Aktionsideen 2022

zu den Biichern und Spielen der Lese- und Medienbox

fiar Kinde
6 bis 10

weil uns

LESEN
Weiterbringt

Ein Projekt far Kinder mit Fluchterfahrung

GEFORDERT VOM

Stiftung Lesen



Briicken bauen
in eine neue Umgebung

Vorlesen, Erzahlen und Spielen mit Kindern mit Fluchterfahrung

Eine neue Umgebung entdecken und sich in ihr zurechtfinden - dabei
konnen Kinderbuicher und Spiele wichtige Begleiter sein. Denn Kinder
lieben es, in Geschichten einzutauchen und mit anderen zu spielen.
Geleitet durch ihre kindliche Neugier entdecken sie dabei Neues und
erwerben spielerisch Wissen tber ihr Umfeld. So konnen gemeinsames
Vorlesen, Erzdhlen und Spielen Kindern mit Fluchterfahrung Bricken
bauen in die neue Umgebung, die sie gerade erst kennenlernen.

Die Lese- und Medienbox 2022 bietet Ihnen 15 niedrigschwellige
Buicher und Spiele, die speziell fur die Arbeit mit gefliichteten Kindern
im Alter von 6 bis 10 Jahren ausgewdhlt wurden. Sie sind bildstark und
laden zum Entdecken, Suchen und Sprechen ein. Zu jedem Buch und
Spiel stellen wir Thnen Aktionsideen vor, die Sie direkt

umsetzen kdnnen.

Wir wiinschen lhnen und
den Kindern viel Freude dabei!

Thr Team von »Lesestart:
Wetl uns Lesen weiterbringt«




Drei Praxistipps
zum Einstieg

Interessen beriicksichtigen

Je élter die Kinder sind, desto ausgepragtere Interessen haben
sie bereits. Bertcksichtigen Sie diese Vorlieben und greifen Sie
Dinge auf, die spannend fiir die Kinder sind. Tiere sind haufig
ein beliebtes Thema oder auch Charaktere, die Kinder weltweit
aus den Medien kennen.

Kommunikation iiber Aktionen

Kombinieren Sie die Inhalte mit Aktionen wie Basteln, Forschen,
Spielen oder Bewegen. So werden die Themen der Bucher und
Spiele erfahrbar.

Kurze Happchen

Das reine Vorlesen sollte bei Kindern dieser Altersgruppe nicht
langer als 20 Minuten dauern. Generell gilt: Je jinger die Kinder,
desto kurzer sollten Vorleseeinheit und Anschlussaktion im
Hinblick auf die Konzentrationsfahigkeit sein.



Hinweise zu
den Aktionstipps

Altersangabe

Sie bietet eine erste Orientierung, ab welchem Alter ein Spiel oder
Buch geeignet ist. Viele der Titel sind auch noch fur deutlich &ltere
Kinder interessant!

)
z.B. ab 6 Jahre

Gruppengrofle
Zu allen Medien schlagen wir Thnen eine Gruppengrofse
fr Vorleseaktionen vor.

@ z. B. bis zu 5 Kinder

Kategorien
Diese Symbole zeigen Thnen auf einen Blick, um was fir eine Aktion
es sich handelt.

Basteln
@ Eltern-Kind
Spielen
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Alles Arbeit oder was?!

© Beltz & Gelberg
Mieke Schreier

Arbeit — was ist das eigentlich ganz genau? Warum kann sie
sichtbar oder unsichtbar sein, drinnen oder drauBBen stattfinden,
SpaB machen oder auch nicht? Dieses Bilderbuch ladt zu vielen
spannenden und lustigen Beobachtungen zum Thema ein.

Tipp: Lassen Sie die Kinder eine Doppelseite
auswdahlen, die sie zuerst entdecken mochten.
Welche Berufe kennen sie bereits?




Basteln
Berufe-Legespiel

Mit viereckigen, weifsen Pappkartchen,
Bunt- oder Filzstiften lasst sich ein Legespiel nach memory®-Art gestalten.

Jedes Kind bekommt zwei Pappkartchen. Auf eines malt es auf,
was es spater einmal werden mochte, z. B. Feuerwehrfrau oder
Béacker. Auf das andere Kéartchen zeichnet es einen Gegenstand,
der fir diesen Beruf bendtigt wird, z. B. einen Wasserschlauch oder
einen Ofen. Bringen Sie am besten vorbereitete Beispielpaare mit.
Die Kinder zeigen sich ihre Karten. Benennen Sie die Berufe
gemeinsam.

Dann werden alle Kartchen gemischt und verdeckt auf den Tisch
gelegt. Reihum diirfen immer zwei Kértchen aufgedeckt werden.
Wer findet die meisten Paare?

Spielen
Was bin ich?

Fur diesen Spieleklassiker benotigen Sie lediglich das Buch.

