Das Wahrnehmungs- und Diagnoseraster

In dem wir alle Schnittmengen zwischen den ausgewahlten Lernsinnen und
den Differenzierungsleistungen (Seite 7) isoliert betrachten, erreichen wir
die liickenlose Aufklarung Uber Starken und Schwéchen jedes Einzelnen
und finden die Grundlagen fur erfolgreiches Férdern und Fordern.
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Taktile Wahrnehmung: Zwar splren wir das warme Sonnenlicht auf
unserer Haut, aber zum Tasten von Formen missen wir die Gegensténde
in die Hande nehmen, sie drehen und wenden. Um sie zu begreifen,
mussen wir Kontakt aufnehmen, sie berihren.

Auditive Wahrnehmung: Mit 300 Metern pro Sekunde treffen
Schallwellen auf uns. Wir kdnnen sie am ganzen Kérper wahrnehmen. Im
Innenohr jedoch werden die Vibrationen feinst séduberlich unterschieden.

Visuelle Wahrnehmung: Mit unvorstellbarer Geschwindigkeit begegnet
uns das Licht. Unsere visuellen Differenzierungsméglichkeiten sind
abhangig von optischen Eindriicken: von Licht, Schatten und Farben.

Verbale Fahigkeiten: Unsere Sprache verbindet unsere Gemeinschaft.
Mit ihrer Hilfe sind alle Sinne derart miteinander verbunden, das wir
zwischen den verschiedenen Sinnesebenen sogenannte Transfer-
leistungen erbringen und diese mit Anderen austauschen kd&nnen.
Gemeinsam schaffen wir Wissen. Der Verbindlichkeit der Sprache gilt
besondere Zuwendung.

Die sehr unterschiedlichen Reize begegnen sich in einer Art ,Zeitfenster*
(in unserem Gehirn), in dem sie zusammengefiihrt werden und uns
Wahrnehmung und Gestaltung ermdglichen. Dass dies in bestimmten
Rhythmen geschieht, sollte bei jeder Lernférderung bertcksichtigt werden.
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1. Taktile Wahrnehmung / Hand-Hand-Koordination:

Lang oder Kurz?
Material: Eine Anzahl Stébe in drei verschiedenen Léngen.
Spielverlauf: Langere und klrzere Stébchen sollen mit geschlossenen
Augen ertastet und sortiert werden.
Variation: Verschieden lange Faden ( 10cm, 30cm, 60cm). Das Kind
soll mit verbundenen Augen die Faden auf Spulen wickeln und
anschlielRend entscheiden, auf welche Spule der l&angste, der kirzeste
und der mittellange Faden gewickelt wurde.

Schatzsuche:

Material: Decke, glanzende Steine, Miinzen oder &hnliches.
Spielverlauf: Ein Kind kriecht unter die Decke, die als HG&hle
funktioniert. Danach driickt der Partner mit einem Finger mehrfach auf
dessen Ricken. Das Kind soll sich die Anzahl merken, wie oft es
berihrt wurde und ertastet im Dunklen entsprechend viele
,Glitzersteine“, kriecht aus der Hohle und gibt sie dem Partner in die
Hand, wobei es das entsprechende Zahlwort nennt.

2. Visuelle Wahrnehmung / Hand-Auge-Koordination:

Anzahlenfelder:
Material: Kreide
Spielverlauf: Auf dem Boden wird mit Kreide ein Spielfeld
aufgezeichnet. Dieses kann aus fiinf aneinandergereihten Feldern
bestehen, die ca. 30cm lang und breit sein. In das erste Feld wird eine
beliebige Anzahl gelegt (z.B.4 Klétzchen).
Ein Kind hat nun die Aufgabe, beim ersten Feld beginnend, in die
Felder nacheinander zu hipfen, dabei soll es die Zahlenreihe
fortsetzten. Ist die Startzahl vier, so darf das Kind erst weiterhlipfen,
wenn es die nachste Zahl, also finf nennt. Dieselbe Regel gilt auch flr
die nachsten Kastchen. Die Kontrolle erfolgt durch den Spielpartner.
Ebenso verfahren wir beim Rickwartszahlen!

Varianten: - verschiedene Moglichkeiten beim Hupfen (mit beiden
Beinen, auf einem Bein,...) — in die ersten drei Késtchen werden Zahlen
einer Zahlenreihe eingetragen (2, 3, 4). Aufgabe: Setze die Zahlenreihe
fort! — Der Spielpartner der kontrolliert, nennt eine Zahl. Das andere
Kind darf erst hiipfen, wenn es die vorherige Zahl (Vorgénger) oder die
nachfolgende Zahl (Nachfolger) ausspricht. Das Spiel wird so lange
fortgesetzt, bis das Kind, das hupft, beim Nennen der jeweiligen
Nachbarzahl einen Fehler macht. Dann wird gewechselt.
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Kegeln:
Material: 5 bis 10 Kegel 0.4., Ball, Block, Bleistift
Spielverlauf: Die Kegel werden geordnet aufgestellt. In einiger
Entfernung wird eine Linie markiert, von der aus gekegelt wird. Reihum
darf jeder einmal kegeln. Die Anzahl der gefallenen Kegel wird zu einer
Rechenaufgabe.
Umgefallen (Subtraktion): 5 Kegel standen, es fallen drei um; die
Aufgabe lautet dann 5 weniger 3 ist wie viel?
Multiplikation: Die Anzahl der gefallenen Kegel wird zu einer Aufgabe
des Vervielfachens. Fallen z.B. beim ersten und beim zweiten Spiel je
drei Kegel, so heil3t die Aufgabe 2 mal 3.
Danach wird die Aufgabe mit den Fingern kontrolliert und mithilfe einer
Zeichnung festgehalten.
Variante: Anstelle der Kegel kann man auch ein Spielfeld mit
aufgeschriebenen Zahlen verwenden. Mit einem Sé&ckchen werden
beispielsweise ,Zahlen geworfen®.

3. Auditive Wahrnehmung / Hand-Auge-Koordination:

Echo:

Material: Ziffernkarten, Schlaginstrument, Handtrommel

Spielverlauf: Ein Kind zieht mit geschlossenen Augen eine Ziffernkarte
und zeigt sie dem Spielpartner. Dieser gibt mit entsprechend vielen
Trommelschlagen die gezogene Menge an. Die Anzahl der
Trommelschlage wird von dem Kind mit einem bereitgestellten
Schlaginstrument nachgespielt (Kann auch alles auf dem Kérper und
auf Tisch und Stluhlen geschehen).

