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.Sie konnen nicht mehr
balancieren, nicht mehr

rickwdrts laufen, die
Linien beim Schreiben nicht
mehr einhalten!”

Mit diesen Worten beschreibt die Grundschulkollegin die veranderten sensori-
schen und motorischen Fahigkeiten vieler Schilerinnen und Schiler der ersten
Klassen.

Auch die Erzieherinnen im letzten Kindergartenjahr weisen auf die individuellen
Lernvoraussetzungen und grof3en Unterschiede der zuklnftigen Schulanfanger
hin. Verschiedenheit ist gut und bereichert, aber bestimmte Grundlagen erleich-
tern Lernprozesse in der Gruppe.

In ein und derselben Gruppe bzw. Klasse sind Kinder, die bereits lesen und mit
Zahlen bis hundert rechnen konnen. Gleichzeitig finden sich dort auch Kinder,
deren Sprachkenntnisse nicht ausreichen, um den Lerninhalten zu folgen.
Verschiedene Defizite wie z.B. nicht mit der Schere umgehen zu kdnnen, sich
alleine anziehen zu kénnen oder auf einem Bein zu stehen behindern den effek-
tiven Lernzuwachs.

Die festgestellten Defizite erstrecken sich vom Sehen tber das Horen, das
Sprechen und die Wahrnehmung bis zur Motorik und zum Verhalten.

Dieses Buch stellt sich den aus den genannten Darstellungen ergebenden erzie-
herischen Herausforderungen mit dem Ziel, dem sogenannten Schwinden der
Sinne im Rahmen der Maéglichkeiten zu begegnen.

Die Ubungen und Vorlagen beziehen sich auf die Bereiche:

spielerische, korperlich-sinnliche Erfahrungen
2. aktives Handeln — Bilder ausschneiden und fehlende Details nach Entschei-
dung durch Aufkleben erganzen; Elemente nach Vorgabe sortieren.
% 3. kreatives Denken — fehlende Bilddetails zeichnerisch erganzen.

%} 1. korperlich-sinnliches Erfahren — Bildsituationen erstellen und erflhlen;

®.. Viel Erfolg beim Umsetzen der Ideen und Vorschlage winschen lhnen

ﬁ das Autorenteam und der Kohl-Verlag!
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n Korperlich-sinnliches Erfahren @X Q}T} % ﬁ
[Infos | j

Informationen zur Umsetzung

Die Kinder heben Bildeigenschaften durch Bekleben hervor und schulen ihr ﬁ/
Wahrnehmungsvermogen an Bildvorlagen. Kreative Spielideen vermitteln o
korperlich-sinnliche Erfahrungen. \?
* Fuhlen an Stationen

Die Konturen auf den selbst erstellten Stationenkarten werden mit Klebstoff

nachgezogen und mit Sand bestreut. Die Reste werden in einen Mulleimer ab- %
geklopft.

Die Stationenkarten werden gefaltet und aufgestellt. Die erstellten Bilder werden den
Stationenkarten zugeordnet. In den Stationen erfuhlen und benennen die Kinder mit
verbundenen Augen die Bilder auf den Karten.

* Kreative Bilder

Material: farbige Steinchen, Federn, Sand, Sagespane, Strasssteine, Streichhdlzer,
Watte, Wollfaden, ... ; Klebstoff; Streudosen

Geeignete Flachen und/oder Konturen der Vorlagen werden mit Klebstoff bestrichen.
Unter Verwendung einer Streudose wird auf den Klebstoff eine geeignete Auswahl
der oben genannten Materialien gestreut oder einfach mit der Hand gelegt. Streures-
te werden gegebenenfalls von der Karte in eine Tlte abgeklopft. Die Bilder werden
im Raum ausgehangt.

* Spiele, Kreatives, Ideen & mehr fiir korperlich-sinnliche Erfahrungen

Der wichtige Bereich der korperlich-sinnlichen Erfahrungen wird spielerisch durch
vielfaltige Ubungen entwickelt. Die Kartenvorlagen gehen ein auf die Bereiche

- Reaktion,

- Pantomime,

- Konzentration,

- Bewegung und

ﬁ - Schulung der Sinne.
Die Spielvorschlage sind ohne oder lediglich mit geringem Materialaufwand umsetz-
bar. Es ist empfehlenswert, die in KartengroRe angebotenen Kopiervorlagen in die
% individuelle Spielesammlung zu ubernehmen, um sie auch fur spontane Einsatze zur

Verfugung zu haben.

zxx | egekarten zum kreativen Denken und aktiven Handeln — Bestell-Nr. P11 332

KOHLiTE#E Was fehlt denn da?

