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Liebe Lesescouts,

Bolzplatz oder Lesen? Was fiir eine Frage! Als ob man sich zwischen Spiel, SpaB und Spannung 03
Schmokern und Sportplatz entscheiden miisste. Dabei lasst sich Biuicher in Bewegungsspiele verwandeln

beides richtig gut miteinander verbinden! Und das Beste: Zusammen

machen Lesen und Bewegen sogar doppelt Spafs. Wie das funktio- Wer gewinnt? 07
niert? Das konnt ihr mit diesen Ideen entdecken. Aktionen, bei denen euer Wettkampfgeist gefragt ist

Viele der Aktionen wurden urspriinglich im Rahmen des Projekts Schritt far Schritt zur Geschichte 1
»,Lesen in Bewegung® fir Kinder im Alter zwischen 6 und 12 Jahren Geschichten durch Bewegung zusammensetzen

entwickelt. Wir haben sie fiir euch angepasst und tolle Lesescouts-

Ideen daraus gemacht. Ihr werdet sehen: Lesen bewegt! Lesetipps der anderen Art 14

Neue Biicher mit Bewegung kennenlernen
Wir wiinschen euch viel Spafd mit euren Aktionen!

Ran an Schere, Stifte und Co. 15
Eure Stiftung Lesen Rund um Lesen, Sport und Bewegung basteln und malen
Raus aus dem Sessel, rein ins Bewegen 18
. ® Sich wéhrend des Vorlesens bewegen
Auf die Pldtze, vorlesen, los! 23

Drei Vorlesegeschichten, mit denen ihr direkt starten konnt
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SPIEL, SPASS UND SPANNUNG

BUcher in Bewegungsspiele verwandeln

DER LESESCHATZ WELCHES ZITAT GEHORT ZU WEM?

Wer kann ein Buch erobern - oder aber verteidigen? Hier dreht sich alles darum, Zitate den richtigen Buchfiguren
zuzuordnen.
lhr braucht: ein kleines Spielfeld (ca. 4 x 4 Meter), einen Tisch,
drei Softbélle und ein Buch Ihr braucht: ein Buch, das alle kennen, leere Kartchen, Stifte
So geht’s: Der Tisch steht in der Mitte des Spielfelds. Das Buch - So geht’s: Alle Mitspieler/-innen finden sich zu Paaren zusammen.
euren Schatz - stellt ihr hochkant darauf. Sie suchen sich jeweils einen Satz von einer Figur aus dem Buch
aus und schreiben ihn auf ein Kéartchen. Auf ein zweites Kéartchen
Die Gruppe wird geteilt: Eine Gruppe steht im Spielfeld, um das Buch kommt der Name der Person, die ihn gesagt hat. Tipp: Damit es nicht
zu schitzen, die andere am Spielfeldrand. Diese bekommt die Bélle zu schwierig wird, ist es gut, wenn ihr moéglichst aussagekraftige Sat-
und versucht, das Buch so zu treffen, dass es umféallt. Die anderen ze auswahlt. Aber natirlich kann auch ein ,,Ja, und?“ lustig sein ...
wollen verhindern, dass das Buch getroffen wird, und wehren die
geworfenen Bélle ab. Wurde das Buch getroffen und fallt um, wird Mischt nun die Karten und lasst alle eine ziehen. Auf ein Signal (z. B.
ein Absatz daraus vorgelesen, am besten bis zu einer spannenden Klingelton) laufen alle durcheinander und suchen ihre/-n Partner/-in
Stelle. Teilt das Buch daher vorher in Leseabschnitte ein. Weitergele- —also entweder den passenden Satz oder die passende Buchfigur.
sen wird erst, wenn das Buch erneut umfallt. Vorher werden natiir- Sagt euch dazu gegenseitig den Namen eurer Figur bzw. euren Satz.
lich die Rollen getauscht! Wer glaubt, sein Gegenstiick gefunden zu haben, bleibt an Ort und

Stelle zusammen stehen. Wenn sich alle Paare gefunden haben, sa-
gen sie ihre Zitate und Namen. Checkt nun noch einmal gemeinsam:
Passt wirklich alles zusammen?
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WORTERHUPFEN ‘ﬁ

Hiupfen bis ein Wort steht — darum geht es bei diesem Spiel. @
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lhr braucht: Kreide oder Buchstabenkarten

So geht’s: Legt selbst gemachte Buchstabenkarten aus oder malt
mit Kreide Buchstaben auf den Boden, wenn ihr z. B. draufSen auf
dem Schulhof seid. Achtet darauf, dass die Buchstaben nicht zu weit
voneinander entfernt sind, sodass ihr gut von Buchstabe zu Buchsta-
be hiipfen konnt. Legt Buchstaben, die nicht so hdufig vorkommen,
eher an den Rand, hédufig verwendete Buchstaben nédher zusammen.

Dann stellt sich das erste Kind vor den Buchstaben auf. Entweder
muss es nun ein vorgegebenes Wort hiipfen — alle diirfen mitbuch-
stabieren — oder es hiipft ein eigenes Wort, das die anderen erraten.
Zwischenhiipfer sind natiirlich erlaubt!

Thr konnt auch ein Spiel daraus machen: Wer errédt das gehtipfte
Wort zuerst? Oder ihr bildet zwei Teams, die gegeneinander antre-
ten: Wer hupft das langste Wort? Wer hiipft ein vorgegebenes Wort
am schnellsten?

®

Bei dieser Idee werden pantomimisch Gegenstdnde aus
einer Geschichte dargestellt.

lhr braucht: eine Vorlesegeschichte

So geht’s: Lest die Geschichte zuerst vor. Dann stellen sich alle
Kinder im Kreis auf. In der Mitte liegt das Vorlesebuch. Ein Kind
geht zum Buch und tut so, als wiirde es einen Gegenstand, der in der
Geschichte vorkommt, herausholen (z. B. einen Kaktus). Dann stellt
es den Gegenstand pantomimisch dar und reicht ihn an das néchste
Kind im Kreis weiter. Alle ahmen die Bewegungen des ersten Kindes
nach und raten, um welchen Gegenstand es sich handelt. Das Kind,
dass ihn errdt, kann als Nachstes zum Buch gehen und einen neuen
Gegenstand ,herausholen“.

iy
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Von der Stockente tiber den Brillenbér bis zu Blindschleiche und
Stubenfliege, zusammengesetzte Tiernamen, oder auch Songtitel,
pantomimisch nachzuspielen, macht richtig viel Spafs.

Ihr braucht: leere Kartchen, Stifte

So geht’s: Schreibt, wenn ihr die Aktion mit jiingeren Kindern
macht, zusammengesetzte Tiernamen auf die Kdrtchen. Dabei kann
euch z. B. das Buch ,,Der Waschbér putzt sein Badezimmer“ (Annet-
te Betz Verlag) helfen. Alle bekommen ein Kértchen und tiberlegen
sich, wie man das Tier darauf pantomimisch darstellen kann. Auf
ein Signal geht’s los: Die Kinder laufen durcheinander und begriifien
sich per Handschlag. Dann stellen sie sich gegenseitig ihre zusam-
mengesetzten Tiernamen pantomimisch vor, z. B. Teil 1: Schleier,
Teil 2: Eule. Errédt das andere Kind, welches Tier gemeint ist? Auf ein
Signal geht es wieder weiter, bis jede und jeder alle Tiere kennenge-
lernt hat. Am Ende werden alle Tiernamen zusammengetragen und
die Tiere stellen sich der GrofSe nach auf.

Bei einer Gruppe mit dlteren Kindern oder Jugendlichen konnt ihr
statt der Tiernamen Songtitel darstellen lassen. Am besten nehmt ihr
deutsche Titel, das macht es einfacher.

®q
BEWEGUNGSWURFEL ‘F

Kénguruhiipfen, Kopfstand oder Kaninchenhoppeln - hier geht es
darum, zu einem gewtrfelten Buchstaben eine passende Bewegung
zu finden.

lhr braucht: Pappe, Stift, Klebestift, Sickchen oder Jutebeutel

So geht’s: Bastelt zunéchst in der Gruppe vier Wiirfel aus Pappe,
auf die ihr alle Buchstaben des Alphabets aufser X und Y schreibt.
Vorlagen fiirs Basteln von Wiirfeln findet ihr im Internet. Alle vier
Wiirfel werden dann in ein Sdckchen oder einen Jutebeutel gesteckt.

Das Kind, das beginnt, zieht einen Wiirfel und wiirfelt. Dann tiber-
legt es sich eine Bewegung, die mit dem gewlirfelten Buchstaben an-
fangt. Hier ist durchaus Fantasie gefragt (z. B. Buchstabe ,B“: Baren-
lauf, Boaschlidngeln, Bockspringen). Dann macht die ganze Gruppe
diese Bewegung ein paarmal, bevor es weitergeht.



