KLASSE 1-2

Rate mal

Ziel
Wahrnehmung, Konzentration und male-
rische Umsetzung férdern

Spieldauer
je 10 Minuten

Anzahl der Spieler

gesamte Klasse

Raumliche Bedingungen
keine

Vorbereitungsaufwand
keiner

Material
Papier und Stifte

k SCHWERPUNKT: WAHRNEHMUNG

Zum Spiel
Die Spieler miissen anhand eines kurzen Textes Tiere
erraten und sie anschliefend malen.

Anlass
Lasst die Aufmerksamkeit nach, kann sie durch dieses
Spiel jederzeit wiederhergestellt werden.

Spielverlauf

Zuerst werden Papier und Stifte verteilt. Lesen Sie einen
der folgenden kurzen Texte vor. Die Schiiler raten, um
welches Tier es sich handelt, und malen es dann.

1.

Es lebt weit von uns entfernt, dort, wo es immer kalt ist.
Es ist sehr groB3, kann schnell laufen und gut schwim-
men. Von Kopf bis Fuf} ist es ganz weill und hat ein
weiches, zotteliges Fell. Es lebt von Fischen und ist bei
uns nur im Zoo zu sehen. (Eisbar)

2.
Klein ist es und wieselflink. Sein weiches Fell ist braun
und sein buschiger Schwanz ganz lang. Es lebt im Wald
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und klettert auf die héchsten Baume. Seine Nahrung
sind Nisse, Eicheln und Bucheckern, deren Schale es
mit Leichtigkeit knackt. (Eichhornchen)

3.

Sie ist ganz klein, aber ziemlich schnell. Sie lebt bei uns
in vielen Hausern, meist im Keller. Kase mag sie beson-
ders gerne. Meist ist sie grau und hat einen Schwanz.
Was sie ganz und gar nicht mag, das sind Katzen.
(Maus)

4.

Er ist sehr groBl und grau. Wenn er mit seinen riesigen
vier Flulen tiber die Erde trampelt, wackeln die Baume.
Bei uns siehst du ihn nur im Zoo, in Afrika und Asien
ist er zu Hause. Mit seinem langen Riissel kann er gut
trompeten. (Elefant)

5.

Er hat langes oder kurzes Fell und einen langen oder
kurzen Schwanz. Es gibt ihn in ziemlich gro8l und ganz
klein. Viele Menschen lieben ihn und halten ihn als
Haustier. Und miissen oft mit ihm Gassi gehen.(Hund)

6.

Sie ist ganz schmal und ziemlich lang. Beine hat sie
keine, deshalb muss sie kriechen. Es gibt sie ganz brav,
aber auch sehr gefahrlich und giftig. Sie zischt und win-
det sich tiber den Boden, man koénnte auch sagen, sie
schlangelt sich. (Schlange)

7.

Sie watschelt mehr, als sie geht. Sie hat einen Schnabel
und Federn, ist weil3, grau oder bunt. Fliegen kann sie
und schwimmen auch. Zu finden ist sie in Teichen und
Seen. Menschen fiittern sie gerne. (Ente)

8.

Sie hat wohl den langsten Hals der Welt, steht auf ganz
langen Beinen und muss sich zum Fressen weit hinunter
blicken. In Afrika kann man sie in der Wildnis bewun-
dern, bei uns nur im Zoo. (Giraffe)

9.

Er lebt im Wasser und kommt an die Oberflache, um
Luft zu schnappen. Er hat einen meist lang gestreckten
Korper, Flossen und Schuppen. Im Meer wird er gefan-
gen, an Fliissen und Bachen geangelt. (Fisch)



KLASSE 1-2 KLASSE 3-4

Funf Finger

Ziel
Sprachvielfalt, Wahrnehmung, Konzentrati-
on und Feinmotorik trainieren

3

| ¢

( )| Spieldauer

AR 10 Minuten

Anzahl der Spieler

gesamte Klasse

=

Raumliche Bedingungen
keine

Vorbereitungsaufwand

gering

Material

keines

2SS

k SCHWERPUNKT: KONZENTRATION

Zum Spiel
Eine Fingergeschichte wird vorgelesen und von den
Schiilern entsprechend umgesetzt.

Anlass
Dieses Spiel eignet sich sehr gut zur Lockerung der
Finger vor Schreibiibungen.

Spielverlauf

Bevor Sie diese Geschichte Thren Schiilern vortragen,
sollten Sie sie einige Male durchlesen und die Bewe-
gungen der Finger gut eintiben.

Lesen Sie nun die Geschichte vor und begleiten Sie
den Text mit den passenden Fingerbewegungen. Las-
sen Sie sich Zeit, damit auch die langsameren Schiiler
mitkommen koénnen.

Fingergeschichte ,,Fiinf Finger sind eine Hand“

1

Es war einmal ein Finger. Ganz gekrimmt und schiich-
tern kam er zur Welt. Vorsichtig hob er den Kopf, augte
und schnupperte hin und her und erkundete die Welt.
Endlich richtete er sich steil auf und stand stolz erhoben
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in seiner ganzen Pracht da. Der Finger stellte schnell
fest, was er alles konnte: auf jemanden zeigen, jeman-
dem drohen, in der Nase bohren und noch viel mehr.
Aber allein war er, schrecklich allein.