: Vertag mee dem

Seite 5

@ﬁl"e?*ﬁewn%rk zur Vollversion


https://www.netzwerk-lernen.de/Was-fehlt-denn-da-Legekarten-zum-kreativen-Denken-und-aktiven-Handeln

¢

4 4

AN

Ekomjéﬁ Was fehlt denn da?

Dex Vestag m.

netzwerk
lernen

«~zwn | egekarten zum kreativen Denken und aktiven Handeln — Bestell-Nr. P11 332

zur Vollversion

° oo,
e0®°®°® ’00.. ° .
.. [ ] ®
° ° o0 ®e e % °
) e®’ e o "% ° o % o ®e
) PY o Y [ ] [ ] [ [ ]
Y ) PY [ ] ® L (] .. ..
® ° ° ) ) ° ° ‘. '.
° ® e o 00000 0000000 °
A ° : e o o o
° ®oe0® ° ® ® e0o0o0o0o0 0000000000
o. ° oo o o o
® o000 ® e o
X
' X
©00e, o o . :.: eeccccccee
.o ..0 A = ° o : :
[ ] ... .. Y [ ° ° ° e 06 06 0 O o
®e ° o o ° ° o °
° 3 ° * ® °
®e ° ° o © o o b °
[ [ ) [ ] [ ] ° [ ] PY PY [ ]
0. 'Y ° ° ° ° ° ) L4
° o o ° ®ec0® ® o ©
[ ) ) L] Y [ ) L]
) d ° .0 o0 o
PP XX
@

b
&

us|yez « | Uonels

i
by,

uaJyeg saysljuuis-ysiuadioy u

[


https://www.netzwerk-lernen.de/Was-fehlt-denn-da-Legekarten-zum-kreativen-Denken-und-aktiven-Handeln

¢

4 4

JojsweH

[ 3

NSNS i

azje)

alal] < Z uonels
uaJyeg saysljuuis-ysiuadioy u

¥ C )

3J0PIIY9S
N
o
>
shep

=)

o
: =5
r:'Itteﬁezrzlnmd:r?eativen Denken und aktiven Handeln — Bestell-Nr. P11 332

o 7%59&{@

-
L E
L
i
B

{‘eerﬁzé’,“]e”‘ zur Vollversion


https://www.netzwerk-lernen.de/Was-fehlt-denn-da-Legekarten-zum-kreativen-Denken-und-aktiven-Handeln

@
A
= 9
o o
5 2
w o
4 o
()
= W | o §
Q ® | g 32
(o3 QL 2 2
(1) = o m
= ® 8 2
D =
= o
=1
m
- >
Q S5
(o} Q
® >
@ Q =0
o© 7
~ é .'e
®
e ~=Q
gffﬂt, aagse{(eal:lt::ezlr:nd:;ativen Denken und aktiven Handeln — Bestell-Nr. P11 332 ;%) — %9 % n.@ = 6

netzwerk zur Vollversion


https://www.netzwerk-lernen.de/Was-fehlt-denn-da-Legekarten-zum-kreativen-Denken-und-aktiven-Handeln

n Korperlich-sinnliches Erfahren

» Spiele, Kreatives, Ideen & mehr

fur korperlich-sinnliche Erfahrungen

1 Antippen
Spielart: Reaktionsspiel

Material: entfallt

Die Kinder setzen
sich parallel in zwei
Reihen hintereinan-
der auf den Boden.
Das jeweils letzte
Kind in der Reihe tippt den vor ihm sit-
zenden Mitspieler an, der das Antippen
in gleicher Weise weitergibt. Ist das Tip-
pen bei dem ersten Kind angekommen,
springt es auf und lauft an der Reihe
vorbei bis zum letzten Platz. In der Zwi-
schenzeit rutschen alle Kinder auf den
ehemaligen Platz des Vordermannes.
Das ,neue letzte Kind beginnt von vor-
ne. Die Gruppe, deren erstes Kind wie-
der vorne sitzt, ist die schnellere.