Betrachten Sie gemeinsam eine (Doppel-)Seite, auf der verschiedene
Berufe dargestellt werden.

Benennen Sie die verschiedenen Berufe und iiberlegen Sie gemeinsam,
welche Tatigkeiten dazugehoren. Finden die Kinder passende
Bewegungen?

Beginnen Sie, und wéhlen Sie einen der dargestellten Berufe aus.
Spielen Sie ihn pantomimisch der Gruppe vor.

Erraten die Kinder, um welchen Beruf es sich handelt? Dazu konnen
die Kinder auch auf die entsprechende Illustration im Buch zeigen.
Wer richtig liegt, darf als Néachstes einen Beruf vorspielen.
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Das wird bestimmt ganz
toll! Wenn ich grof} bin ...

© Beltz & Gelberg
Labor Ateliergemeinschaft

Wie sieht das Leben wohl spiater aus, wenn man groB ist?

Ist man Prinzessin oder Forscher, glotzt man den ganzen Tag
aufs Handy oder schwimmt in einem fliegenden Schwimmbad?
Dieses Buch hilt Seite fiir Seite fantasievolle Ideen bereit!

= Tipp: Lassen Sie die Kinder das Buch zunéachst
selbststandig in einer kleinen Gruppe entdecken.
Was interessiert sie besonders? Und was konnen
sie bereits benennen?




Basteln
Zukunftsbilder

Die bunten und einfallsreichen Bilder des Buches machen Lust darauf,
eigene Zukunftshilder zu gestalten. Stellen Sie dazu weifses Papier, Filz-
oder Buntstifte, Wasserfarben und Pinsel, alte Prospekte und Kataloge,

Scheren und Kleber zur Verfigung.

Wie stellen sich die Kinder ihr Leben vor, wenn sie grof sind?
Je nach eigener Vorliebe konnen sie ihre Ideen und Winsche
aufmalen oder als Collagen gestalten.

Wenn die Kinder mochten, konnen sie ihre Zukunftsbilder
der Gruppe zeigen und vorstellen.

Eltern-Kind-Aktion
Blumentopfe oder Vasen aus Saftkartons

Fur eine grine Zukunft des Planeten ist es wichtig, Abfall zu vermeiden
und Dinge wiederzuverwenden. Laden Sie die Eltern ein, bei dieser
Idee mitzuwirken. Zeigen Sie an einem fertigen Beispiel, was Sie gemein-
sam basteln mochten. Bendotigt werden saubere Getrankekartons

(z.B. von Milch oder Saften), Scheren, bunte Filzstifte, Acrylfarben

und Pinsel, buntes Papier, Kleber und ggf. Geschenkband.

Zuerst schneiden die Erwachsenen die oberen

10 bis 15 cm des Getrdnkekartons ab.

Dann wird an der Nahtstelle vorsichtig die
duferste Plastikschicht abgeldst und ringsherum
entfernt. AnschliefSend den Getrankekarton etwas
zerkniillen, bis er weich und formbar wird. —
Nun den Rand zweimal umknicken. Jetzt kann
die Tiite bunt bemalt und/oder beklebt werden.
AnschliefSend konnen die schonen Behéltnisse

i,

Y

als Blumentopf dienen (Erde und Krédutersamen
hineingeben) oder als Blumenvase (Astchen, _t
Blumen und Graser draufSen sammeln) oder als ]
Aufbewahrungstopf fir Stifte genutzt werden.
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Der Berg

Deutsch — Englisch
© Edition bi:libri
Rebecca Gugger | Simon Roethlisberger

Fiir den Bar ist der Berg voller Baume, fiir das Schaf ist

er griin, fiir den Oktopus von Wasser umgeben und fiir den
Schneehasen ist er weiBl und kalt. Aber wer hat denn nun
recht — oder ist etwa alles eine Frage der Perspektive?

Tipp: Mit dem im Buch enthaltenden Zugangscode
koénnen Sie das Horbuch zur Geschichte kostenlos
in acht Sprachen herunterladen.

10



Zwei Kinder - ein Berg

Diese Idee greift spielerisch den Gedanken des Buches auf, dass wir
alle unterschiedliche Vorstellungen haben und Toleranz gefragt ist.
Es werden weifses Zeichenpapier und Bunt- oder Filzstifte benotigt.

Immer zwei Kinder sitzen einander gegentber.

Zusammen malen sie einen Berg. Die Herausforderung: Der Stift
soll dabei immer von beiden Kindern gemeinsam gefithrt werden.
Nur, wenn sie sich aufeinander einlassen, kann das Bild entstehen.
Fihren Sie es am besten mit einem Kind oder einer betreuenden
Person vor.

Am Schluss werden alle Bilder gemeinsam betrachtet. Was war
schwierig? Und was ganz einfach?