2

Da kam ein zweiter Finger hinzu, ein ganz langer. Der
streichelte dem kleineren zur Begrilung zartlich tiber
den Nagel. Dann spielten sie zusammen. Sie konnten
eine Schere nachmachen, das Siegeszeichen zeigen,
den Kopf kratzen, den Nasenriicken reiben und noch
vieles mehr. Aber das war ihnen bald nicht mehr genug.

3

Da kam ein dritter Finger hinzu, ein ganz dicker. Der
streichelte den beiden zur Begriufiung die Kuppen.
Dann spielten sie zusammen. Sie konnten schnipsen,
schnalzen, dem Mund ein Haufchen Reis geben, das
Zeichen fir Geld machen und noch vieles mehr.

4

Da meldete sich ein vierter Finger zu Wort. Der Vierte
war ein wenig ungeschickt. Schon bei der Umarmung
zur Begrifung musste ihm der Daumen helfen. Doch
ringen konnten sie hervorragend miteinander. Und bis
vier zahlen: eins, zwei, drei, vier. Und eine Tasse Kaffee
vornehm zum Mund fithren. Und noch viel mehr.

5

Da kam plétzlich noch ein flinfter Finger hinzu, ein ganz
kleiner. Den wollten die anderen alle beschtitzen. Aber
er war frech und riss immer wieder aus. Doch zu flinft
konnten sie jetzt die Faust ballen, schworen, streicheln,
zupacken und noch viel mehr.

Alle

Sie beschlossen, zusammenzubleiben und sich Namen
zu geben. Den kleinsten nannten sie einfach den , klei-
nen Finger”, den mittleren den , Mittelfinger”. Den, der
zuerst da war, nannten sie , Zeigefinger”, wo er doch so
gut zeigen kann. Den dicken wollten sie nicht Finger
nennen, steht er doch den anderen vieren gegentiber.
Sieriefen ihn ,dicker Baum", woraus irgendwann dann
,Daumen" wurde. Fiir den letzten war es schwer, einen
Namen zu finden. Aber weil er eitel war, sich gerne
schmiickte, nannten sie ihn schlieBlich ,Ringfinger”.

Hand

Fir alle funf schlieBllich fanden sie auch noch einen
Namen:

Fiinf Finger sind - eine Hand!



KLASSE 1-6

Riese und Zwerg
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Ziel
Auflockerung; Bewegungswechsel;
Feinmotorik férdern

Spieldauer
5-15 Minuten

Anzahl der Spieler
beliebig

Raumliche Bedingungen
jeweils eine Armlange Abstand voneinan-
der

Vorbereitungsaufwand
keiner

Material

keines

SCHWERPUNKT: AUFLOCKERUNG

Zum Spiel

In diesem Spiel werden pantomimisch die Tagesab-
laufe eines Riesen und eines Zwergs nachgespielt. Die
Schiiler machen erst grofe, grobe Bewegungen und
wiederholen diese dann klein und fein.

Spielverlauf

In diesem Spiel erzahlt der Spielleiter die Geschichte
eines Riesen und eines Zwergs. Passende Bewegungen
zu den Dingen, die die beiden im Tagesverlauf erleben,
werden von den Schiilern beim Riesen in sehr grofie
und beim Zwerg in sehr kleine Bewegungen umge-
setzt.

,In einem Wald steht ein groBes Haus (dabei mit den
Hdnden ein groBes Haus in die Luft zeichnen), in dem
ein Riese wohnt. Gleich daneben steht ein kleines Haus-
chen (hier nur mit den Zeigefingern ein kleines Haus in
die Luft zeichnen) — hier wohnt der Zwerg. Eines scho-
nen Morgens, die Sonne geht auf, erwacht der Riese.
Er reckt und streckt sich (alle recken und strecken sich
sehr weit), geht zu seinem Fenster (groe Marschierbe-
wegungen machen) und 6ffnet die Fensterladen (riesige
Ldden pantomimisch o6ffnen).

N
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Nebenan erwacht auch der Zwerg. Er reckt und streckt
sich (kleine Streckiibungen), geht zu seinem Fenster
(kleine Trippelschritte auf der Stelle machen) und 6ffnet
die Fensterladen (kleine Fensterldden o6ffnen).

Der Riese geht (marschieren) zu seinem Badezimmer,
offnet die Tur (riesige Tiir 6ffnen) und lasst Wasser in
das Waschbecken laufen (einen groen Wasserhahn
aufschrauben).

Der Zwerg geht (Trippelschritte) zu seinem Badezim-
mer, O0ffnet die Tir (kleine Ttir 6ffnen) und lasst Wasser
in das Waschbecken laufen (kleinste Schraubbewe-
gungen).

Der Riese nimmt seinen Waschlappen (pantomimisch
ein Tuch, so groB3 wie ein Laken, nehmen), taucht ihn ins
Wasser (mit groBen Bewegungen beugen) und wringt
ihn aus (groBes Wringen).

