






1) Aus eins mach zwei:
Falte ein Blatt Papier in der Mitte und
bemale eine Seite z. B. mit einem roten
Farbklecks. Dann faltest du das Blatt mit
beiden Hälften zusammen und drückst
mit der Handfläche beide Seiten fest zu-
sammen. 
Das Blatt wird anschließend wieder auf-
gefaltet. Es entsteht ein achsensymme-
trisches Klecksbild, auf dem nun alles,
was gemalt wurde, doppelt vorkommt.

2) Immer 10!
Nimm zehn 1-Cent-Münzen und schau dir
beide Seiten genau an. Auf der Vorder-
seite ist die Ziffer 1, auf der Rückseite
sind unterschiedliche Motive zu sehen.
Nun nimmst du alle Münzen in beide
Hände und wirfst sie nach oben in die
Luft. Dann zählst du, wie oft die Münzen
mit der Vorderseite und mit der Rück-
seite nach oben gelandet sind. So lässt
sich die Zahl Zehn immer auf verschiede-
ne Weise zerlegen (z.B. 4 + 6, 5 + 5 usw.).

3) Fühlt ihr es?
Dazu braucht ihr ein großes Tuch, ver-
schiedene Gegenstände je fünf Mal, z.B.
Haselnüsse, Eicheln oder Murmeln. Nun
wird alles unter das Tuch gelegt. Einer
von euch gibt vor, wie viele gleiche Dinge
von eins bis fünf erfühlt werden müssen.
Alle greifen gleichzeitig unter das Tuch
und versuchen genau so viele gleiche
Gegenstände rauszusuchen. Jeden rich-
tigen Gegenstand legt ihr vor euch ab
und zählt dazu laut. Wer es schafft, die
richtige Anzahl gleicher Gegenstände
rauszusuchen, gewinnt.
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Das Spiel kann auf zwei verschiedene
Arten enden:
– Sobald ihr alle Kindergartentaschen,

die Schuhkisten und die Schuhe an

die richtigen Plätze von eins bis zehn
gelegt bzw. gestellt habt, gewinnt
ihr gemeinsam mit den Kindern im
Kindergarten.

– Liegen auf der Fridolin-Leiste zehn
Pfoten-Chips, dann gewinnt Fridolin.
Die Unordnung, die er angerichtet hat,
war in dieser Runde einfach zu groß.

Ende des Spiels

Bei dieser Variante spielt ihr nur mit den
Zahlen von eins bis fünf. Es gelten die
gleichen Spielregeln wie zuvor oben bei
den Zahlen von eins bis zehn beschrie-
ben. 
Nehmt dazu die Rückseite des Spiel-
plans mit den Zahlen von eins bis fünf
und legt diesen in die Tischmitte.

Dann braucht ihr die Schuhkisten, die
dazu passenden Schuhkärtchen und
die Kindergartentaschen von eins bis
fünf. Die Fridolin-Leiste dreht ihr auf die
Rückseite, so dass sie die Zahlen von
eins bis fünf zeigt. Daneben legt ihr
fünf Pfoten-Chips. 

Wird Fridolin gewürfelt, dann werden
jeweils zwei Dinge miteinander ver-
tauscht. 
Fridolin gewinnt, sobald er fünf Pfoten-
Chips auf seiner Leiste liegen hat. Ihr
gewinnt, wenn ihr zuvor alle fünf Gar-
deroben-Plätze aufgeräumt habt. 
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