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KREISE + FIGUREN

NAME UND TYP DER  Punkt, Punkt, ... — Malspiel
AKTIVITAT

ZEIT 30 Minuten

SCHWERPUNKTE Horverstehen: Verstehen eines Gedichts mit Hilfe von Zeich-
DER ENTWICKLUNG nungen

Sprachfertigkeit: Erlernen eines Reimes
Einfihrung und Ubung von neuen Wortern: Korperteile

FACHERUBERGREIFENDE _
BEZUGE

SPRACHLICHE —
VORAUSSETZUNG(EN)

SOZIALFORMEN Grof3gruppe, Partnerarbeit
MATERIALIEN, MEDIEN Tafel, Kreide, Kartchen, Lehrerhilfe — Punkt, Punkt, ...

Beschreibung

Vorbereitung:

Der L teilt das Gedicht in so viele Teile, wie es Sch in der Gruppe gibt und schreibt die einzelnen
Teile auf Zettel.

Der L zeichnet Schritt fir Schritt eine Figur an die Tafel, und sagt dabei den Reim (Lehrerhilfe
— Punkt, Punkt, ...

Die Sch sprechen dem L den Reim im Chor nach und zeichnen die Figur zuerst in die Luft, dann
auf ein Blatt Papier.

AnschlieBend ziehen sie Zettel mit Textteilen aus dem Reim. Der L diktiert den Text, die Sch
horen genau zu und stellen sich in der Reihenfolge auf, wie sie die Textteile horen. Dann lesen
sie den kompletten Reim mehrmals vor.

Im nachsten Schritt diktiert der L die Korperteile, die Sch markieren mit einem dicken Farbstift
/ Filzstift auf dem Blatt, was sie horen.

Die Aktivitat wird dadurch abgerundet, dass der L nacheinander Figuren auf Kartchen / auf
Folie / auf Packpapier zeigt: mal fehlt der Kopf, mal fehlen die Beine usw. Er fragt: Was fehit? Die
Sch benennen den fehlenden Korperteil: z. B. der Mund. Der L/Sch erganzt die Figur.

Zum Schluss zeichnet jeder Sch eine Figur, der etwas fehlt. Sein Partner rat, was der Figur fehlt.
Errat er es, dann werden die Rollen getauscht.



KREISE + FIGUREN

Lehrerhilfe — Punkt, Punkt, ...

Punkt, Punkt, Komma, Strich,
fertig ist ihr Gesicht.

Haare kommen auch noch dran,
und Ohren, damit die Siifse horen kann.

Einen Hals und einen Bauch
bekommt sie natiirlich auch.

Hier die Arme, dort die Beine, damit sie
laufen kann, die Kleine.

Hdinde dran und Fiifse, damit sie laufen
kann, die Siif3e!

PUNKT, PUNKT, ...



KREISE + FIGUREN

NAME UND TYP DER  Hischen - Malgedicht
AKTIVITAT

ZEIT 15 Minuten

SCHWERPUNKTE Horverstehen: Verstehen eines Reimes mit Hilfe einer Zeich-
DER ENTWICKLUNG nung

Sprachfertigkeit: Erlernen eines Reimes

FACHERUBERGREIFENDE _
BEZUGE

SPRACHLICHE —
VORAUSSETZUNG(EN)

SOZIALFORMEN  GroRgruppe
MATERIALIEN, MEDIEN ein nasser Schwamm, Tafel, Aufgabenblatt mit dem Reim
Beschreibung

Der L sagt den Reim, und malt dem Text folgend mit einem nassen Schwamm ein Haschen an die
Tafel:

Kleiner Ball, (Kopf) 0
grofser Ball, (Korper)
zwei Loffel obenan, (Ohren)
eine Blume hintendrauf, (Schwanz)
Hdischen, Hdischen, lauf!

Der L wiederholt mehrmals den Reim, die Sch ahmen die Bewegungen in der Luft nach, und ver-
suchen den Reim mitzusprechen.

Der L diktiert die einzelnen Korperteile des Haschens aus dem Reim in der richtigen Reihenfolge.
Die Sch spielen die entsprechende Bewegung vor.

Der L diktiert die im Reim benannten Korperteile des Haschens in beliebiger Reihenfolge. Die Sch
spielen die passende Bewegung vor.

Die Sch bekommen ein Aufgabenblatt mit dem Reim und illustrieren ihn.

Variation

Der Reim kann auch als Abzahlreim verwendet werden. Die Sch stehen im Kreis. Zuerst zahlt der
L ab. Beim Wort lauf muss der Abgezahlte eine Runde laufen. Nach mehreren Wiederholungen
konnen Freiwillige die Lehrerrolle tUbernehmen.