Spielen
Bergsteigen

Fur dieses Bewegungsspiel brauchen Sie eine Treppe mit mindestens
zehn Stufen und einen Wiirfel fiir jedes Kind. Ist keine Treppe vorhan-
den, kénnen Sie die zehn »Bergetappen« mit Klebeband auf dem Fufs-
boden oder mit Kreide im Aufiengeldnde markieren.

Die Kinder wirfeln reihum. Das Kind mit der hochsten Zahl darf auf
der Treppe so viele Stufen erklimmen, wie der Wiirfel Augen zeigt.

Wenn sich zwei Kinder auf einer Stufe treffen, wiirfeln sie erneut:
Wer die kleinere Zahl hat, muss drei Stufen nach unten gehen.
Wer schafft es, als Erstes den Gipfel zu erreichen?




Drache hat'’s drauf

© Loewe
Dav Pilkey

Drache erlebt zwei lustige Abenteuer: Eines Tages steht er mit
dem falschen FuB auf und verwechselt alles, was man iiberhaupt
verwechseln kann. Und an einem anderen Tag lasst er nichts
unversucht, um gruselig zu sein.

Tipp: Die kleine Zeichenschule am Schluss des Buches
macht Lust auf das Malen eigener Abenteuer rund
um Drache.

12



Entdecken
Ein Loffel als Kamm?!

Entdecken Sie gemeinsam Alltagsgegenstande — und was passieren
wiurde, wenn man sie miteinander verwechselt. Legen Sie verschiedene
Dinge (z. B. Zahnburste, Kamm, Teller, Loffel, Gabel, Becher, Mutze,
Handschuhe, Socken) in die Mitte des Kreises.

Nehmen Sie einen Gegenstand in die Hand. Beschreiben Sie ihn,

z.B.: »Das ist ein Loffel, damit isst man Suppe.«

Dann nimmt das Kind neben Ihnen eine Sache und sagt oder zeigt,
wozu man sie verwendet. So geht es reithum weiter. Jedes Kind behélt
seinen Gegenstand.

Nun finden sich immer zwei Kinder zusammen und tberlegen:

Was passiert, wenn man ihre beiden Dinge miteinander verwechselt?
Die Kinder stellen es pantomimisch dar, erzdhlen es oder malen
lustige Bilder.

Basteln
Gespenster aus Blattern basteln

Sammeln Sie fir diese einfachen, aber effektvollen Gespenster gemeinsam
draufien Blatter oder bringen Sie welche mit. Stellen Sie aufserdem
Deckweifs oder weifde Fingerfarbe, Pinsel, einen schwarzen Filzstift und
Schnur zur Verfugung. So geht’s:

Jedes Kind wahlt ein Blatt aus und
bemalt es mit der weifSen Farbe.
Wenn die Farbe gut getrocknet ist,
werden mit schwarzem Filzstift
gruselige oder lustige Gesichter
aufgemalt.

Dann wird ein Faden um den Stiel
geknotet und schon kénnen die
Gespenster einzeln oder als Geister-
Girlande von der Decke baumeln.

13
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Hallo, ist hier hinten?
Warteschlangen-
geschichten

© Edition Nilpferd
Lena Hesse

Ein Gewichtheber, zwei Mobelpacker, jede Menge Tiere,
Familien, Kinder und selbst zwei Marsmenschen und ein
Gespenst - sie alle stehen in diesem Bilderbuch quer durch
die Stadt an. Aber wofiir denn bloB? Das bleibt spannend
bis zum Schluss ...

Tipp: Seite fiir Seite lassen sich auf den Bildern viele
skurrile Details entdecken — vom Miilleimer mit Augen
bis zum »Gespenster verboten«-Schild. Wer findet sie?

14



Alle mir nach!

Fur diese Idee benotigen Sie Musik (CD-Player, Radio oder Smartphone)
und etwas Platz.

Alle Kinder stellen sich hinter IThnen in einer Reihe auf.

Sobald die Musik ertdnt, machen Sie eine Bewegung vor, die alle
anderen Kinder nachmachen. Bewegen Sie sich so gemeinsam in
der Reihe durch den Raum.

Wenn die Musik stoppt, gehen Sie ans Ende der Schlange. Sobald
die Musik erneut startet, macht das Kind, das nun vorne steht,
eine Bewegung vor und die Reihe setzt sich auf diese Art wieder in
Bewegung.

So geht es weiter, bis alle Kinder einmal an der Reihe waren.

Spielen
Prapositionenspiel

Bei diesem Bewegungsspiel werden spielerisch die Prapositionen geubt.
Dazu braucht jedes Kind einen Stuhl und etwas Bewegungsfreiheit.

Zu Beginn sitzen alle Kinder auf dem Stuhl.

Sagen Sie die Worter »hinter«, »vor«, »neben, »auf« und stellen Sie
sich passend dazu hinter, vor oder neben den Stuhl bzw. setzen Sie
sich aufihn.

Nennen Sie die Begriffe erneut und machen Sie die passenden
Bewegungen nun gemeinsam mit den Kindern.

