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Liebe Eltern, GroRReltern und Lehrer,

Stellen Sie sich vor, es gidbe ein Wundermittel,
das ihr Kind stillsitzen und konzentriert zuhéren
lasst, das gleichzeitig seine Phantasie befliigelt und
seinen Sprachschatz erweitert.

Bestimmt wiirden alle Eltern gerne das Wun-
dermittel fiir jedes Geld kaufen. Braucht man es
aber tiberhaupt? Vielleicht reicht es einfach nur,
den Kindern oft Marchen vorzulesen?

Deutschland ist ein Médrchenland und die Heimat
der wohl bekanntesten Marchensammler, Jacob und
Wilhelm Grimm. Ihre Sammlung , Kinder- und
Hausmairchen® ist das weltweit meistgelesene Buch
der deutschen Kulturgeschichte. Das Buch wurde in
ca. 160 Sprachen iibersetzt und ist damit seit Jahren
ein unverzichtbarer Bestandteil vieler Familien auf
der ganzen Welt geworden.

Als Germanistinnen und Miitter wissen wir
genau, dass die Marchen der Briider Grimm fiir
Kinder als eine wundervolle Einfiihrung in das
Lernen der deutschen Sprache dienen kénnen. Die
Sprosslinge héren Mirchen und lernen dadurch
die Melodie, den Rhythmus sowie den Klang der
deutschen Sprache kennen. Wenn die Kinder wiede-
rum in einer Gruppe ein Marchen horen, ist es eine
tolle soziale Erfahrung. Man lacht zusammen oder
wird traurig, wenn die Hauptfigur des Marchens
ungliicklich ist, oder aufgeregt und gliicklich, wenn
das Ende gut ist.

Dieses Buch ist eine Ideensammlung fiir die
Arbeit mit Mérchen, die grundsatzlich fiir jede
Altersgruppe passt. Die Auswahl an Aktivitdten

und Ubungen beriicksichtigt méglichst viele un-

terschiedliche Lernkanile, um jedem Lerntyp
optimal entgegenzukommen (multisensorisches/
ganzheitliches Lernen tiber das Horen, Sehen, Ta-
sten, Riechen, Lesen, Bewegen, Sprechen, Schreiben,
Malen). Es ist, kurz gesagt ein interessantes Aben-
teuer mit der deutschen Sprache fiir alle Kinder mit
all ihrer Natiirlichkeit, Spontanitit und ehrlichen
Begeisterung.

Wir wiinschen Thnen viele positive Eindriicke!

Drodzy Rodzice, Dziadkowie i Nauczyciele,

Prosze sobie wyobrazi¢, ze istnieje cudowny
$rodek, ktory pozwoli Panstwa dziecku siedzie¢
spokojnie i z uwagg stucha¢, srodek, ktory pobu-
dzi jego wyobraznie i jednoczesnie poszerzy jego
stownictwo.

Z pewnoscig kazdy rodzic chcialby kupi¢ ten
cudowny $rodek za dowolna sume pieniedzy, ale czy
jest on faktycznie potrzebny? Moze wystarczyloby
jedynie czesto czytac dzieciom bajki?

Niemcy to bajkowy kraj oraz ojczyzna prawdo-
podobnie najstynniejszych kolekcjoneréw bajek,
Jacoba i Wilhelma Grimmow. Ich zbiér ,,Kinder-
und Hausmirchen” jest najczesciej czytang ksigzka
w historii niemieckiej kultury na s$wiecie. Prze-
tlumaczony zostal na ponad 160 jezykéw i w ten
sposob stal sie nieodzowng czescig wielu rodzin
na calym $wiecie.

Jako germanistki, a zarazem matki jestesmy
przekonane, ze bajki braci Grimm mogga by¢ wspa-
nialym wprowadzeniem do nauki jezyka niemiec-
kiego u malych dzieci. Dzieci stuchaja bajkiiw ten
sposob poznajg melodig, rytm oraz dzwigk jezyka
niemieckiego. Kiedy dzieci z kolei stuchajg bajek
w grupie, jest to niewatpliwie wspaniale doswiad-
czenie spoleczne. Ludzie $§miejg sie razem, staja si¢
smutni, gdy gléwny bohater bajki jest nieszczesliwy,
sg podekscytowani lub szczgsliwi, gdy zakonczenie
jest dobre.

Ksigzka ta jest zbiorem pomystéw do pracy
z bajkami, ktéry w zasadzie jest odpowiedni dla
wszystkich grup wiekowych. Przy wyborze zabaw
oraz ¢wiczen wziety zostal pod uwage caly wachlarz
metod edukacyjnych, aby optymalnie wyjs¢ naprze-
ciw kazdemu (wielozmystowa, holistyczna nauka
poprzez stuch, wzrok, dotyk, wech, czytanie, poru-
szanie sie, mowienie, pisanie, malowanie). Krétko
mowiac, ksigzka ta jest ciekawg przygoda dziecka
z jezykiem niemieckim, z calg jego naturalnoscia,
spontaniczno$cia i szczerym entuzjazmem.

Zyczymy wspaniatych wrazen!







1 Die Bruder Grimm
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Die aul’ergewthnlichen Briider

Es waren einmal zwei Briider. Sie hiefSen Jacob und Wil-
helm. Doch das Volk nannte sie die Gebrider Grimm...
Sie wurden 1785 und 1786 in Hanau (Hessen) geboren. Sie
hatten vier Geschwister. Thre drei Briider hiefden Carl, Ferdi-
nand und Ludwig Emil. Thre Schwester hief§ Charlotte wurde
aber von allen kurz ,,Lotte” genannt.




1791-1796 wohnte die Familie Grimm in Steinau
in einem Amtshaus, weil Herr Grimm ein Amtsmann
war. Leider starb der Vater vorzeitig und die Mutter
musste mit ihren sechs Kindern das Haus verlassen.
Jacob und Wilhelm zogen als erste nach Kassel wo
ihre Tante wohnte und besuchten dort das Gymna-
sium. 1805 kam dann auch die Mutter mit den vier
Geschwistern in die Stadt. Nach dem Schulabschuss
1802 zogen die Briider wieder um, diesmal nach
Marburg, um dort Rechtswissenschaft zu studieren.

Ab daher entwickelten die beiden Briider Interesse
fiir ganz viele Dinge, vor allem aber ganz besonders
tiir die deutsche Sprache und Literatur. Geschichten
jederart waren ihre wahre Leidenschaft. 1806 ka-
men Jacob und Wilhelm wieder nach Kassel zurtick
und begannen Volkslieder, Mdrchen und Sagen zu
sammeln.

Sie trafen sich oft mit Menschen, die Geschichten
mit vielen so genannten Mérchenbeitrdgern erzahl-
ten, also Menschen, die alte Geschichten kannten. Aus
vielen Fragmenten und aus alten literarischen Quel-
len erstellten die Briider fertige Marchen. Es waren
Geschichten, die die Menschen sich von Generation

zu Generation erzihlt hatten. Nachdem die Briider

Grimm sechs Jahre lang eifrig gesammelt hatten,
erschien zu Weihnachten 1812 der erste Sammelband
mit Marchen. Er hief? ,,Kinder- und Hausmarchen“
und wurde gleich ein Erfolg. 1816 erschien der zwe-
ite Sammelband. Insgesamt sammelten die beiden
Briider 200 Mirchen.

Ihr Leben war aber nicht einfach. Als Jacob 23
Jahre alt war, starb die Mutter und, weil er das alteste
der 9 Kinder war, musste er sich von nun an um die
ganze Familie kiimmern.

Nach dem Tod der Mutter wurde Jacob im Jahr
1808 Privatbibliothekar des westfélischen Konigs
Jérome Bonaparte. Einige Jahre spater arbeiteten
beide Briider an der Kasseler Bibliothek und wid-
meten sich dem Studium des deutschen Altertums.
1829 wurden beide als Professoren an die Universitdt
Gottingen berufen, und kurz danach erhielten sie das
Angebot, ein ,,Deutsches Worterbuch® zu schreiben,
womit sie sich finanziell iiber Wasser halten konnten.
1840 wurden die Briider in die Akademie der Wis-
senschaften in Berlin aufgenommen. Im Jahr 1841
zogen sie nach Berlin, wo sie bis zu ihrem Tod blieben.




12,
Die bekannten Marchen der Bruder Grimm. Verbinde den Titel mit dem entsprechenden Bild.

Znane basnie braci Grimm. Polgcz tytul z odpowiednim obrazem.

Die Bremer Stadtmusikanten

Hansel und Gretel Dornroschen

Rotkappchen Schneewittchen

Aschenputtel Der Froschkonig

Frau Holle

Der Wolf und die sieben Geifllein




13.
Bruder Grimm, hier ist die Frage. Was weil3t du Uber die Briider Grimm?

Bracia Grimm, oto jest pytanie.




14,
Finde 12 Figuren und Dinge aus den Marchen der Brider Grimm und male sie an.

Znajdz 12 postaci z basni braci Grimm i pokoloruj je.

Frosch Schloss Hexe Apfel
Frau Holle Spiegel Wolf Jager
Zwerg Brunnen Prinz Konigin

a) Kennst du auch die Mirchen, zu denen die Figuren gehdren? Schreibe sie auf. Czy znasz bajki, do ktérych

nalezg postacie? Zapisz ich tytuly.
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1.5.

Partnerdiktat. Erganze die fehlenden Informationen im Text. Vergleiche mit deinem Partner.
Uzupetnij brakujgce informacje w tekscie. Poréwnaj z kolegg.

Arbeitsblatt A

Es war einmal ein deutsches Briiderpaar...

Die beiden hieflen ...........und Grimm. Jacob wurde 1785 und Wilhelm 1786
geboren. Sie stammen aus .............in ............... Jacob und Wilhelm Grimm besuchten die
Schule in Kassel und studierten Rechtswissenschaften in Marburg. Dann wohnten sie in Gottingen
und in Berlin. Sie waren Sprachwissenschaftler, ........................., Professoren an der Uni und

Jacob und Wilhelm sammelten begeistert und schrieben viele Geschichten
auf. Im Jahr ............... erschien die Sammlung unter dem Titel ,,Kinder- und Hausmarchen“

Heute lieben Menschen in aller Welt ........................... Mdrchen. Die Geschichten wurden

in das Weltdokumentenerbe der UNESCO aufgenommen.

