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Reise in den Zauberwald

Spielerische Férderung mathematischer Vorlauferkompetenzen

Vorbemerkungen/Ziele

Ein Verstandnis fiir Mengen, Rdume und Zahlen entwickelt sich aus vielfal-
tigen Bewegungs-und Wahrnehmungserfahrungen.

So ist es ganz natirlich mathematische Vorlauferkompetenzen wie das Erken-
nen rdumlicher Beziehungen, Bilden von Klassen und Mustern, Mengenerfas-
sung u.a. im Kontext einer Bewegungsstunde aufzugreifen und spielerisch zu
vertiefen.

Die ,Reise in den Zauberwald" zielt bewusst darauf ab, die Bewegungsspiele
entweder in der Turnhalle oder auch drauf3en in der Natur durchzufihren.
Im ,,echten” Wald werden die Kinder optimal angeregt ihr themenbezo-
genes Wissen entsprechend der natiirlichen Gegebenheiten selbststéndig zu
variieren, weiter zu entwickeln und ganz nebenbei dem Bewegungsmangel
vorzubeugen.

Stundenverlauf und Inhalte

EINSTIMMUNG (10-15 Minuten)

@ Begriiffung

© Die Teilnehmer/-innen (TN) und die Ubungsleitung (UL) versammeln sich
um den Pool mit ausgebreiteten Waldtier-Karten.

Die UL stimmt auf das Thema ein, indem sie das Wissen der Kinder zu den
Tieren erfragt und sammelt.

o w

@ Tiere im Wald
© Die Waldtier-Karten werden im Raum verteilt.

Auf Musik bewegen sich die Kinder durch den Raum.

Bei Musik-Stopp gibt es Aufgaben:

@ Die UL ruft ein Tier aus. Daraufhin sollen die Kinder die entsprechende
Bildkarte finden (z.B. Eichhérnchen) und hochhalten.

@ Die UL ruft ein Merkmal aus (z.B. braunes Fell) und die Kinder sollen eine
Tierkarte (z.B. Reh) mit diesem Merkmal finden.

® Usw.

Abschlieend werden die Karten von den Kindern nach selbstgefundenen

Kriterien (z. B. dem Wohnort der Tiere, Farbe usw.) geordnet.
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Rahmenbedingungen

Padagogisches Handlungsfeld:
Gesundheitsforderung

Zeit:

60 Minuten

Teilnehmer/-innen (TN):

12-15 Kinder im Alter von 6-8 Jahren

Material:

Ca. 30 Bildkarten mit Waldtieren, Einsteckwiirfel,
20 Pappteller, ca. 100 Briefumschldge mit Mengen-
abbildungen (1-10), Musik, kleine K&sten, grof3e
Kasten, Banke

Ort:

Turnhalle oder drauf3en im Wald

Absichten und Hinweise

Einstimmen auf das Stundenthema, Wissens-

konsens bilden

Herz-Kreislauf-Aktivierung, Orientierung im
Raum, Zuordnen von Merkmalen, Klassifizieren

O Alternativ kénnen das jeweilige Tier oder
Merkmale von Tieren auch

als visuelles Signal
(Karten, farbige
Tiicher) angezeigt

NRW bewegt
seine KINDER!

werden.
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Praktisch fiir die Praxis Kinder/Jugendliche

Stundenverlauf und Inhalte

@ Hexe, Hexe, wen hast Du verzaubert?
© An einer Raumseite (entlang der Wand) stehen die Kinder. Auf der gegen-
iiberliegenden Seite steht die UL.

Die Kinder beginnen das Spiel und fragen die Hexe (= UL): ,Hexe, Hexe,
wen hast Du verzaubert?"

Die Hexe antwortet mit einem Tiernamen z.B.:, Eich-hérn-chen”. Ent-
sprechend der Silbenzahl des Tiernamens diirfen die Kinder Schritte nach
vorne gehen.

Ruft die Hexe: ,, Neugierige Kinder", missen sich die Kinder schnell an die
Wand, von der sie gestartet sind, retten. Wer von der Hexe gefangen wird,
wird zum Hexenlehrling.

SCHWERPUNKT (20-30 Minuten)

® Wege finden

© Die Tierkarten werden in Klarsichthiillen (,Kafige") gesteckt und an den
Wanden aufgehangt.
In einem markierten Mittelfeld (,,Zauberwald") des Raumes werden kleine
Kasten, grof3e Kasten und Bénke als Hindernisse verteilt.
In der Mitte des Raumes wird ein ,Rettungscamp” (Matte im Zentrum)
festgelegt.

,Um die verzauberten Tiere des Waldes zu befreien, miissen wir sie zunédchst
einmal finden. Sie werden in ,Zauberkéfigen' gefangen gehalten. Diese
miissen wir finden und stehlen. Im Zauberwald ist es jedoch so uniiber-
sichtlich, dass man nicht gut sehen kann. Deshalb tut ihr euch am besten zu
zweit zusammen (Partner/-in A und B). Wenn die Hexe schléft (= Musik-
stopp), sucht sich einer von euch einen ,Ausguck’ und visiert einen ,Kéfig' an
(Partner/-in A). Der/die andere (Partner/-in B) startet von

dort aus und befolgt ausschliefSlich die Anweisungen von

Partner/-in A. Findet ihr das Tier in der Zeit, in der die Hexe

schlaft, konnt ihr es im Kéfig mitnehmen und ins Camp bringen. €34
Bei der nédchsten ,Schlafphase’ tauscht ihr die Rollen."