KREISE + FIGUREN

NAME UND TYP DER  Schneemann - Malspiel
AKTIVITAT

ZEIT 20 Minuten

SCHWERPUNKTE Horverstehen: Verstehen eines Textes auf Grund einer Zeich-
DER ENTWICKLUNG nung

Sprachfertigkeit: Erlernen eines Reimes
Wortschatzarbeit - Korperteile

FACHERUBERGREIFENDE _
BEZUGE

SPRACHLICHE —
VORAUSSETZUNG(EN)

SOZIALFORMEN  Grof3gruppe, Einzelarbeit

MATERIALIEN, MEDIEN = Wortkarten (Kugel, Kopf. Augen, Topf. Arme, Knépfe, Bauch),
Aufgabenblatt (Llckentext)

Beschreibung
Der L sagt das Gedicht und zeichnet gleichzeitig an die Tafel, was er sagt:

Wir zeichnen eine Kugel,
und setzen darauf den Kopf,
jetzt fehlen noch die Augen,
die Nase und der Topf.

Er lacht jetzt noch ganz frohlich,
und Arme hat er auch.

Rate nur, wer ist das wohl,

mit Knopfen auf dem Bauch?

Der L fragt: Wer ist das wohl? Die Sch antworten: Hoember. Der L sagt: Ja, richtig, das ist der
Schneemann. Die Sch wiederholen das Wort Schneemann im Chor, evtl. allein.

Die Sch zeichnen den Schneemann in ihr Heft / auf ein Blatt.

Der L verteilt Wortkarten (Kugel, Kopf, Augen, Topf, Arme, Knopfe, Bauch). Er wiederholt den
Reim. Wer sein Wort hort, hebt seine Wortkarte auf und klebt sie an der entsprechenden Stelle
neben das Bild. Die Wortkarten kdnnen mehrmals neu verteilt werden, damit alle mitspielen.

Der L verteilt den Reim als Liickentext auf einem Aufgabenblatt. Im Text fehlen die gelibten
Worter, die unten in einem Kasten angegeben sind. Als Strategie kann der L empfehlen, die
schon verwendeten Worter im Kasten durchzustreichen.

Variation 1
Das Malspiel kann auch im Schnee mit einem Stock gezeichnet werden.

Variation 2
Wenn es mdglich ist, sollte der Schneemann auf dem Schulhof gebaut werden.



KREISE + FIGUREN

NAME UND TYP DER
AKTIVITAT

ZEIT

SCHWERPUNKTE
DER ENTWICKLUNG

FACHERUBERGREIFENDE
BEZUGE

SPRACHLICHE
VORAUSSETZUNG(EN)

SOZIALFORMEN
MATERIALIEN, MEDIEN

Beschreibung

Die Raupe - Malgedicht

20 Minuten

Horverstehen: Verstehen eines Reimes mit Hilfe einer Zeich-
nung

Sprachfertigkeit: Erlernen eines Reimes

Schreibfertigkeit

Kenntnis der deutschen Buchstaben sowie einiger Worter zur
.Zielangabe”, z. B. nach Hause, in die Schule etc.

Grol3gruppe

neun kleinere und ein gréBerer Kreis aus Buntpapier fir die
Raupe im Reim (auf der Riickseite der kleineren Kreise jeweils
ein Buchstabe: NACHHAUSE)

Der L heftet neun leere Kreise an die Tafel, und sagt dabei die erste Zeile des Verses:

9000000000

Neun runde Kreise male ich,

Er heftet einen zehnten, etwas gréBeren Kreis noch dazu, zeichnet darin ein Auge und einen

lachelnden Mund und sagt:

der zehnte kriegt noch ein Gesicht.

Er setzt den Reim fort, und zeichnet Beine und Haare:

oﬂﬂoﬁ"adﬁg |

Das ist ‘'ne Raupe, man kann es sehen,
die will sogleich spazieren gehen.
Damit sie das auch richtig kann,

LABBE male ich recht viele Beinchen an.

Schon lduft sie weg —
wo will sie hin...?

(Quelle: http://www.labbe.de/zzzebra/index.asp?themaid=317&titelid=1536&suchen=Raupe)

2. Der L sagt den Reim noch einmal, die Sch zeichnen die kleine Raupe auf ein Blatt Papier.

3. Die Sch wiederholen mehrmals den Reim im Chor. Dabei malen sie die Raupe farbig an.

4. Wollt ihr wissen, wo die kleine Raupe hin will? Versuchen wir es zusammen herauszufinden.
Der L dreht langsam die neun kleineren Kreise einzeln um. Die sch sagen ihre Tipps. Am
Ende sagt der L: Die kleine Raupe will zu ihrer Mama nach Hause.
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Die Sch finden mit dem L zusammen ein neues Ziel heraus. Der L zeichnet so viele Kreise an die
Tafel, wie viele Buchstaben das Wort bzw. der Ausdruck hat. Dann arbeiten die Sch in Gruppen.
Sie denken sich weitere Ziele aus, und zeichnen Raupen aus entsprechend vielen Kreisen (z. B.:
in die Schule, auf den Spielplatz, in den Zirkus, ins Kino). Der L hilft natirlich wenn nétig.