Arbeitsblatt B

Es war einmal ein deutsches Briiderpaar...
Die beiden hieflen Jacob und Wilhelm Grimm. Jacob wurde und Wilhelm
<eve...... geboren. Sie stammen aus Hanau in Hessen. Jacob und Wilhelm Grimm besuchten
die Schule in
wohnten sie Gottingen und in Berlin. Sie waren , Bibliothekare,

und Marchendichter. Jacob und Wilhelm sammelten begeistert

und schrieben viele Geschichten auf. Im Jahr 1812 erschien die Sammlung unter dem Titel

Heute lieben Menschen in aller Welt deutsche Mirchen. Die Geschichten wurden in das

<eee...... aufgenommen.




16.

Male aus, schneide aus und klebe es dann auf Pappe. So entsteht ein marchenhaftes Lapbook.
Pokoloruj, wytnij, a nastepnie przyklej na brystol i stwérz swéj basniowy lapbook.

Titelseite
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Tipp-
m/watch?v:EﬁxWLDnGH\

www.youtube.co
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Verzauberte Fenster. Fulle die Mitte des Lapbooks mit den abgebildeten Fenstern. Bemale sie,
schneide sie aus und klebe den Rand des Fensters so, dass es sich 6ffnen lasst. Jetzt kannst du
sie ausfullen.

Zaczarowane okienka. Wypetnij srodek lapbooka proponowanymi okienkami. Pokoloruj, wytnij
a nastgpnie przyklej brzeg okienka tak aby mogto sig otwierac. Teraz mozesz uzupetnic jego zawartosc.










1.7.
Marchen - Steckbrief.
List goticzy.

Hauptfigur, Tiere,
magische Zahlen,
Zaulerspriche

Anfangssatz, Schlusssatz,
esondere Orte,
dere Gegenstande,

Marchentitel,
esondere Pflanzen, b

erfundene Wesen, loeson
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1.8.
Ordne richtig zu.
Przyporzgdkuj stowa do odpowiedniej rubryki.

SCHNEEFLOCKEN, TOCHTER, SCHON, FLEIBIG, BRUNNEN, HASSLICH, WASCHEN, SCHLAFEN,
STIEFMUTTER, BLUMENWIESE, AUFWACHEN, BACKOFEN, SCHUTTELN, BETT, GOLDREGEN,
SPULE, APFELBAUM, HAHN, SPRINGEN, RING, PECH, DUMM, TEPPICH, KROTE, DICK, SCHACHTEL,
KONIG, PUSTEN, BRINGEN, SPRINGEN, WOHNEN, GUT, BOSE

| TUNWORTER:




1.9.
Meine Erzahldose.
Moja tuba opowiesci.

Przygotui:
1 tube po chipsach
kolorowy papier
farby / mazaki
mase solng / plasteling
wstazke

Du brauchst:
1 Chipsdose
Buntpapier
Farben / Bundstifte
Salzpaste
Schleife

Fertig? Jetzt kannst du erzihlen

17






Frau Holle — Einflhrung

2.1
WOLLEN-SPIEL




2.2.
Frau Holle

Erzahler:

Erzahler:

20

Wo kommen denn die vielen Schneeflocken her? Und wer ist das Méadchen, das von oben
bis unten mit Gold bedeckt ist? Schau genau zu, dann erfiahrst Du’s. Es war einmal eine
Witwe. Sie hatte zwei Tochter. Die eine war schon und fleiffig. Die andere hésslich und faul.
Die Mutter aber liebte die hdssliche und faule Tochter mehr, weil es ihre eigene Tochter war.
Und weil die schone und fleiflige Tochter nur ihre Stieftochter war, musste diese die ganze
Arbeit erledigen.Jeden Tag musste sie zum Brunnen gehen und spinnen. Als sie einmal so
viel arbeitete, dass ihre Finger bluteten, wollte sie die blutige Spule waschen. Da fiel ihr die
Spule in den Brunnen hinein. Es weinte, lief zur Stiefmutter und erzéhlte ihr das Ungliick.
Sie schalt es aber heftig und sprach:

Du hast die Spule herunterfallen lassen, so hol sie auch wieder herauf!
Da lief das Mddchen zum Brunnen zuriick und sprang hinein. Als das Méadchen wieder

aufwachte, lag es auf einer wunderschonen Blumenwiese. Das Madchen ging ein Stiick
und kam zu einem Backofen voller Brot. Das Brot rief:



Brot:

Erzahler:

Apfelloaum:

Erzahler:

Frau Holle:

Erzahler:

Das Madchen:

Erzahler:
Frau Holle:

Erzahler:

Frau Holle:

Ach bitte, hol mich raus, hol mich raus, sonst verbrenne ich!
Ich bin langst fertig gebacken.

Da trat das Miadchen an den Ofen, holte das Brot heraus und
legte es vor den Ofen. Dann ging es weiter und kam zu einem
groflen Apfelbaum. Der Baum war voller Apfel und rief:

Ach, bitte, schiittel mich, schiittel mich! Meine Apfel
sind schon lange reif.

Da riittelte es kriftig am Baum, sammelte die Apfel
auf und ging weiter. Endlich kam das Médchen zu
einem kleinen Haus. Aus einem der Fenster blickte
eine alte Frau heraus. Das Méadchen bekam Angst,
aber die Frau sagte:

Hab keine Angst! Bleib bei mir. Wenn du fleiflig bist

und mir hilfst, so soll es dir gut gehen. Du musst nur

die Betten gut aufschiitteln, so dass die Federn fliegen
- dann schneit es auf der Welt, denn ich bin die Frau
Holle.

Und weil die Alte so nett war, verlor das Madchen seine
Angst und blieb da. Das Madchen war fleiflig und half
Frau Holle bei allen Arbeiten. Und jeden Tag schiittelte es
das Bett bis die Federn wie Schneeflocken umherflogen.
Frau Holle war sehr zufrieden und das Madchen hatte ein
schones Leben bei ihr. So lebte es einige Zeit bei Frau Holle,
da wurde es seltsam traurig und wusste anfangs selbst nicht
warum. Endlich merkte es, dass es Heimweh war und wollte
nach Hause. Endlich sagte es zur Frau Holle:

Ich sehne mich nach meinem Haus. Und wenn es mir auch so gut
hier unten geht, so kann ich doch nicht langer bleiben. Ich muss
wieder nach Hause.

Da sagte Frau Holle:

Es gefdllt mir, dass du wieder nach Hause willst und ich danke Dir, dass du mir so fleiflig
geholfen hast.

Sie nahm das Mddchen bei der Hand und fiihrte es vor ein grofes Tor. Das Tor ging auf
und als das Méddchen darunter stand, fiel ein Goldregen herab. Alles Gold blieb an ihm

hédngen, so dass es tiber und iiber davon bedeckt war.

Das ist fiir dich, weil du so fleif$ig warst.

21



7

Mutter:

Erzihler:

Erzahler:

Sagte Frau Holle und gab dem Madchen die Spule, die in den Brunnen
gefallen war. Da ging das Tor zu und das Méadchen war wieder zu
Hause. Als es am Brunnen vorbei ging, saf dort der Hahn und rief:

Kikeriki, unsere Goldmarie ist wieder hier.

Die Mutter freute sich, als sie ihre Stieftochter mit dem vielen Gold
sah. Das Médchen erzdhlte ganz genau, was passiert war. Da wollte
die Mutter, dass auch ihre hissliche und faule Tochter so viel Gold
bekam. Darum schickte sie diese zum Brunnen. Sie sollte alles so
machen, wie zuvor ihre Schwester.

Geh auch du zum Brunnen und mach alles so, wie deine Schwester.

Die faule Schwester wollte aber keine Wolle spinnen und stach sich selbst in die Hand.

Dann warf sie die blutige Spule in den Brunnen und sprang selber hinein. Auch sie kam

auf die schéne Blumenwiese und ging los. Als sie zum Ofen kam, schrie das Brot wieder:

Brot: Ach bitte, zieh mich raus, zieh mich raus, sonst verbrenn ich! Ich bin schon ldngst ausgebacken.

Erzahler: Die Faule aber antwortete:

m Ich habe keine Lust, mich schmutzig zu machen.

Erzdhler: Und sie ging einfach weiter. Als sie zum Apfelbaum kam, rief dieser:

9= S Ach, bitte, schiittel mich, schiittel mich! Meine Apfel sind schon lange reif.

2

Erzihler: Sie antwortete aber:



m Das mache ich nicht! Es konnte mir doch ein Apfel auf den Kopf

fallen.

Erzdhler: Und sie ging weiter. Schlief}lich kam das Mddchen zum Haus von

Frau Holle und ging gleich hinein. Doch das Madchen war faul,
wollte nicht bei der Arbeit helfen und schiittelte kein einziges Mal
die Betten so, dass die Federn flogen. Da schickte Frau Holle das
Madchen wieder nach Hause. Als sie zum P
Tor kamen, freute sich das Madchen schon
auf den Goldregen, doch statt Gold fiel Pech

auf das Madchen herab.
Frau Holle: Das ist die Belohnung fiir deine Arbeit.
Erzihler: Sagte Frau Holle und machte das Tor zu. Und als das

faule Madchen nach Hause kam, rief der Hahn am =

Brunnen: , j
l”;
Kikeriki, Kikeriki, unsere Pechmarie ist wieder hier!
Erzahler: Und so lange das Médchen lebte, blieb das Pech an ihr

hingen und ging nie wieder ab.

hte mit den
u Holle

4040sHKIWOC

Marchennac
Bradern Grimm - Frd

V=
www.youtube.com/watch.v
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FLIEGENKLATSCHEN-SPIEL

Die Kinder werden in zwei grofie Gruppen auf-
geteilt. Die Teams senden einen ,,Abgesandten® nach
vorne. Hierbei kann es auch einfach der Reihe nach
gehen (auch ohne Einteilung in zwei Gruppen - in
diesem Fall sammeln Kinder die Punkte einfach
fiir sich selbst und kriegen dann einen Plus oder
einen kleinen Aufkleber). Es stehen also zwei Kinder
vorne und haben jeweils eine Fliegenklatsche in der
Hand. An der Tafel hingen oder auf dem Boden
liegen die Bildkarten, die trainiert werden sollen.
Der Betreuer (oder auch ein weiteres Kind) nennt ein
Wort und die beiden Schiiler miissen das jeweilige
Bild abklatschen. Wer schneller abklatscht, erhalt
einen Punkt. Wer als erster 5 Punkte sammelt,
bekommt einen groflen Punkt fiir seine Gruppe
oder einen Plus / Aufkleber fiir sich selbst. Danach
geben die Kinder ihre Fliegenklatsche an ein anderes
Kind aus dem Team weiter und das Spiel wird so
lange fortgesetzt, bis alle Kinder der Gruppe daran

teilgenommen haben.