Anschlief3end bewegen sich die Kinder auf Musik durch den Raum.

Variation:

Wahrend der Suche kénnen zusatzliche Kommandos den Weg erschwe-
ren: ,,Grof3er Ast" = sich ducken, ,Ameisenhaufen” = sich schiitteln und
alle Ameisen abstreifen, , Wirbelwind" = sich einmal um die eigene Achse
drehen.

@ Rettung der letzten Tiere
© Aus der Kindergruppe wird ein Fanger/eine Fangerin = ,Hexe" bestimmt.

Die Kinder versuchen durch geschicktes Weitergeben des , Tierkafigs"

(= Einsteckwirfel mit Tierkarte) zu verhindern, dass die ,Hexe" das

Kind abschlagt, welches gerade den , Tierkafig" transportiert. Alle Kinder
versuchen gemeinsam, den , Tierkafig" bis ins ,Camp" (z.B. auf die andere
Raumseite) zu retten.
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Absichten und Hinweise

Autor:
Ulrike Rolleke

1:1 Zuordnung

O Wird das Spiel drauf3en in der Natur
gespielt, muss die ,rettende Wand" fiir
die Kinder festgelegt werden.

Raum-Lage-Beziehungen erkennen und verba-
lisieren, Abschétzen von Entfernungen, Hand-
lungsplanung

© Im Wald sucht man ein Geldnde mit natiirlichen
Hindernissen.

O Die UL muss gut beobachten, wann der
geeignete Zeitpunkt ist, um die Musik wieder
anzustellen und damit die ,Rettungsaktion” zu
beenden.

© Die Zusatzkommandos kénnte auch ein tiber-
zédhliges Kind geben.

© Ausleben des Bewegungsdrangs, Handlungspla-
nung, Kooperation

$ Durch Auswahl des Féngers/der Fangerin bzw.
mehreren Fangern/Fangerinnen kann die
UL das Spiel bei Bedarf lenken.

Illustratorin:
Claudia Richter



Praktisch fiir die Praxis Kinder/Jugendliche

Stundenverlauf und Inhalte

@ Entzaubern
© Die UL legt einige Tiere (maximal 3 Tierkarten), die ,entzaubert" werden
sollen, in eine Reihe nebeneinander hin.

Dann werden die Tiernamen rhythmisch nacheinander (von links nach
rechts), mit allen gemeinsam gesprochen und klatschend begleitet (z. B.
Eu-le, Eich-hérn-chen, Maus).

Anschliefend muss ,fiir echte Zauberwirkung" der Mund geschlossen
und die gleiche Rhythmusfolge nun 3 Mal hintereinander auf den Boden
geklatscht werden.

Variation:
Jede Silbe wird zusatzlich mit einer Bewegung verbunden, wie beispielswei-
se auch bei Klatschspielen.

SCHWERPUNKTABSCHLUSS (5-10 Minuten)

@ Fanpost verteilen

© Die ,,Hausnummern" (Pappteller mit den Zahlen 1-10) werden im Raum an
den Wanden angebracht. Darunter wird ein ,Briefkasten" (leerer Pappteller)
aufgestellt.

»Schaut mal ein Sack voller Briefe
mit GriifSen aus der ganzen Welt! ...
Die Rettung der Tiere hat sich
herumgesprochen. ... lhr seid
beriihmt geworden!"

Im weiteren Verlauf haben die
Kinder die Aufgabe den Postsack
mit Mengenabbildungen von 1-10
auszuliefern. Sie sollen jeweils einen
Brief nach dem anderen, entspre-

chend der Mengenabbildung vorne
auf dem Umschlag, an die passende
Hausnummer zustellen.

AUSKLANG (5-15 Minuten)

@ Reflexion

® Zum Abschluss versammeln sich die UL und die Kinder noch einmal im
Kreis.

Gemeinsam {iberlegen sie:

® ,Wie habt ihr euch gefiihlt?"

® ,Was hat euch gefallen/nicht gefallen? Warum?*
® ,Wo kénntet ihr so etwas zu Hause spielen?"
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Absichten und Hinweise

1:1 Zuordnung, Muster erkennen, Serialitat,
Symbolversténdnis, Kreativitat

© Haben die Kinder das Prinzip verstanden, kén-
nen sie auch selber Tierkarten zusammenstellen
und in Kleingruppen zusammenarbeiten.

© Ausleben des Bewegungsdrangs, Zahlbegriff,
Mengenerfassung, Zuordnung, Begriinden

< Briefe, die zu mehreren Hausnummern passen
werden am Ende des Spiels mit der Gruppe
diskutiert.

© Verbalisierung der Inhalte, Begriinden, Transfer
in den Lebensalltag der Kinder
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