DER REIMENDE OCHS AM BERG ‘ﬁ WER KANN SICH'S MERKEN?

Hier reimt der Ochs mal etwas anders ... Hier geht es darum, sich einen vorgelesenen Text moéglichst gut
zu merken.

lhr braucht: kurze Reime, Markierung fiir die Start- und Ziellinie
lhr braucht: Bélle (halb so viele wie Mitspieler/-innen),

So geht’s: Sammelt vor Beginn des Spiels in der Gruppe alle Rei- einen Vorlesetext

me, Verse und Zungenbrecher, die ihr kennt. Wer einen Reim weifs,

sagt ihn auf. Bereitet ein paar eigene Vorschlédge vor, die ihr auch So geht’s: Die Gruppe steht im Kreis. Jeder zweite hat einen Ball in

auf kleine Zettel schreiben kénnt. Dann sucht sich jedes Kind einen der Hand. Lest nun einen kurzen Abschnitt des Textes vor. Alle ver-

Reim aus und merkt ihn sich. suchen, ihn sich so gut wie moglich zu merken. Die Mitspieler/-innen
mit Ball prellen diesen mehrmals, halten ihn dann wieder fest und

Los geht das Spiel: Markiert eine Startlinie und eine Ziellinie. Am wiederholen den vorgelesenen Text laut. Dann wird der Ball nach

Ziel steht ein Kind (der ,,Ochs am Berg*) mit dem Riicken zu den rechts weitergegeben. Kénnen Altere den Text vielleicht sogar zum

anderen. Die tibrigen Kinder stellen sich am Start auf. Der Start Rhythmus des Balles rappen, statt ihn einfach nur zu wiederholen?

sollte moglichst weit vom Ochs entfernt sein, damit ihr mehrere
Durchgénge spielen konnt. Wahrend der Ochs seinen Reim aufsagt,
laufen alle in seine Richtung. Ist er fertig, dreht sich der Ochs um
und schaut die Kinder an. Alle miissen ganz still halten. Wer sich
jetzt noch bewegt, muss zuriick zum Start. Dann wendet sich der
Ochs wieder von den Kindern ab und sagt seinen Reim erneut auf.
Wer als Erste oder Erster den Ochs erreicht hat, 16st ihn ab und darf
nun ihren bzw. seinen Reim aufsagen.
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REIME IN ACTION

Reime und Lieder lassen sich super in Bewegungen verwandeln —
genauso wie aktuelle Songs aus den Charts!

lhr braucht: Smartphone, Tablet oder CD-Player zum Abspielen von
Musik, Gedichte oder Songs

So geht’s: Sucht einen passenden Vers oder ein Lied aus. Fiir jinge-
re Kinder eignen sich z. B. Gedichte aus Sammlungen wie ,,Dunkel
war’s, der Mond schien helle“ (Gerstenberg Verlag) oder Singspiele,
die ihr z. B. auf YouTube findet. Ein gutes Beispiel ist: ,,Zehn kleine
Fledermduse“ von James Kriss, das ihr sowohl als Gedicht als auch
in einer vertonten Form von Fredrik Vahle im Netz findet. Fiir Altere
konnt ihr aktuelle Songs auswéahlen.

Hort euch das Gedicht oder das Lied zunichst gemeinsam an. Uber-
legt euch zusammen passende Bewegungen dazu. Beim zweiten
Anhoren wird die Handlung dann mitgespielt.

Eine lustige Variante fiir Altere ist es, wenn eine oder einer von euch
einen aktuellen deutschsprachigen Song mit Kopfhérern hért und
ihn parallel pantomimisch vorspielt. Alle anderen raten, um wel-
chen Song es sich handelt.

WER GEWINNT?

Aktionen, bei denen euer Wettkampfgeist
gefragt ist

k>

Wer schafft es, den Hindernisparcours zu bewéltigen, ohne ein Buch
umzuwerfen?

lhr braucht: Biicher, Materialien fiir einen Hindernisparcours, z. B.
eine Bank, ein Seil, Reifen und Matten

So geht’s: Klart vorab mit der Schule, ob ihr die Sporthalle oder den
Schulhof nutzen diirft.

Baut aus verschiedenen Materialien, die euch zur Verfiigung stehen,
einen Hindernisparcours auf, der mit vielen Biichern gespickt ist:

z. B. Slalomlauf um Bucher herum; tiber eine Bank springen, auf

der Biicher stehen; tiber Biicher auf dem FufSboden springen; eine
Buchreihe im Spinnengang iberqueren oder iiber ein Seil auf dem
Boden balancieren, das rechts und links von Buichern begrenzt wird.
Wer schafft es, den Parcours am schnellsten zu durchlaufen, ohne
ein Buch umzuwerfen? Am Ende konnen alle in den Biichern schm6é-
kern und sie, wenn moglich, auch ausleihen.



Ihr braucht: ein Buch, das alle kennen, leere Kartchen, Stifte

ANTWORT-LAUFEN BUCHFIGUREN-PAARE

Wer schafft es bei diesem Laufspiel, die Fragen zum Buch richtig zu Wer findet zuerst die Buchfiguren-Paare?
beantworten?

Ihr braucht: ein Buch, das alle kennen, leere Kartchen, Stifte, vier

grofde Blatter So geht’s: Schreibt die Namen von Figuren aus dem Buch auf kleine
Kértchen. Jeder Name muss doppelt vorkommen, aufSerdem braucht
So geht’s: Denkt euch zur Vorbereitung Fragen zu einem Buch aus, ihr noch zwei leere Kértchen. Insgesamt benétigt ihr so viele Kart-
das ihr alle kennt. Uberlegt euch zu jeder Frage vier Antwortmog- chen, wie es Mitspieler/-innen gibt. Damit das Spiel richtig spannend
lichkeiten, von denen aber nur eine richtig ist. Benennt die verschie- ist, sollte die Gruppe aus mindestens 14 Personen bestehen.
denen Antwortmdoglichkeiten mit den Buchstaben A bis D. Befestigt
vier grofde Schilder mit den Buchstaben A bis D an kleinen Hiitchen Alle ziehen ein Kirtchen. Die beiden von euch, die ein leeres Kart-
oder Stuihlen, die ihr im gleichen Abstand im Raum verteilt. Mar- chen erwischt haben, gehen vor die Tiir. Alle anderen finden ihre
kiert eine Startlinie. Partner/-innen. Die Paare tiberlegen sich zusammen eine Bewegung,
mit der sie ihre Figur darstellen kdnnen. Was ist typisch fiir sie?
Bildet zwei Teams, die sich an der Startlinie aufstellen. Lest die erste Wenn sich alle auf ihre Bewegung geeinigt haben, verteilt ihr euch
Frage vor. Nun rennen die Ersten der Teams so schnell wie méglich im Raum. Nun werden die beiden von draufien wieder hereingeru-
zu dem Buchstaben der aus ihrer Sicht richtigen Antwort, umrunden fen. Sie tippen abwechselnd eine Person an, die dann die ausgedach-
ihn, laufen wieder zurtck zu ihrem Team und klatschen das néchste te Bewegung vorfiihrt. Wer von den beiden findet die meisten Paare
Kind ab. Wer zuerst abklatscht und die richtige Antwort gefunden und errét, welche Figur sie jeweils darstellen? Am Schluss verraten
hat, bekommt einen Punkt. Das andere Team geht leer aus. Welches die Paare dann natiirlich wenn nétig noch, warum sie sich diese
Team sammelt die meisten Punkte? Bewegung ausgesucht haben.



REQUISITEN-SPIEL ‘ﬁ

Wer findet die passenden Requisiten zu einem Buch oder einer Vor-
lesegeschichte?

lhr braucht: ein Buch, das alle kennen, oder eine Vorlesegeschichte,
dazu passende Requisiten (z. B. fiir ,Dornréschen*: selbst gebastelte
Spindel, (Plastik-)Rosen, golden bemalter Pappteller, Kochloffel)

So geht’s: Bei dieser Aktion eignen sich fiir jiingere Kinder Méarchen
gut, fur dltere Fantasygeschichten. Verteilt die Requisiten kreuz und
quer in verschiedenen Rdumen. Wer findet in einer bestimmten Zeit
(z. B. drei Minuten) die meisten zur Geschichte passenden Gegen-
stdnde?