Zum Schluss hangen die Gruppen ihre Zeichnungen an die Wand, sehen sich die Produkte der
anderen an, so lernen / wiederholen sie die verschiedenen Zielangaben.



KREISE - GESICHTER

NAME UND TYP DER  Friichtegesichter — Puzzlespiel
AKTIVITAT

ZEIT 45 Minuten

SCHWERPUNKTE  (bung und Festigung bereits bekannter Worter
DER ENTWICKLUNG Einfihrung und Ubung von neuen Wortern

FACHERUBERGREIFENDE Kunst
BEZUGE

SPRACHLICHE  Kenntnis der Korperteile, sowie einiger Obst- und Gemiisesorten
VORAUSSETZUNG(EN)

SOZIALFORMEN Einzelarbeit, Partnerarbeit, Gruppenarbeit

MATERIALIEN, MEDIEN Bild - Der Sommer, Papier, Filzstifte, Klebstoff, Schere, Zeit-
schriften, verschiedene Obst- und Gemusesorten

Beschreibung

Vorbereitung

Der L schneidet das Bild (Archimboldo: Der Sommer - http://lescoccinelles.free.fr/lienpage4/
arcimboldo.jpg) in Puzzlestlicke.

Die Sch setzen das Puzzle einzeln / in Paaren / in Vierergruppen zusammen.

Der L erzahlt den Sch.n kurz tGber den Kiinstler (natirlich in der Muttersprache):

Dieses Bild hat Archimboldo gemalt. Er hat vor 400 Jahren in Italien gelebt. Viele von seinen
Bildern sind heute in Wien zu sehen. Der L kann den Sch.n evtl. auch weitere Werke von Archim-
boldo zeigen.

Die Sch zahlen zusammen, wie viele Friichte und Gemuse sie auf dem Bild erkennen und be-
nennen diese. Wenn sie ein Wort nicht kennen, konnen sie im Bildworterbuch / Schilerworter-
buch nachschlagen. Sie kleben das Puzzle auf einen runden Karton und schreiben die Namen
der Friichte und Gemuise um das Bild herum. Dann schreiben sie mit einer anderen Farbe die
Korperteile dazu.

AnschlieBend erstellen die Sch selbst ahnliche Kompositionen, am besten als Collage. Die
Friichte und Gemise kdnnen sie aus Zeitschriften ausschneiden, was es dort nicht gibt, kdn-
nen sie mit eigenen Zeichnungen erganzen.

Variation
Die Bilder kdnnen auch aus echten Friichten erstellt werden. Die Sch besprechen, wer welche
Obst- bzw. Gemuisesorten fiir die ndachste Stunde mitbringt.

Empfehlung

Diese Aktivitat kann mit dem Thema ,Erntedankfest” verbunden werden. Sie bietet dem L
Anlass, Uber diese Tradition zu erzahlen, die heute noch vielerorts in den deutschsprachigen
Landern gepflegt wird.



KREISE - GESICHTER

NAME UND TYP DER  Fenstergesichter — Spiegelbild malen
AKTIVITAT

ZEIT 20 Minuten

SCHWERPUNKTE  Sprachfertigkeit: Fragen stellen und beantworten
DER ENTWICKLUNG Ubung und Festigung bereits bekannter Worter
Handgeschick

FACHERUBERGREIFENDE  Sachkunde (Korperteile)
BEZUGE

SPRACHLICHE Kenntnis der zu (ibenden Kérperteile (der Kopf. das Gesicht)
VORAUSSETZUNG(EN)

SOZIALFORMEN Partnerarbeit
MATERIALIEN, MEDIEN  Fingerfarben, Fenster / OHP-Folien, OHP-Stifte

Beschreibung

Die Sch bilden Paare. Sie 6ffnen ein Fenster und stellen sich so auf, dass sie sich durch die Scheibe
gut sehen. Das eine Kind geht mit seinem Gesicht so nahe an das Fenster heran wie mdglich, das
andere Kind zeichnet mit einer Fingerfarbe sein Gesicht auf die Scheibe: den Kopf, die Augen,
die Ohren, die Nase, den Mund, die Haare, vielleicht auch seine Brille. Ist das erste Portrat fertig,
tauschen die Sch die Rollen.

Wenn alle Portrats fertig sind, versuchen die Kinder zu erraten, welches Portrat wem gehort. Sie
stellen einander Fragen: Anna, bist du das? Anna, ist das dein Gesicht? Anna, ist das dein Kopf? /
Ja, das bin ich. / Nein, das bin ich nicht. Ja, das ist mein Kopf. / Nein, das ist nicht mein Kopf.

Die Fragesatze kann der L an die Tafel schreiben, damit die Sch sie beim Uben vor sich haben.

