MECHTHILD GOETZE

OPIELE FOR GESCEICETEN
SPIELEN MIT GESCHICHTEN




Mechthild Goetze,
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REGENBOGEN

Jedes Spiel harmoniert herrlich mit Biichern
und Geschichten. Vergniigen bereitet es, all
das zu vermischen. Es ldsst sich mit einem
Spiel eine ,,Briicke® bauen zu einem Buch
oder eine Geschichte kann durch ein Spiel
nachklingen.

Willst du ein Spiel an eine Geschichte an-
passen, muss manchmal nur ein Tier anders
benannt werden. Oder du gibst einem Spiel
einen neuen Namen - und schon o6ffnet sich
ein neuer Blick auf die Geschichte.

Ebenso inspirieren Geschichten immer wie-
der zu ganz neuen Spiel-Ideen.

« Offnet einen neuen Blick auf die Geschichte und ihre Figuren

« kann Neugier wecken auf ein Buch

» kann dazu verfiihren, sich linger als tiblich mit einem Buch zu befassen

o speichert ein gelesenes oder erlebtes Buch nachhaltig ab

o ist ein grofSes Vergniigen!

Je liickenhafter Sprachkenntnisse sind, desto mehr Wichtigkeit bekommt ein Spiel!
Ein Spiel wird oft schnell verstanden; es kann sogar ganz ohne Kenntnisse der Spra-

che nachgeahmt werden!

Benutze dieses Biichlein wie einen Abreifskalender. Interessiert dich ein Spiel?
Dann reif§ es ab und mach was draus — ob mit oder ohne Buch.

\# Unterm Regenbogen meint Spiele, die sich mit geniigend Abstand spie-

)V len lassen um z.B. der Ansteckungsgefahr durch Viren zu reduzieren.




Alter gemischt + Suchspiel

ICH SEHE WAS, WAS DU NICHT SIEHST

o Sy e §
G espielt mit Farben Gespielt mit Buchstaben!
Alle sitzen zusammen (eventuell in (ab 6 Jahren)

einem Kreis).
) Fahndet nicht nach Farben, sondern

1. 1 Sp. beginnt und sagt: ,,Ich sehe was, nach Buchstaben.

was du nicht siehst und das ist grin!*
(oder irgendeine andere Farbe).

Ich
sehe was,
was du nicht
siehst, und das

2. Alle anderen Sp. schauen sich nach

etwas Griinem um und raten. !*.;',&,ﬁ . beginnt mit
Beispiel: Ist es der Stift, das Kissen, die Mine- i ‘l'i K/
ralwasserflasche, die Blitter der Pflanze ... v

3. Das Richtige wurde erraten
Wer es nannte, stellt die nachste Frage.

Ich sehe
was, was du nicht
siehst
und das ist rot!
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mindestens 2 Splelermnen (Sp

Ort drmnen, drauBen W !
Materlail' S e v mitspielen
T - 'T' [, -

#«

| % Notizen

- szp bringt mehr Spaf3, wenn viele

Vorbereiten: -—- & =

WAHRNEHMUNG BUCHSTABEN

‘& mit Buch!

e

> als Vorlage zum Entdecken dienen
Hlustrationen in einem Buch

- fiir ein Buch mit dem Thema ,,Farben®




Ohne Siegerinnen

HiLFE, EIN MONSTE

h == o
i

2 ITAT: Aus dem Schlamm schaute
eine Krote hervor und kniff ein Auge
zu, bevor sie mit einem Gurgeln ver-

schwand.

»Oho'; sagte Berit, ,,hast du das gese-
hen Zarah, diese komischen Augen?
Die gehoren dem Schlammfresser Feg-
gel, der den ganzen Tag nur Schlamm
frisst und zum Nachtisch gerne Mdd-
chen verschlingt, die alle schwarze
Haare haben wie du und die sich alle
fiirchten wie du. Feggel hat hier zwei
Augen und dann noch mal zehn Au-
gen, die alle auf seiner Zunge drauf
sind. Und er hat den Korper eines Da-
ckels, mit Krallen wie Brotmesser, und
wenn er seine Zunge rausstreckt und
dich ansieht, dann bist du verloren.
Oh ja. Und wenn er dich mit seinen
Armen packt, dann wirst du in den
Schlamm gezogen und eingeweicht,
bis du so weich bist, dass dich der

Schlammyfresser lecker fressen kann.*
(nach ,,Zoran Drvenkar ¢~ M. Baltscheit — Zarah*)

W L s
4-12 Splelermnen (Sp.) & Splelleltung
Alter 4-8 Iahre Y
Ort drlnnen (Turnhalle) drauBen (1rn Wald)
Material: fur drlnilen 2 Matten oder 2 Tucher

Vorbereiten: -

BEWEGUNG - WAHRNEHMUNG

‘@ mit Buch! :

- fiir ein Buch mit Monstern ||

oder Ungeheuern!