Sagen Sie die Pripositionen nach einigen Ubungsrunden
durcheinander — zunachst langsam und mit der Zeit immer schneller.
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Ich bin anders als du -
Ich bin wie du

© Carlsen
Constanze von Kitzing

Jede und jeder von uns ist einzigartig — und doch haben wir
vieles gemeinsam! Das lasst sich in diesem bunten Wende-
Bilderbuch am Beispiel vieler verschiedener Kinder und
ihrer Geschichten entdecken.

Tipp: Beim Vorlesen des Buches konnen die Kinder
reihum die als Illustrationen dargestellten Worter
sprechen - auf Deutsch oder in ihrer Erstsprache.

16



Basteln
Das bin ich
Direkt am Anfang héalt das Buch eine schone Idee parat: ein selbst gestal-
teter Steckbrief. Stellen Sie dazu alte Zeitschriften, Kataloge und Prospekte,

Stifte, Scheren und Kleber sowie weifde Blatter zur Verfiigung. Bringen
Sie als Beispiel einen vorbereiteten Steckbrief mit.

¢ Die Kinder versehen ihren Streckbrief mit ihrem Namen und
einem gemalten Bild von sich. Sie malen oder schreiben auf,
wer noch zu ihrer Familie gehort.

e Was mogen sie gern — und was tiberhaupt nicht? Hier bieten die
illustrierten Worterlisten des Buches viel Inspiration fiir Dinge, die
auf den Steckbrief gemalt, geklebt oder geschrieben werden konnen.

¢ Alle Steckbriefe werden gemeinsam betrachtet. Dabei lassen sich
sicher viele Gemeinsamkeiten — aber auch Unterschiede — entdecken.

Bewegen
Kommt in den Kreis!

Mit dieser Bewegungsidee lassen sich
spielerisch Gemeinsamkeiten und Unter-
schiede entdecken. Sie bendtigen etwas
Platz und einen Reifen oder mit Klebeband
markierten Kreis in der Mitte des Raumes.

¢ Die Kinder bewegen sich frei umher.
e Laden Sie dann jeweils Kinder mit verschiedenen Eigenschaften
oder Vorlieben ein, in den Kreis zu kommen, z. B.
Wer braune/blaue/griine Augen hat, kommt in den Kreis.
Wer gern Fujsball spielt, kommt in den Kreis.
Wer gern Tomaten isst, kommt in den Kreis.
Wer Angst vor Spinnen hat, kommt in den Kreis.
e Naturlich konnen auch die Kinder die Ansagen uibernehmen.

17



Mats und
die Wundersteine

Deutsch — Arabisch
© Edition bi:libri
Marcus Pfister

Nachdem Mats einen goldenen, warmenden Wunderstein
gefunden hat, wollen alle anderen Mause der Felseninsel auch
ein solches Exemplar. Kann das gut gehen? Davon erzahlen
das gliickliche bzw. das traurige Ende der Geschichte.

Tipp: Im Buch finden Sie einen Code, mit dem Sie
das Horbuch zur Geschichte in acht verschiedenen
Sprachen kostenfrei herunterladen kénnen.

18
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Basteln
Mause aus Steinen basteln

Fur diese Idee bendtigen Sie gesammelte Steine, Filz- oder Stoffreste,
Wollreste, Kleber, eine Schere und einen schwarzen, wasserfesten Stift.

Sammeln Sie gemeinsam maoglichst grofie Steine oder bringen
Sie bereits gesammelte Steine mit.

Die Steine gut reinigen und gut trocknen lassen.

Aus Filz oder Stoff werden grofde Ohren, eine runde Nase und
ein Schwénzchen ausgeschnitten. Stellen Sie ggf. Schablonen
zur Verfugung.

Dann werden mehrere Wollfaden als Barthaare abgeschnitten
(ca. 5 cm Lange). Etwas Kleber auf die Nase geben und damit
die Wollfaden am Stein festkleben.

Dann werden noch die Augen aufgemalt und die Ohren und
der Schwanz angeklebt, fertig!

Entdecken
Umweltdetektive

Das Buch zeigt, wie wichtig es ist, achtsam mit unserer Umwelt und ihren
Ressourcen umzugehen. Gehen Sie gemeinsam mit den Kindern auf
Spurensuche, wie sie Tag fir Tag die Umwelt schiitzen kénnen, z. B.:

Wasser sparen: Wo wird tiberall Wasser verbraucht? Wobei

kénnen wir Wasser sparen? Zum Beispiel: Wasser abstellen

beim Zahneputzen, nach dem Handewaschen, ...

Strom sparen: Was verbraucht alles Strom? Wie kénnen wir Strom
sparen? Zum Beispiel: Licht ausschalten beim Verlassen des Raumes,
Kithlschranktiir schliefden, ...