Uczestnicy zostaja podzieleni na dwa zespoty.
Kazdy z zespolow deleguje swojego przedstawiciela.
To samo moze si¢ odbywa¢ po prostu wedlug ko-
lejnosci (réwniez bez podzialu na grupy - wowczas
dzieci zbieraja punkty dla siebie i otrzymuja plusa
lub malg naklejke). Dwoje dzieci staje przy tablicy,
kazde z nich ma packe na muchy). Na tablicy wisza
lub na podlodze lezg obrazki, ktérych nazwy chcemy
utrwali¢. Opiekun (lub tez ktérys z uczestnikow)
wymienia stowo, ktére nalezy znalez¢ i uderzy¢ je
packa. Kto zrobi to pierwszy, otrzymuje punkt. Kto
jako pierwszy zgromadzi 5 punktéw, otrzymuje duzy
punkt dla swojej grupy lub plusa/naklejke dla siebie.
Nastepnie dzieci przekazuja packi na muchy kolejnym
uczestnikom. Gra jest kontynuowana tak dtugo, az
wszystkie dzieci wezma w niej udzial.




Das Fliegenklatschen-Spiel: VARIANTE 2

Die Bilder kopieren (fiir dieses Spiel benétigt man 2
Bildersitze). Ein Bildersatz wird gemischt, und mit
den Bildern nach unten als Stapel aufgelegt. Der
zweite Bildersatz wird auf dem Tisch (oder Fufiboden)
mit den Bildern nach oben aufgelegt. Der erste Spieler
deckt eine Karte vom Stapel auf. Wer die passende

CHORSPRECHEN

Hierfiir sind wieder alle dazu benétigten Flash-Cards
an der Tafel oder auf dem Boden ausgelegt und der
Betreuer zeigt auf eine und spricht das Wort zunéchst
mit einer sehr prazisen Aussprache aus. Die Kinder
wiederholen es. Sind alle Vokabeln in der ersten
Runde gefestigt, konnen nun die unterschiedlichsten
Stimmlagen und Lautstarken eingesetzt werden: laut,
leise, fliisternd oder in béser / trauriger / miider /
lachender Stimmlage. Hier ist Spaf3 garantiert!

FLUSS MIT BILDKARTEN

Die Teilnehmer werden in zwei Gruppen geteilt.
In der Mitte des Raumes wird mit zwei Schniiren,
Stocken oder Wollfaden ein Fluss gekennzeichnet. In
die Mitte des Flusses werden gemischt die Bildkarten
mit den Bildern hochgehoben, damit die Schiiler sie
sehen. Die Gruppen stellen sich an zwei verschiedene
Ufer des Flusses und der Betreuer beginnt das Mar-
chen von Frau Holle zu erzdhlen. Wenn ein Wort
genannt wird, das auf den Bildkarten abgebildet ist,
muss die Bildkarte gefunden und gehoben werden.
Die Gruppe, die sie als erste findet, bekommt die
Karte und das Spiel geht weiter. Das Spiel gewinnt
die Gruppe, die die meisten Bildkarten sammelt.

Karte findet, schlagt mit der Fliegenklatsche darauf.
Gewonnen hat jener Spieler, der zuerst auf die richtige
Karte geschlagen hat. Der Gewinner bekommt das
Kartenpaar. Der zweite Spieler darf eine Karte vom
Stapel aufdecken usw.

W tej zabawie obrazki znowu zostajg ulozone na ta-
blicy lub na podtodze. Opiekun pokazuje jeden z nich
i bardzo wyraznie wymawia przedstawione stowo,
a dzieci powtarzajg. Kiedy utrwalone zostang wszyst-
kie stéwka, mozna zastosowac wszystkie mozliwe
warianty glosowe i nastroje: glosno, cicho, szeptem
lub w smutnym nastroju, zme¢czonym glosem, ze
$miechem. Zabawa gwarantuje dzieciom duzo frajdy.

Uczestnicy zostaja podzieleni na dwie grupy. Na
srodku pomieszczenia zaznaczona zostaje rzeka za
pomocg dwoch sznurkéw, patykéw lub nitek welny.
W rzece ktadzie si¢ karty z obrazkami odwrdconymi
tak, zeby uczniowie je widzieli. Grupy ustawiaja si¢
na przeciwnych stronach rzeki, a opiekun zaczyna
opowiada¢ bajke o Pani Zimie. Kiedy zostaje wy-
mienione stowko, ktdre jest zobrazowane na kartach
z obrazkami, trzeba je znalez¢ i podnies¢. Grupa,
ktora zrobi to jako pierwsza, otrzymuje obrazek, a gra
toczy sie dalej. Gre wygrywa grupa, ktéra uzbiera
wiekszg ilo$¢ obrazkow.
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Beim Spiel ordnen sich die Teilnehmer in einer Reihe
oder einem Kreis an. Die Bildkarten kdnnen auf die
Tafel gehéngt oder auf den Boden gelegt werden. Ein
Spieler denkt sich ein Wort aus. Dieses Wort wird nun
fliisternd von Mund zu Ohr von einem Teilnehmer
zum jeweiligen Nachbarn weitergegeben. Der letzte
in der Reihe versucht das Bild mit dem, was er gehort
hat, zu finden und dann laut auszusprechen, was er
verstanden hat. Die zunehmende Verfélschung des
urspriinglichen Wortes kann dadurch dokumentiert
werden, sodass jeder Teilnehmer das verstandene
Wort laut fiir alle wiederholt, was auch die Zahl
der Lacherfolge steigen lasst. Dieses Spiel kann
(vor allem mit groBBeren Kindern) auch mit kurzen
Sétzen aus dem Text iiber Frau Holle gespielt werden.

W grze jej uczestnicy siadaja w rzedzie lub w kregu. Karty z obrazkami mozna zawiesi¢ na tablicy lub
pouktada¢ na podtodze. Jedno z dzieci wymysla sobie stowko. To stéwko zostaje przekazane szeptem do
ucha od jednego uczestnika zabawy do kolejnego. Ostatni uczestnik zabawy probuje znalez¢ obrazek ze
stowem, ktore ustyszal, i gtosno wypowiedzie¢ to, co zrozumiat. Stopniowe znieksztalcenie stowa moze
zosta¢ udokumentowane przez to, ze kazdy uczestnik wymawia na glos ustyszane stowo, co czgsto prowadzi
do salw $miechu. Zabawa moze zosta¢ rozegrana (zwlaszcza z wiekszymi dzie¢mi) za pomoca krotkich
zdan z tekstu o Pani Zimie.




SPINNENNETZ ALS LOSUNGSWORT

Die Teilnehmer werden in zwei Gruppen geteilt.
Auf jedem von zwei grofien Bldttern Papier wird
das Wort SPINNENNETZ von oben nach unten
geschrieben. Die Gruppen stellen sich in einer Reihe
vor das jeweilige Blatt. Wenn das Spiel begonnen
wird, schreibt der erste Schiiler ein Wort, das eine
der Buchstaben von ,,Spinnennetz“ beinhaltet, z.B.
Natur bei N. (Es kann besprochen werden, ob es nur
Anfangsbuchstaben sein sollen oder irgendwelche
Worter mit diesen Buchstaben in der Mitte.) Danach
lduft das Kind an das Ende der Reihe und die niachste
Person tibernimmt dieselbe Aufgabe. Dieses Spiel
gewinnt die Gruppe, die als erste alle Buchstaben
besetzt.

Uczestnicy zostajg podzieleni na dwie grupy. Na
kazdej z dwdch duzych kartek papieru zostaje zapi-
sany wyraz ,SPINNENNETZ” (pajecza sie¢). Grupy
ustawiajg sie w dwoch rzedach przed wlasciwg kartka
papieru. Kiedy zabawa zostaje rozpoczeta, pierwsza
osoba w rzedzie zapisuje wyraz, ktory zawiera jedng
z liter wyrazu ,Spinnennetz”. (Tu mozna ustali,
czy majg to by¢ wylacznie litery poczatkowe, czy tez
jakiekolwiek stowa zawierajace te litery). Nastepnie ta
osoba biegnie na koniec swojego rzedu, a jej zadanie
przejmuje kolejna osoba. Zabawe wygrywa grupa,
ktora jako pierwsza zajmie wszystkie litery.
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Erganze die fehlenden Worter. Uzupetnij brakujgce stowa.
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Haus | Apfelbaum { Pech i Haus | Spule | Blut Brote Maidchen; Baum { Tochter
Brote Frau Gold | Holle { Baum | Holle : Brunnen Frau | Schwester
Tor Backofen | Tag ; Wiese | wiitend ; Hause
Frau Holle - Fehlende Wsrter
Eine............... hatte eine Tochter und eine Stieftochter. Die. ............... war hésslich und
bose. Die Stieftochter war lieb und schon. Sie musste den ganzen ............... arbeiten. Eines Tages
stach sie sich beim Spinnen an der ............... und wollte das ............... daranim ...............
abwaschen. Da fiel diese hinein.
Als die Stiefmutter das erfuhr, wurde sie ............... und warf sie ausdem ............... .
Traurig verlie die das ............... und ging zum Brunnen zuriick, um die Spule zu holen. Sie
sprang in den Brunnen hinein und landete auf einer schonen ............... . Schliellich kam sie
zu einem ............... Die Brote riefen: ,,Hol uns heraus, sonst verbrennen wir“ und sie holte die
........ heraus.
Dann lief sie weiter und kam zu einem ............... . Die Apfel riefen: ,Wir sind reif, schiittle
bitte den ............... . Und sie tat es.