Variation
Die Sch legen eine OHP-Folie auf ein Gesicht in einer Zeitschrift und Ubertragen das Bild auf
die Folie. Die Folien werden projiziert, und Bilder werden erraten: Ist das Brad Pitt? Ist das
Madonna?



KREISE - GESICHTER

NAME UND TYP DER  Kussgesichter — Malspiel
AKTIVITAT

ZEIT 10 Minuten

SCHWERPUNKTE  Sprachfertigkeit: Fragen stellen und beantworten
DER ENTWICKLUNG

FACHERUBERGREIFENDE _
BEZUGE

SPRACHLICHE -
VORAUSSETZUNG(EN)

SOZIALFORMEN Partnerarbeit, GroBgruppe
MATERIALIEN, MEDIEN  Filzstifte, Kopierpapier, Lippenstifte

Beschreibung

Jeder Sch bekommt ein Blatt Papier und malt mit Filzstift einen gro3en Kreis darauf. Dann
malen sich die Sch mit Lippenstift gegenseitig die Lippen rot an und driicken ihren leuchtend
roten Kussmund auf das Blatt in den Kreis. Jetzt fehlen dem Kussgesicht nur noch: Augen,
Nase, Ohren, Haare, die die Sch mit Filzstiften erganzen. Zum Schluss kommt der Titel auf das
Blatt: ,Kussgesicht”

Die Kussgesichter werden ohne Namen ausgestellt. Die Sch erraten, wer auf welchem Bild zu
sehen ist. Sie schreiben den Namen auf das Blatt unter das Kussgesicht.



KREISE - GESICHTER

NAME UND TYP DER  Buchstabengesichter — Malspiel
AKTIVITAT

ZEIT 15 Minuten

SCHWERPUNKTE  Ubung und Festigung bereits bekannter Worter
DER ENTWICKLUNG

FACHERUBERGREIFENDE = Sachkunde (Korperteile)
BEZUGE

SPRACHLICHE Kenntnis der zu Gibenden Korperteile: der Kopf, das Gesicht,
VORAUSSETZUNG(EN) (ie Augen, die Nase, der Mund, die Ohren, die Haare

SOZIALFORMEN Einzelarbeit
MATERIALIEN, MEDIEN  Papier, Filzstifte

Beschreibung
Jeder Sch bekommt ein Blatt Papier und zeichnet ein Gesicht aus Buchstaben darauf (Beispiel
siehe unten).

|~
R &
A R

,&1
<
Ay
2

AnschlieBend hangen die Sch die Bilder an die Wand und machen eine Ausstellung. Jeder
wabhlt das Bild aus, das ihm am besten gefallt, und gibt ihm einen Punkt, oder zeichnet auf das
Blatt ein lachendes Smiley ©. Dann besprechen die Sch, warum dieses Bild die meisten Punkte
bekommen hat.

Variation
Die Sch kénnen auch den ganzen Korper aus Buchstaben darstellen.
(Quelle: Neuner, Gerhard: Schreiben macht Spal3. Klett Verlag)

Empfehlung
Die Sch kénnen auch Tiere, verschiedene Gegenstande aus Buchstaben erstellen.



KREISE - UHREN

NAME UND TYP DER Das Uhren-Lied - Erlernen eines Liedes
AKTIVITAT

ZEIT 20 Minuten

SCHWERPUNKTE Horverstehen
DER ENTWICKLUNG Sprachfertigkeit

Kreativitat
FACHERUBERGREIFENDE _
BEZUGE
SPRACHLICHE Kenntnis der Adjektive grof, klein
VORAUSSETZUNG(EN)

SOZIALFORMEN GrofB3gruppe
MATERIALIEN, MEDIEN Bilder von Uhren

Beschreibung

Die Sch sehen an der Tafel verschiedene Bilder von Uhren: Wecker, Wanduhr, Armbandubhr,
Schlossuhr, Kuckucksuhr, Taschenuhr, ...

Der L sagt: Schaut an die Tafel! Da seht ihr ganz viele Uhren. Sie spielen alle ihre eigene Musik.
Konnt ihr mir zeigen, welche Uhr ,, kuckuck-kuckuck“ spielt? Der L benennt die Uhr: Ja, richtig,
das ist die Kuckucksuhr.

Wir sind alle Kuckucksuhren, und wir spielen alle zusammen Kuckuck-Musik: ,,kuckuck-kuckuck*.
Zeigt mir bitte, welche Uhr spielt ,,ding-dong‘/,,brrr-brrr*? (die Schlossuhr / der Wecker)

Hier sind aber auch noch andere Uhren: Wanduhr, Armbanduhr, Taschenuhr, ... (Er zeigt dabei
an das entsprechende Bild.) Sie ist grof, sie ist klein. L und Sch gruppieren zusammen die
Uhren: grofse Uhren, kleine Uhren.