Miilltrennung und Miillvermeidung: Welcher Mull gehort in welche
Tonne? Welche Dinge konnen mehrfach gebraucht werden bzw.

wie kann aus alten Dingen etwas Neues werden?

Gestalten Sie gemeinsam ein Plakat, auf dem Sie alle Alltagstipps

sammeln.
19
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Experiment Papier.
Mein kleines Labor

© Bohem
Cécile Jugla | Jack Guichard | Laurent Simon (Illustration)

Warum kann Papier fliegen und sogar schwere Gegenstiande
tragen? Und wie kommt es, dass man mit einem Blatt Papier
sogar eine Banane schneiden kann? Das alles und vieles mehr
verrat dieses Buch.

Tipp: Lassen Sie die Kinder selbststédndig entdecken,
welcher Versuch sie besonders interessiert. Dieses
Experiment kann dann gemeinsam durchgefiihrt werden.

20



Entdecken
Zeitungsringe werfen

Fur dieses Spiel, das gleichzeitig ein einfaches Experiment ist, werden
alte Zeitungen und Klebeband bendtigt.

Eine oder mehrere Doppelseiten einer Zeitung werden zu einer Rolle
zusammengerollt.

Anschliefdend wird die Rolle mit Klebeband zu einem Ring
zusammengeklebt.

Immer zwei Kinder werfen sich den Ring zu und versuchen,

ihn mit dem ausgestreckten Arm aufzufangen.

Nun ist Experimentierfreude gefragt: Geht es mit grofien Ringen
leichter oder mit kleinen, mit Ringen aus vielen Lagen Papier

oder wenigen?

Basteln
Lustige Karten basteln

Fur diese Idee bendétigen Sie Tonkarton
in verschiedenen Farben, Scheren, Kleber
und einen Locher.

Zuerst werden die Langsseiten eines farbigen
DIN-A4-Bogens Tonkarton aufeinander gefaltet
und am Falz in zwei Teile geschnitten.

Einer der entstandenen Streifen wird nun mit
den beiden kurzen Seiten aufeinandergefaltet,
sodass eine Doppelkarte entsteht. Sie wird
hochkant mit der Offnung zum Kind auf

den Tisch gelegt.

Dann wird die obere Hélfte der Karte in einem runden Bogen
abgeschnitten, sodass ein Mund entsteht.

Nun aus weifSer Pappe Zahne ausschneiden und ankleben.
Aus Tonkartonresten werden Nase und Augen ausgeschnitten
und aufgeklebt. Fertig!

21
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SUPERLESER! MARVEL
Spider-Man. Miles Morales
ist Spider-Man

© Dorling Kindersley
David Fentiman

Anhand kurzer Texte werden in diesem Sachbuch fiir Erstleser/-
innen die Figuren rund um Spider-Man Miles Morales vorgestelit.
Die farbenstarken lllustrationen machen Lust darauf, in die Welt
des Superhelden einzutauchen.

Tipp: Das Marvel-Universum erfreut sich weltweit grofier
Beliebtheit. Lassen Sie die Kinder zeigen und erzdhlen,
welche der Figuren sie eventuell bereits kennen.

22



Basteln
Superhelden-Masken aus Papptellern

Fur diese Idee werden Pappteller, Wasser-
farben und Pinsel, Filzstifte, Scheren, Locher
und Gummiband benotigt.

Zuerst werden die Augen auf den Pappteller aufgezeichnet und
mit einer Schere ausgeschnitten. Helfen Sie den Kindern dabei.
Die Ruckseite des Tellers wird nun in passenden Farben bemalt.
Sobald die Farbe getrocknet ist, konnen charakteristische Details
mit Filzstift aufgemalt werden, z. B. bei Spider-Man ein Spinnen-
netz-Muster.

Dann wird der Teller an beiden Seiten gelocht, das Gummiband
hindurchgezogen und mit Knoten befestigt. Fertig!

Entdecken
Meine Superkraft

Alle Superheld/-innen haben eine besondere Starke — ihre Superkraft. Ein
schoner Anlass, Uber die eigenen Starken nachzudenken.

Nennen oder zeigen Sie zum Einstieg eine Sache, die Sie besonders
gern machen oder besonders gut kénnen, z. B.: »Meine Superkraft ist,
dass ich gut singen kann.«

Reihum erzédhlen nun die Kinder oder zeigen, was ihre besonderen
Starken sind bzw. was sie gern machen.

Wie beim Spiel »Ich packe meine Koffer« kdnnen Kinder mit ersten
Sprachkenntnissen auch jeweils die Superkraft ihrer Vorganger/-
innen wiederholen: »Saeed kann schnell rennen, Rasha kann gut
zeichnen und ich kann gut singen.«

23
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Zuerst, danach und ... dann?
Denk- und Legespiele zu
Handlungsablaufen.