Schliefilich kam sie an ein schones Hiuschen. Dort bat eine alte .....

.......... sie: ,,Hilf mir

die ....oceonnennn. zu schiitteln, dann schneit es.”

Das............... blieb bei Frau ............... und halfihr jeden Tag. Als das Madchen Heimweh
bekam, fithrte sie Frau Holle unter ein grof3es................ . Dort wurde es mit ............... iiberhduft.

Dank ihres groflen Reichtums wurde sie zu ............... wieder aufgenommen.

Die ...l .. tat es ihr nach, aber sie holte weder die ............... aus dem Ofen, noch die
Apfel vom ............... . Auch Frau ............... half ihr nicht und so wurde sie anstatt mit Gold
mit ............... ibergossen.




Fuhre die Personen auf den Bildern zu den Orten, zu denen sie gelangen méchten.

Zaprowadz osoby na obrazkach do miejsc, do ktérych chcg sig dostac.
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WAS GEHORT WOHIN? Co ma by¢ gdzie?

Hier erkennst du Szenen aus dem Marchen ,,Frau Holle® wieder. Male dazu, was fehlt und tibe diese
Prapositionen: in, auf, unter, neben.

Ponizej rozpoznasz sceny z bajki ,,Pani Zima”. Namaluj, czego brakuje, i ¢wicz przyimki in, auf, unter, neben.

| Das Brot Ist im Backofen,

il i
svndad et - ekt
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SETZE DIE REIHENFOLGE DER BILDER FEST.

Ustal kolejnos¢ wydarzen.

—

Schneide die Sitze aus, ordne zu jedem Bild den passenden Satz zu und klebe ihn unter das Bild.

Wytnij zdania, dopasuj je do obrazkéw i przyklej je pod obrazkiem.

Sie ist faul und schlift den ganzen Tag.

Die schone Tochter muss schwer arbeiten.

Das Midchen schiittelt die Betten auf.

Das Midchen springt in den Brunnen hinein.

Die Spule fillt in den Brunnen hinein.

Das Midchen riittelt kriftig am Apfelbaum.

Auf Pechmarie fillt Pech nieder.

Das Madchen holt das Brot aus dem Ofen heraus.

Die hissliche Tochter springt in den Brunnen.

Goldmarie steht im Tor und Gold fallt auf sie nieder.

Groflere Kinder konnen versuchen, solche Sétze selbst zu bilden (mit geringer Hilfe des Betreuers).

Wigksze dzieci moga sprobowac utworzy¢ takie zdania samodzielnie (z niewielkg pomocg opiekuna).
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RAGEN 2 TEXT

Pytania do tekstu

Lese die Geschichte von Frau Holle noch einmal und beantworte die Fragen zum Text. Schreibe immer einen
ganzen Satz. Przeczytaj bajke o Pani Zimie jeszcze raz i odpowiedz calym zdaniem na pytania do tekstu.

1. Wie viele Tochter hat die Mutter?

10. Was bekommt das faule Madchen als Lohn?
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RICHTIG ODER FALSCH?

Prawda czy fatsz?

Lese die Folgenden Sétze und entscheide, ob sie richtig oder falsch sind.
Przeczytaj ponizsze zdania i zdecyduj, czy sa prawdziwe czy falszywe.

Ja | Nein

1. Die Mutter hat zwei Kinder.

2. Das schone Midchen ist faul.

3. Das hdssliche Madchen ist fleiflig.

4. Das schone Madchen muss immer viel arbeiten.

5. Das hdssliche Madchen muss spinnen.

6. Die Spule fillt in den Brunnen.

7. Das schone Méadchen springt in den Brunnen hinein.

8. Das Madchen landet im Wald.

9. Das Médchen hilft den Broten und Apfeln.

10. Bei Frau Holle sieht das Méadchen die ganze Zeit fern.

11. Wenn Frau Holle die Betten schiittelt, schneit es.

12. Als Lohn fiel Goldregen auf das schone Madchen.

13. Das hdssliche Méddchen arbeitete so flei3ig bei Frau Holle wie ihre Schwester.

14. Frau Holle liebte das hassliche Madchen sehr.

15. Als Lohn fiel Pech auf das hassliche Madchen herab.




KREUZWORTRATSEL — Krzyzéwka

Finde die richtigen Worter aus dem Marchen und 16se das Kreuzwortritsel.

Znajdz wlasciwe stéwka z bajki i rozwiaz krzyzowke.
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1. Wenn jemand gerne viel arbeitet, dann ister ...............

2. Die Middchen landeten dort nach dem Sprung in den Brunnen.
3. Es war schon fast verbrannt und wollte aus dem Backofen raus.
4. Es hat 3 x N und Wasser drin.

5. Wenn jemand deine Lieblingssachen kaputtmacht, dann bistdu ...............

6. Wenn man die Betten gut aufschiittelt, dann fliegen die ...............
7. Nachname der Frau aus dem Mirchen.
8. Gegenteil von gliicklich.
9. Nicht sauber.
10. Man geht hindurch.
11. Wenn man die Betten schiittelt, dann ............... es.
12. Ist das Baby ein Junge oderein ...............2
13. Vaterund ...............



ORDNE DIE SATZE UND FINDE DAS LOSUNGSWORT.

Uporzgdkuj zdania i znajdz hasto.

Sie kam mit schwarzem Pech nach Hause. I:l N
Die fleiflige Tochter sprang in den Brunnen. I:l C
Die Schwester holte nicht das Brot aus dem Ofen und half dem Apfelbaum nicht. I:l A
Es war einmal eine Mutter mit zwei Téchtern. I:l S
Bei Frau Holle schiittelte es die Betten aus. I:l E
Auf einer Wiese holte sie das Brot aus dem Ofen. I:l H
Bei Frau Holle war sie faul. I:l N
Das Middchen schiittelte einen Apfelbaum. I:l N
Frau Holle schenkte dem Miadchen Gold. I:l E
Die Schwester sprang auch in den Brunnen. I:l M

Male oder bastle jetzt die Figur, die im Losungswort genannt wird.
(Wer es am schonsten gestaltet, bekommt einen kleinen Preis. Die Gruppe stimmt ab und entscheidet.)

Namaluj teraz albo wykonaj figure, ktoéra jest wymieniona w hasle.
(Kto to zrobi najpiekniej, otrzymuje mala nagrode. Grupa glosuje i decyduje).
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724N FINDE WAAGERECHT UND SENKRECHT 25 WORTER AUS DEM MARCHEN VON FRAU HOLLE.

k z bajki o Pani Zimie.

jdZ poziomo i pionowo 25 stowe
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XN} FRAU HOLLE —POSTER
Pani Zima - plakat

Den Kindern wird ein grofies schwarz-weif3es
Plakat gezeigt, auf dem die Geschichte von Frau
Holle abgebildet ist. Sie versuchen alle moglichen
Sachen zu nennen, deren Namen sie kennen und dann
versuchen sie, die Geschichte mithilfe des Leiters
nachzuerzédhlen.

Danach malen sie das Plakat mit Schulfarben
bunt aus und nennen dabei die Namen der Sachen,
die sie malen.

Wenn das Plakat fertig ist, erzéhlen sie die Ge-

schichte zusammen mit dem Leiter noch einmal
und héngen anschliefSend das Plakat an die Wand.

Dzieciom zostaje pokazany duzy czarno-bialy
plakat, ktéry przedstawia histori¢ o Pani Zimie.
Dzieci musza sprobowaé wymieni¢ wszystkie rzeczy,
ktérych nazwy znajg, a nastgpnie opowiedzie¢ te
historyjke z pomocg opiekuna.

Potem maluja plakat farbami i nazywaja rzeczy,
ktére malujg.

Kiedy plakat jest gotowy, opowiadaja historie
z pomocg opiekuna jeszcze raz, a na koniec wieszaja
plakat na $cianie.
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Frau Holle (Pille, Palle, Polle) - Fingerspiel fiir den Kindergarten
Alle Kinder sitzen im Kreis, wiederholen den Text und bewegen sich folgend:
Wszystkie dzieci siedzg w kole, powtarzaja tekst i poruszaja sie nastepujaco:

Pille, Palle, Polle
3 x klatschen / klaszczg

Da oben wohne Frau Holle
Mit dem Finger nach oben zeigen / palcem pokazujg do gory

Die schiittelt ihre Betten aus
Bettenausschiitteln mit beiden Armen andeuten / nasladowac trzepanie pierzyny obiema regkoma

Da fallen viele Flocken raus
Fallende Flocken durch wackelnde Finger anzeigen / pokaza¢ spadajgce ptatki sniegu

Ticke Tacke Tocke
3 x klatschen / klaszczg

Da kommt, ne dicke Flocke
Dicken Ball mit Hinden formen / uformowac rekoma wielkg pitke

Die setzt sich auf den Gartenzaun
Rechts und links neben sich die Kugel ablegen / potozy¢ pitke po swojej prawej i lewej stronie

Und will sich dort ein Hiuschen bau’n
Hiinde formen ein Dach iiber dem Kopf/ obie rece formujg dach nad glowg




»Frau Holle* — SPIEL MIT DEM SCHWUNGTUCH

Pani Zima” - ZABAWA Z CHUSTA ANIMACYJNA

Zuerst werden die Farben des Schwungtuchs z.B.
rot, orange, gelb, griin, blau und das Wort ,,bunt®
eingefithrt / wiederholt und die Bewegungen mit
dem Schwungtuch (nach oben / nach unten) geiibt.
Wenn das Tuch nach oben geschwungen und z.B. die
Farbe ,,rot“ genannt wird, tauschen die Teilnehmer,
die das rote Feld halten, ihre Plitze unter dem Tuch.
Wenn das Wort ,,bunt® genannt wird, tauschen alle
Teilnehmer ihre Platze unter dem Tuch oder (je nach
fritherer Entscheidung), bewegen sich alle Teilnehmer
um zwei Plitze im Uhrzeigersinn, ohne das Tuch
loszulassen.