»VERZETTEL“ DICH NICHT

Worum geht’s in einem Buch? Das kdnnen eure Mitspieler/-innen in
einem Bewegungsparcours herausfinden!

lhr braucht: Inhaltsangabe eines Buches, das ihr anderen empfeh-
len mochtet, verschiedenfarbiges Papier, Stifte, Klebestifte, Blicher
und andere Materialien fiir einen Bewegungsparcours

So geht’s: Kopiert die Inhaltsangabe des Buches mehrmals auf
verschiedenfarbiges Papier. Schneidet den Text dann in Streifen. In
jeder Farbe benotigt ihr noch ein zweites, leeres Blatt. Baut auf einer
Wiese oder in der Turnhalle (sprecht es mit euren Lehrkraften oder
der Schulleitung ab) einen Hindernisparcours auf, z. B. Bicher, um
die man im Slalom herumlaufen muss, oder Stationen, an denen
man Kniebeugen, Liegestiitze, Purzelbdume machen oder uiber eine
Bank springen muss. Am Ende des Parcours legt ihr die Textstreifen
in den unterschiedlichen Farben aus.

Bildet mehrere kleine Teams, die sich an der Startlinie aufstellen.
Ordnet jedem Team eine Farbe zu. Das erste Kind jedes Teams be-
ginnt und durchliuft alle Stationen des Parcours. Am Ende nimmt
es ein Stuck der Inhaltsbeschreibung in der Farbe seines Teams
und lduft zum Start zurtck. Dann startet die néchste Spielerin oder
néchste Spieler. Das Team, das zuerst alle Textstreifen gesammelt
und auf dem leeren Bogen in der richtigen Reihenfolge zur Inhalts-
angabe zusammengeklebt hat, gewinnt.
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LITERALYMPICS BUCHFIGUREN-BALLONS

Veranstaltet mit verriickten Sportdisziplinen zu Biichern eine Lite- Wer kann in kurzer Zeit die meisten Buchfiguren aufzédhlen?
ratur-Olympiade. Das braucht zwar etwas Vorbereitung, macht aber
richtig viel Spaf$ und ist eine tolle Aktion z. B. flir ein Schulfest oder Ihr braucht: Luftballons, leere Kartchen, bekannte Kinder- oder
einen Tag der offenen Tir. Jugendbiicher
lhr braucht: Biicher, Sportgerate (z. B. Balle, Tlicher, Sandsécke, So geht’s: Fragt die Gruppe nach Biichern, die alle kennen. Be-
Banke usw.) schriftet die Kartchen mit den Titeln (z. B. ,Die drei ???%, ,Harry Pot-
ter®, Kinderbuchklassiker von Astrid Lindgren oder Erich Kéastner).
So geht’s: Denkt euch alle gemeinsam passende Bewegungsaktio- Blast die Luftballons zusammen auf. Dann zieht das erste Kind ein
nen zu bekannten Biichern aus, wie z. B. ,,Pippi Langstrumpf“-Pferde- Kértchen, wirft den Ballon in die Luft und nennt so schnell wie mog-
stemmen, ,, Tribute von Panem“-Bogenschiefden. Was ist euch sonst lich zwei Hauptfiguren des gezogenen Buches, bevor es den Ballon
noch in Biichern begegnet, das sich gut in eine lustige Disziplin ver- wieder auffangt. Wenn notig, konnt ihr den Spieler/-innen auch zwei
wandeln lassen wiirde, z. B. Blumen giefden, Hochstapeln? Mehrdeu- Versuche geben. Jeder richtige Name gibt einen Punkt. Wer mehr
tige Begriffe eignen sich besonders gut! Namen nennen kann, bekommt Zusatzpunkte.
Uberlegt dann konkret: Wie kénntet ihr die Ideen als Bewegungs- Das Spiel geht ziemlich schnell. Wenn ihr eine kleine Gruppe habt,
aktionen an verschiedenen Stationen umsetzen? Was braucht ihr konnt ihr bestimmt mehrere Runden spielen. Als Variante konnen
fiir die jeweilige Disziplin? Gestaltet aufierdem fiir jede Station ein die Mitspieler/-innen auch Paare bilden, die sich den Ballon zuwer-
Plakat, auf dem die Teilnehmer/-innen nachlesen kénnen, wie die fen und beide raten diirfen. Nach dem Spiel kann aus einem der Bal-
Aktion heifst, und ein passendes Zitat aus dem entsprechenden Buch lon-Biicher eine spannende oder witzige Stelle vorgelesen werden.

finden. Klart mit euren Lehrkraften bzw. der Schulleitung ab, ob die
Aktion in der Turnhalle stattfinden kann.

Fir jungere Kinder konnt ihr den Parcours natiirlich auch komplett
vorbereiten, sodass sie ihn nur als Teilnehmer/-innen durchlaufen.

Wenn alles steht, konnt ihr pro Kind die Zeit stoppen, die es fiir den
Parcours benétigt. Gebt dazu pro Station vor, wie hiufig die jewei-
lige Aktion gemacht werden soll. Oder ihr legt fiir jede Station eine
Zeit fest und notiert, wie viele Wiederholungen geschafft wurden.

10
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Bei diesem Wiirfelspiel geht es darum, aus einem Buch so viele Wor-
ter wie moglich zu sammeln.

lhr braucht: einen Wiirfel mit Wiirfelbecher, ein Buch, linierte
Blatter und Stifte

So geht’s: Alle sitzen um einen Tisch herum. Jeder bekommt ein
Blatt und einen Stift. Schlagt eine Seite des Buches, das ihr emp-
fehlen mochtet, auf und legt es in die Mitte des Tisches. Nun wird
reihum gewtirfelt. Wer eine Eins wirfelt, schnappt sich das Buch
und schreibt so viele Nomen wie moglich von der Seite ab. Thr konnt
aber auch alle Worter mit einem bestimmten Anfangsbuchstaben
aufschreiben lassen. Wahrend das Kind schreibt, wiirfeln die ande-
ren reihum weiter. Sobald ein Kind die ndchste Eins wiirfelt, muss
das Buch weitergegeben werden. Die anderen Kinder sind aber
nicht nur mit Wiirfeln beschaftigt, sondern miissen je nach gewtr-
felter Zahl eine Bewegungsaufgabe ausfiihren, z. B.:

Zwei: Hampelmann
Drei: um die Gruppe herumlaufen

Vier: den Stift auf dem Handriicken balancieren und dabei zehn
Schritte riickwérts und wieder vorwaérts laufen

Finf: mit der Nasenspitze den eigenen Namen in die Luft schreiben

Sechs: auf den Bauch legen, die Arme und Beine gestreckt in der Luft
halten, bis sechs zdhlen

Das Spiel endet, wenn alle Nomen (oder Worter mit einem bestimm-
ten Anfangsbuchstaben), die auf der Seite stehen, aufgeschrieben
wurden. Zur Erholung kénnen es sich dann alle gemiitlich machen
und sich gegenseitig etwas aus dem Buch vorlesen.

SCHRITT FUR SCHRITT N\
ZUR GESCHICHTE

GUT ZU FUSS! “

Seid ihr gut zu Fuf3? Hier konnt ihr es unter Beweis stellen.

lhr braucht: fir jedes Team ein grofies Blatt Papier, Stifte, Worter ‘

auf Papierstreifen, einen Gymnastikreifen

So geht’s: Bereitet pro Team einige Papierstreifen mit Wortern dar-
auf vor, die ihr frei auswahlt. Jedes Team bekommt ein Blatt Papier
und Stifte. Alle Kinder sind barfufs und stellen sich in den Teams in
einer Reihe hintereinander auf. In einiger Entfernung von jedem
Team liegt ein Gymnastikreifen (oder ein Deckchen) mit den Wort-
papierstreifen.

Auf ein Signal hin (z. B. Glocke oder Klingelton) startet das erste
Kind jedes Teams und lauft zum Gymnastikreifen. Dort nimmt es mit
den Zehen einen Wortstreifen auf und versucht, ihn mit dem Fufd
zuriick zur Gruppe zu transportieren. Gelingt es nicht, den Streifen
zwischen die Zehen zu klemmen, kann das Kind mit den Handen
nachhelfen. Transportiert werden darf der Wortstreifen aber nur
mit den FiifSen! Mit dem Wort beim Team angekommen, klemmt
sich das Kind einen Stift zwischen die Zehen und versucht, das Wort
aufzuschreiben - dabei darf ein Teammitglied das Blatt festhalten.
Dann startet das nichste Kind und holt einen Streifen mit den Fi-
8en. Hat ein Team alle Worter zusammen, denkt es sich daraus eine
kurze Geschichte aus, die es den anderen Teams erzahlt.

n
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EINE GESCHICHTE AUS BILDERN

Denkt euch eine zu den Bildern passende Geschichte aus. Erzahlt euch Stiick fiir Stiick eine Geschichte!

lhr braucht: 10 bis 20 auf Kartchen aufgeklebte Bilder (aus Zeit- lhr braucht: eine Geschichte, Gymnastikreifen, ein Smartphone
schriften, Biichern (Kopien), Zeitungen), Stifte und Papier oder einen CD-Player, um Musik abzuspielen