Der Zwerg nimmt seinen Waschlappen (ein Tiichlein,
grol3 wie eine Briefmarke, nehmen), taucht ihn ins Was-
ser (kleines Dippen) und wringt ihn aus (mit den Fin-
gerspitzen wringen).

Der Riese wascht sein Gesicht (Kreisbewegungen mit
der Hand um den ganzen Kopf herum), wascht seine
Arme und seinen grofien, groBen Bauch (Kreisbewe-
gungen vor dem gesamten Rumpf).

Der Zwerg wascht sein Gesicht, seine Arme und sein
Bauchlein (kleine, kreisende Fingerbewegungen).
Dann nimmt der Riese seine Zahnbiirste ..." usw.

Danach kénnen Riese und Zwerg frihstticken, zur Ar-
beit gehen oder in den Urlaub fahren.

Varianten

Statt des Spielleiters erzahlen die Schiiler reihum Ab-
schnitte der Geschichte.

Die Geschichte kann auch als Tagesritual eingesetzt
werden und von Tag zu Tag entweder von anderen Kin-
dern erzahlt werden oder kleine Erganzungen erfahren.
Bei einer Wiederholung der Geschichte kénnen auch
einzelne Bewegungsabldaufe ausgelassen werden, die
die Schiiler bemerken sollen.

Tipp
Die Tatigkeiten des Riesen mit tiefer, die des Zwergs
mit hoher Stimme sprechen.



KLASSE 1-6

Pferderennen

Ziel
Reaktionsschnelligkeit, Auflockerung und
Konzentration férdern

3
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Spieldauer
10 Minuten

%

Anzahl der Spieler
beliebig

Réaumliche Bedingungen
so viel Platz, dass sich die Gruppe moglichst
im Kreis hinsetzen kann

Vorbereitungsaufwand
keiner

Material

keines

RS = 2

SCHWERPUNKT: AUFLOCKERUNG

Zum Spiel
In der folgenden Spielgeschichte sind die Hande wich-
tig: Die Schiiler klatschen in die Hande, stellen mit ih-
nen unterschiedlichste Bewegungen dar oder ahmen
Bewegungen nach. Wer schafft es, dabei keinen Fehler
zu machen?

Spielverlauf

Der Spielleiter gibt eine Geschichte auf einer Pferde-
rennbahn vor, die alle Spieler gleichzeitig — und das
blitzschnell — mitmachen miissen.

Das Pferdegetrappel wird durch Klopfen mit der flachen
Hand auf den Oberschenkeln oder dem Tisch darge-
stellt.

Auf der Pferderennbahn gibt es fiir die Pferde verschie-
dene Hindernisse, die von den Spielern jeweils nach
Ansage des Spielleiters bewdltigt werden miissen.

Als einfachstes Hindernis gibt es den ,Oxer". Hierfir
unterbrechen die Spieler das Pferdegetrappel und ma-
chen mit beiden Handen eine Bewegung im Bogen nach
vorn. Diese kann mit dem Laut , Uh!" begleitet werden.
Das zweite Hindernis ist der ,Doppeloxer”, bei dem
die Bewegung des Oxers zweimal unmittelbar nach-

B
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einander gemacht wird, begleitet von einem kraftigen
,Uh, uh!"”.

AnschlieBend wird weiter getrappelt. Sagt der Spiel-
leiter dabei ,Linkskurve"” oder ,Rechtskurve"”, miissen
die Spieler wahrend des weiterlaufenden Rennens den
Oberkorper nach links oder nach rechts beugen.

Das nachste Hindernis ist die ,Mauer". Hier stehen die
Spieler kurz auf, recken die Arme mit einem immer
hoher werdenden , Uih" nach oben und machen beim
Setzen ein wieder tiefer werdendes , Uih".

Ein weiteres Hindernis ist der , Graben", bei dem die
Hénde eine Halbkreisbewegung nach unten machen,
begleitet von einem dunklen ,Wusch".

Wird ein , Wassergraben” angesagt, machen die Spieler
eine kleine Hiipfbewegung mit den Handen, begleitet
von einem ,Hopp"“. Dann nehmen sie eine Hand an
ihre Unterlippe und streichen diese mit den Fingern
immer wieder schnell nach unten, sodass ein lustiges
Blubbergerausch entsteht.

Gegen Ende des Rennens werden die Pferde noch ein-
mal schneller, das Pferdegetrappel-Gerausch ebenfalls.
Im Ziel angekommen, reiflen alle Spieler jubelnd die
Arme hoch.

Tipp
Der Spielleiter sagt die Kommandos schnell und mit-
reifend an, wie ein Sportreporter. Besonders viel Spal3

macht dieses Spiel in einem engen Stuhlkreis, da dann
die Lage in den Kurven der ganzen Gruppe Freude
bereitet.

Differenzierung

Wer schafft es, sich nicht an den Handen des Spielleiters
zu orientieren, sondern die Augen zu schliefen und nur
auf die angesagten Bewegungen zu reagieren?