Dann wird die bunte Version der Geschichte von
Frau Holle vorgelesen und die Teilnehmer wechseln
dementsprechend die Plétze.

Bei dem Spiel miissen Sicherheitsregeln beachtet
werden: Wenn sich die Teilnehmer unter dem Tuch
befinden, muss das Tuch hochgehalten werden, damit
niemand verletzt wird.

Najpierw nalezy wprowadzi¢/powtdrzy¢ kolory
chusty animacyjnej, np. czerwony, pomaranczowy;,
20lty, zielony, niebieski i stowo ,kolorowy” i prze-
¢wiczy¢ ruchy chusty (do gory / na dot).

Kiedy chusta zostaje podrzucona do gory i wy-
mieniony np. kolor ,,czerwony”, wéwczas uczestnicy
zabawy, ktdrzy trzymaja pole czerwone, zmieniajg
swoje miejsca, przebiegajac pod chusta. Kiedy wy-
mienione zostaje stowo ,,kolorowy”, wowczas wszyscy
uczestnicy zmieniajg swoje miejsca, przebiegajac pod
chustg badz (w zaleznosci od podjetej wezesniej de-
cyzji) przesuwaja si¢ 0 dwa miejsca zgodnie z ruchem
wskazdwek zegara, bez puszczania chusty.

Nastepnie czytana jest kolorowa wersja bajki
o Pani Zimie, a uczestnicy zabawy zmieniaja swoje
miejsca zgodnie z oméwionymi regutami.

W czasie gry nalezy przestrzegaé regul bezpie-
czenstwa: kiedy uczestnicy zabawy znajduja si¢ pod
chusta, nalezy ja trzymac wysoko, by nikt nie zostat

zraniony.




FRAU HOLLE BUNT ERZAHLT I

Pani Zima opowiedziana kolorowo

Es war einmal eine Witwe. Sie hatte zwei Tochter. ~ Blumenwiese mit vielen orangenen, gelben und roten
Die eine war schon und fleiffig und hatte schonelange =~ Blumen.
gelbe Haare. Die andere war hisslich, faul und hatte Das Mddchen ging ein Stiick, und kam zu einem
kurze rote Haare. violetten Backofen voller Brot. Das Brot bat, es aus

Sie wohnten am griinen Wald in einem gelben = dem violetten Backofen rauszunehmen, da es schon

Haus. Das Haus hatte ein orangenes Dach. fertig gebacken war.

Vor dem gelben Haus mit dem orangen Dach Da trat das Mddchen an den violetten Ofen, holte
stand ein blauer Zaun. Auf dem Zaun saflimmerein  das Brot heraus und legte es vor den Ofen auf das
bunter Hahn, der alle Géste, die zu den Bewohne-  griine Gras der bunten Blumenwiese.
rinnen des gelben Hauses kamen, frohlich begriifite. Dann ging sie weiter und kam zu einem grofien

Die Mutter liebte die hdssliche und faule Tochter ~ griinen Apfelbaum. Der Baum war voller schoner
mehr und weil die schone und fleiige Tochter nurihre  roten Apfel und bat ums Schiitteln, da die roten Apfel

Stieftochter war, musste diese die ganze Arbeiterledigen. ~ schon lange reif waren.

Neben dem orangenen Haus befand sich ein Da riittelte das Maddchen kraftig am Baum, sam-
grofler Garten, in dem viele bunte Blumen wuchsen. ~ melte die roten Apfel auf und ging weiter.
Da waren blaue Blumen, gelbe Blumen und violette Schlief’lich kam das Madchen an ein schones
Blumen. blaues Hauschen. Dort bat eine alte Frau sie: ,,Hilf

Und in der Mitte des Gartens stand ein blauer mir die Betten zu schiitteln, dann schneit es.”
Brunnen. Jeden Tag musste die schéne Tochter mit Das Middchen blieb bei der Frau in dem blau-
den gelben Haaren zum blauen Brunnen gehenund ~ en Haus und half ihr jeden Tag. Als das Méddchen
spinnen. Als sie einmal so viel arbeitete, dass ihre =~ Heimweh bekam, fithrte sie Frau Holle unter ein
Finger bluteten und die Spule ganz rot wurde, wollte ~ grofies orangenes Tor. Dort wurde es mit gelben
sie die blutige Spule waschen. Da fiel ihr die Spulein ~ Gold iiberhéuft.
den blauen Brunnen hinein. Dank ihres grofien Reichtums wurde sie zu Hause

Sie weinte, lief zur Stiefmutter, die im gelben =~ wieder aufgenommen.

Haus war, und erzahlte ihr das Ungliick. Die Mutter Ihre Schwester mit den roten Haaren tat es ihr
lie3 sie in den blauen Brunnen springen und die  nach, aber sie holte weder die Brote aus dem violetten
heruntergefallene Spule herausholen. Ofen, noch die roten Apfel vom Apfelbaum. Auch

Dalief das Madchen zum blauen Brunnen zuriick ~ Frau Holle in dem blauen Haus half ihr nicht und
und sprang hinein. so wurde sie anstatt mit Gold mit Pech iibergossen.

Als das Méddchen mit den gelben Haaren wieder

aufwachte, lag es auf einer wunderschonen bunten




FRAU HOLLE — BEWEGUNGSLIED

Piosenka o Pani Zimie

Beim Singen sollen die Kinder die Tdtigkeiten nachahmen. W czasie $piewania dzieci pokazujg czynno$ci.

Frau Holle
Musik und Text: Julia Krenz

Refr.: Frau Holle, Frau Holle, wann wird es endlich wieder schnei'n?
Frau Holle, Frau Holle, wann wird es wieder schnei'n?

1. Wir mochten gerne rodeln geh'n und auch 'nen schonen Schneemann seh'n.

Refr.: Frau Holle, ...

2. Wir wiinschen uns ‘ne Schneeballschlacht, die immer so viel Freude macht.

Refr.. Frau Holle, ...

3. Wir kommen gern zu dir nach Haus und schiitteln deine Kissen aus.

Refr.: Frau Holle, ...

Zur Festigung bekommen die Kinder Luftballons
und einen Permanentmarker. Sie singen das Lied und
werfen die Luftballons im Kreis. Wenn die Musik
aufhort, malen sie den vom Betreuer genannten
Gesichtsteil. Dann geht das Singen und Werfen
weiter. Wenn die Gesichter fertig sind, entscheiden
die Kinder, ob sie schon, hisslich, traurig, froh oder

gliicklich sind.

Do utrwalenia piosenki dzieci otrzymuja balony
i markery permanentne. Nastepnie $piewaja pio-
senke i rzucaja w kole balonami. Kiedy muzyka si¢
zatrzymuje, maluja cze$¢ twarzy wymieniong przez
opiekuna. Potem $piewanie i zabawa balonami toczy
sie dalej. Kiedy twarze sg gotowe, dzieci decyduja, czy
s3 one fadne, brzydkie, smutne, wesole czy szczgsliwe.




WIR SPIELEN THEATER

2

Bawimy sie w teatr

Die Gruppe bewegt sich bei Musik (Frau Holle-
Lied) durch den Raum. Wenn die Musik aufhort,
sagt der Spielleiter einen Kontext und die Teilnehmer
»frieren ein“. Dabei entstehen Standbilder — Figuren
aus dem eigenen Korper. Man darf nicht lachen, man
darf sich nicht bewegen.

Grupa porusza si¢ do muzyki (piosenka o Pani
Zimie). Kiedy muzyka si¢ zatrzymuje, nauczyciel
podaje kontekst, a dzieci ,zamarzaja”. W ten sposob
powstaja posagi - figury z wlasnego ciata. Nie mozna
sie $mia¢, nie mozna sie poruszac.

Stellt euch vor, ihr seid ein Hahn, ihr steht auf dem Zaun und ruft laut ,,Kikeriki®.

Stellt euch vor, es ist Frithling. Thr seid verliebt und geht mit eurem Freund / eurer Freundin spazieren.

Ihr seid sehr gliicklich.

Stellt euch vor, es ist Winter. Es ist sehr kalt und ihr friert.

Stellt euch vor, ihr seid Marie aus dem Mérchen iiber Frau Holle. Ihr sitzt am Brunnen und spinnt.

Stellt euch vor, es ist Winter. Es gibt sehr viel Schnee und ihr lauft Schi.

Stellt euch vor, es ist Winter. Thr baut einen Schneemann.

Stellt euch vor, ihr seid Marie aus dem Marchen tiber Frau Holle. Thr nehmt das Brot aus dem Ofen raus.

Stellt euch vor, es ist Sommer. Es ist sehr heif$ und ihr esst Eis.



FRAU HOLLE — KUCHEN. Ciasto Pani Zimy

Rezept “Himloeer-Vanille-Torte (Frau Holle Kuchen)”

Zutaten:

..fur den Teig:

450 g Mehl

475 g Zucker

4 Eier

150 ml Sonnenblumendl
250 ml Mineralwasser (Sprudelwasser)
3 gestr. TL Backpulver
2 Vanilleschoten

-..fur die Sahneschicht:
400 ml Schlagsahne

2 Pck. Sahnesteif
I Pck. Vanillezucker

...fur den Himbeer-Spiegel:
500 g Himbeeren
2 Pck. Tortenguss, rot

4 EL Zucker
500 ml Wasser

_.aukerdem: 100 g weifle Schokolade I
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Himloeer-Vanille-Torte backen - Zubereitung:

Den Backofen auf 175°C (Umluft) vorheizen.

Ein Backblech mit Backpapier auslegen.

Die Schokolade fein raspeln.

Das Mehl mit dem Backpulver vermischen.

Das Innenmark der Vanilleschoten herauskratzen, mit dem Zucker vermischen.

Die Eier, den Zucker mit dem Vanillemark, das Ol und das Wasser in einer Schiissel cremig schlagen.
Das Mehl-Backpulver-Gemisch dariiber sieben und mit dem Handmixer unterrithren.

Den Teig auf das Blech verteilen und auf mittlerer Schiene ca. 20 Minuten backen (Stabchenprobe).
Nach dem Backen vollstindig auskiihlen lassen.