B
¥ '% Notizen

e

SPIEL IM RAUM: Matte (oder Tuch)
als ,, Tumpel* hinlegen; im Tumpel hockt
die Spielleitung als Schlammfresser Feggel.
Alle ndhern sich dem Tiumpel. Gelingt es
der Spielleitung, 1 Sp. zu packen — ohne
den Tumpel zu verlassen — legt sie die Sp.
lang hin und knetet sie sanft durch

(die Sp. wird also weich geknetet).
Oder: Bach aus 2 Matten legen

(die Liicke dazwischen ist der Bach). In
dem ,,Bach* liegt ,,Feggel®.

Alle hiipfen tber ,,den Bach*, Feggel ver-
sucht sie dabei zu fangen.

SPIEL IM WALD (bei einer Pfiitze):

1. Alle suchen sich einen Stein oder ein
Stiick Holz / ein Zweig.

Der blaue

.. Becher!
2. Stein ins Wasser wer Das ist Schlamm.
fen, dort etwas treffen fresser Feggel!

Triff ihn!

— das ist Schlammfresser

Feggel.

Tipp (Abstand halten): im Wald



Suchspiel + Gruppenspiel

TOPF SCHLAGEN
A B S e |

lassisches Geburtstagsspiel Kochtop

1. Eine Sp. (A) auswahlen: Verbinde A
die Augen; sie bekommt einen Holzloffel
in die Hand gedruckt.

2. A krabbelt ,,blind*“ umher und sucht
nach dem Topf: dafiir schligt sie mit dem
Holzlstfel auf den Boden.

Alle anderen helfen: rufen wiarmer (wenn
A sich dem Ziel niahert),

,»heill* (wenn A dem Topf sehr nah ist)
oder ,kalt” (wenn A die falsche Richtung

einschligt). sucht den

Kochtopf, kann
nichts sehen,
welil 2 Mitzen

3. Topf gefunden!
A schlagt kraftig drauf, schaut dann, was
darunter verborgen ist.

4. Der Reihe nach suchen alle den Topf dlle Lugen -
decken
3-12 Spielerinnen (Sp.) Ao : Notizen
Alter: 4-9 Jahre ] ™ i )
Ort: drinnen =T = Tipps:
) . o A. Unter dem Topf liegt ein Wort (evtl.
Material: 1 Kochtopf; 1 Holzloffel; ergeben alle Wérter zusammen einen

2 Miitzen (Augen verbinden);

Siiles / Kleinigkeiten (unter den Topf legen) V)

B. Unter dem Topf versteckt:

Vorbereiten: - Start fur eine Schatzsuche! Oder ver-
BEWEGUNG - WAHRNEEIMUNG -BUCH- schiedene Ratsel fur eine Schatzsuche
STABEN (Tipp A) - LESEN UBEN (Tipp A) (nummeriert)
& mit Buch!
& y

> im Buch wird etwas gesucht

> unter dem Topf liegt ein (wichtiger)
Gegenstand aus dem Buch




Ohne Siegerinnen + Alter gemlscht +
Gruppenspiel

BESTIMMER ODER BESTIMMERIN

h S S e
ITAT:

Es waren einmal
vier Freundinnen und
eine Freundin dazu. Die Freun-
dinnen hiefSen Anke, Berit, Cordu-
la und Dorothea. Die eine Freundin

1. Spielleitung zeigt auf vier Kinder und
sagt beim Zeigen: ,,Du bist Anke, du bist Bertt,
du bist Cordula, du bist Dorothea“;

zeigt dann auf alle anderen und sagt: ,,und

dazu hieff Zarah. wir anderen sind alle Larah!*
»Und heute gehen wir in den Wald, 2. Dorothea ist die Bestimmerin. Alle tun,
sagte Dorothea eines Tages. Und was sie sagt.
was Dorothea sagte, das taten die Spielleitung Dorothea sagt: ,,Heute
Freundinnen. Auch Zarah. verhindert Ge- |gehen wir bis zum néchsten
(Zoran Drvenkar & Martin Baltscheit fahrliches. Baum auf Zehensprizen!*

(I11.): Zarah - Du hast doch
keine Angst, oder?)

Dorothea sagt:
< eht schnell eure rechte
Socke aus!*

Bestimmerin!

3. Wer das von
Dorothea Bestimm-
te zuerst erreicht,
wird Bestimmer /
Bestimmerin.

Alter 4 10 Jahre ; ?

Ort: drmnen, drauBen

Tipp: Wunderbares Spiel fur

Material: --- = f e einen (Wald-)Spaziergang

Vorbereiten: --- e

BEWEGUNG - THEATER/PANTOMIME -WAHRNEHMEN

“a mit Buch!
{ ]

fiir ein Buch, in welchem jemand dominant ist und

7]

gerne bestimmt

- fiir ein Buch mit Anfiihrer oder Anfiihrerin