Turme bauen:
Material: Holzwdrfel, Trommel
Spielverlauf: Ein Kind sitzt auf dem Boden, mit dem Ricken zum
Spielpartner. Dieser Klatscht einen Kurzen Rhythmus von z.B. drei
Schlagen. Die Aufgabe des Kindes ist es, herauszuhéren, wie oft
geklatscht wurde und dann der Anzahl entsprechend einen Turm aus
(z.B. drei) Einerwurfeln zu bauen.
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4. Verbale Fiahigkeiten / Hand-Auge-Koordination:

Zahlenwerfen:

Material: Spielflache mit 4 mal 4 Feldern; jedes hat die GréRe von ca.
20 x 20cm; in die Felder werden Zahlen von 1-9 eingetragen; ein
Sackchen gefiillt mit Bohnen oder Sand, Block, Stift

Spielverlauf: Ca. zwei Meter vor dem Spielfeld wird eine Markierung
gezogen. Von dort wirft ein Kind das Sackchen. Die Anzahl, die im
getroffenen Feld steht, kann Ausgangspunkt fir eine Aufgabe sein.
Wird z.B. die 4 getroffen, kdnnte die Aufgabe lauten: 4 Apfel habe ich
bereits, ich bendtige aber sechs Apfel (4 plus wie viel ist 6 ),
anschlieRend wird die Aufgabe aufgezeichnet und besprochen.

Manche Zahlen fliegen hoch:

Spielverlauf: Die Kinder sitzen auf Ihren Stiihlen und legen die Hande
auf den Tisch. Der Spielleiter beginnt mit seinen Handen auf den Tisch
zu trommeln, dabei sagt er: ,Manche Zahlen fliegen hoch, nur die
Zweiergruppen nicht‘. Dann nennt er Zahlen und hebt bei jeder beide
Arme Uber den Kopf. Die Kinder mussen die Arme bei allen Zahlen, die
keine Zweiergruppen enthalten, heben; bei anderen Zahlen mussen die
Hande auf dem Tisch liegen bleiben. Abwechselnd darf sich jeder
fliegende Zahlen* ausdenken. Es konnen auch Punkte gesammelt
werden.

5. Taktile Wahrnehmung / Figur-Grund-Differenzierung:

Beschaffenheit Ertasten:

Material: ca. 5 Fuhlkisten mit unterschiedlich beschaffenen Materialien
(in jeder Kiste sollten sich mindestens 4 Materialien befinden)
Spielverlauf: Das Kind soll durch das Hineingreifen in die Kisten die
verschiedenen Materialien beidhéndig ertasten. Materialien, die sich
beispielsweise alle weich, eckig, hart usw. anfilhlen, sollen
anschlieRend aus den Kisten genommen und mit geschlossenen
Augen in die einzelnen Gruppen sortiert werden.

Kennst Du die Zahl?
Material: Decke oder Tuch, Zahlschablonen
Spielverlauf: Unter einer Decke liegen Papp- oder Holzschablonen der
Ziffern 0-9, die durch das darunter Greifen moglichst schnell erkannt
werden sollen. Der Spielleiter sagt eine Zahl: z.B. die 3. Das Kind soll
nun durch Fuhlen alle Dreien unter der Decke hervorholen. Bei
falschen Zahlen missen die Schablonen zurtickgelegt werden.
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6. Visuelle Wahrnehmung / Figur-Grund-Differenzierung:

Froschteiche:
Material: Packpapier, ca. 50x80cm, Kronkorken
Spielverlauf: Auf einem Feld sind Teiche mit jeweils verschiedener
Anzahl von Seerosen aufgezeichnet. Aullen herum sitzen die
.Frésche“- grin bemalte Kronkorken mit z.B. aufgedruckten Ziffern.
Jeder Frosch soll in seinen Teich geschnippt werden.

Parkettboden:

Material: gréRere Anzahl verschiedener Baukldtze

Spielverlauf: Aus verschiedenen Bauklétzen (Einer, Zweier, Dreier,
Vierer, Flunfer) wird ein FulRboden gelegt. Die Anordnung der Bauklétze
ist hierbei beliebig, allerdings sollte darauf geachtet werden, das der
Boden vernetzt gebaut wird. Ein Spielpartner schaut sich den Boden,
nachdem dieser fertiggestellt ist, genau an und baut mit anderen
Baukldtzen ( Nicht aus dem FuRboden ) eine Figur, die er im FulRboden
entdeckt, nach. Diese Figur sollte zun&achst nur aus Zwei bis Drei
Klotzen bestehen. Der Andere hat nun die Aufgabe, die Figur im
FuBboden zu finden. AnschlieRend wird gewechselt. Der
Schwierigkeitsgrad kann gesteigert werden, indem die Anzahl der
Bauklbtze, aus denen die einzelnen Figuren bestehen, erhéht wird.

7. Auditive Wahrnehmung / Figur-Grund-Differenzierung:

Detektiv:
Material: Verschiedene Gerauschquellen wie Wecker, Gléckchen,
Papier, Wasser, ...
Spielverlauf: Der Dieb kam in der Nacht. Ein einziges Gerausch hat ihn
verraten.... Hinter einer Abschirmung ertdnt ein Gléckchen, eine
Fahrradklingel, ein Wecker usw.
Wer erkennt die Gerduschquelle und holt sie?

Schrager Ton:
Material: Musikinstrument
Spielverlauf: Eine bekannte Melodie wird gesungen oder auf einem
Instrument gespielt. Beim zweiten Mal schleicht sich ein falscher Ton
ein. Das Kind soll, sobald es den Ton hért, mit der Hand auf den Tisch
klopfen.
Variation: Mehrere falsche Tone schleichen sich ein. Am Ende einer
Melodie soll die Anzahl der falschen Téne genannt werden.
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8. Verbale Fahigkeiten / Figur-Grund-Differenzierung:

Vergleichen:

Spielverlauf: Der Spielleiter spricht jeweils zwei Woérter vor. Er fordert
das Kind auf, sie genau nachzusprechen und zu entscheiden, ob die
beiden Worter gleich waren oder nicht. Eins — keins, Eins — Deins,
Eins — eins, Meins — eins, Zwei — zwei, Zwei — zwei, Schrei — zwei, drei
— drei, drei — Brei, vier — drei, vier —vier, vier —mir, Bier — vier, finf —
funf, Strimpf — funf, Finf — Schlimpf, sechs — sechs, sechs — Hex,
sieben — Ruben, sieben — lieben, schieben — sieben, sieben — sieden,
acht — lacht, acht — acht, Nacht — acht, acht — sacht, neun — nein, neun
— neun, neun — Scheun, zehn — zehn, zehn — gehn, zehn - sehn, zehn
— drehen, zehn — zehn.

Erganzung: Spiel ,Hor genau®, Verlag Ravensburg

Zahlenstralle:
Material: Zehn Teppichfliesen oder gemalte Felder
Spielverlauf: Vor dem Kind liegen zehn Teppichfliesen: Der Spielleiter
spricht in gleichféormigem Tonfall verschiedene Zahlen. Jedes Mal,
wenn die Zahl drei zu hoéren ist, darf das Kind eine Fliese vorwérts
gehen. Wenn es diese Zahl Uberhért, wird es einen Schritt
zurlickgeschickt.
Variation fir die Schule: Einmaleins-Reihen Uben, z.B. wenn Du eine
Zahl aus der Viererreihe horst, darfst Du einen Schritt vorwérts gehen.