2 Wo bin ich?
Spielart: Pantomime

Material: entfallt

Die Erzieherin/Leh-
rerin bittet ein Kind
vor die Tar. Alle an-
deren Kinder be-
kommen den Auf-
trag, sich eine Situation oder einen Ort
auszudenken wie z.B. Spielplatz, Zoo,
Bahnhof, Flughafen usw.. Die Kinder
besprechen mogliche Aktionen und
uben sie in Kleingruppen. Das vor der
Tar wartende Kind kommt wieder her-
ein, die anderen Kinder spielen ihm die
Situation ohne Worte vor. Das Kind rat,
wo es sich befindet. Dann wahlt es flr
die nachste Spielrunde ein neues Kind
aus.

3 Glas trifft Kugel

Spielart: Konzentrationsspiel

Material: Glaskugeln o.a.

In einem Abstand von ca.
zwei Metern sitzen sich je-
weils zwei Kinder mit einer
jeweils gleichen Anzahl von
Glaskugeln gegeniber. Die’ s
Kugeln legen die Kinder direkt vor sich.
Nun versuchen sie abwechselnd durch
Rollen jeweils einer ihrer Kugeln die Glas-
kugeln des anderen anzustofen. Die an-
gestollene Kugel wird mit der eigenen
zusammen ,einkassiert. Trifft eine Kugel
nicht, behalt sie das gegentbersitzende
Kind. Nach einer vorher angegebenen
Zeit von z.B. 5 Minuten werden die Ku-
geln wieder gerecht auf beide Spieler
verteilt und es beginnt erneut.

() ferere™

4 Weltumseglung

Spielart: Konzentrationsspiel

Material: Matte; Reifen, Kisten,
Fliesen o.a., Augenbinde

Um den ,Schiffsliege-
platz, einer Matte in der
Mitte, wird z.B. mit Rei-
fen, Kisten, Teppichflie-
sen 0.4. ein Hindernispar-
cours gebaut. Die Spielleiterin berichtet
von einem Kapitan, der sich auf seiner
Weltumseglung in fremden Gewassern
und Hafen nicht auskennt. Ein Lotse
muss ihn leiten. Die Kinder suchen sich
einen Partner, wobei einer der Kapitan,
der andere der Lotse ist. Der Kapitan be-
kommt eine Augenbinde, der Lotse fuhrt
ihn und damit sein Schiff vorsichtig durch
die Parcourshindernisse in den Hafen —
allerdings nur durch mindliche Auffor-
derungen und Beschreibungen. Nach
einem Rollentausch werden Gefiihle und
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E Kreatives Denken @X e, %
_ j?r ﬁ
[Infos |

Informationen zur Umsetzung %
Die Bildkarten des ersten Teils ,Kreatives Denken® ermdglichen den Kindern die
Umsetzung eigener Ideen und Gedanken, wobei es kein ,richtig“ bzw. ,falsch® gibt. ﬁ/
Die Kreativitat der Kinder wird unter folgenden Aufgabenstellungen aktiviert: ®..
1. Was siehst du auf diesem Bild? «gﬁ

2. Was fehlt auf der Darstellung?
3. Zeichne das fehlende Teil ein.

Erganzende Aufgaben: %
4. Male das Bild — wenn moglich — mit unterschiedlichen Farben aus!

5. Erganze das Bild mit eigenen Ideen!

Beispiel:

Dieses Beispiel wird nach den o0.g. Aufgabenstellungen vor der Umsetzung als Vorberei-
tung der anschliefienden Vorlagen gezeigt, besprochen und gemeinsam geldst.
Die Karten werden den Kindern jeweils einzeln als Kopie vorgelegt.

2 Die Karten Haus (S. 27), Uhr (S. 31), Teddybar (S.32) und Fahrrad (S. 32) stellen wegen
der individuell zu erganzenden Details erhdhte Anforderungen. Die Anregungen auf der
nachsten Seite werden fur die Umsetzung an die Hand gegeben.
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