© Don Bosco
Angela Gully | Nadine Bougie (Illustration)

Was passiert, bevor die Wasche in den Schrank gelegt werden
kann oder das Bild an der Wand hangt? Das kann mit den Bildkarten
dieses Spiels in vielen verschiedenen Varianten erkundet werden.

Tipp: Beginnen Sie zun4chst mit den aus drei Karten
bestehenden Handlungsabldufen. Das erleichtert
den Einstieg.

24
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Basteln
Eigene Spielkarten malen

| |
Die Kinder ergianzen das Kartenspiel um
weitere Alltagsszenen, die sie in drei Bildern '
erzdhlen. Dazu werden weifde Pappkart- bl |

chen, Bunt- oder Filzstifte bendtigt.

Geben Sie verschiedene Situationen vor, z. B. Einkaufen, Autofahren
oder Kochen.

Die Kinder iiberlegen in kleinen Teams: Was passiert zuerst,
anschlieffend und danach? Sie malen drei passende Bilder

auf die Kartchen.

Wie beim Spiel selbst, werden die zueinandergehdrenden Kartchen
mit einem Rand in gleicher Farbe gestaltet.

Die Teams stellen ihre Kartchen der Gruppe vor. Kénnen die anderen
sie in die richtige Reihenfolge bringen?

Entdecken
Obst- und Gemiisedetektive

Auch unser Obst und Gemuse hat schon eine Folge von Ablaufen erlebt,
bevor es auf unserem Teller landet. SchliefSlich muss es erst einmal
wachsen — aber wo genau? Fur diese Idee bendétigen Sie einen grofien
Papierbogen (oder eine Tapetenbahn), Wasserfarben und Pinsel,
Lebensmittelprospekte, Scheren und Kleber.

Gestalten Sie mit Wasserfarben zusammen ein Bild, auf dem am
unteren Rand das Erdreich zu sehen ist und tiber dem Grund

ein Baum und ein Strauch.

Jedes Kind schneidet aus den Prospekten eine Obst- oder
Gemiisesorte aus.

Es zeigt sein Bild der Gruppe. Gemeinsam wird die Sorte benannt
und dann tberlegt: Ist sie unter der Erde, auf dem Erdboden,

an einem Strauch oder Baum gewachsen?

Dann wird das Bild an der passenden Stelle aufgeklebt.
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Biss 20

© Drei Magier
Lena und Gilinter Burkhardt

Von 1 bis 20 zihlen? Das ist gemeinsam mit etwas Ubung
bestimmt machbar, waren da nicht immer neue Herausfor-
derungen, wie das Vertauschen von Zahlen oder Bewegungs-
auftrage. Doch gemeinsam klappt es bestimmt, oder?!

Tipp: Das Spiel ldsst sich zusammen, aber auch gegen-
einander und in verschiedenen Schwierigkeitsgraden
spielen. Hinweise finden Sie in der Spielanleitung.
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Spielen
Erbsentransport

Fur dieses Spiel bendtigen Sie vier Pappbecher,
zwel Essloffel und trockene Erbsen.

Fillen Sie zwei der Becher mit den trockenen Erbsen.

Stellen Sie sie an einem Ende des Raumes auf.

An der gegentiiberliegenden Seite des Zimmers werden die beiden
leeren Becher platziert.

Nun erhalten jeweils zwei Kinder einen Essloffel. Wie viele Erbsen
koénnen sie in einer halben Minute auf dem Essléffel vom vollen
Becher zum leeren transportieren?

Dann wird gemeinsam nachgezahlt, wer gewonnen hat.

Variieren Sie die zur Verfliigung stehende Zeit je nach
Zahlenkenntnis der Kinder.

Entdecken
Was ist schwerer?

Zahlen lassen sich auch spielerisch tiber das Gewicht von Dingen
entdecken. Fur diese Idee bendtigen Sie eine Kiichenwaage und
verschiedene Naturmaterialien, wie z. B. eine Kastanie, ein Blatt,
einen Stein, einen Zweig, eine Eichel. Sie konnen aber auch Alltags-
gegenstande verwenden, wie z. B. ein Buch, einen Teller, eine Wésche-
klammer, einen Stift.

Greifen Sie zwei Dinge heraus und fragen Sie: Was ist schwerer —

die Kastanie oder der Stein?

Was vermuten die Kinder dem Augenschein nach? Und was denken sie,
nachdem sie beide Dinge in die Hand genommen haben?

¢ Die Kinder dufdern ihre Vermutungen. Dann wird nachgewogen!
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Disney Die Eiskonigin 2:
Minutengeschichten
fur Erstleser

© Ravenshurger
Annette Neubauer | Disney (Illustration)

Neue Abenteuer rund um die Eiskonigin: Anna und Elsa
suchen den magischen Fluss — oder gibt es ihn etwa nur in
Elsas Traum? Und Schneemann Olaf hilft in der Biicherei aus.
Endlich kann er so viele Biicher lesen, wie er mochte!