So geht’s: Verteilt die Bildkdrtchen mit dem Bild nach unten im So geht'’s: Teilt eine Geschichte im Vorfeld in mehrere Abschnitte
Raum. Alle gehen - immer fir sich — nacheinander zu ca. 5 Karten, und gebt 6-8 Erzédhler/-innen jeweils ein Stiick. Alle lesen sich nun
drehen sie um, sehen sich das Bild an, drehen die Karten wieder den eigenen Text gut durch und pragen sich den Inhalt ein. Legt
um und notieren sich, was auf der Karte zu sehen war. Aus diesen auf dem Boden so viele Reifen aus, wie es Erzdhler/-innen gibt. Alle
Notizen schreibt jeder eine kleine Geschichte. Dabei darf es natiir- anderen horen zu.

lich lustig zugehen und die Bilder konnen ordentlich ausgeschmiuickt

werden. Dann kann das Spiel beginnen: Alle bewegen sich zu Musik durch

den Raum. Wenn die Musik stoppt, stellen sich die Erzdhlerinnen

und Erzdhler jeweils in einen Reifen. Maximal zwei weitere Mitspie-
] ler/-innen diirfen hinzukommen. Wer tibrigbleibt, schleicht bis zur
% nachsten Runde leise durch den Raum. Die Erzédhler/-innen erzéhlen

im Reifen ihren Teil der Geschichte. Dann geht die Musik wieder

an, alle bewegen sich durch den Raum, bis die Musik erneut stoppt,
und die Zuhorer/-innen besuchen einen anderen Reifen. Das geht so
lange, bis alle jeden Abschnitt der Geschichte gehort haben. Schaffen
es dann alle gemeinsam, die Geschichtenteile in die richtige Reihen-
folge zu bringen?

12
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GESCHICHTENPUZZLE STANDBILD-GESCHICHTE

Hier wird eine Geschichte in Bewegungen erzahlt. Verwandelt mit dieser Idee die Szenen aus einem Buch in Standbil-
der.

lhr braucht: eine Geschichte (besonders gut eignen sich solche, in

denen richtig viel passiert), Papier in verschiedenen Farben lhr braucht: eine Geschichte (besonders gut fiir diese Idee eignen
sich Geschichten, in denen Verwandlungen vorkommen, z. B. ,Harry

So geht’s: Bildet mehrere Gruppen. Teilt die Geschichte in ver- Potter“, Mdrchen, Hexen- und Zaubergeschichten)

schiedene Abschnitte. Ihr braucht so viele Textabschnitte, wie ihr

Gruppen habt, und genauso viele Stationen im Raum. Druckt jeden So geht’s: Wahlt verschiedene Szenen aus der Geschichte aus,

Abschnitt mehrfach aus, sodass spéter alle aus einer Gruppe den bildet Kleingruppen und gebt jeder Gruppe den Text einer Szene.

Abschnitt gleichzeitig lesen konnen. Die Ausdrucke eines Abschnittes Jede Gruppe soll nun ihre Szene in einem Standbild darstellen. Dazu

legt ihr jeweils an einer Station aus. An jeder Station versammelt tiberlegen die Gruppen sich, wie viele Personen sie fiir ihr Standbild

sich eine Gruppe. Jedes Gruppenmitglied liest sich den dort liegenden bendtigen, wie sie die Figuren aufstellen und welche Requisiten sie

Textabschnitt durch. Haben alle in der Gruppe den Text gelesen, brauchen.

uberlegen sie gemeinsam, wie sie die Handlung mit Bewegungen

darstellen konnen, und proben. Wenn alle Standbilder fertig sind, rat der Rest der Gruppe bei jedem
Bild, worum es in der Szene geht, bis die komplette Geschichte nach-

Sind alle fertig, spielt jede Gruppe ihren Teil pantomimisch vor. gestellt wurde. Lest die Geschichte zum Abschluss vor.

AnschliefSend diskutieren alle gemeinsam dariiber, worum es in der
Geschichte ging, und bringen die Szenen in die richtige Reihenfolge.
Zur Kontrolle werden die Abschnitte in dieser Reihenfolge vorgele-
sen und die Bewegungen gemacht. Passt alles?

13



LESETIPPS DER ANDEREN ART

Neue BUcher mit Bewegung kennenlernen

3 (&)
LIEBLINGSBUCHER IN AKTION! ‘ﬁ TITEL-SCHNAPPSCHUSS

Hier lernt ihr die Lieblingsbiicher der anderen kennen. Bei diesem Spiel ist ein gutes Gedachtnis gefragt. Wer kann sich die
meisten Buchtitel merken?

lhr braucht: ein Lieblingsbuch pro Person, Zettel, Stifte
lhr braucht: verschiedene Biicher
So geht’s: Alle bringen ihr Lieblingsbuch mit und schreiben auf

einen Zettel eine Fortbewegungsart, die zum Inhalt passt - z. B. So geht’s: Verteilt die mitgebrachten Biicher im Raum und lasst ge-
»lanzeln“, ,Rickwartslaufen®, ,,Froschhiipfen“. Der Zettel kommt ins niigend Platz zwischen ihnen. Teilt die Gruppe in Zweierteams und
Buch und die Biicher werden im Raum verteilt. Alle schnappen sich verteilt die Rollen: ,,Fotoapparat“ bzw. ,Fotograf“. Der ,,Fotoapparat*
ein Buch und verschaffen sich anhand des Covers, des Klappentexts schliefdt die Augen und wird von dem ,,Fotografen“ durch den Raum
auf der Buchriickseite und der ersten Seiten einen Eindruck vom In- zu einem der ausgelegten Biicher gefiihrt. Dort wird ein Schnapp-
halt. Dann wird der Zettel mit der Bewegungsaufgabe gelesen. Nach schuss gemacht: Der ,Fotograf“ betétigt durch leichtes Antippen des
dem Ertonen eines Signals (z. B. Glocke oder Klingelton) bewegen »,Fotoapparats“ zwischen den Schulterblattern den Ausldser. Der
alle sich entsprechend ihrer Aufgabe zum néachsten Buch. Wenn »,Fotoapparat“ 6ffnet daraufhin die Augen und merkt sich, was er
jedes Buch begutachtet wurde, bewegen sich alle in der passenden sieht. Danach schliefit er seine Augen wieder und es geht weiter zum
Bewegung zu dem Buch, das sie gern als Nachstes lesen wiirden. ndchsten Titel. Nach dem Rundgang werden die Bilder ,entwickelt®,
Welches Buch findet die meisten Fans? indem der ,Fotoapparat“ die fotografierten Bilder, also die Titel,

aufzihlt. An wie viele kann er sich erinnern?

Variante: Statt unterschiedlicher Blicher konnt ihr auch verschiede-
ne Medien, z. B. Zeitungen, Zeitschriften und Hoérbiicher, auslegen.

14



LEST DOCH MAL ... EIN SPORTBUCH

Mit diesen selbst gebastelten Lesezeichen konnt ihr euch gegenseitig
auf packende Sportbiicher neugierig machen.

Ihr braucht: Bastelkarton, Mal- und Bastelutensilien

So geht’s: Empfehlt doch mal ein Buch, einen Comic oder eine
Zeitschrift zum Thema Sport! Diese Aktion passt gut in die Schulbii-
cherei.

Sucht dort gemeinsam nach Sportbiichern und nehmt die vorhan-
dene Auswahl unter die Lupe. Alle entscheiden sich nun fiir jeweils
ein Buch, das sie gerne empfehlen mochten. Gestaltet eure Empfeh-
lungen als Lesezeichen. Auf die Vorderseite schreibt ihr den Titel des
Buches und einen Satz dazu, warum man es unbedingt lesen sollte.
Auf die Ruckseite konnt ihr eine Szene aus dem Buch malen oder
einen spannenden, interessanten oder witzigen Satz zitieren, um die
Neugier zu wecken.

Stellt die Biicher mit den Lesezeichen in der Biicherei aus. Sie sind
bestimmt ein toller Hingucker und werden dank eurer Empfehlun-
gen garantiert oft ausgeliehen. Wichtig: Die Lesezeichen bleiben in
der Biicherei, damit sie, wenn das Buch wieder zuriick ist, weiter
genutzt werden konnen.

RAN AN SCHERE, STIFTE UND CO.

Rund um Lesen, Sport und Bewegung basteln

ECHT SPORTLICH, DIESES QUIZ

Wer denkt sich bei diesem Quiz die kniffligsten Sport- und Buchfra-
gen aus?

lhr braucht: Zeitschriften, Lexika, Biicher, Zeitungen, Bastelpappe,
Stifte, PCs oder Smartphones

So geht’s: Uberlegt euch zunéchst Themen aus den Bereichen Sport
und Biicher fiir das Quiz. Das kénnen z. B. Sportarten, Sportlerinnen
und Sportler, Buchheldinnen und Buchhelden, bekannte Biicher/
Geschichten oder Schéatzfragen aus der Welt der Biicher sein. Achtet
darauf, dass ihr beim Formulieren der Themen sowohl die Welt der
Bicher als auch das Thema Sport bertcksichtigt, z. B. Sport- und
Buchrekorde, Sport- und Buchhelden. So kénnen alle mit ihrem
Wissen punkten!