9. Taktile Wahrnehmung / Form- und Mengenkonstanz:

Eigene Knetmasse:

Material: Mehl, Salz, Ol, Wasser, Lebensmittelfarbe, einen Essloffel,
ein Glas, eine Plastikschissel

Spielverlauf: Mit dem Kind wird eigene Knete hergestellt. Das Rezept
wird durch eine Zeichnung an der Tafel 0.4. oder mundlich durch den
Spielleiter angegeben. Das Kind muss hierbei die Arbeitsanweisungen
in der richtigen Reihenfolge befolgen und sich an die genauen
Mengenangaben halten. Zuerst soll ein Glas Mehl in die Schussel
gegeben werden. Dazu kommt ein halbes Glas Salz. Beide Zutaten
sollen mit den Handen gut durchgemischt werden. Als néchstes
werden zwei Essléffel Ol und ein halbes Glas Wasser zugegeben. Als
letztes werden nur etwa 2 bis’ 3 Tropfen Lebensmittelfarbe
hinzugegeben. Alles wird gut mit einem Loffel oder den Hé&nden
vermischt. Nachdem alle Zutaten vermengt sind muss die Knetmasse
noch gut durchgeknetet und anschlieRend kihl gelagert werden.

79



Formensuche:

Material: GroRe Schissel oder Wanne,
Sand (ersatzweise Erbsen 0.8.), geometri-
sche Figuren (Plastik/Pappe) Fuhlkarton,
Tuch oder Verdunkelungsbrille
Spielverlauf: Nur durch Tasten sind ver-
schiedene Formen , z.B. Wiurfel, Kugeln,
Vierecke, Dreiecke, etc. ausfindig zu
machen. Ein Kind hat beispielsweise die
Aufgabe, alle gleich grofRen Wirfel oder gleiche Flguren zZu ertasten
die Anzahl zu benennen und herauszuholen. :

10. Visuelle Wahrnehmung/Form-Mengenkonstanz:

Drehscheibe:
Material:  Rollbrett; verschiedene Materialien
(Anzahl entsprechend der Anzahl der Rechen-
aufgaben zur Zahlenzerlegung) z.B. Kastanien,
Eicheln, eine Schachtel; Kértchen mit Abbildungen
von Anzahlen verschiedener Gegenstande
(Zerlegungen der Zahlen bis 10).
Spielverlauf:
Zur Vorbereitung des Spieles wird ein Kreis von ungeféhr einem Meter
Durchmesser auf dem Fullboden markiert. Um den Kreis herum
werden in regelmaRigen Abstédnden die unterschiedlichen Materialien
angeordnet. Diese liegen in Reihen zu jeweils z.B. funf Stiick, so dass
sich um den markierten Kreis die Form einer Sonne ergibt. Am Ende
jeder Materialreihe liegt ein Blatt Papier, auf dem dann eine
Rechenaufgabe mit den Gegenstanden gelegt wird. Diese Aufgabe soll
gleichzeitig ausgesprochen werden: (Du hast vier und gibst zwei ab ).

Das Kind sitzt auf einem Rollbrett, in der Mitte des Kreises. Eine
Schachtel liegt auf den Knien des Kindes. Es wird gedreht. Dort, wo
das Rollbrett halt, schaut es eine Rechenaufgabe an. Dann nimmt es
beispielsweise so viele Kastanien weg, wie in der Aufgabe angegeben
ist ( 5-4 = 1; vier Kastanien werden weggenommen, eine bleibt in der
Reihe liegen) und legt sie in die Schachtel. Das Kind z&hlt die
verbliebenen Kastanien und spricht dann laut die komplette Aufgabe
mit dem Ergebnis. Danach dreht es sich weiter und erledigt die
folgenden Aufgaben in der gleichen Art und Weise.

Nach dem Spiel sollten die Kinder alle Aufgaben zur Zerlegung der finf
auf ein Arbeitsblatt aufzeichnen (schreiben).
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Formen merken:
Material: Dreieckige, runde und viereckige Gegenstande; Tuch
Spielverlauf: Unter einem Tuch liegen verschiedene Gegenstande, die
die geometrischen Formen Dreieck, Viereck, Quadrat und Kreis
deutlich erkennen lassen. Z.B. Triangel, Handtrommel, Bauklotz,
Kaseschachtel, Armreifen, Schuhkarton, Schokoladentafel, Heft,
Warndreieck,... Das Tuch wird fur einen Moment geluftet. Wer hat sich
die Dinge gemerkt? Was waren die dreieckigen, viereckigen,... Dinge?
Variation: Die Anzahl der Dinge wird veréandert.

Zielpusten:
Material: Spielfeld, Wattebausch, Strohalm, Plastikchips
Spielverlauf: Zur Vorbereitung muss das Spielfeld hergestellt werden.
Hierzu bendtigt man ein ca. 40 x 40 cm groRes Blatt Papier. Das
Spielfeld wird in 4 x 4 gleich grof’e Kastchen eingeteilt. In diese
Késtchen werden vier Dreiecke, vier Quadrate, vier Kreise und vier
Rechtecke eingezeichnet. Die geometrischen Figuren sollten hierbei
auf dem Spielplan mdglichst gemischt sein. Wer kann mit seinem
Strohalm einen Wattebausch von Dreieck zu Dreieck pusten?
Variation: Ein Chip wird von Dreieck zu Dreieck geschnippt.

11. Auditive Wahrnehmung / Form- und Mengenkonstanz:

Feuerwehrlibung:

Spielverlauf: Die Kinder bewegen sich zu gleichmé&fRigen
Trommelschlagen des Spielleiters durch den Raum. Sobald der
Spielleiter dreimal kurz hintereinander auf die Trommel schlégt
bedeutet dieses ,Sturm“. Die Kinder mussen sich dann sofort flach auf
den Boden legen. Wischt der Spielleiter zweimal Uber die Trommel
bedeutet dies ,Wasser" und die Kinder missen sich auf eine Erhéhung
stellen. Bei vier mal kratzen auf der Trommel ist ,Feuer ausgebrochen®
und jeder muss vorher festgelegte Orte im Raum aufsuchen. Nach
einiger Zeit kdnnen die Rollen getauscht werden.

Variation: Es kénnen auch Rhythmen getrommelt werden.

Klang héren:
Material: Verschieden lange Holzstdbchen
Spielverlauf: Ein Stabchen aus dem Cuisinairekasten fallt auf den
Tisch. Wir schauen zu und héren den Klang. Dann vergleichen wir
weitere Stdbe im Klang ihres Aufpralls. Jetzt versuchen wir es mit
geschlossenen Augen. ,Schatze bitte, ob es ein Einer-, Finfer- oder
ein Zehnerstabchen war?*
Variation: Mit Geldstlicken: Ein Cent, Zwanzig Cent, ein Ein-Euro 0.4.
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12. Verbale Fahigkeiten / Form- und Mengenkonstanz:

Fragen beantworten:
Spielverlauf: Die Kinder antworten so schnell wie méglich auf folgende
Behauptungen mit ja oder nein. AnschlieRend wird jeder Satz richtig
gestellt.

Ein Mensch hat drei Beine.

Eine Hand hat finf Finger.