Die Himbeeren waschen, vorsichtig trocken tupfen und mit einem Stabmixer fein piirieren.

Das Himbeerpiiree durch ein Sieb ziehen, damit keine Kerne mehr darin sind.

Den Tortenguss mit dem Zucker und dem Wasser nach Packungsanweisung zubereiten.

Leicht abkiihlen lassen und das Himbeerpiiree unterriithren.

Die Sahne mit dem Vanillezucker und dem Sahnesteif steif schlagen.

Einen rechteckigen Tortenring um den Tortenboden spannen.

Den Himbeerguss darauf verteilen und fest werden lassen.

Danach die Sahne darauf verteilen und mit Schoko-Flocken oder Kokosraspeln bestreuen.
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Gestalte die vier Baume Je nachdem, welche Jahreszeit die Bilder Male deine Lieblingsjahreszeit.
zu verschiedenen Jahreszeiten. darstellen, male sie griin (Friihling),
Schreibe dann folgende Worter unten: gelb (Sommer), rot (Herbst)

FRUHLING, SOMMER, und blau (Winter) an.
HERBST, WINTER ;
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3. Die drei Federn —Einfihrung

Der neue Wortschatz sollte moglichst mit realen
Gegenstanden (ein Ring, ein Teppich, eine Feder)
und mit Bildkarten (der Kénig, 3 Sohne, die Tiir, die
Treppe, die Krote, kleine Kroten, die Schachtel, die
Riibe, 6 Mause, die Kutsche, 3 Frauen, die Krone)
eingefiihrt werden. Alle Gegenstinde konnen am
Anfang in einer Schachtel versteckt werden. Die
Schachtel bildet dann die Grundlage des Mérchens,
da eben die Schachtel der Krote dem Dummling den
Sieg versichert hat.

Hier bietet sich der Sitzkreis an, bei dem die
Kinder und der Betreuer auf Stiihlen oder auf dem
Boden in einem Kreis sitzen. Die Kreismitte ist der
Raum, in dem die Gegenstinde und die Bildkarten
gelegt werden oder ein Spiel stattfindet.

Der Betreuer holt ein Gegenstand aus der Schach-
tel heraus, nennt seine deutsche Bezeichnung mit
dem Artikel und gibt den Gegenstand einem Kind.
Das Kind geht mit dem Gegenstand um den Sitzkreis
herum, wéhrend die Gruppe das neue Wort mehrmals
im Chor wiederholt (evtl. laut und leise). Die anderen
Gegenstinde werden ebenfalls eingefiihrt.

Der Betreuer bereitet die Kinder auf das Marchen
vor. Er pustet auf die Federn und sagt, dass die Ge-
schichte so begonnen ist. Er macht die Kinder auf
den Inhalt des Marchens neugierig.

Nowe stownictwo powinno by¢ wprowadzane
w miar¢ mozliwos$ci za pomoca prawdziwych przed-
miotoéw (pierscien, dywan, piorka) i kart obrazkowych
(krol, trzech synéw, drzwi, schody, zaba, mate zabki,
skrzynia, rzepka, sze$¢ myszek, powoz, kobieta,
korona). Wszystkie przedmioty moga znajdowac si¢
w magicznym kufrze. Kufer stanowi potem podstawe
do bajki ,,Trzy piorka”, w ktorej magiczny kufer
ropuchy daje ostateczne zwycigstwo gtuptaskowi.

W tym momencie polecamy uktad krzeset w for-
mie kota. Srodek kota to przestrzen, gdzie przedmioty
i karty beda potozone i gdzie beda si¢ odbywaty gry.

Opiekun wyjmuje przedmiot z pudetka, wypowia-
da jego niemiecka nazwe z rodzajnikiem i podaje go
dziecku. Dziecko chodzi z przedmiotem wokot kota,
a grupa powtarza nowe stowo kilka razy w chorze
(ewentualnie glo$no i cicho). Pozostale stownictwo
zostaje wprowadzone na podobnych zasadach.

Opiekun rozbudza ciekawo$¢ dzieci. Wypusz-
cza w powietrze trzy pidrka i mowi dzieciom,
ze tak zaczela si¢ cala historia.
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Die drei Federn

Erzahler

Es war einmal ein Konig, der hatte drei S6hne. Zwei S6hne waren
klug, aber der Dritte war dumm. Deshalb hief er: Dummling. Der
Ko6nig war alt und schwach. Er tiberlegte welcher von den drei S6hnen
sein Reich erben sollte. Der Konig nahm drei weif3e Federn und ging
vor das Schloss. Er pustete die Federn in die Luft und sagte:

Folgt den Federn und wer von euch mir den schonsten Teppich
bringt, soll der Konig sein.

Eine Feder flog nach Osten. Die andere flog nach Westen. Nur die
dritte Feder flog nicht weit und fiel gleich auf den Boden. Ein Sohn
folgte der Feder nach Osten. Ein Sohn folgte der Feder nach Westen.
Nur der Dummling musste bei der dritten Feder bleiben. Deshalb
lachten ihn seine Briider aus. Der Dummling setzte sich hin und
war traurig. Plotzlich sah er neben der Feder eine Falltiir. Die Falltiir
war im Boden. Er 6ffnete sie, fand die Treppe und ging sie hinunter.
Unten war eine Tiir. Er klopfte an. Eine Stimme fragte:

Die Krote Wer ist da?

Erzahler Die Tiir ging auf und der Dummling sah eine grof3e,

dicke Krote und um die Krote saflen viele kleine
Kréten. Die dicke Krote fragte:

Die Krote Was willst du?

Erzahler Der Dummling sagte zu der dicken Krote:

Der Dummling | Ich brauche den schonsten Teppich.

Erzahler Die dicke Krote sagte zu einer kleinen Kréte
Die Krste Bring mir die grofle Schachtel!!
Erzahler Die kleine Krote brachte eine grofie Schachtel. Die

dicke Krote machte die Schachtel auf und holte
einen Teppich heraus. Die dicke Kréte gab dem
Dummling den Teppich. Der Teppich war schoner
als alle Teppiche auf der Welt. Der Dummling
bedankte sich bei der Krote und ging zuriick zum
Schloss. Die Briider von Dummling dachten:



Die Bruder

Erzahler

Der Konig

Erzahler

Die Bruder

Erzahler

Der Kénig

Erzahler

Der Dummling

Erzahler

Die Krote

Erzihler

Der Dummling ist dumm. Er findet nichts. Wir machen es uns leicht.

Die Briider fanden alte Tticher auf dem Weg und sie suchten nicht weiter. Die Briider
brachten dem Konig die alten Tiicher und der Dummling brachte dem Konig seinen
schonen Teppich. Der Konig staunte und sagte:

Der Dummling wird Koénig!

Aber die Briidder von Dummling sagten zum Konig:

Der Dummling ist dumm. Er darf nicht Kénig sein!!

Und die Briider von Dummling baten den Konig um eine neue Aufgabe. Da sagte
der Konig:

Sucht den schénsten Ring. Der Sohn mit dem schonsten Ring wird Konig!

Der Konig pustete drei Federn in die Luft und wieder flog eine Feder nach Osten.
Eine Feder flog nach Westen. Nur die Feder vom Dummling flog wieder geradeaus
neben die Falltiir. Er ging wieder zu der dicken Kréte und sagte:

Ich brauche den schonsten Ring.

Die dicke Krote sagte zu einer kleinen Krote:

Bring mir die grofie Schachtel!

Die kleine Kréte brachte eine grofie Schachtel. Die dicke Krote machte die Schachtel

auf und holte einen Ring heraus. Sie gab dem Dummling den Ring. Der Ring glanzte
und war schoner als alle Ringe auf der Welt. Die Briider vom Dummling denken:
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Die Bruder

Erzihler

Der Kénig

Erzihler

Die Bruder

Erzahler

Der Konig

Erzahler

Der Dummling

Erzahler

Die Krote

Erzihler

Der Dummling

Erzahler

Die Krote

Der Dummling ist dumm. Der Dummling findet nichts. Deshalb machen wir es
uns leicht

Die Briider fanden alte Ringe auf dem Weg und suchten nicht weiter. Sie brachten
dem Konig die alten Ringe. Und der Dummling brachte dem Ko6nig seinen schonen
Ring. Da sagte der Konig:

Der Dummling wird Kénig!

Die Briider vom Dummling sagen zum Konig:

Der Dummling ist dumm. Der Dummling darf nicht Konig sein!!

Und die Briider baten den Konig um eine neue Aufgabe. Da sagte der Konig:
Sucht die schonste Frau. Der Sohn mit der schonsten Frau wird Konig.

Der Konig und seine drei S6hne gingen wieder vor das Schloss. Der Konig pustete
wieder drei Federn in die Luft und die Federn flogen wieder an dieselben Orte. Der
Dummling ging wieder zu der dicken Kréte und sagte:

Ich soll die schonste Frau nach Hause bringen.

Die dicke Krote antwortete:

Das ist schwer, aber du bekommst die schonste Frau.

Sie gab dem Jungen eine Riibe. Die Riibe war innen hohl. Vor der Riibe waren sechs
Maiuse gespannt. So wie bei einer Kutsche. Der Dummling war traurig und sagte:

Was soll ich damit?

Die dicke Krote antwortete:

Setze eine kleine Krote in die Riibe.



Erzahler

Der Kénig

Erzihler

Der Konig

Erzihler

Der Dummling setzte eine kleine Kréte in die Riibe und plotzlich wurde die Riibe
zu einer Kutsche. Und die sechs Maduse wurden zu Pferden. Die kleine Krote wurde
zu einer schénen Frau. Der Dummling fuhr mit der schénen Frau in der Kutsche
zum Schloss. Auch die Briidder vom Dummling brachten ihre Frauen zum Schloss.
Aber die Briider haben es sich wieder leicht gemacht. Die Frauen von den Briidern
waren hiésslich. Da sagte der Konig:

Der Dummling wird Koénig!

Aber die Briidder vom Dummling waren wieder dagegen. Deshalb baten sie den
Konig um eine letzte Aufgabe. Der K6nig war einverstanden.