Teilt die Gruppe in Kleingruppen auf. Jede Kleingruppe sucht nun zu
einem Thema nach interessanten Fakten in Biichern, Zeitschriften
oder dem Internet. Jede Gruppe braucht finf spannende Infos, zu
denen sie sich jeweils eine Frage und drei falsche und eine richtige
Antwort uiberlegt. Fiir die Riickseite der Karten kann sich jede Grup-
pe ein Design tiberlegen. Dann geht das Quiz los. Schaffen es die
Gruppen, die Fragen der anderen richtig zu beantworten?



AUTOGRAMMKARTE

Diese Aktion macht euch zu Stars!

lhr braucht: Bastelpappe, Schere, Klebestift, Stifte, Autogramm-
karten, Fuftballbildchen, Kamera, Drucker, evtl. Verkleidung

So geht’s: Schaut euch mit einer Gruppe Autogrammkarten und
Fufdballbildchen an. Welche Infos sind darauf zu finden? Dann tiber-
legt jeder fiir sich: Was darf auf der eigenen Autogrammkarte nicht
fehlen (Name, Geburtsdatum, Rekorde, Hobbys usw.)? AufSerdem
werden natiirlich Fotos benotigt, die zeigen, worin ihr ein echter
Star seid. Lasst eure Starqualitat sehen, entweder durch entspre-
chende Kleidung (Trikot, Kochmiitze, ...) oder Utensilien (FufSball,
Blcherstapel, Bastelkram, ...). Druckt die aufgenommenen Fotos aus
—und schon kann es mit dem Basteln der AutogrammKkarten losge-
hen. Dabei kommen selbstverstindlich Lieblingsfarben und Lieb-
lingsstifte zum Einsatz.

FUSSBALLSPRUCHE MAL ANDERS!

»,Das Runde muss ins Eckige“ — schon klar! Aber wusstet ihr auch,
wie lustig ihr Bilder von Fufiballspieler/-innen mit Spriichen und
Witzen verfremden kénnt?

lhr braucht: Sportzeitschriften, Sportteil der Zeitung, Fufsballwitz-
biucher, Stifte, Schere, Klebstoff, Papier, ggf. Computer und Drucker

So geht’s: Bilder von Fuftballer/-innen auf dem Platz, auf der Ersatz-
bank oder im Gesprach mit Trainer/-innen, Schiedsrichter/-innen
oder untereinander eignen sich bestens fiir Spekulationen: Was geht
der Spielerin oder dem Spieler wohl gerade durch den Kopf? Was
wird da beredet? Sucht solche Bilder in Zeitungen und Zeitschriften
und bringt sie mit. Dann wahlen alle ein Foto aus, zu dem sie sich ei-
nen Spruch, einen Witz, einen Dialog oder eine Bildunterschrift aus-
denken wollen. Schaut die Bilder zuerst zusammen an und iiberlegt,
in welcher Stimmung die Personen darauf sind, das hilft garantiert
bei der Ideenfindung. Inspiration bieten auch Fuf$ballwitzbiicher.
Dann dirft ihr eurer Fantasie freien Lauf lassen. Wenn der Text
steht, konnt ihr ihn in Form einer Sprech- oder Gedankenblase ins
Foto einkleben. Ihr konnt auch einen Wettbewerb daraus machen
und das lustigste Bild auszeichnen!
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Wer sticht hier wen? Findet es heraus — mit einem selbst gebastelten
Quartett!

lhr braucht: Pappe, Schere, Stifte, Zeitschriften, Biicher und Lexika
mit Informationen zu Sportler/-innen, Smartphone oder Computer

So geht’s: Legt flir euer selbst gebasteltes Quartett zuerst gemein-
sam fest, welche Kategorien es haben soll. Sie miissen sich gut fiir
einen Vergleich eignen, z. B. Grofde, Geburtsjahr, Anzahl Meisterti-
tel oder Medaillen, Disziplin (da kann es dann nach dem Alphabet
gehen) usw. Wahlt die Sportlerinnen und Sportler, die ihr in das
Quartett aufnehmen machtet, sucht die jeweiligen Informationen
heraus und bastelt die Karten. Natiirlich gehort darauf auch ein Bild,
das ihr aufmalen oder -kleben kénnt.

Das Quartettspiel konnt ihr dann abwechselnd miteinander spielen
und euch dabei immer gegenseitig in einer Kategorie herausfordern.
Wer den hochsten Wert in der Kategorie hat, bekommt die Karte des
anderen. Und wer zuerst keine Karten mehr hat, hat verloren.

1

Qe

NACHGEFRAGT

Warum nicht mal echte Sportler/-innen treffen und spannende In-
terviews mit ihnen fithren?

lhr braucht: Beispielinterviews von Sportler/-innen, Smartphones

So geht’s: Fiir diese Aktion braucht ihr etwas Vorlauf. Findet zuerst
heraus, wen ihr interviewen konntet. Fragt dazu am besten mal bei
Sportvereinen in eurem Ort nach, ob Sportlerinnen und Sportler
mitmachen mdéchten. Vielleicht gib es ja auch ein Turnier oder eine
Veranstaltung, wo die Interviews stattfinden konnten. Ihr kénnt
natlrlich auch besonders sportliche Mitschiiler/-innen befragen.

Lest euch zur Vorbereitung Interviews aus Zeitschriften oder Zeitun-
gen durch und schaut euch an, wie sie aufgebaut sind. Uberlegt euch
dann zusammen Fragen, die ihr stellen konntet, z. B.: Wie lange sind
Sie schon aktiv? Was ist Ihr grofdter Erfolg? Was muss man mitbrin-
gen, um diese Sportart gut zu beherrschen? Dann wird es ernst:
Fihrt die Interviews, schreibt die Antworten mit oder nehmt sie auf.
Wenn ihr es einfacher halten wollt, kénnt ihr natiirlich auch einen
Steckbrief fiir die Sportler/-innen vorbereiten, den sie ausfiillen:

Ich bin ..., ich mache gerne ..., ich lese gerne ... Aus den Interviews
oder Steckbriefen konnt ihr dann eine Ausstellung mit Sportbiichern
gestalten.

Dafir konnt ihr auch selbst Fanartikel basteln, z. B. Wimpel aus Ton-

papier, Medaillen aus festem Karton oder Rasseln aus Papprollen
und Linsen.
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RAUS AUS DEM SESSEL,
REIN INS BEWEGEN

Sich wahrend des Vorlesens bewegen

ICH VERBEUGE MICH! VORLESEN ALS BALANCEAKT

Hier schliipft jede Mitspielerin bzw. jeder Mitspieler in die Rolle Wer kann gleichzeitig vorlesen und balancieren?

einer Figur aus dem Text. Und wenn dann die eigene Figur genannt

wird, ist eine kurze Verbeugung vor sich selbst gefragt! Ihr braucht: ein Seil, ein Vorlesebuch

lhr braucht: Vorlesegeschichten mit moglichst vielen Figuren, leere So geht’s: Legt ein Seil auf den Boden. Nun versuchen alle Mit-

Kartchen, Stifte spieler/-innen nacheinander, dartiber zu balancieren, wiahrend sie
gleichzeitig vorlesen. Wer am Seilende angekommen ist, tibergibt

So geht’s: Haltet im Vorfeld Ausschau nach einer Vorlesegeschichte, das Buch dem Nachsten aus der Gruppe, der die Geschichte weiter

die in etwa so viele Figuren hat, wie ihr Zuhrer/-innen. Schreibt die vorliest. Wer daneben tritt, gibt das Buch direkt weiter. Das geht so

Namen aller Figuren auf Kértchen oder klebt Bilder der Figuren auf. lange, bis die Geschichte komplett vorgelesen wurde oder alle an der

Wenn es weniger Figuren als Zuhorer/-innen gibt, konnt ihr auch Reihe waren.

mehrere Kiartchen mit demselben Namen beschriften. Dann erhélt
jedes Kind ein Kértchen — und wird zu dieser Figur.