Ein Kamel hat vier Beine.

Eine Fliege hat vier Beine.

Ein Tausendfuller hat tausend Beine.
Ein Viereck hat zwei Ecken.

Eine Woche hat sieben Tage.

Ein Kreis hat vier Seiten.

Ein Jahr besteht aus zehn Monaten.

Variation:
Die Kinder vermischen wahre und ausgedachte Behauptungen.

13. Taktile Wahrnehmung / Muster und Rhythmus:

Geordnete Schmierereien:
Material: Tapetenkleister, wasserldsliche Farben, GroRes Blatt Papier,
Geféale, breite Pinsel, Kamm, Karton, verschiedene Materialien zur
Mustergestaltung
Spielverlauf: Zur Vorbereitung wird der Kleister ins kalte Wasser
gestreut und gut umgerihrt (1 Teil Kleister in 9 Teile Wasser).
Spielverlauf: Das Kind und der Spielleiter haben je ein eigenes Blatt,
bestrichen mit Kleister zur Verfigung. Auf beide Blatter wird mit einem
Pinsel etwas Farbe aufgetragen. Der Spielleiter malt mit den
verschiedenen Materialien und mit den Hénden Muster. Das Kind wird
aufgefordert diese zu wiederholen. AnschlieRend denkt sich das Kind
Muster aus.
Variation: Um die Schwierigkeit zu steigern, kénnen vom Spielleiter
bereits fertiggestellte Bilder verwendet werden. Das Kind soll nun
erkennen, welche Muster zu sehen sind und sie dann auf dem eigenen
Blatt nachmalen.
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Bauwerke ertasten:
Material: mehrere Baukldtze
Spielverlauf: Aus mdoglichst gleichen Bauklétzen wird ein Rhythmus
oder Muster aufgebaut (z.B. ein stehender, ein liegender Bauklotz
usw.). Das Kind soll nun mit geschlossen Augen die Struktur ertasten
und anschlieend aus dem Gedé&chtnis mit der gleichen Anzahl eigener
Bauklétze nachbauen.
Variation: Die Schwierigkeit kann erhéht werden, indem die Anzahl der
Klotze erhéht wird oder wenn es sich hierbei um unterschiedlich grof3e
Klbtze handelt.

14. Visuelle Wahrnehmung / Muster und Rhythmus:

Figuren nach Abbildungen bauen:
Material: mehrere Baukldtze
Spielverlauf: Das Kind darf sich eine Abbildung auf der eine Figur aus
z.B. vier gleich groRe Bauklotzen zu sehen sind, ca. 10 Sekunden lang
anschauen. Anschliefend soll es versuchen, aus dem Gedé&chtnis die
gesehene Figur nachzubauen.

Rhythmus nachbauen:
Material: mehrere Bauklotze (in mehreren Langen)
Spielverlauf: Der Spielleiter baut aus Bauklétzen einen Rhythmus auf
(z.B. ein stehender, ein liegender Bauklotz usw.). Die Kinder sollen sich
diesen Rhythmus anschauen und dann entsprechend fortsetzen.
Variation: Die Schwierigkeit der Rhythmen kann erhéht werden, indem
unterschiedliche Klétze hinzukommen und verwendet werden und die
Abfolge komplizierter gestaltet wird.

15. Auditive Wahrnehmung / Muster und Rhythmus:

Musikinstrument:

Material: ein Musikinstrument (z.B. Keyboard), Zettel, Stift (Kann auch
mit der Stimme durchgeflihrt werden.).

Spielverlauf: Der Spielleiter spielt auf dem Keyboard einen kurzen
Rhythmus (zun&chst sollte dieser nur drei Téne umfassen und kann in
den anschlieRenden Spielrunden verlangert werden). Das Kind soll nun
auf einen Zettel diesen Rhythmus aufmalen (lange Téne -> langer
Strich, kurze Téne = Punkt). Ist der Rhythmus niedergeschrieben kann
das Kind versuchen diesen nachzuspielen, indem es seine
Aufzeichnungen zu Hilfe nimmt. Anschlieend wird getauscht.
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Lieder raten:
Material: evtl. eine Kassette mit bekannten Kinderliedern
Spielverlauf. Mehrere bekannte Kinderlieder oder auch andere Lieder
werden gesungen oder angehért. Danach klatscht ein Kind den
Rhythmus , einer dieser Melodien, die anderen versuchen das Lied zu
erraten.
Variationen: Erkennen von Gruppen, wie bei Einmaleinsaufgaben: Ein
Kind klatscht z.B. Eins, Zwei, Drei, Pause Eins, Zwei, Drei, also 2 mal
3, die anderen sagen wie oft es geklatscht hat (auch mit Bild).

16. Verbale Fahigkeiten / Muster und Rhythmus:

Sprechrhythmen:
(mit Material: Silben-, Wort- und Zahlenkéartchen, Grundschule!)
Spielverlauf:  Wir wollen versuchen die Lieder mit unseren
korpereigenen Instrumenten zu begleiten: |hr durft mit den Hénden
dazu klatschen, stampfen, schnalzen oder anderes tun. Wichtig ist nur,
dass ihr im Takt bleibt. ,Gemeinsam haben wir einige Lieder gelernt.
Wer kann eines nennen?* (Sie machen es einmal vorl).

Héns - chen klein / ging al-lein / in die wei-te Welt hin -ein
1. 2. 3. Pause 1. 2. 3. Pause 1. 2. 3. 4. 5 6. 7.
Sie singen, klatschen und stampfen dazu: Zweimal 3 Schldge kurz
hintereinander und einmal 7.

Stock und Hut / steh’nihm gut /  er war wohl - ge - mut
1. 2. 3. Pause 1. 2. 3. Pauwse 1. 2. 3. 4. 5.

Variation: - Zahlzerlegungen singen, klatschen ( ganzer Korper )

Botschaften Ubermitteln:
Spielverlauf: ,Die Indianer haben auf den Bergen ihre Boten verteilt,
um eine Nachricht mdglichst schnell Uber weite Strecken zu
transportieren. Wir kdnnen uns im ganzen Gebaude oder tUber den Hof
in einer Kette aufstellen und eine Botschaft Ubermitteln! Damit das
gelingt, sollten wir es einmal gemeinsam ausprobieren.”
Der Vorklatschende fangt mit einer kurzen Botschaft an, die von den
anderen zuerst wiederholt und danach gemeinsam durchgefihrt wird.
z.B.:
Klatsch Klatsch Pause Klatsch Klatsch Pause
Klatsch Klatsch Pause Klatsch Klatsch Pause
Eins, Zwei , Eins, Zwei, usw. kdnnte z.B. Es - sen bedeuten.
AnschlieRend verteilen sich / Sie die Kinder Uber bestimmte Strecken.
Angekommene Botschaften kdnnen mit der Ersten verglichen werden.
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17. Taktile Wahrnehmung / Lage im Raum:

TaststraRe:
Material: Teppichfliesen, Sitzkissen, 0.4.
Spielverlauf: Auf dem Boden werden aus Fliesen oder auch Seilen
TaststralRen gelegt, die verschiedene Formen beschreiben (z.B.
Kurven nach rechts oder links, Zickzack, usw.).
Ein Kind lauft barfuss mit verbundenen Augen den vorgegebenen Weg
entlang. Am Ziel angekommen versucht es, mit Worten den Weg zu
beschreiben.

