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Besuch im Zoo 1

» Konzentration Material:
» Vertrauen kleine Zettel mit Tierbildern/Tiernamen

Jedes Kind erhdlt versteckt einen Zettel mit einem Tierbild (wenn Lesekenntnisse vorhanden

sind, kann das Wort auch geschrieben werden). Diesen schaut es an und steckt den Zettel im
Anschluss sofort in die Hosentasche.

Die Kinder stellen sich im Kreis auf und haken sich fest ein. Die Lehrkraft erzdhlt anschlie3end

eine Geschichte. Wenn ein Kind ,sein“ Tier hort, soll es sich fallenlassen. Die Nachbarn links
und rechts haben die Aufgabe, es aufzufangen.

Textvorschlag: Am Wochenende war ich mit meiner Familie im Zoo. Zuerst kamen wir beim
Affenhaus vorbei. Die Schimpansen waren wirklich zu lustig. Besonders aktiv waren die
Meerkatzen. Neben dem Affenhaus war das Gehege fiir die Antilopen. Dort standen auch ein
paar Esel. Danach stdrkten wir uns erst einmal mit Kakao. Wéahrend wir den tranken, konnten
wir schon die Giraffen mit ihren langen Hélsen sehen. Die Giraffen teilten sich das Gehege
mit den Zebras ... usw.

Spielvariante: Alle Kinder erhalten denselben Tiernamen. Dann sollte natirlich dieser
Tiername erst etwas spdter in der Geschichte auftauchen. Erfahrungsgemap endet
das Spiel in dieser Version in einem aufgeregten Durcheinander.
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Kurzschluss 2

» Konzentration Material:
2 Softbdlle

Die Kinder sitzen im Stuhlkreis. Es werden zwei Bdlle
herumgereicht, idealerweise Softbdlle. Diese Bdlle sollen
auf keinen Fall gleichzeitig bei einer Person landen, weil
es sonst einen Kurzschluss gibt. Die Gruppe versucht
allerdings durchaus, diesen Kurzschluss zu erzeugen,
weil das betroffene Kind dann einen kurzen, lustigen
Tanz in der Mitte des Kreises ausflihren muss.

Die Bdlle durfen nicht geworfen werden, aber die
Richtung, in die ein Ball weitergereicht wird, kann
beliebig oft verdndert werden.
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Fliisterpost 25

» Konzentration Material: —
» Merkfdhigkeit

Die Kinder sitzen im Stuhlkreis. Ein Kind fllistert dem Kind links neben sich drei Worter ins
Ohr. Dieses muss das Gehorte an das Kind links neben ihm weiterflistern. Welche Worter

kommen am Ende beim letzten Kind an?

Spielvariante: Das Spiel eignet sich auch als Wettbewerb, wenn zwei Stuhlkreis-Gruppen
gegeneinander spielen. Die beiden Kinder, die in jeder Gruppe das Flustern starten, erhalten
vom Spielleiter die Vorgabe, welche Wérter weitergeflistert werden sollen. Welcher Gruppe
gelingt es schneller, die Wérter richtig durch den Kreis zu schicken?
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Hér-Bild 26

» Konzentration Material:
» Wahrnehmung Papier, Stifte
» Wortschatz

Jedes Kind erhdlt ein weif3es Blatt Papier. Die Lehrkraft nennt
langsam zehn Begriffe. Wéhrend sie spricht, hdren die Kinder
aufmerksam zu. Anschlieffend malt jedes Kind ein Bild, in
dem die genannten zehn Begriffe vorkommen bzw. eine

Rolle spielen. Dafur stehen zwei bis max. funf Minuten zur
Verfugung. Mit einem Partner in der Tischgruppe oder im
Sitzkreis wird besprochen, ob sich alle zehn Begriffe im Bild
wiederfinden lassen.
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| Fledermaus-Spiel 43

» Konzentration Material:
» Bewegung evtl. ein Schal

Die Kinder stehen in einem Kreis. Drei Kinder befinden sich in der Mitte, die anderen stehen
mit wenig Abstand nebeneinander. Sie sind die ,Bdume* und unbeweglich. Ein Kind in der
Mitte ist die Fledermaus. Ihm werden die Augen verbunden oder es schlief3t diese einfach nur.
Die anderen beiden Kinder sind Motten, die um die Fledermaus herumtanzen. Aufgabe der
Fledermaus ist es, eine der beiden Motten zu beruhren. Sie darf dafur nicht die Augen 6ffnen,
kann aber ihre Arme weit ausstrecken und sich im Kreis bewegen. Stéf3t sie dabei gegen ein
Kind aus dem Aufenkreis, sagt dieses ,Baum®. Die Motten versuchen, der Fledermaus
moglichst gut aus dem Weg zu gehen. Wurde innerhalb von ca. zwei Minuten keine Motte
gefangen, endet diese Spielrunde.
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Pferderennen 4l

» Konzentration Material: —
» Motorik/Koordination

Die Kinder sitzen bequem auf ihren Stihlen. Das Rennen
der Pferde bringen sie zum Ausdruck, indem sie mit ihren
Hdanden auf die eigenen Oberschenkel schlagen. Dabei
wird mit der linken und rechten Hand nacheinander als
eine Art ,Galopp“ auf die Oberschenkel geklopft.