Nun ist gutes Zuhoéren gefragt: Wann taucht die eigene Figur in der
Geschichte auf? Wenn es soweit ist: aufstehen, sich einmal kurz
verbeugen und sich wieder hinsetzen. Am besten, ihr legt beim Vor-
lesen eine kurze Pause ein, wenn der Name einer Figur auftaucht.
Dieses einfache Spiel eignet sich auch gut fiir Kinder mit geringen
Sprachkenntnissen.
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AUFS STICHWORT! ‘ﬁ BEWEGUNGS-ECHO ‘ﬁ

Hier ist Konzentration gefragt. Denn wenn der Name einer Figur Hier dreht sich alles darum, Bewegungen aus der Handlung panto-
vorgelesen wird, ist Action angesagt! mimisch nachzumachen.

lhr braucht: eine Vorlesegeschichte, leere Kértchen, Stifte lhr braucht: eine Vorlesegeschichte

So geht's: Stellt vor dem Vorlesen der Geschichte die handelnden So geht’s: Fiir diese Aktion eignen sich besonders gut Bilderbiicher
Figuren kurz mit ihren besonderen Eigenschaften vor. Uberlegt mit kurzem Text, in denen viele Bewegungen vorkommen. Haltet
dann zusammen, mit welcher Bewegung man diese Eigenschaften Ausschau nach Bewegungsverben (z. B. gehen, laufen, springen,

am besten darstellen kdnnte - z. B. in einer Tiergeschichte: mit den rennen).

Armen wedeln (Vogel), Hochspringen (Kénguru) oder laut Auf-

stampfen (Elefant). Bei anderen Figuren kann der Charakter durch Lest eure Geschichte langsam vor. Immer, wenn ein Bewegungsverb
eine Bewegung dargestellt werden, z. B. hektisch: kurzes Dribbeln, vorkommt, macht ihr beim Vorlesen die Bewegung selbst vor und
angstlich: Schultern hochziehen usw. Die Namen der Figuren und die Kinder ahmen sie nach. Am besten lest ihr den Satz anschlie-
die verabredete Bewegung werden auf Kirtchen geschrieben und an 8end noch einmal ohne Unterbrechung vor — damit die Kinder auch
die Kinder verteilt. der Handlung der Geschichte folgen konnen. Neben (Bilderbuch-)

Geschichten eignen sich auch Sachbiicher rund um Tiere.
Testet in einer Proberunde, ob alle ihre Bewegungen kennen. Wich-
tig: Die Bewegung soll nur ganz kurz angedeutet werden, um die

Geschichte nicht zu lange zu stoppen. Sobald ihr beim Vorlesen an ] o
Namen kommt, macht ihr eine Pause, damit eure Mitspieler/-innen ®
ihre Bewegung vorfithren konnen. Los geht’s! ﬁ
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BALL UND BUCH UBER, UNTER, HINTER, VOR ... ‘ﬁ

Hier ist Multitasking gefragt: Wer kann einen kleinen Ball so lang Hier wird euren Mitspieler/-innen garantiert warm!
wie moglich auf dem Kopf balancieren und dabei einer Vorlesege-
schichte folgen? lhr braucht: eine Vorlesegeschichte oder den Anfang eines Buches,

stabile Stiihle fiir die Zuhorer/-innen
lhr braucht: einen kleinen weichen Ball oder ein zu einer Kugel

zusammengekniulltes Blatt Zeitungspapier, Biicher zum Vorlesen So geht’s: Stellt die Stiihle bei dieser Aktion in einen offenen Halb-
kreis mit etwas Abstand dazwischen. Fiihrt zunédchst zu den ver-
So geht’s: Immer zwei von euch finden sich zu einem Paar zusam- schiedenen Prapositionen (auf, unter, neben, vor, hinter) passende
men. Eine Person geht vorneweg durch den Raum und liest dabei Bewegungen vor: auf dem Stuhl stehen, unter den Stuhl kriechen,
aus einem Buch vor (besonders gut eignen sich kiirzere Geschichten, neben dem Stuhl stehen, hinter dem Stuhl stehen, rechts oder links
Witze oder Spriiche). Die zweite Person geht hinter der ersten her vom Stuhl stehen.
und balanciert dabei den kleinen weichen Ball oder die Zeitungs-
papierkugel auf dem Kopf. Ihr werdet sehen: Zuhoren ist dabei gar Lest dann euren Text vor. Ihr konnt vorher die Geschichte oder den
nicht so einfach! Wenn der Ball auf den Boden fallt, wechseln die Anfang eines Buches auch noch um einige Prépositionen ergianzen.
beiden. Thr konnt auch einen Wettkampf daraus machen: Welches Immer wenn eine Préposition auftaucht, miissen die Zuhorer/-innen
Paar schafft die weiteste Entfernung, bevor der Ball runterfallt? die passende Bewegung machen. Wer verschlift, scheidet aus. Je

schneller ihr lest, desto turbulenter wird es. Wichtig: Achtet darauf,
dass alle gentigend Platz haben, damit es keine Zusammenstdfie gibt.
Diese Aktion eignet sich auch gut fiir Kinder, die gerade Deutsch
lernen.
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ELFMETER STICHWORT-SCHIESSEN _:_C;)

k

Wer trifft aufs Stichwort das Tor?
lhr braucht: Bélle, Fuf$ballgeschichte, Hiitchen

So geht’s: Bildet bei dieser Aktion Gruppen aus mindestens vier
Mitspieler/-innen. Einer steht im Tor und liest eine Fufiballgeschich-
te vor. Fir die anderen legt ihr je einen Fuf$ball im Abstand von un-
gefahr 5 Metern zum Tor hin. Gebt jedem nun ein anderes Wort vor,
das héufig im vorgelesenen Text vorkommt, z. B. ,Tor“ oder ,Spie-
ler/-in“. Dann stellen sich alle vor den Béllen auf und das Vorlesen
beginnt. Gut aufpassen! Wenn das ,.eigene“ Fufsballwort fallt, darf
die Spielerin oder der Spieler aufs Tor schiefien. Fiir jedes Tor gibt
es einen Punkt, verpasst man sein Stichwort oder schiefst daneben,
geht man leer aus. Weitergelesen wird immer erst, wenn der Ball
wieder auf seinem Platz liegt. Wichtig: Nicht zu schnell vorlesen!
Und natiirlich auch mal die Rollen wechseln. Das Spiel funktioniert
auch mit anderen Bewegungen, z. B. eine Laufstrecke zuriicklegen.

k>

Geschichten- ... was? Ja, eine Geschichte kann auch massiert wer-
den. Hier erfahrt ihr, wie!

lhr braucht: eine Vorlesegeschichte

So geht’s: Immer zwei Kinder sitzen oder stehen bei dieser Aktion
hintereinander. Entweder eine Person liest der ganzen Gruppe eine
Geschichte vor oder die Zweierteams lesen sich gegenseitig vor (das
vordere Kind liest vor, das hintere massiert). Die Kinder, die massie-
ren, horen gut zu und machen zur Geschichte passende Bewegungen
auf dem Riicken des anderen Kindes, z. B. Regentropfen rieseln,

ein glickliches Kind hipft iiber die Wiese, die Sonne warmt den
Riicken. Wichtig: Geht vorsichtig miteinander um! In der Mitte der
Geschichte wird dann getauscht.
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MIT SCHWUNG! ‘ﬁ AUGEN ZU UND DURCH!

Hier konnt ihr mit einem Schwungtuch Schwung in eine Geschichte Wie fiihlt es sich an, mit verbundenen Augen in eine Geschichte
bringen! einzutauchen? Findet es heraus!
lhr braucht: ein Schwungtuch (oder ein grofies Bettlaken oder eine lhr braucht: Ticher zum Verbinden der Augen, eine Geschichte

dinne Decke)
So geht’s: Fiir diese Aktion konnt ihr euch eine passende Textstelle

So geht’s: Breitet bei dieser Aktion das Schwungtuch in der Mitte aus einem Roman aussuchen oder ihr denkt euch eine kurze Ge-
des Raumes aus. Alle stellen sich um das Tuch herum und greifen schichte aus, in der ihr z. B. eine Reise durch den Dschungel macht
es mit beiden Handen. Erzdhlt dann eine Geschichte, die in Bewe- oder durch den Wald spaziert. Dann finden sich alle zu Paaren
gung umgesetzt werden kann. Zum Beispiel: Ein Kind fahrt mit zusammen. Jeweils einem werden die Augen verbunden, der andere
seinem Fahrrad los. Zuerst muss das Fahrrad aufgepumpt werden legt ihm die Hand auf die Schulter und fiihrt ihn. Nun gehen die
(alle bewegen die Arme gleichzeitig auf und ab), es geht tiber eine Paare durch den Raum, um sich an die Situation zu gewohnen.
grofse Kreuzung (das Schwungtuch wird nach oben geschwungen
und einige Kinder tauschen die Platze, indem sie unter dem Tuch Einer von euch ist Spielleiterin oder Spielleiter, liest die Geschichte
hindurchlaufen), dann geht es mit einem Boot tiber einen Fluss vor und die Paare gehen gemeinsam den beschriebenen Weg: Thr
(Wellenbewegungen) und anschliefSend weiter in einem HeifSluftbal- miisst z. B. durch einen Fluss waten, iiber einen Holzstapel klettern,
lon (einige Kinder laufen unter dem Tuch in der Mitte zusammen, Spinnennetzen ausweichen oder euch vor Regen schutzen. Die ,,Se-
sodass sich Uber ihnen ein Ballon formt). Eurer Fantasie sind dabei henden“ helfen den ,Blinden“ dabei, die Bewegungen zu machen.
keine Grenzen gesetzt! Am Ende der Geschichte werden die Rollen getauscht und der Weg
noch einmal zurtuckgelegt. Tauscht euch danach dartber aus, wie es
Wenn es ihnen Spaf$ macht, konnt ihr die Kinder auch auffordern, sich fir die ,,Blinden“, aber auch fir die ,Sehenden“ angefihlt hat.
sich eigene Sétze auszudenken, die sich in Bewegung umsetzen
lassen.
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ihr direkt starten kénnt