Nachtwanderung:
Material: Geflllte Sackchen
Spielverlauf: Alle werfen mit verbundenen Augen ein gefllltes
Sackchen einige Meter von sich weg (anschliefend legt ein Partner
eine Augenbinde an). Dann sollen die Kinder mit verdeckten Augen
vorsichtig, langsam darauf zukrabbeln, sie finden und einsammeln.
Variationen: Einzeln und als Gruppe, auch bestimmte Anzahlen sam-
meln, Abstande vergréRern oder auch Hindernisse dazwischen legen.

18. Visuelle Wahrnehmung / Lage im Raum:

Wegeplan:
Material: verschiedene ,Stationen” im Raum (z.B. Matten), Plan
Spielverlauf: Verschiedene Stationen werden im Raum verteilt. Ein
Plan (Zeichnung) beschreibt den Weg vom Start zum Ziel. Wer
fehlerlos zum Ziel kommt, darf sich eine Belohnung abholen.
Variation: Die Kinder verteilen selbst die Stationen nach einer Skizze.

Plane vergleichen:
Welcher Plan ist hier benutzt worden? (Weg mit Pléanen vergleichen)

19. Auditive Wahrnehmung / Lage im Raum:

Woher kommt der Klang?

Material: verschiedene Musikinstrumente, z.B. Klanghélzer
Spielverlauf: Mehrere Instrumente liegen verteilt im Raum. Die Kinder /
das Kind liegt mit geschlossenen Augen im Raum auf dem Boden. Der
Spielleiter tippt ein Kind an. Dieses 6ffnet die Augen, steht auf und holt
sich ein beliebiges Instrument. Dann sucht es sich leise einen Platz im
Raum und spielt auf seinem Instrument. Die anderen Kinder zeigen mit
geschlossen Augen in die Richtung des Klanges. Dies wird wiederholt
bis jedes Kind an der Reihe war.
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Wo tickt es?

Material: ein Klichenwecker, 5 bis 7 Konservendosen 0.&.

Spielverlauf: Die Dosen werden in gleichméafigen Abstdnden in einem
Kreis aufgestellt. Ein Kind sitzt mit geschlossenen Augen und Ohren in
der Mitte des Kreises. Ein anderes Kind versteckt den Wecker unter
einer Dose (dann Horschutz abnehmen). H6rt man den Wecker noch?
Wo ist der Wecker versteckt? Das Kind soll ,erhéren® und benennen
aus welcher Richtung das Ticken kommt. Hat es einen Tipp
abgegeben, darf es nun den Wecker suchen, indem es die Dosen
umdreht und nachschaut.

20. Verbale Fahigkeiten / Lage im Raum:

Ich sehe was, was Du nicht siehst:
Spielverlauf: Jedes Kind merkt sich einen bestimmten Gegenstand am
Spielort und préagt sich die Lage gut ein; z.B. der Stuhl, steht auf dem
Boden vor dem Schreibtisch. ,ich sehe was, was Du nicht siehst und
das steht auf dem FuRboden, vor dem Schreibtisch.® Die Anderen
zéhlen solange =zutreffende Gegenstande auf, bis der gesuchte
gefunden wurde. Nun ist das nachste Kind an der Reihe.

Papierflugzeug:
Material: Papierflugzeuge
Spielverlauf: Wir verfolgen nur mit den Augen die Flugbahn eines
Papierfliegers bis zur Landung. Ist der Flieger gelandet soll der
Flugweg sprachlich nachvollzogen werden.
Beispiel: ,Der Start des Fliegers erfolgt von der Zimmertlr aus, dann
segelt er geradeaus, nach unten, nach oben, fliegt dann langsam nach
rechts und landet schlieBlich unter der Fensterbank des rechten
Fensters im Raum, ...*

21. Taktile Wahrnehmung / Rdumliche Beziehungen:

Streichelzoo:
Material: mehrere unterschiedliche Stofftiere, Decke oder Tuch
Spielverlauf: 3-5 Kuscheltiere werden zunachst gemeinsam angeguckt
und benannt. AnschlieRend werden z.B. drei Stofftiere unter einer
Decke versteckt. Die Tiere sitzen z.B. in einer Reihe nebeneinander.
Das Kind soll nun ertasten wie die Kuscheltiere angeordnet sind. ,Der
Hund sitzt rechts neben dem Teddy, ....“. Zum Schluss kann dann noch
die Beziehung zum eigenen Kérper hergestellt werden. ,, Der Hund sitzt
direkt vor mir, die beiden anderen Kuscheltiere weiter rechts von mir.
Die rdumliche Anordnung kann auch aufgemalt werden.
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Blind gehen:

Material: -Hindernisparcours
Spielverlauf: Ein Kind wird
von einem Partner mit ge-
schlossenen Augen einen
Parcours entlang gefuhrt, um
einen Stuhl herum, Uber ein
Kissen, unter einem Tisch,
hindurch, usw. Dann soll mit
offenen Augen der Parcours
auf die selbe Art und Weise
nachgegangen werden.

Bei dieser Aufgabe steht das
Erfassen und Erinnern einer
Reihenfolge im Vordergrund.

22. Visuelle Wahrnehmung / Raumliche Beziehungen:

Entfernung abschéatzen:
Material: gut sichtbarer Klebestreifen
Spielverlauf: Eine Strecke im Raum wird markiert und anschlieRend
sollen die Kinder abschatzen, wie oft eine Korperlange (FuR, Hand)
aneinandergereiht hineinpasst. Nach dem Abschatzen und Messen
kénnen die erfahrenen Ergebnisse verglichen werden.
Variation: die Lange der Strecke kann beliebig veréndert werden.

Passende Korper und Flachen:

Material: Gezeichnete geometrische Flachen, geometrische Kdérper wie
z.B. Wiirfel (Bauklotz), Heft, Teller, Ball usw.

Spielverlauf: Auf dem FuBboden wurden Zeichnungen von Quadraten,
Dreiecken, Kreisen usw. verteilt. Auf einem Tisch befinden sich
verschieden beschaffene Gegenstédnde, die den Zeichnungen zuge-
ordnet werden sollen. Zu welcher Zeichnung passt der Teller? Welche
Zeichnung &hnelt dem Bauklotz? Usw.

