richtig

gezeichnet hat.

Hinweis:

Der Schwierigkeitsgrad kann angepasst werden, z.B.

durch mehr oder weniger :
20

Knépfe und / @J @Y

odeE mehr oder weniger = J @

Zeit zum Einprdgen. Das 6 J@/
Ziel des Spiels ist es, die ' J
Erinnerung zu stdrken und " o | -

ein Erfolgserlebnis zu
schaffen.




Knopfe stapeln

Jeder Mitspieler nimmt
sich die gleiche Anzahl
Knopfe (10-15). Alle Mit-
spieler*innen versuchen,
maglichst viele Knopfe auf-
einander zu stapeln. Sieger
ist, wer die meisten Knopfe
gestapelt hat

Knopf weitergeben

Der Spielleiter legt einen Knopf
auf seinen rechten Zeigefinger.
Dieser wird nun an den

rechten Nachbarn weitergegeben.

@‘ﬂ Dabei darf die linke Hand nicht

benutzt werdenl!

_— Nun spielt alle Finger einmal
durch.
Fadllt der
Knopf herunter, beginnt die Run-
de von vorn.

—

Knopfe schnipsen

Alle Mit*innen sitzen im Kreis um einen Tisch. In der
Mitte wird ein Blatt Papier als

Ziel gelegt. Aus der gleichen Entfernung wird nun
reihum ,geschnipst”. Dafiir einen Knopf

auf die Kante des anderen setzen und zudriicken.
Dann springt der Knopf weg. Ziel ist es, alle

5 Knopfe auf das Blatt Papier zu schnipsen. Jeder
Knopf bekommt einen Punkt.11

Hinweis:

Im originalen Spielvorschlag ist es das Ziel, den
Knopf in einen Becher zu schnipsen. Das kann

eine reizvolle Variante fiir motorisch sichere Mit-
spieler*innen sein.

Knopfe pusten

Wer kann einen Knopf so weit wie maglich pusten?
Oder Knopfe liegen in einem markierten Feld und
missen aus diesem Feld herausgepustet werden. Wie
viel Zeit wird bendtigt? Oder der Knopf liegt in einer
Kaffeetasse und muss herausgepustet werden.

—