Jetzt sollen die Frauen durch einen Reifen springen. Schaftt es die Frau von
einem Sohn? Dann wird dieser Sohn Konig.

Zuerst sprangen die Frauen von den zwei Briidern durch den
Reifen. Aber sie fielen hin. Dann sprang die Frau vom
Dummling. Sie sprang so leicht wie eine Feder. Und
die Frau vom Dummling schaffte es. So wurde
der Dummling der neue Kénig. Und wenn
sie nicht gestorben sind, dann leben sie
bis heute...

://www.youtube.com/

https

watch?v:AGRuSZrT\_S
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Die Kinder handeln mit den Karten nach Anwei-
sungen. Beispiele:

-, Wo ist der...?

- ,,Hole mir bitte...?

Die Spieler benennen anschlieflend die dargestellten
Gegenstinde. Jeder nimmt eine aufgedeckte Karte
und benennt sie:

- »das ist...”

-, Ich mochte.. .
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Bildkarten lassen sich auch gut als Memoryspiel ver-
wenden. Eine tolle Ubung ist das blinde Ertasten und
Erraten der Gegenstinde, z.B. in einem Beutel oder
mit verbundenen Augen.

die Krone

Dzieci konwersuja zgodnie z instrukcjami. Przykfady:
- Gdzie jest...?
- Prosze, podaj...

Nastepnie gracze nazywaja przedmioty na kartach.
Kazdy bierze zakryta karte i nazywa ja:

- To jest...

- Chce...

Karty obrazkowe moga by¢ réwniez uzywane jako gra
pamieciowa Memory. Doskonalym ¢wiczeniem jest
dotykanie i zgadywanie przedmiotéw, na przyktad
w torbie lub z zawigzanymi oczami.

oer Kon,g




Der Betreuer schickt einfach eine Person aus dem
Raum. Zuvor soll sich diese Person die Bildkarten
sehr gut anschauen und einpriagen. Nachdem die
Person wieder zurtick in den Kreis kommt, haben die
Teilnehmer etwas verandert. Vielleicht die Bildkar-
ten getauscht oder die Reihenfolge gewechselt usw.
Jetzt muss geraten werden, was sich in der Runde
verdndert hat.

Opiekun prosi jednego z uczestnikéw, aby na chwile
opuscil pokdj. Wczesniej ta osoba powinna bardzo
dobrze zapamigtac karty obrazkowe. Gdy ta osoba
wraca do kregu, musi odgadna¢, jakich zmian doko-
nali$my, czy karty obrazkowe zostaly wymienione
lub kolejno$¢ zmieniona itp.

AUFWACHEN—SPIEL

Der Betreuer zaubert und alle Kinder schlafen
ein. Z.B. ,, Hokus pokus Krétenbein, hokus po-
kus alle schlafen ein!“ Nach dem Zauberspruch
diirfen die Kinder sich bequem hinlegen oder
hinsetzen und die Augen zumachen. Erst wenn
der Spielleiter sie mit der Feder beriihrt, konnen
sie wach werden und sie miissen ein Wort aus

Opiekun, wypowiadajac zaklecie, ,zaczaro-
wal” dzieci i wszystkie zasypiaja. Dzieci moga
przybra¢ wygodna pozycje lezaca (jesli w po-
mieszczeniu jest dywan) lub siedzacg i zamy-
kajg oczy. Uczestnicy budza sie dopiero wtedy,
kiedy poczuja faskotanie piérem. Po otwarciu

dem neuen Wortschatz laut sagen.

HYPOTHESEN-STELLEN SPIEL

Der Betreuer fithrt mit den Teilnehmer ein Gesprach.
Er stellt folgende Fragen:

1. Wovon konnte die Geschichte erzdhlen?

2. Wozu hat jemand die Feder gepustet?

3. Wie konnte der Titel des Marchens lauten?

oczu muszg wypowiedzie¢ jedno stowo z nowo
poznanego stownictwa.

Opiekun prowadzi rozmowe z uczestnikami, sta-

wiajac pytania:

1. O czym moze opowiadac ta historia?

2. W jakim celu kto$ w bajce wypuscit piérka w po-
wietrze?

3. Jaki tytul moze mie¢ ta bajka?

Uczestnicy stawiaja hipotezy.
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Lernwiirfel sind ein beliebtes Lehrmittel fiir den
Deutschunterricht, da diese flexibel und vielseitig
einsetzbar sind. Der geometrische Korper kommt
nicht nur im Mathematikunterricht zum Einsatz,
sondern fordert zudem spielerisch die Sprache. Wir
haben fiir Sie eine Bastelschablone vorbereitet, die
man kopieren kann. Die Kinder kénnen sehr einfach
und schnell einen Wiirfel selber bauen.

Kostki do gry s3 popularnym narzedziem dydak-
tycznym do nauczania, poniewaz s3 elastyczne
i wszechstronne. Geometryczny ksztalt nie tylko
ma zastosowanie w matematyce, ale moze wspierac
réwniez rozwdj mowy. Mozna z dzie¢mi wykonac
samodzielnie kostke, na ktdrej dzieci same namaluja
pojedyncze przedmioty z bajki lub scenki z bajki.
Umiescili$my tu dla Panistwa model, ktéry wystarczy
skserowac.




SONNTAGSMALER — SPIEL

Am besten funktioniert das Spiel, bei dem die ge-
malten Begrifte an einer Wand erraten werden miissen.
Sie konnen dafiir beispielsweise Flipchartpapier, eine
Kreidetafel oder ein Whiteboard an die Wand hangen.
Dazu benétigen Sie noch die jeweils passenden Stifte
mit moglichst dickem Strich. Wichtig ist, dass alle
Kinder eine gute Sicht auf das Gemalte haben und dass,
ausreichend Malflache vorhanden ist. Als Zeitmesser
nutzen Sie am besten eine Sanduhr.

Und so gehen sie vor:

Schreiben Sie jeweils einen Begrift auf einen klei-
nen Zettel.

Legen Sie nun die Zettel zusammengefaltet in
einen Beutel oder eine kleine Schachtel.

Die Kinder bilden zwei Gruppen und losen, welche
Gruppe beginnt.

Welche Gruppe beginnt, bestimmt ein Kind, das
als erstes malt.

Legen Sie als erstes einen Zeitraum fest. Zum
Beispiel drei Minuten. Das Kind zieht dann verdeckt
einen der Zettel und versucht den darauf stehenden
Begrift zu malen. Dabei darf der Malende nicht spre-
chen. ,,Ja“ und ,,Nein“ sind aber erlaubt.

Die anderen Kinder der eigenen Gruppe versuchen
anhand der Zeichnung den Begriff zu erraten und
rufen dem malenden Kind Ideen zu.

Erraten sie den Begriff, zieht der Malende sofort
den ndchsten Zettel und malt weiter. Das wiederholt
sich so lange, bis die vorgegebene Zeit abgelaufen ist.
Jeder erratene Begrift bringt der Gruppe einen Punkt.

Ist die Zeit abgelaufen, darf die andere Gruppe
malen und raten. Danach wird wieder gewechselt.
Das Spiel endet wenn jedes Kind gemalt hat oder
wenn es keine Zettel mehr gibt. Wer am Ende die
meisten Punkte hat, gewinnt.

Gra najlepiej sprawdza sie wtedy, kiedy dzieci
powoli malujg na papierze zawieszonym na $cianie
przedmiot z bajki. Pozostale dzieci zgaduja, co to
takiego jest. Mozna do tego uzy¢ np. flipcharta lub
tablicy na krede lub suchoscieralnej. Wazne jest, zeby
dzieci dobrze widzialy malowany obraz i miaty duzo
powierzchni na jego wykonanie. Do odmierzenia
czasu najlepiej nadaje si¢ klepsydra.

Stownictwo z bajki zapisujemy na matych kartecz-
kach. Zgiete na pot karteczki wrzucamy do kapelusza.
Dzieci tworzg dwie grupy i losuja, ktéra startuje
jako pierwsza. Grupa, ktéra zaczyna, decyduje, ktére
dziecko jako pierwsze maluje. Na poczatku trzeba
ustali¢ czas, w jakim nalezy wykonac rysunek, np.
3 minuty. Po wylosowaniu stéwka dzieci probuja je
namalowac i mogg jedynie odpowiadac reszcie grupy
»tak” lub ,,nie”. Pozostale dzieci z grupy prébuja
odgadna¢ hasto i glos$no je proponuja. Jesli grupie
udato sie odgadna¢ hasto, malujacy wyciaga kolejna
kartke i maluje kolejny raz. Kazde odgadniete hasto
oznacza jeden punkt dla grupy. Jezeli grupa prze-
kroczyta czas do gry, wchodzi druga grupa. Gra si¢
konczy, kiedy wszystkie stowka zostaly wylosowane
lub kiedy wszystkie dzieci malowaly. Grupa, ktéra
zdobyta wigksza liczbe punktow, wygrywa.
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ﬂ Kreuzwortrétsel
4 Lose das Kreuzwortr'é\tsel, indem

odpowiadaj

RozwiaZ krzy‘zéwkq,

| 1. Das Gegenteil von ,,dumm®
' 2. Wer half dem Dummling? _ .
3. Welche Frauen haben die alteren Briider mitgebracht?
4. Was hat der Konig in die Luft adsgepustet #o
5. Eine der geografischen Richtungen?
6. Wie heif3t der jiingste Sohn?
' 7. Eine der geografischen Richtungen: _
. 8. Was sollen die S6hne dem Konig mitbririgeh?
9. Synonym fiir Herrscher : -
10. Daraus wurde die Kutsche gezaubert
- 11. Was sollen die Séhne dem Konig mitbringen?
12. Es war.... _ ;
*  13. Sie wurden zu Pferden gezaubert

du die Fragen beantwortest.

acna pytania.
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Suchsel

Finde 5 versteckte Worter.

Znajdz 5 stow z bajki
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Textbearbeitung

Ordne diese Textteile in die richtigen Reihenfolge.
Uporzadkuj fragmenty tekstu w wlasciwej kolejnosci.

Es war einmal ein Konig, der hatte drei S6hne. Zwei S6hne waren klug, aber der Dritte war dumm.