Variation: Mehrere unterschiedlich groBe Becher/Schachteln werden
mit Knetmasse voll gefillt. Danach soll jeder ,Knetmassekérper® als
eine zusammenhangende Form vorsichtig herausgenommen werden.
AnschlieRend werden Becher und Schachteln durcheinander auf dem
Tisch verteilt, so dass die passenden ,Gegenstlicke* nicht neben-
einander stehen. Zum Schluss ermitteln wir, welcher Becher zu
welchem ,Knetmassekérper‘ gehoért und probieren, ob er hineinpasst.
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23. Auditive Wahrnehmung / Rdumliche Beziehungen:

Schall im Raum:

Spielverlauf: Ein Kind sitzt mit verbundenen Augen und verschlossener
Nase auf einem Rollbrett. Drei Kinder fihren es durch verschiedene
Raume, drehen und wenden es vorsichtig. Das Kind soll nach einiger
Zeit mithilfe von rufen oder Ger&dusche erzeugen, herausfinden, ob es
sich in einem kleinen oder einem groflen Raum befindet. Wenn es
seine Umgebung bereits kennt, kann es versuchen herauszufinden wo
es sich gerade befindet.

Nebel im Hafen:
Material: grof3erer Karton 0.4., Hindernisse
Spielverlauf: Ein groRes fremdes Schiff nahert sich der Hafeneinfahrt.
Es herrscht dichter Nebel Gber dem Meer. Das Kind stellt mit seinem
Karton ein Schiff mit Kapitdn dar, das in den Hafen einlaufen will. Das
Kind spielt mit verbundenen Augen das einfahrende Schiff. Es wird
akustisch bis zu seinem Ankerplatz an der Wand geleitet. Immer wenn
es einem anderen Schiff (im Raum verteilte Hindernisse) zu nahe
kommt, ertént zur Warnung das Nebelhorn- ein tiefes ,Tuuuuut® (diese
Warnungen Gbernimmt in einer Kleingruppe der Spielleiter, oder sonst
die anderen Kinder). Sobald es durch Richtungsadnderung die
Gefahrenstelle passiert hat, verstummt das Warnsignal. Stéf3t es aber
mit einem andren Schiff zusammen, so muissen beide Schiffe
untergehen und das Spiel ist zu Ende.
Variation: Vor der Fahrt in den Hafen pragt sich der Kapitan seine
Route nach einem gezeichneten Hafenplan ein.

24, Verbale Fahigkeiten / Raumliche Beziehungen:

Blindenfiuhrer:

Material: verschiedene Gegenstande (z.B. Stuhl, Papierkorb, ...)
Spielverlauf: Fur dieses Spiel braucht man eine mdglichst groRRe freie
Flache. Hier wird mit den Gegenstédnden ein Hindernisparcours
aufgebaut. Das Kind spielt den Blinden, der andere den Blindenfiihrer.
Die Aufgabe des Blindenfiihrers besteht nun darin, seinen blinden
Partner durch den Parcours zu fiihren, ohne das dieser irgendwo
anstéRt, dabei darf er den Blinden aber nicht berlihren, sondern gibt
ihm verbale Anweisungen, wie er gehen muss (z.B. Gehe einen Schritt
nach rechts! Gehe drei Schritte nach vorn!). das Ziel ist es, nirgends
anzustol3en.
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25. Taktile Wahrnehmung / Raum- zeitliches Erkennen:

Schnurtasten:
Material: Unterschiedlich lange Schnire (3m, 5m, 7m, 9m)
Spielverlauf: Der Spielleiter spannt kreuz und quer die verschiedenen
Schntire durch den Raum. Die Schnire sollen sich dabei aber nicht
tberkreuzen. Dem Kind werden die Augen verbunden. Es soll nun an
der ersten Schnur (3m) entlang gehen und sich bis zum Ende
vortasten. AnschlieRend geht es die anderen Schniure ab. Gab es
Unterschiede? Welche? Welche stellen im Raum wurden passiert?
Zum Schluss darf sich das Kind die unterschiedlich langen Schnre
angucken und einschatzen welches wohl die 1. oder 2. Schnur war
usw.

Nachtliche Heimkehr:

Material: - (Rollbrett)

Spielverlauf: Die Kinder entfernen sich von einem gekennzeichneten

Standpunkt aus etwa 5 Schritte vorwérts, seitwérts oder riickwarts und

mussen mit geschlossenen Augen zuriickfinden.

Variation:

- Die Schrittanzahl kann erhtht werden. Es dauert so léanger zum
Ausgangspunkt zurlickzufinden.

- Ein Spielzeugauto wird vom Parkplatz weggefahren und muss mit
geschlossenen Augen zurtickgefahren werden.

- Auf einem Rollbrett liegend, von einem gekennzeichneten
Standpunkt etwa 2m vorwarts, seitwérts oder riickwérts fahren und
mit geschlossenen Augen zurickfinden.

- Die selben Ubungen wie oben, jedoch von Anfang an mit
geschlossenen Augen arbeiten lassen.

26. Visuelle Wahrnehmung / Raum- zeitliches Erkennen:

Bilderreihen:

Material: Vier Bildkarten, die auf einen zeitlichen Ablauf hinweisen, wie
zum Beispiel: Zutaten sammeln, Kuchenteig rithren, backen und essen.
Spielverlauf: Eine Bildreihe stellt den zeitlichen Ablauf nicht dar. Das
Kind hat die Aufgabe die Karten in die richtige Reihenfolge zu bringen
und anschlieRend zu verbalisieren. Was mache ich ,Zuerst, dann,
danach, zuletzt,...”.

Variation: Das Kind darf sich eine eigene Geschichte ausdenken und
sie aufmalen und erzéhlen (zwei, drei, vier oder mehr Bilder, je nach
Vermogen des Kindes!).
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Tanzender Kreisel:
Material: Holz- oder Musikkreisel, Bauklbtze
Spielverlauf: Der Spielleiter setzt einen Kreisel in Bewegung- die
Kinder beobachten die Drehungen. Nun sollen sie wahrend der Kreisel
erneut gedreht wird, je einen Turm bauen. Zuletzt vergleichen wir die
Turmhohen, eventuell auch ausmessen lassen und Anzahl der
Baukldtze festhalten.

27. Auditive Wahrnehmung / Raum- zeitliches Erkennen:

Genau hinhdéren:
Material: zwei oder mehr unterschiedliche Musikinstrumente
Spielverlauf: Der Spielleiter bittet das Kind, die Augen geschlossen zu
halten. Er spielt zun&chst jeweils einen Ton auf dem ersten und einen
auf dem zweiten Instrument. Die Frage an das Kind lautet, welches
Instrument zeitlich friiher ertonte.

Freier Fall:

Material: Stein, Luftballon, Chiffontuch, Papier, Buroklammer, ...
Spielverlauf: Der Spielleiter lasst aus Kopfhéhe verschiedene Dinge zu
Boden fallen, Z.B. Stein, .... Das Kind steht mit geschlossenen Augen
dicht neben dem Spielleiter und soll auf den Zeitpunkt achten, an dem
das Gerausch des zu Bodenfallens zu héren ist. Gibt es zeitliche
Unterschiede? Welche?

Variation: Zeit mit der Stoppuhr messen und anschlieRend vergleichen.