Tipp: Bestimmt kennen einige der Kinder die inter-
national bekannte Reihe bereits. Lassen Sie die Kinder
erzdhlen und zeigen, was sie bereits tiber die Figuren
wissen.
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}o Basteln
Eiskristalle aus Papier

Fur diese Bastelidee bendtigen Sie weifdes Papier
(z. B. DIN-A4), Scheren, Stifte, evtl. Glitzer und Kleber.
Bringen Sie am besten ein vorbereitetes Beispiel ¢
mit, und fithren Sie alle Schritte langsam vor. ‘ —

e Zuerst wird ein grofier Kreis auf das Papier gezeichnet und
ausgeschnitten. Als Schablone kann z. B. ein Pappteller dienen.

e Der Kreis wird in der Mitte zunéchst zu einem Halbkreis, dann zu
einem Viertelkreis und anschliefSend zu einem Achtelkreis gefaltet.

¢ Von der geschlossenen Seite aus wird ein Muster auf den Achtelkreis
gezeichnet.

e Dann wird das Muster entlang der Linie ausgeschnitten.
AnschliefSend das Papier auseinanderfalten — und fertig ist der
Eiskristall. Tipp: Mit etwas Glitzer funkelt er besonders schon!

Spielen
Eisschollen-Lauf
Bei diesem Spiel geht es darum, auf Eisschollen ein Gewésser zu
uberqueren. Pro Kind werden zwei Geschirrtticher (oder Putzlappen)

benotigt. Bringen Sie aufserdem Wascheklammern in der Anzahl der
Kinder und einen Kochtopf mit.

e Legen Sie die Wascheklammern an die eine Seite des Raumes.
Platzieren Sie den Topf auf der anderen Seite.

e Nun sollen die Kinder jeweils einen »Fisch« (Wascheklammer) iiber
die »Eisschollen« (Geschirrtuch) zum Topf auf der anderen Seite
transportieren.

¢ Dazu stellen sich die Kinder jeweils auf ein Geschirrtuch, legen das
andere vor sich auf den Boden, treten darauf, holen das andere Tuch,
legen es wieder vor sich usw.

e Wem gelingt es, den »Fisch« zuerst in den Kochtopf zu legen?
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Wie toastet der Toaster das
Brot? Das Innenleben grofler
und kleiner Maschinen -
einfach erklart

© Dorling Kindersley
Steve Martin | Valpuri Kerttula (Illustration)

Im Alltag wimmelt es vor kleinen und groBen Maschinen — vom
Handy iiber Tacker und Toaster bis zu Windradern und Flugzeugen.
In diesem Buch lasst sich entdecken, wie sie funktionieren!

Tipp: Welche Maschinen interessieren die Kinder
besonders? Lassen Sie die Kinder diese zunéachst
selbststandig entdecken und benennen, was sie
eventuell bereits kennen.




Entdecken
Maschinenerfinder/-innen

Fur diese Idee benotigen Sie Kartons in unterschiedlichen Grofsen,
Papprollen, leere und saubere Verpackungen (z. B. Joghurtbecher,
PET-Flaschen, Pappschachteln, leere Dosen), Stoff- und Wollreste, Wasser-
farben und Filzstifte, Kleber, Klebestreifen und Scheren.

Von der Zimmerachterbahn bis zur Schokoladenmaschine fiir die
Hosentasche - die Kinder tiberlegen gemeinsam, welche Maschinen
unbedingt erfunden werden sollten!

Gemeinsam setzen die Kinder ihre Ideen um und basteln die
Maschinen aus den verschiedenen Materialien zusammen.
Anschlieffend konnen die Apparate noch bunt angemalt werden.
Gegenseitig stellen sich die Kinder ihre Erfindungen vor.

Bewegen
Roboterspiel

Fur dieses Bewegungsspiel werden etwas Platz und einige Hindernisse
benotigt (z. B. Tische, Stiihle, Kisten), um welche die Roboter herumge-
steuert werden mussen.

Die Kinder finden sich immer zu zweit zusammen.

Ein Kind ist der Roboter, das andere die Erfinderin oder der Erfinder.
Aufgabe ist es, den Roboter durch Tippen auf die linke bzw. rechte
Schulter (nach links bzw. rechts gehen) bzw. auf den Riicken
(geradeaus gehen) so durch den Raum zu steuern, dass er nicht an
Gegenstdnde stof3t oder andere Kinder beriihrt.

Klappt das gut, kann auch ein kleiner Hindernisparcours aufgebaut,
die Augen zusatzlich verbunden oder die »Fernbedienung« aktiviert
werden, bei der die Roboter nur noch tiber Ansagen wie »rechtse,
»links«, »vorwarts« und »rickwarts« gesteuert werden.