Die Uhren machen Musik. Hort bitte zu! Der L singt und spielt das Lied vor (er schwingt sich als
Pendel im Rhythmus der Uhr hin- und her):

Grofle Uhren gehen:
Tick, tack, tick, tack,

Kleine Uhren gehen:
Tik-ke tak-ke, tik-ke tak-ke,

Und die kleinen Taschenuhren:
Tik-ke tak-ke, tik-ke tak-ke, tick.

Der L ermutigt die Sch, sich in das Singen und Spielen des Liedes einzuschalten. (Das Lied wird
so lange immer wieder gesungen, solange die Sch Spal? daran haben.)

Dann ziehen die Sch jeweils eine Bildkarte und singen und spielen die entsprechende Strophe
vor, die zum Bild passt (grof3e Uhr, kleine Uhr, Taschenuhr). Das kann mehrmals wiederholt
werden, indem die Karten neu verteilt werden.

Empfehlung 1
Die Sch singen das Lied im Kanon.
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Empfehlung 2

Die Sch dichten neue Strophen zum Lied, z. B.: Wecker gehen brrrr, brrrr; Schlossuhren gehen ding,
dong, Kuckucksuhren gehen kuckuck, kuckuck, und spielen auch diese Strophen vor.

Empfehlung 3
Mit den Bildkarten kann Memo-Spiel gespielt werden.



KREISE - UHREN

NAME UND TYP DER Dje Uhrzeiger - Erlernen eines Reimes
AKTIVITAT

ZEIT 20 Minuten

SCHWERPUNKTE Horverstehen
DER ENTWICKLUNG Sprachfertigkeit
Einfiihrung und Ubung von neuen Wértern: dick, diinn, still,
stumm

FACHERUBERGREIFENDE = Sachkunde, Mathematik
BEZUGE

SPRACHLICHE Kenntnis der Adjektive grof, klein und der Kardinalzahlen
VORAUSSETZUNG(EN) 1-12

SOZIALFORMEN  GroRgruppe
MATERIALIEN, MEDIEN Hula-Hoop-Reifen

Beschreibung

Der L liegt den Hula-Hoop-Reifen auf den Boden und sagt: Das ist unsere Uhr. Aber hier fehlen
noch die Ziffern. Zwolf Sch bekommen je eine Ziffer von 1-12. Sie setzen sich im Schneidersitz
um den Reifen. Wenn die Gruppe aus weniger Sch.n besteht, werden die tbrig gebliebenen
Ziffern auf den Boden gelegt. Ist unsere Uhr richtig? Welche Nummer sitzt oben / unten / links /
rechts / zwischen ... Alle Ziffern sind schon in Ordnung.

Aber hier fehlt noch immer etwas. Die Uhrzeiger. Der L legt die Uhrzeiger auf den Boden und
sagt dabei den Reim. Er begleitet den Text mit Gesten:

Ein Grofler und ein Kleiner
ein Dicker und ein Diinner
die gehen immer still und stumm
im Kreis herum.

Die Sch, die Mut und Lust haben, ahmen die Bewegungen nach und steigen allmahlich auch
in das Sprechen des Textes ein.

Der L bildet vier Nachbarschaftsgruppen und verteilt unter ihnen die Zeilen des Verses. Jede
Gruppe Ubt und sagt zuerst seine Zeile auf, dann wiederholen sie den ganzen Text im Chor.
Wer will, darf den Vers auch allein aufsagen.

Empfehlung
AnschlieBend lernen die Sch die Uhrzeiten auf Deutsch. Sie stellen die Zeiger immer ein.



KREISE - UHREN

NAME UND TYP DER  Wie ist das Wetter? - Spiel mit der Basteluhr
AKTIVITAT

ZEIT 30 Minuten

SCHWERPUNKTE Horverstehen
DER ENTWICKLUNG Sprachfertigkeit

FACHERUBERGREIFENDE Sachkunde
BEZUGE

SPRACHLICHE Beschiftigung mit dem Thema Uhr bzw. Uhrzeiten
VORAUSSETZUNG(EN)

SOZIALFORMEN  GroRgruppe
MATERIALIEN, MEDIEN \Wetteruhr

Beschreibung

Der L bastelt eine Wetteruhr aus Pappe. Auf dem Zifferblatt stehen statt Ziffern Symbole der
Wettererscheinungen: Sonne, Wolke, Wind, Regentropfen, Schneeflocken. Er bastelt einen
oder zwei Zeiger (damit z. B. Regen und Wind gleichzeitig dargestellt werden kénnen) dazu. Er
bedeckt die Uhr mit einem groBen, weillen Papierblatt und fragt: Was meint ihr, was ist unter
dem Papier? Die Sch raten in der Muttersprache. Der L zieht langsam das Blatt von der Uhr und
lasst die Sch immer wieder neue Tipps sagen. Zum Schluss sagt er: Das ist eine Uhr. Aber diese
Uhr zeigt nicht die Zeit, sondern das Wetter. Darum nennen wir sie eine Wetteruhr.