28. Verbale Fahigkeiten / Raum- zeitliches Erkennen:

Report aus dem Klassenzimmer:
Material: evtl. Mikrophon
Spielverlauf: Ein ,Rundfunkreporter* beobachtet die Kinder im
Klassenzimmer und berichtet den ,Radiohérern aus dem Schulalltag:
,Meine lieben Hdérerinnen und Horer, ich bin gerade in einer dritten
Klasse zu Gast... Die Kinder rechnen ... In diesem Augenblick klopft es
an der Tir ... Jetzt steht ein &alterer Herr im Zimmer ... Es ist der
Direktor. Er fragt in ernstem Ton: Wer hat gestern den FuRball durch
die Glasture geschossen?. Es ist mauschenstill in der Klasse ... Jetzt
melden sich gleichzeitig zwei Jungen aus der ersten Reihe ...
Nach Absprache mit dem Kind fangt z.B. der Spielleiter an, etwas zu
erzdhlen und das Kind hat die Aufgabe auftretende Zeitbegriffe
herauszuhdren und sie zu nennen oder aufzuschreiben. AnschlieRend
kdénnen die Rollen getauscht werden.
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Kegelspiel:
Material: Kegel, Ball
Spielverlauf: ,Zuerst stelle ich alle neun Kegel auf. Dann rolle ich den
Ball. Drei Kegel fallen um. Ich rolle den Ball so lange, bis zuletzt alle
Kegel umgefallen sind. Wie viele Versuche waren nétig?*
Der Spielleiter macht diesen verbalisierten Spielablauf einmal vor und
danach ist das Kind an der Reihe. Die Anzahl der Kegelversuche kann
aufgeschrieben werden, um hinterher den Gewinner zu ermitteln.

29. Taktile Wahrnehmung / Gedéachtnis:

Material ertasten:

Material: 10 kleine Schalen oder Becher, in die man hineingreifen kann
Spielverlauf: Der Spielleiter bereitet vor Spielbeginn 10 verschiedene
Tastmaterialien vor. Dafiir eignen sich alle Dinge gut, die in den Becher
passen: Erbsen, Bohnen, Linsen, Kieselsteine, trockener und feuchter
Sand, Papierstiicke, Wollfaden, Buroklammern, Korkstlicke, Sage-
spane. Die Becher werden dem Kind in einer festgelegten Reihenfolge
(am besten die Becher mit Zahlen markieren) gegeben. Dieses soll mit
geschlossenen Augen erfihlen, welche Materialien sich in den Bechern
befinden. AnschlieRend werden die Becher weggestellt. Welche 10
Materialien waren das? Kannst Du sie in der richtigen Reihenfolge
nennen?

Lesende Fule:
Material: 5 bis 10 Teppichfliesen mit unterschiedlichen Materialien
beklebt
Spielverlauf: Das Spiel soll beweisen, dass unsere Flfte sehr sensible
Tastorgane sein kdénnen. Zuvor besorgt der Spielleiter die
Teppichfliesen (ca.40x40cm). Auf diesen Fliesen werden unter-
schiedliche Materialien geklebt: Pappstlcke, Stoff, Knoépfe, Fell,
Baumrinde, Blatter, Sand, Perlen und anderes mehr. Eine Fliese bleibt
unbehandelt.
Jetzt betasten die Kinder die Materialien mit ihren FiBen - mit
verbundenen Augen und werden dabei von ihrem Partner geflhrt. Wer
auf einer Fliese mit seinen FiRen nichts ersptren kann, darf die Hande
zu Hilfe nehmen. Wenn es ihm dann auch noch nicht gelingt, darf er
sehen, was er vor sich hat. Zum Schluss sollen méglichst viele
Materialien nur durch Tasten der FuRe benannt werden. ,In welcher
Reihe wurden sie ertastet, erinnerst du dich?“
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30. Visuelle Wahrnehmung / Gedéachtnis:

Gedachtnisklnstler:
Material: Tablett mit etwa 12 verschiedenen Gegenstdnden, Tuch zum
Abdecken
Spielverlauf: Auf einem Tablett liegen etwa 12 Gegenstdnde. Ein
Spieler schaut sich diese Gegenstande genau an. Dann verlésst er den
Raum. Der Spielleiter nimmt nun einen oder mehrere Gegenstande
weg. Wieder hereingerufen, soll sich das betreffende Kind beim
erneuten Anschauen erinnern, was auf dem Tablett fehit.
Variation: Ein Gegenstand wird nicht weggenommen sondern
hinzugefigt.

Bildgedachtnis:

Material: Fotos oder Bilder aus lllustrierten

Spielverlauf: Der Spielleiter zeigt dem Kind ein Bild/Foto fur etwa 2
Minuten. Danach wird das Bild umgedreht und weggelegt. Nun soll das
Kind innerhalb einer festgelegten Zeit von 30 Sekunden méglichst viele
auf dem Bild gesehene Gegenstdnde nennen. Die Anzahl der
genannten Begriffe wird gez&hlt und aufgeschrieben. Anschlielend
werden die Rollen von Spielleiter und Kind getauscht.

31. Auditive Wahrnehmung / Gedéchtnis:

Laurentia:
Spielverlauf: Bei diesem alten Tanzlied stellen sich die Kinder im Kreis
auf und fassen sich an den Hé&nden. Das Laurentia-Lied wird
gesungen. An zwei Textstellen werden Kniebeugen gemacht, und zwar
jedes mal ,wenn das Wort ,Laurentia® oder der Name eines
Wochentages genannt wird.
Der Text Lautet:
,Laurentia (Kniebeuge), liebe Laurentia mein, wann werden wir wieder
beisammen sein?
Am Montag (Kniebeuge).
Ach, wenn es doch erst wieder Montag (Kniebeuge) war und ich bei
meiner Laurentia (Kniebeuge) wéar, am Montag (Kniebeuge)..."
Das Lied wird so oft wiederholt, bis jeder Wochentag einmal an der
Reihe war. Alle Kinder singen mit.
Variation: Statt der Kniebeugen wird in die Hande geklatscht.

Achtung: Laurentia erfordert musikalische Geschicklichkeit. Uben Sie
es ein, bevor Sie es mit zahlreichen Menschen machen.
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Gerédusche — Memory:
Material: 10 bis 20 Fotodosen 0.8., Materialien zum Einflllen
Spielverlauf: Der Spielleiter bereitet eine gewisse  Anzahl von
Fotodosen vor- je nach Schwierigkeitsgrad. In zwei Dosen werden
jeweils identische Materialien gefullt. Hierzu eignen sich z.B. Sand,
Nudeln, Reis, Biuroklammern, Wasser, Mehl, Salz, usw. Es bietet sich
an, jeweils auf die zusammengehdrigen Dosenpaare (Unterseite)
gleiche Ziffern zu schreiben, um die Paare spater sicher erkennen zu
kénnen. Die Vorbereitungen sind abgeschlossen, wenn die Dosen-
paare identisch gefullt/beschriftet und verschlossen sind.
Das Spiel verlauft wie ein tbliches Bilder — Memory. Das Kind und der
Spielleiter haben abwechselnd die Aufgabe gleiche Paare nach
Gerauschen zu finden. Dabei muss man sich den Standort der Dosen
gut merken, um im Spielverlauf Gerdusche wiederzufinden. Gewonnen
hat, wer die meisten Paare erkennen konnte.