Drei Vorlesegeschichten, mit denen

k
Mit dieser Bewegungsgeschichte konnt ihr ins Weltall reisen!

lhr braucht: eine Matte (oder Decke)

So geht’s: Lest die Geschichte jiingeren Kindern vor. Die Matte ist
das Raumschiff, mit dem eure Zuhorer/-innen von Planet zu Planet
reisen. Sobald sie auf einem gelandet sind, steigen alle aus dem
Raumschiff aus und machen zur Geschichte passende Bewegungen.
Nattrlich kénnt ihr euch auch eigene Planeten und passende Bewe-
gungen ausdenken!

Die Geschichte:

In vielen hundert Jahren wird sich unsere Erde verdndert haben.

Es wird keine Autos mehr geben, sondern rollende Strafsen, die sich
von allein bewegen. Muss man etwas weiter reisen, benutzt man
ein Flugtaxi. Alle Arbeiten werden von Robotern und Maschinen
erledigt. Die Erwachsenen miissen sie nur beaufsichtigen. Wenn die
Menschen Urlaub machen, fahren sie nicht mehr ans Meer oder in
die Berge, nein, sie fliegen mit dem Raumschiff ins Weltall und be-
suchen andere Planeten. Auf diesen fernen Planeten wohnen auch
Menschen, die aber ein bisschen anders sind als wir. Sie haben sich

im Laufe der Jahre ihrer Umgebung angepasst und einige Beson-
derheiten. Wir machen uns nun auf die Reise und besuchen diese
ungewoOhnlichen Planeten.

Zuerst reisen wir nach Flugolonien. Dort benutzen die Menschen
nur selten ihre Beine, denn sie fliegen sehr gern. Zwischen ihren
Armen und dem Korper haben sie grofse Flughdute. Damit schweben
sie den lieben langen Tag in der Luft herum. Ganz gemiitlich gleiten
sie mit ausgebreiteten Armen umher. Dabei fliegen sie elegant um-
einander, ohne zusammenzustofden. Haben die Flugolonier es eilig,
schlagen sie mit ihren kréaftigen Armen hoch und runter und errei-
chen so eine unwahrscheinlich hohe Geschwindigkeit. Wollen sich
die Menschen ausruhen, fliegen sie zu ihrem Nest, legen sich hinein
und rollen sich zusammen.

Lassen wir sie schlafen und reisen nach Insektulu. Auf Insektu-

lu miissen sich die Menschen ihren Planeten mit einer Unmenge
Insekten teilen. Bienen, Fliegen, gefliigelte Ameisen und Insekten,
die wir auf unserer Erde gar nicht kennen, sorgen fiir ein stdndiges
Gebrumme und Gesumme. Damit sie von den kleinen Tieren nicht
so bedréngt werden, haben es sich die Menschen angewohnt, ihre
Korperteile zu schiitteln. Wenn die Insektulaner stehen, schiitteln
sie ihren Kopf, schaukeln mit den Armen umher und federn in den
Knien mit. Beim Gehen schwingen sie ihren Popo hin und her, als ob
sie tanzen wiirden. Und wenn die Insektulaner rennen, zappeln die
Arme und Beine, als waren sie nicht ganz bei Sinnen.

Unsere Reise geht weiter. Wir sitzen im Turboraumschiff nach Hiip-
fonien. Das ist ein sehr steiniger Planet, darum miissen die Men-
schen dort stdndig tiber Hindernisse hiipfen. Im Laufe der Jahre sind
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ihre Beine zusammengewachsen, sodass sie gar nicht mehr gehen
konnen. Die Hiipfonier hiipfen von einem Ort zum anderen wie die
Kéngurus. Manche kénnen besonders hoch hiipfen. Andere hiipfen,
einfach so aus Spafs, immer abwechselnd nach rechts und links. Und
einige Hiipfonier sind so geschickt, die konnen sogar riickwérts hiip-
fen. Weil diese Fortbewegungsart doch recht anstrengend ist, setzen
sich die Bewohner 6fters mal hin, um ihre zusammengewachsenen
Beine auszuschiutteln und sich auszuruhen.

Wir reisen inzwischen weiter. Der Planet Dunkelano ist so weit weg,
dass nicht einmal die Sonne ihn bescheinen kann. Dort ist es immer
dunkel. Urlauber, die von der Erde anreisen, bekommen Nachtsicht-
gerate. Die Dunkelaner finden sich auch so zurecht. Manche stre-
cken zur Sicherheit beim Gehen die Arme aus. Wie die Flederméause
senden die Bewohner Schallwellen aus und entdecken so jedes
Hindernis. Die Kinder der Dunkelaner spielen gern Hascher, ohne
etwas zu sehen. Sie schlagen sich gegenseitig ab und rennen weiter.
Und sie haben riesigen Spafs, sich um sich selbst zu drehen, bis sie
ringeldumm sind und einfach umfallen.

Zuletzt besuchen wir den kleinen Planeten Wassertopia. Den Namen
hat er bekommen, weil er fast nur von Wasser bedeckt ist. Nur we-
nige Inseln, die von den Urlaubern der Erde genutzt werden, ragen
aus dem Planetenmeer. Die Menschen dort leben lieber wie die
Fische im Wasser. Wollen sie sich schnell fortbewegen, kraulen sie
mit den Armen. Haben es die Wassertopianer nicht so eilig, bewegen
sie sich mit Brustschwimmen fort. Ihre Schwimmhéute zwischen
den Fingern und Zehen helfen ihnen dabei. Wenn sie sich ausruhen
oder schlafen wollen, drehen sie sich auf den Riicken, breiten die
Arme aus, bewegen sie langsam hin und her und lassen sich auf dem
Wasser treiben.

e,
THEO IN DER GROSSEN STADT ‘ﬁ

Achtung, blof nicht die Stichworter verschlafen, sondern schnell die
passenden Bewegungen machen!

So geht’s: Lest einer Gruppe von jlingeren Kindern diese Geschichte
vor. Erklart euren Zuhorer/-innen vorher, dass sie bei den Wortern
»Theo“und ,,Fufiball“ immer eine bestimmte Bewegung machen
mussen (z. B. in die Luft springen, sich verbeugen, auf den Boden
setzen, einmal im Kreis drehen).

Die Geschichte:

Im 10. Stock eines Hochhauses, mitten in Berlin, stand ein Junge am
Fenster und sah hinaus. Theo sah nicht gliicklich aus. Er machte
sich Gedanken Uber sein neues Leben, das gestern mit dem Einzug
in die neue Wohnung begonnen hatte. Nun wohnte Theo nicht mehr
in seinem kleinen Dorf, wo er jedes Gesicht kannte, sondern in der
Hauptstadt des Landes. Hier lebten tiber 3 Millionen Menschen und
er kannte nicht einen davon.