Der L zeigt nacheinander auf die einzelnen Felder und fiihrt den neuen Wortschatz ein, z. B.:
Die Sonne scheint. / Es regnet. / Es schneit. / Es ist windig. / Es ist wolkig. usw.

Der L fragt auf ein Feld zeigend: Regnet es? (Ja. / Ja, es regnet. — Nein. / Nein, es regnet nicht.)
Der L fragt auf ein Feld zeigend: Wie ist das Wetter? (Die Sonne scheint. / Es regnet. Usw.)
AnschlieBend entscheidet die Klasse, wo die Wetteruhr aufgehangt wird.

Der L beobachtet mit den Sch.n durch das Fenster das Wetter: X .Y., guck mal nach draufsen.
Scheint die Sonne? / Regnet es? (Ja / Nein. usw.)

Nun wollen wir die Wetteruhr einstellen. Die Zeiger werden dem Wetter entsprechend einge-
stellt.

Empfehlung 1

An den folgenden Tagen wird die Wetterlage regelmaflig besprochen und die Wetteruhr neu
eingestellt. Durch die tagliche Wiederholung der Wetterbeobachtung und des Einstellens der
Wetteruhr pragen sich die damit verbundenen Redemittel ein. Es sollte darauf geachtet wer-
den, dass diese Tatigkeit nicht zu formal ablauft. Besonders auffallende Wettererscheinungen
sollten auch im Laufe des Tages bewusst wahrgenommen und entsprechend aufgearbeitet
werden (durch Lieder, Zeichnungen, Gesprache, Bilderblicher).

Empfehlung 2
Die Sch kénnen flir sich jeweils eine Wetteruhr basteln.



KREISE - UHREN

NAME UND TYP DER Wi fiihlst du dich? - Smiley-Spiel
AKTIVITAT

ZEIT 20 Minuten

SCHWERPUNKTE  Horen und Sprechen: Fragen stellen und beantworten, Ge-
DER ENTWICKLUNG  f{ihle ausdriicken

neue Worter erlernen: froh, traurig, lustig, bose, miide, ver-

liebt
FACHERUBERGREIFENDE _
BEZUGE
SPRACHLICHE Kenntnis der Struktur Ich bin ... / Bist du?
VORAUSSETZUNG(EN)

SOZIALFORMEN  GroRgruppe
MATERIALIEN, MEDIEN 6 Smileys, ein Zeiger

Beschreibung

Der L sagt: Ich bin froh. Er macht durch seinen Gesichtsausdruck klar, was der Satz bedeutet
und heftet das passende Smiley an die Tafel. Dann fragt er einen Sch: Bis du auch froh? Ja? /
Nein? — Warum nicht? Wer ist noch froh? Die Sch wiederholen den Satz zuerst im Chor, dann
einzeln, dann wieder im Chor. Zuletzt heftet der L den Satz auf einen Papierstreifen neben das
Smiley an die Tafel.

Ahnlich fiihrt er auch die Wérter traurig, lustig, bose, miide, verliebt ein. Jedes Mal heftet er das
passende Smiley in der Form einer Uhr an die Tafel und dann den Satzstreifen daneben:

Der L heftet einen Zeiger an die Tafel. Er stellt ein Geflihl ein, und sagt z. B: Ich bin bose. Er
macht ein entsprechendes Gesicht. Dann fragt er einen Sch: Wie fiihist du dich, Peter? Der Sch
kommt zur Tafel, stellt die Uhr ein, sagt den Satz und macht ein entsprechendes Gesicht. Dann
fragt er einen nachsten Sch usw.

Der L driickt mit Mimik sein Allgemeinbefinden aus. Die Sch sagen, wie er sich fuhlt. Ein Sch
Ubernimmt die Lehrerrolle.

Ein Sch macht mit dem Rucken zur Klasse Gesichter. Die anderen Sch erraten, wie er sich fuhlt:
Bist du froh? Nein, falsch. / Nein, ich bin nicht froh. Ja, richtig. / Ja, ich bin froh.



KREISE - UHREN

NAME UND TYP DER
AKTIVITAT

ZEIT

SCHWERPUNKTE
DER ENTWICKLUNG

FACHERUBERGREIFENDE
BEZUGE

SPRACHLICHE
VORAUSSETZUNG(EN)

SOZIALFORMEN
MATERIALIEN, MEDIEN

Beschreibung

Die Smiley-Uhr - Basteln

20 Minuten

Horverstehen: Bastelanweisungen verstehen und befolgen
Technik
Kenntnis der Geflihle: froh, traurig, lustig, bose, miide, verliebt

Partnerarbeit, Einzelarbeit

6 Smileys, Satzkarten, Musterklammer, Uhrschablone

Der L heftet vor der Stunde in der Form von einer Uhr Smileys an die Tafel. Er verteilt die zu
den Smileys passenden Satzstreifen unter den Sch.n. Die Sch ordnen in Paaren den Smileys die

Satzstreifen zu.