Das Rennen beginnt langsam und steigert sich in der
Geschwindigkeit, was durch das Tempo beim Klatschen
auf die Oberschenkel zum Ausdruck gebracht wird. Aufgrund von Angaben zum Untergrund
kann das Tempo auch im Rennverlauf verlangsamt bzw. beschleunigt werden. Auf3erdem
werden im Laufe des Rennens die Oberkdrper in einer Links- bzw. Rechtskurve nach links
oder rechts bewegt oder, wenn Uber ein Hindernis gesprungen werden muss, steht jedes
Kind kurz auf und hipft in die Hohe. Kommt man an der Zuschauertribline vorbei, werden
die Arme zum Jubeln in die H6he gestreckt. Die Art der Aktionen kann beliebig an die
Klassensituation angepasst werden.
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Mehr gewinnt 13

» groper-kleiner-Relation im Zahlenraum bis 6 | Material:
» (Addition) 2 grof3e Schaumstoffwurfel
» Bewegung

Die Schiuler bilden zwei Mannschaften, die sich hintereinander
aufstellen. Das erste Kind jeder Mannschaft wirfelt. Danach
werden die Zahlen verglichen. Die gré3ere Zahl gewinnt,

d. h. das Kind mit der gr63eren Zahl darf sich hinten anstellen.
Das andere Kind muss noch einmal gegen das neue Kind wurfeln.
Die Mannschaft, die als Erstes komplett durch ist, hat gewonnen.

Variation: Spdter kdnnen die gewtrfelten Augen addiert werden.
Wer zuerst das richtige Ergebnis nennt, darf sich hinten anstellen.
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» Addition und/oder Subtraktion Material:
» Fangen/Bewegung/Motorik Schaumstoffball

Alle Schuler stehen (evil. im Kreis). Ein Kind nennt eine Rechenaufgabe und
wirft den Ball einem beliebigen Kind zu. Der Ball wird gefangen und das Ergebnis
genannt. Das Spiel kann beliebig lange fortgesetzt werden.
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Zahlenduell 1

» Festigung der Zahlen Material:
» gréper-kleiner-Relation kleine Zettel, Stifte

Zum Zahlenduell treten immer zwei Banknachbarn gegeneinander an. Sie stellen einen
Sichtschutz (Mathebuch, Schulranzen oder dhnliches) in die Mitte des Tisches.

Jeder Spieler erstellt zehn kleine Zettel und beschriftet sie mit den Zahlen von 1 bis 10.
Die Zettel werden nun verdeckt auf den Tisch gelegt.

Dann nimmt jeder Spieler einen beliebigen Zettel in die Hand. Auf ein gemeinsames
Kommando hin heben die beiden Spieler ihr Zahlenkértchen hoch. Wer die grépere Zahl
hat, bekommt das Zahlenkéartchen des Nachbarn.

Wer am Ende des Spiels die meisten Zettel hat, ist Sieger des Zahlenduells.
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» Addition und/oder Subtraktion Material:
» Reaktion Spielsteine (Muggelsteine, Steckwirfel,
Kastanien, Plattchen, oder ...)

Die Schuler bilden zwei gleich grof3e Gruppen — A und B. Jedes Mitglied erhdlt eine
Nummer, entsprechend der Gruppengréfe; bei 16 Schilern zum Beispiel von 1 bis 8.
Auf diese Weise gibt es zu jeder Zahl zwei Schiler — einen in Gruppe A und einen in
Gruppe B.

Die Schuler jeder Gruppe stellen sich nebeneinander an die gegenlberliegenden
Wdande des Klassenraums. In der Mitte sitzt der Lehrer und hat vor sich ein Kérbchen
mit Spielsteinen.

Nun stellt er eine Rechenaufgabe, deren Ergebnis eine der vergebenen Zahlen ist,
z.B. ,8 — 3“ Alle Schiler rechnen fur sich.

Die beiden Schiler, die die Nummer .5 erhalten haben, rennen schnell zum Lehrer.
Wer sich zuerst einen Spielstein (0.A.) aus dem Kérbchen schnappt, darf ihn behalten.

Am Ende des Spiels, wenn jeder Schiiler mindestens einmal an der Reihe war, zéhlt
jede Gruppe die erbeuteten Steinchen. Die Gruppe, die die meisten Steine hat, ist
Sieger.
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Wiirfel die richtige Zahl 47
» Zahlenfolgen bis 6 Material:
» Warfelbilder Waurfel, Stift, Zettel

Zwei Kinder wurfeln abwechselnd. Wer eine 1 hat, schreibt sich diese auf seinen
Zettel. Anschlieend darf er sich die 2 aufschreiben — sobald er diese gewdrfelt hat,
dann die 3 und so weiter bis zur 6. Jetzt wird in umgekehrter Reihenfolge gestrichen:
von 6 bis zur 1 — aber nur, wenn die entsprechende Zahl gewurfelt wurde. Wer als
erster seine 1 streichen darf, hat gewonnen.
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» Ergéinzung zur 10 Material:
Zahlenkarten von 1-9, Wiirfel

Die Kinder sitzen in einem Stuhlkreis, der einen Platz
zu wenig hat. Unter jedem Stuhl liegt eine Karte mit einer
Zahl zwischen 1 und 9. Das Kind ohne Stuhl warfelt in
der Kreismitte mit einem gro3en Wurfel. Nur die Kinder,
die auf einer Ergénzungszahl zur 10 sitzen, tauschen
jetzt die Platze. Das ,Wurfelkind“ versucht dabei,

einen Platz zu ergattern. Das Kind, das ohne Stuhl
bleibt, wirfelt erneut. Nach ein paar Wirfen sollten
sich alle Kinder auf eine neue Zahl setzen.
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