Der Junge holte seinen aus einer Umzugskiste und drehte
ihn in seinen Handen hin und her. Alle seine Freunde hatten ihren
Namen darauf geschrieben. Der war ihr Abschiedsgeschenk
gewesen. Theo kdmpfte mit den Trédnen. Wiirde er doch nur schon
in seine neue Schule gehen. Dann hétte er bestimmt schon neue
Freunde. Doch es waren Ferien, noch drei Wochen lang. Theo seufz-
te und warf den gegen die Tur. Sofort kam Bea ins Kinder-
zimmer und bemerkte gleich, dass ihr kleiner Bruder nicht in bester
Stimmung war. ,,Lass uns rausgehen!*, schlug Bea vor. ,Ich spiele

auch mit dir .“Theo mochte seine Schwester zwar sehr,
aber beim spielen war sie eine echte Niete. Nicht mal als
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Torwart war sie zu gebrauchen, denn sie liefs wirklich jeden Ball ins
Netz. ,Ach komm, Theo! Ich gebe mir auch ganz viel Mithe“, sagte
Bea, nahm den und sah ihren Bruder erwartungsvoll an.
»Na gut“, meinte Theo. ,Hier allein im Zimmer rumhocken macht
auch keinen Spaf. Und wohin sollen wir gehen?“ Bea lehnte sich
zum Fenster hinaus. ,,Na, dorthin!“ Direkt vor ihrem Haus war ein
Sportplatz und kein Mensch war zu sehen. ,,Vielleicht gibt es hier gar
keine Kinder“, sagte Theo skeptisch. Bea lachte: ,Dann sind wir jetzt
schon mal zwei.“ Finf Minuten spéter standen sie auf dem Sport-
platz, mit dem

»lch gehe ins Tor*, sagte Bea schnell und stellte sich zwischen zwei
Pfosten. Theo war das egal. Seine Schwester konnte weder gut schie-
f8en noch halten. Und wie immer, wenn er mit Bea spielte,
verlor er schnell die Lust. Es war einfach langweilig. Als der

wieder ins Aus rollte, stoppte ihn ein fremder Junge. Er grinste und
meinte dann: ,,Soll ich den lahmen Torwart mal ersetzen?“ Theo

sah zu Bea. Wiirde sie sauer sein? ,,Was ist?“, briillte Bea aus ihrem
Tor zu den beiden Jungen. ,Hier wére noch ein Tormann?“, schrie
ihr Bruder zurtck. ,,Von mir aus konnen wir gern tauschen. Ich

bin ja nicht gerade Manuel Neuer.“ ,Das stimmt*, sagten Theo und
der fremde Junge gleichzeitig und lachten laut los. Bea tat beleidigt
und rdumte das Feld. ,,Ich bin Theo“, sagte der fremde Junge und
jonglierte den mit dem linken FufS. ,,Echt? Ich heifde auch
Theo“, sagte der erste Theo verblufft. ,Echt?“, fragte der zweite
Theo zurick und nahm den in die Hand. ,,Ganz echt.“ Dann
spielten die beiden Theo fast zwei Stunden , und zwar nicht
allein. Wenig spater kamen auch noch Awad, Otto, Kosta und Ricke
dazu. Als Theo zufrieden mit seinem nach Hause ging, stell-
te er fest: Nun kenne ich schon fiinf Menschen in dieser Stadt. Und
bald sollten es noch viel, viel mehr werden.

®y
MAX BEI DEN DINOSAURIERN ‘ﬁ

Mit dieser Bewegungsgeschichte taucht ihr in die Welt der Dinos ein.

So geht’s: Lest die Geschichte jiingeren Zuhérer/-innen vor, die zur
Geschichte passende Bewegungen machen. Legt an den entsprechen-
den Stellen kurze Pausen ein.

Die Geschichte:

Max lag auf dem Riicken in seinem Bett. Er hatte seine Hdnde unter
den Kopf geschoben und stierte an die Decke. Max war tiberhaupt
nicht miide. Aufgeregt wippte er mit seinen Fiifsen hin und her.
Morgen wird er mit seiner Klasse einen Ausflug in den Saurierpark
machen. Max liebte Dinosaurier. Er besafs Biicher, Spielzeugfiguren,
ein Stickeralbum nur mit Dinos und er lag sogar in Dinobettwéasche.

Gerade Uuberlegte er, welche Saurier er im Park wohl sehen wiirde,
da klopfte es an sein Kinderzimmerfenster. Max fuhr erschrocken
hoch und safs im Bett. Hatte er sich geirrt? Nein, da war es wieder.
Langsam und leise stand er auf und blieb dann regungslos stehen.
Wer sollte mitten in der Nacht an sein Fenster klopfen, noch dazu im
funften Stock? Auf Zehenspitzen schlich er durch sein Zimmer bis
zum Fenster. Er versuchte durch die Scheibe zu sehen, doch es war
stockdunkel draufSen.

Letztendlich siegte seine Neugier. Wer oder was klopfte da? Mit
einem Ruck 6ffnete Max das Fenster. Seine Augen wurden grof$ wie
Hithnereier: ein Flugdinosaurier. Blitzschnell schnappte der mit
seinem langen spitzen Maul zu, warf Max auf seinen Riicken und
schwebte mit ihm durch die Nacht davon. Max jauchzte vor Vergnu-
gen. Er breitete seine Arme aus und flog iber die Stadt, Wiesen und
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Felder hinweg. Angst hatte er keine. Er vertraute dem Pteranodon.
Ubermiitig wedelte Max mit seinen Armen hoch und runter, da
passierte es: Er verlor den Halt, fiel hinunter und landete unsanft
auf seinem Po im Gras. Fassungslos sah Max dem Riesen der Liifte
hinterher, bis dieser in der Morgenddmmerung verschwunden war.

Nun schaute sich Max seine Umgebung an. Er entdeckte seltsame
Biume, grofie Farne und Schachtelhalme, genau wie sie in seinen
Dinobtuchern zu sehen waren. Max sprang auf und ging langsam
los. Wo war sein Zuhause? Er lief ein ganzes Stiick, manchmal sogar
geduckt, wenn die Farne besonders dicht standen. Endlich erreichte
Max eine grofde flache Ebene und blieb stehen. Was sollte er jetzt
tun? Wohin gehen? Da spiirte Max, wie die Erde unter ihm zu zittern
begann. Eine grofie Herde Brachiosaurus zog an ihm vorbei. Max
blieb der Mund vor Staunen offen stehen. Er rieb sich die Augen.
Nein, sie waren wirklich da. Diese Saurier waren Pflanzenfresser,
das wusste Max. Er brauchte sich also nicht vor ihnen zu fiirchten.

Am anderen Ende der Ebene entdeckte Max einen Berg. Dort wollte
er hin, denn von dort oben konnte er sich einen Uberblick verschaf-
fen. Er marschierte los. Doch die Herdentiere hatten in der Ebene
ihre Spuren hinterlassen. Uberall lagen dampfende Kackhaufen von
der Grofse umgekippter Miilltonnen. Max sprang uber sie hinweg.
Mal nach rechts, mal nach links. Dabei hielt er sich die Nase zu.
Plotzlich horte Max hinter sich seltsame Gerdusche und sah tiber
seine Schulter. Ein Stegosaurus, ein Vertreter der Stacheldinosau-
rier, kam genau auf ihn zu. ,Ich bin ein Baum¥, beschloss Max
blitzschnell, stellte sich ganz steif hin und streckte die Arme hoch
wie Aste. Der Stegosaurus, mit seinen zwei Reihen riesiger Knochen-
platten auf dem Riicken, stampfte gemachlich auf ihn zu. Max hielt
die Luft an. Doch der Saurier schnuffelte nur kurz an Max, hielt ihn
nicht fiir schmackhaftes Futter und stampfte weiter.

Erleichtert setzte Max seinen Weg fort. Das war einem gefdhrlichen
Réuber nicht entgangen. Der Tyrannosaurus Rex nahm die Verfol-
gung auf. Max bemerkte eine Bewegung von rechts und entdeckte
den Fleischfresser. Da bekam Max einen gewaltigen Schreck und
lief, so schnell er konnte, im Zickzack davon. Er musste Haken
schlagen und blitzschnell die Richtung wechseln, sonst hatte er
keine Chance. Der Tyrannosaurus wiirde schneller sein. Da sah Max
die Rettung: eine grofde Wasserstelle. Konnte der Tyrannosaurus
schwimmen? Egal, er musste es versuchen. Max sprang von der
Anhghe ins Wasser, drehte sich sofort auf den Riicken, um den An-
greifer im Auge zu behalten, und liefs sich mit ausgebreiteten Armen
treiben. Auf der Anhdhe erschien Sekunden spéter der Tyranno-
saurus und blickte auf seine verschwundene Beute hinab. Schleim
tropfte aus seinem aufgerissenen Maul und die messerscharfen ge-
bogenen Krallen seiner kurzen Arme blitzten gefdhrlich in der Son-
ne. Der Tyrannosaurus brillte furchteinfléfSend und verschwand.
Gerade wollte sich Max Uber seine gelungene Flucht freuen, da
packte ihn etwas am Arm. Zu Tode erschrocken, schlug Max wie ein
Wilder mit den Armen um sich. ,Max! Max! Beruhige dich! Was ist
denn los?“ Max Offnete die Augen und sah in das erstaunte Gesicht
seiner Mama. ,,Hab ich getraumt?“, fragte er noch ganz benommen.
»Das muss ein ziemlich anstrengender Traum gewesen sein. Du bist
klatschnass geschwitzt“, antwortete seine Mama und zupfte ihm
dabei stirnrunzelnd ein Blatt aus den feuchten Haaren.
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