Seht ihr, wie interessant diese Smiley-Uhr an der Tafel ist? Ihr konnt heute eine eigene Smiley-
Uhr basteln. Wir brauchen dazu Buntstifte. Ich gebe euch ein Schema. Hier seht ihr sechs leere
Kreise. Zeichnet in die Kreise die sechs Smileys und bemalt sie. Ihr konnt auch die Uhr bema-

len.

O
O

O
O

Wir schneiden die Uhr aus, und kleben sie auf eine Pappe. Wir brauchen aber auch einen Zeiger.
Ihn konnen wir mit einer Musterklammer befestigen.

Mit dieser Smiley-Uhr konnt ihr mir und einander immer zeigen, wie ihr euch fiihlt.



KREISE - UHREN

NAME UND TYP DER Dje Einmaleins-Uhr - Basteln
AKTIVITAT

ZEIT 20 Minuten

SCHWERPUNKTE Horverstehen: Bastelanweisungen verstehen und befolgen
DER ENTWICKLUNG Ubung und Festigung bereits bekannter Worter: Zahlen

FACHERUBERGREIFENDE Technik, Mathematik
BEZUGE

SPRACHLICHE Kenntnis der Zahlen 0-100
VORAUSSETZUNG(EN)

SOZIALFORMEN Einzelarbeit
MATERIALIEN, MEDIEN  Styropor, 10 bunte Stecknadeln, Wasserfarbe, Wolle (1 m)

Beschreibung
Die Sch wahlen ein Tier aus, dessen Kopf sie auf das Styropor zeichnen. Sie malen den Kopf an
und schreiben darauf die Zahlen von 0 bis 9 im Uhrzeigersinn.

Die Sch stecken die Stecknadel an die Zahlen. Sie befestigen die Wolle an Null. Jetzt kénnen
die Kinder alle Reihen abzahlen. Sie lernen den Ausdruck des Multiplizierens auf Deutsch

(z. B.: 2 mal 2 ist 4). Wir beginnen am Null: 0 mal 2 ist 0. Wir gehen mit 1 mal 2 ist 2 weiter, und
leiten die Wolle von 0 zu 2. 2 mal 2 ist 4, wir leiten die Wolle von 2 zu 4. ... 5 mal 2 ist 10, das
endet auf 0, wir kommen zuriick zu 0. So machen wir weiter bis 10 mal 2 ist 20. Jetzt wihlen wir
eine andere Reihe. Je nach Reihen entstehen verschiedene Muster.



KREISE  KREISSPIELE

NAME UND TYP DER Ringel, Rangel, Rosen - Erlernen eines Kreisspiels
AKTIVITAT

ZEIT 20 Minuten

SCHWERPUNKTE Horverstehen
DER ENTWICKLUNG Sprachfertigkeit
Konzentrationsfahigkeit

FACHERUBERGREIFENDE _
BEZUGE

SPRACHLICHE —
VORAUSSETZUNG(EN)

SOZIALFORMEN GrofB3gruppe
MATERIALIEN, MEDIEN —

Beschreibung

Die Sch gehen mit dem L im Kreis. Der L spricht den Reim vor und flihrt alle Bewegungen aus,
die die Sch wiederholt nachahmen. Alimahlich steigen sie auch in das Sprechen des Textes
ein.

Ringel, Rangel, Rosen, schonste Aprikosen, sie gehen im Kreis

Veilchen und Vergissmeinnicht

alle Kinder setzen sich. sie setzen sich

Mit den Fiifen trapp, trapp, trapp sie fihren die Bewegung aus
Mit den Hiinden klatsch, klatsch, klatsch sie fihren die Bewegung aus
Mit dem Finger tick, tick, tick sie fihren die Bewegung aus
Mit dem Kopfchen nick, nick, nick sie fiihren die Bewegung aus
Mit den Ohren zupf, zupf, zupf sie fihren die Bewegung aus
Mit den Haaren rupf, rupf, rupf sie flihren die Bewegung aus
Auf die Nase bumm, bumm, bumm sie fihren die Bewegung aus
Alle Kinder fallen um sie fallen um

Kommt ein grofser Wirbelwind - stehen alle sie stehen alle auf

auf geschwind

Der L diktiert die Bewegungen in der richtigen Reihenfolge, die Sch flihren sie aus.
Der L diktiert die Bewegungen in beliebiger Reihenfolge, die Sch flihren sie aus.
Der L benennt die Korperteile, die Sch zeigen auf sie.