31



3
Jahre

Kleiner Tai & Omi Sue -
SiiBe Katzenabenteuer 1

© Carlsen
Konami Kanata

Als die kleine Katze Tai einzieht, ist es mit Omi Sues Ruhe
vorbei. Denn Tai mischt Leben und Revier der Katzenoma
ordentlich auf! Trotzdem kiimmert sie sich liebevoll um
den kleinen Frechdachs.

Tipp: Die Geschichten des Mangas lassen sich auch
ganz ohne Sprachkenntnisse anhand der Bilder
entdecken.
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Basteln
Katzen aus Papprollen basteln

Aus jeweils zwei Papprollen entsteht eine Katze, die auch
mit den fiir Mangas typischen grofen Augen ausgestattet
werden kann. Daruiber hinaus werden benétigt: Acrylfarbe,
Scheren, Pinsel, Filzstifte und weifses Papier.

Am oberen Ende einer Papprolle wird der Rand von zwei
gegentberliegenden Stellen nach innen gefaltet, sodass eine Mulde
entsteht. Die beiden entstandenen Ecken werden mit der Schere
abgeschnitten.

Die andere Rolle an beiden Seiten ca. 1,5 cm schrig einschneiden
und die entstandenen Ecken als Katzenohren nach oben klappen.
Dann wird der Katzenkopf auf den Korper geklebt. AnschlieSsend
kann die Katze angemalt werden.

Waéhrend die Farbe trocknet, konnen Augen und Nase auf Papier
aufgemalt und ausgeschnitten werden. Dann aufkleben.

Nun noch die Schnurrhaare und den Mund aufmalen, fertig!

Ist die Katze zu Haus'?

Fur dieses Bewegungsspiel fir drinnen und draufien, bei
dem auch das Zahlen trainiert wird, bendétigen Sie etwas Platz.

Ein Kind ist die Katze, ein anderes Kind ist die Maus.

Alle anderen Kinder bilden einen Kreis und halten sich an den Handen.
Die Katze fragt: »Ist die Maus zu Haus’?«

Die Gruppe antwortet »Nein!«.

Die Katze fragt: »Wann kommt sie denn?«

Die Gruppe nennt eine Uhrzeit, z. B.: »Um 3 Uhr.«

Die Gruppe zahlt bis drei, dann verlasst die Maus den Kreis und
die Katze versucht, sie zu fangen. Dabei kdnnen sie auch durch
den Kreis laufen.

Durch Heben und Senken der Arme konnen die Kinder

der Maus helfen.
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Meine liebsten
Marvel-Geschichten 2

© cbj

Thor, Spider-Man, Hulk & Co. haben sich zusammengetan, um
die Welt vor den Angriffen diverser Schurk/-innen zu bewahren.
Dabei haben sie einiges zu tun, wie die Geschichten dieses
Bandes zum Vor- und Selbstlesen zeigen.

Tipp: Das Buch lésst sich toll in Kombination mit

dem Erstlesetitel »Miles Morales ist Spider-Man« (s. S. 22)
einsetzen. Welche Held/-innen sind in beiden Biichern
zu finden?
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Bewegen
Training fiir Superheld/-innen

Um die Welt retten zu konnen, miissen Superheld/-innen naturlich topfit
sein. Bei diesem kleinen Bewegungsparcours konnen sie trainieren.

Sie brauchen: Wolle und Scheren, eine Decke, einen kleinen Hocker oder
Stuhl und etwas Platz.

Flugtraining: Auf die Decke legen und die Arme und Beine

gleichzeitig vom Boden abheben.

Geschicklichkeitstraining: Ein Labyrinth aus Wollfaden (Laser!)
durchqueren, ohne sie zu beriihren.

Klettertraining: Auf einen kleinen Hocker steigen und wieder hinunter.
Landetraining: Hochspringen und in der Hocke sicher landen.
Konzentrationstraining: 30 Sekunden stillstehen, ohne ein Wort zu sagen.

Basteln
Superheld/-innen-Pass gestalten

Inspiriert durch die Marvel-Held/-innen gestalten die Kinder einen
Superheld/-innen-Pass — entweder zu ihrer Lieblingsfigur oder zu
einer frei erfundenen. Dazu werden Tonkarton in verschiedenen
Farben, Bunt- und Filzstifte benotigt. Bringen Sie am besten ein
vorbereitetes Beispiel mit.

Die Kinder falten einen Bogen Tonkarton in der Farbe ihrer Wahl
in der Mitte.

Auf die Vorderseite malen sie ein Bild ihrer Superheldin oder
ihres Superhelden. Auch der Name kann hinzugefiigt werden,
wenn die Kinder bereits schreiben konnen.

Auf die zweite Seite malen sie das Zeichen ihrer Heldin oder
ihres Helden.

Die restlichen beiden Seiten sind den besonderen Superfahigkeiten
und -kraften vorbehalten, die aufgemalt oder aufgeschrieben
werden konnen.

Gegenseitig stellen sich die Kinder ihre Ausweise vor.
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