32. Verbale Fahigkeiten / Gedédchtnis:

Ich packe einen Koffer:

Spielverlauf: Die Kinder sitzen im Stuhlkreis. Der Spielleiter beginnt:
,lch packe einen Koffer. Ich packe ein: eine Hose ..."“. Der Satz wird
durch die Kinder erweitert, z.B. ,eine Zahnbirste, ... usw. Sieger ist,
wer als letzter den ganzen Satz ohne Fehler nachsagen und noch
erweitern kann. Es sollte bei diesem Spiel darauf geachtet werden,
dass nichts Sinnloses in den Koffer gepackt wird. Eine Reflexion am
Ende des Spiels Uber die eingepackten Sachen ist sinnvoll.

Variation: Ich kaufe ein im Supermarkt: ,Ich lege in den Einkaufs-
wagen: ein Brot ...“, oder , Ich gehe in den Zoo, dort sehe ich : einen
Elefanten ...

Die vorteilhaften Gruppen:

Spielverlauf: Bevor wir mit dem Spiel beginnen, missen wir bestimmte
Gruppen auswahlen. Zum Beispiel Einer-, Zweier oder Dreier-Gruppen.
Nun werden die natlrlichen Zahlen bis 7 laut nacheinander von allen
Spielern (oder auch einem einzelnen Kind) gesagt oder abgelesen. Die
kleineren Anzahlen, aus denen sich die groBeren Mengen mdglichst
kurz zusammensetzen lassen, sollen so schnell wie méglich benannt
werden.

Beste Mdglichkeit fiir Sieben!: Drei, Drei und Eins. Zweitbeste: Zwei,
Drei und Zwei und Drittens: Zwei, Zwei, Zwei und Eins. Langsamste
Méglichkeit: Eins, Zwei, Drei, Vier, Flnf, Sechs, Sieben (Fingerarbeit!).
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33. Taktile Wahrnehmung / Konzentration:

Griffige Zahlen:
Material: 1 Stoffbeutel, Zahlen aus fester Pappe
Spielverlauf: Vorbereitend werden aus Pappe Ziffern ausgeschnitten
und in einen ,Ratebeutel” gesteckt. Ein Kind greift hinein und versucht
durch Tasten herauszubekommen, welche Zahl es ist. Hierbei muss
sich das Kind gut konzentrieren, um die unterschiedlichen Formen zu
erkennen und anschlieRend zu verbalisieren.

Armtick:
Spielverlauf: Ein Kind schlieRt die Augen. Ein zweites Kind tippt dessen
Kérper an bestimmter Stelle an. Das erste Kind soll anschlielend die
gleiche Stelle an seinem Kdérper zeigen. Gelingt es ihm?
Variation: Kann im Sommer ohne Kleidung (Badezeug) geschehen.

34. Visuelle Wahrnehmung / Konzentration:

Was fallt dir auf?
Spielverlauf: Die Spielpartner stehen sich im Abstand von 2 Metern
gegenlber. 10 Sekunden versuchen die Kinder, sich das Aussehen
des jeweils gegeniberstehenden Partners einzupragen. Dann drehen
sie sich um, damit sie einander nicht mehr sehen kénnen. Jedes Kind
veréndert zwei dullere Merkmale an sich selbst (Hosenbein hoch-
krempeln, Schuhband &ffnen, Armel hochziehen 0.4.). Dann wenden
sich alle einander zu und versuchen, die Veranderung zu beschreiben.

Klopfmemory:
Material: 20 oder mehr Kértchen mit Bilderpaaren
Spielverlauf: Die 20 Karten werden verdeckt auf den Tisch gelegt und
gemischt. Nach dem Mischen werden alle Karten etwas auseinander
gerlckt, evil. in mehrere Reihen geordnet. Der erste Spieler darf zwei
Karten umdrehen, passen diese zusammen, muss er mit der flachen
Hand schnell auf eine der Karten ,klopfen“. Erkennt der Gegenspieler
schneller, dass es sich hierbei um ein Parchen handelt, darf auch er
,klopfen®. Es geht hierbei vor allem um Schnelligkeit. Konnte der erste
Spieler kein Parchen aufdecken, muss eine der beiden Karten wieder
umgedreht werden. Der nachste Spieler ist an der Reihe und deckt
ebenfalls zwei Karten auf. Ist ein Parchen auf dem Tisch zu sehen darf
jetzt ,geklopft* werden. Der Spieler, der die meisten Karten gewinnt, ist
Sieger.
Variation: Es eignen sich Bilder- und Zahlenkarten. Die Schwierigkeit
ist steigerbar, indem mehr Karten zum Spielen verwendet werden.
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35. Auditive Wahrnehmung / Konzentration:

Pulsschlagmusik:

Wo

Material: Wecker, Kassettenrecorder

Spielverlauf: Alle Kinder sitzen ganz leise im Sitzkreis. Sie fuhlen ihren
eignen Pulsschlag. Jetzt stellt der Spielleiter einen mechanischen
Wecker in die Kreismitte. Die Kinder klopfen die wahrgenommenen
Laute (Ticken) leicht auf den Boden. In einer weiteren Spielphase kann
ein Kassettenrecorder eingesetzt werden. Die Musik mit verschiedenen
Rhythmen wird von den Kindern durch Klopfen des gefundenen
gleichen Grundschlages begleitet.

ist der Wecker?

Material: ein mechanischer Wecker

Spielverlauf: Der Spielleiter sagt den Kindern zuerst, dass es bei
diesem Spiel ganz still zugehen muss. Ein Kind I&sst sich die Augen
verbinden. Es kniet sich nieder und versucht einen in etwa 3m
Entfernung stehenden Wecker zu finden. Die Hénde sollen bei der
Suche aber nicht benutzt werden.

36. Verbale Fahigkeiten / Konzentration:

Schnellsprechsatze:

Spielverlauf: Wer schafft es, einen der nachfolgenden Satze dreimal

fehlerlos aufzusagen?

1. Ein krummer Krebs kroch Uber eine krumme Schraube.

2. Esel essen Nesseln gern, Nesseln essen Esel gern.

3. Fischer’s Fritz fischt frische Fische. Frische Fische fischt Fischer’s
Fritz.

4. Ein flieRender Fluss voller FI6Re mit schwimmenden Schiffen.

5. Zwei zischende Schlangen saRen zwischen zwei zwitschernden
Voégeln.

6. Sieben Schneeschipper schippen sieben Schippen Schnee.

7. In Ulm und um Ulm und um Ulm herum.

8. Die Katze tritt die Treppe krumm, die Katze tritt die Treppe krumm.

Silbenquatsch

Spielverlauf: Ich habe mir ein unbekanntes Wort ausgedacht:

Kra-bu-tu. Wer kann es nachsprechen? Wer mochte sich ebenfalls ein
verriicktes Wort ausdenken? Jemand anders soll dann versuchen es
nachzusprechen (kann durch mehr Silben erweitert werden). Wir
kénnen uns auch kurze ,Quatschsatze” ausdenken.
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