KREISE

KREISSPIELE

NAME UND TYP DER
AKTIVITAT

ZEIT

SCHWERPUNKTE
DER ENTWICKLUNG

Ringel, Ringel, Reihe - Erlernen eines Bewegungsliedes

20 Minuten

Horverstehen
Sprachfertigkeit

FACHERUBERGREIFENDE _
BEZUGE

SPRACHLICHE -
VORAUSSETZUNG(EN)

SOZIALFORMEN  GroRgruppe

MATERIALIEN, MEDIEN | jedtext mit Noten — Ringel, Ringel, Reihe

Beschreibung

Der L zeigt den Sch.n ein Bild, auf dem ein Holunderbusch dargestellt ist. Abhangig von der
Jahreszeit kann er Holunderbliiten, Holunderzweige, Holunderbeere oder Holundersaft mit-
bringen. Holundersaft kdnnen die Sch auch kosten. Der L erzahlt, dass drei Kinder unter dem
Busch sitzen und singen, und heftet die Zeichnung von den drei Kindern an die Tafel. Dann
singt er das Lied vor (Liedtext mit Noten — Ringel, Ringel, Reihe).

Die Sch stellen sich in einem Kreis auf und fassen sich an den Handen. Der L sagt: Das ist ein
Ringel. Sie summen das Lied und tanzen im Kreis herum. Bei ,,sitzen unter’ m Holderbusch”
hocken sich alle ganz schnell hin. Bei ,, husch, husch, husch” laufen sie weg.

Nach mehreren Wiederholungen singen die Sch im Chor mit.

Variation

Sch stellen sich in Dreiergruppen auf und fassen sich an den Handen. Sie singen das Lied und
tanzen im Kreis herum. Bei ,, sitzen unter Holderbusch” hocken sie sich alle ganz schnell hin. Bei
,husch, husch, husch* laufen sie weg und bilden neue Dreiergruppen.



KREISE  KREISSPIELE RINGEL, RINGEL, REIHE

Liedtext mit Noten — Ringel, Ringel, Reihe

www,zzzebrade Tanzspiel

{1 | | . |
o —— ! ] l" ! y :  — ! l" ]
= : v !
Rin - gel, Rin - gel Fai he, wir sind  der Kin - der
Z F i
B : B
Irl | | ! !
2 f 1 : —1 f il 1 —1 f 1 : {
i T— I f i | [ | |
el T} ak 1 1
(1) i - -
drei ) wir =it zen un - ter'm Haol - der - busch  und
F Z
ﬂ I | | I I
F 4 1 1 1 1 I 1 1 1 o
R R B
[ i LAEEE
rma - chen al - le husch,  husch,  husch

Ringel, Ringel, Reihe,
sind der Kinder dreie!
Sitzen unterm Holderbusch,

rufen alle husch, husch, husch!

(Quelle: www.labbe.de/liederbaum/index.asp?themaid=30&titelid=675)



KREISE  KREISSPIELE

NAME UND TYP DER Herr Schlapp - Konzentrationsspiel
AKTIVITAT

ZEIT 10 Minuten

SCHWERPUNKTE  Sprachfertigkeit
DER ENTWICKLUNG Horverstehen

Konzentrationsfahigkeit

FACHERUBERGREIFENDE _
BEZUGE

SPRACHLICHE Kenntnis der Zahlen von 1 bis 20
VORAUSSETZUNG(EN)

SOZIALFORMEN GrofB3gruppe
MATERIALIEN, MEDIEN —

Beschreibung

Die Sch sitzen im Stuhlkreis. Der Spielleiter ist Herr Schlapp, der Sch neben ihm links ist Num-
mer 1, weiter links Nummer 2, 3 usw.. Der Spielleiter beginnt mit folgendem Spruch: ,, Herr
Schlapp hat seinen Hut verloren, Nummer ... (z. B. Nummer fiinf) hat ihn*.

Nummer finf fragt ,,Wer, ich?“

Herr Schlapp: ,,Ja, du*.

Nummer finf: ,Ich nicht*.

Herr Schlapp: ,,Wer dann?“

Nummer finf: ... (z.B. Nummer neun)“.

Dann fragt Nummer neun: ,,Wer ich?“

Nummer flnf: ,, Ja, du*.

Nummer neun: ,, Ich nicht“.

Nummer flnf: ,Wer dann?“

Nummer neun: ,, Nummer vier".

Nummer vier : ,,Wer ich?“

Nummer neun: ,,Ja, du*.

Nummer vier : ,, Ich nicht* usw.

So geht es weiter, bis sich einer verspricht oder gar nicht oder zu langsam reagiert - bis sich
zum Schluss zwei Spieler streiten, wer den Hut nun wirklich hat. Wer Gbrig bleibt ist Sieger und
darf der nachste Schlapp sein. Je schneller das Spiel lauft, desto lustiger wird es.

Variation 1
Das geht solange bis sich einer verspricht, dieser ist dann der neue Schlapp.

Variation 2
Statt Zahlen konnen andere Wortfamilien (Namen, Tiere, Familienmitglieder, usw.) verwendet
werden.