Deshalb hief8 er: Dummling.
Der Konig war alt und schwach. Er iiberlegte, welcher von den drei S6hnen sein Reich erben sollte.

Der Konig nahm drei weifSe Federn und ging vor das Schloss. Er pustete die Federn in die Luft und sagte:
Folgt den Federn und wer von euch mir den schonsten Teppich bringt, soll Konig werden.

Die eine Feder flog nach Osten. Die andere flog nach Westen. Nur die dritte Feder flog nicht weit und fiel

gleich auf den Boden.
Ein Sohn folgte der Feder nach Osten. Ein Sohn folgte der Feder nach Westen. Nur der Dummling musste

bei der dritten Feder bleiben. Deshalb lachten ihn seine Briider aus.
Der Dummling setzte sich hin und war traurig. Plotzlich sah er neben der Feder eine Falltiir. Die Falltiir

war im Boden. Er 6ffnete sie, fand unten war eine Tiir. Er klopfte an. Eine Stimme fragte:

Wer ist da?

Die Tiir ging auf und der Dummling sah eine grofie, dicke Krote und um die Kréte saflen viele kleine

Kroéten. Die dicke Krote fragte:
Was willst du?
Der Dummling sagte zu der dicken Krote:
Ich brauche den schonsten Teppich.
Die dicke Krote sagte zu einer kleinen Krote:

Bring mir die grofe Schachtel!!
Die kleine Krote brachte eine grofSe Schachtel. Die dicke Krote machte die Schachtel auf und holte einen

Teppich heraus. Die dicke Krote gab dem Dummling den Teppich. Der Teppich war schoner als alle Teppiche
auf der Welt. Der Dummling bedankte sich bei der Kréte und ging zuriick zum Schloss.

Die Briider von Dummling dachten: Der Dummling ist dumm. Er findet nichts. Wir machen es uns leicht.
Die Briider fanden alte Tiicher auf dem Weg und sie suchten nicht weiter. Die Briider brachten dem Konig
die alten Tiicher und Dummling brachte dem Konig seinen schonen Teppich. Der Konig staunte und sagte:

Der Dummling wird Koénig!

Aber die Briidder von Dummling sagten zum Konig:

Der Dummling ist dumm. Er darf nicht Konig sein!!

Und die Briider von Dummling baten den Kénig um eine neue Aufgabe. Da sagte der Konig:

Sucht den schénsten Ring. Der Sohn mit dem schonsten Ring wird Konig!

4
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Der Konig pustete drei Federn in die Luft und wieder flog eine Feder nach Osten. Eine Feder flog nach
Westen. Nur die Feder vom Dummling flog wieder geradeaus neben die Falltiir. Er ging wieder zu der dicken
Kroéte und sagt:

Ich brauche den schonsten Ring

Die dicke Krote sagte zu einer kleinen Krote:

Bring mir die grofSe Schachtel!

Die kleine Krote brachte eine grofSe Schachtel. Die dicke Krote machte die Schachtel auf und holte einen
Ring heraus. Sie gab dem Dummling den Ring. Der Ring glinzte und war schoner als alle Ringe auf der
Welt. Die Briider vom Dummling sagten:

Der Dummling ist dumm. Der Dummling findet nichts. Deshalb machen wir es uns leicht. Die Briider
fanden alte Ringe auf dem Weg und suchten nicht weiter. Sie brachten dem Konig die alten Ringe. Und der
Dummling brachte dem Konig seinen schonen Ring. Da sagte der Konig:

Der Dummling wird Koénig!

Die Briider vom Dummling sagten zum Konig:

Der Dummling ist dumm. Der Dummling darf nicht Konig sein!!

Und die Briider baten den Konig um eine neue Aufgabe. Da sagte der Konig:

Sucht die schonste Frau. Der Sohn mit der schonsten Frau wird Kénig.

Der Konig und seine drei Sohne gingen wieder vor das Schloss. Der Konig pustete wieder drei Federn in die
Luft und die Federn flogen wieder an dieselben Orte. Der Dummling ging wieder zur dicken Kréte und sagte:

Ich soll die schonste Frau nach Hause bringen.

Die dicke Krote antwortete:

Das ist schwer, aber du bekommst die schonste Frau. Sie gab dem Jungen eine Riibe. Die Riibe war innen
hohl. Vor der Riibe waren sechs Mause gespannt, so wie bei einer Kutsche. Der Dummling war traurig und
sagte:

Was soll ich damit?

Die dicke Krote antwortete:

Setze eine kleine Krote in die Riibe.

Der Dummling setzte eine kleine Krote in die Riibe und plétzlich wurde die Riibe zu einer Kutsche. Und
die sechs Miuse wurden zu Pferden. Und die kleine Kréte wurde zu einer schonen Frau. Der Dummling
fuhr mit der schonen Frau in der Kutsche zum Schloss

Auch die Briider vom Dummling brachten ihre Frauen zum Schloss. Aber die Briider haben es sich wieder
leicht gemacht. Die Frauen von den Briidern waren hésslich. Da sagte der Konig:

Der Dummling wird Koénig!

Aber die Briider vom Dummling waren wieder dagegen. Deshalb baten sie den Konig um eine letzte
Aufgabe. Der Konig war einverstanden. Jetzt sollen die Frauen durch einen Reifen springen. Schafft es die
Frau von einem Sohn? Dann wird dieser Sohn Konig.

Zuerst sprangen die Frauen von den zwei Briiddern durch den Reifen. Aber sie fielen hin. Dann sprang die
Frau vom Dummling. Sie sprang so leicht wie eine Feder. Und die Frau vom Dummling schaftte es. So wurde
der Dummling der neue Konig. Und wenn sie nicht gestorben sind, dann leben sie bis heute...
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DREI FEDER — POSTER. PLAKAT TRZY PIORKA

Den Kindern wird ein grofies schwarz-weif3es Plakat
gezeigt, auf dem die Geschichte der ,,Drei Federn®
abgebildet ist. Sie miissen versuchen, alle moglichen
Sachen zu nennen, deren Namen sie kennen und dann
versuchen sie, die Geschichte mithilfe des Betreuers
nachzuerzihlen. Danach malen sie das Plakat mit
Schulfarben bunt aus und nennen dabei die Namen
der Sachen, die sie malen. Wenn das Plakat fertig ist,
erzihlen sie die Geschichte noch einmal mit dem
Betreuer zusammen und hdngen anschlieflend das

Plakat an die Wand.
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Dzieciom zostaje pokazany duzy czarno-bialy plakat,
ktory przedstawia historie ,,Trzy pidrka”. Dzieci musza
sprobowaé wymienic¢ wszystkie rzeczy, ktérych nazwy
znaja, a nastepnie z pomocy opiekuna opowiedzie¢ te
historyjke. Potem malujg plakat farbami i nazywaja
rzeczy, ktére maluja. Kiedy plakat jest gotowy, opo-
wiadaja historie z pomocg opiekuna jeszcze raz, a na
koniec wieszaja plakat na $cianie.
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Alle Viigel fliegen hoch*
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Setzt euch alle um einen stabilen Tisch herum,
wenn ihr mindestens drei Mitspieler seid. Mit den
Zeigefingern klopft und trommelt ihr nun wie die
Wilden auf den Rand des Tisches, um einen ,,Tro
mmelwirbel® zu signalisieren. Der Spielleiter beginnt.

Die Kinder trommeln die ganze Zeit mit ihren
Fingern am Tisch, wahrend sich der Vogelchef ein Spiel
ausdenkt und warten auf den Moment, an dem der
Chef der Runde seine Wahl ausruft z.B. ,,Der Konig
hatte zwei S6hne“. Dann hoch mit den Armen! Ist es
etwas, was richtig ist, dann bleiben die Arme schon
brav unten am Tisch und die Kinder klopfen mit den
Zeigefingern weiter.

Wszyscy siadaja przy stole lub przy pniu drzewa
iuderzajg w krawedz otwartg dtonig. Kazdy uczestnik
po kolei zostaje wywolujacym. Osoba wywotujaca
wypowiada zdanie dotyczgce tresci omawianej bajki,
np. ,Krél miat dwoch synéw” — wtedy wszyscy pod-
noszg rece do gory. Jesli osoba wywolujaca wypowie
zdanie, ktore jest prawdziwe, nie podnosi si¢ rak, tylko
uderza si¢ nieprzerwanie w krawedz.




Das Hauschen.

Drei Spieler bilden eine Gruppe. Ein Schiiler
ist der Dummling, die beiden anderen bilden ein
Haus indem sie sich zueinander wenden und mit den
Hinden iiber dem Kopf des Dummlings das Dach
symbolisieren. Ein iibrig gebliebener Dummling
steht in der Mitte des Kreises und mdchte ebenfalls
ein Haus finden. Wenn er , Dummling® ruft, miissen
alle Diimmlinge ihr Haus wechseln; in dieser Zeit
versucht der tibrig gebliebene Dummling, einen Platz
in einem frei gewordenen Haus zu besetzen. Genauso
wechseln auf den Ruf ,,die Krote die entsprechenden
Spieler ihre Plitze. Wenn ,,Die drei Federn® gerufen
wird, miissen alle Spieler sich einen neuen Platz
suchen.

Dzieci dobrane parami stojg naprzeciwko siebie,
tacza uniesione rece, tworzac dach domku; pod tym
dachem jest trzecie dziecko, ktdre gra role ,,Glupta-
ska” z bajki. Wszystkie domki tworza kolo. Jedno
z dzieci gra rowniez role ,,Gluptaska”, stoi w srodku
kota i chce réwniez odnalez¢ domek dla siebie, nie-
stety w tej chwili wszystkie sg zajete. Kiedy dziecko
w §rodku kota zawota ,, Dummling”, wszystkie dzieci,
ktére graty role ,Dummlinga” i miaty domki, mu-
sza je opuscic i znalez¢ nowy domek. W tym czasie
réwniez ,Dummling” ze srodka kota probuje znalez¢é
swoj domek. Podobnie dzieje si¢ na zawolanie ,,die
Krote”. Natomiast na zawolanie ,,Die drei Federn”
wszyscy uczestnicy zabawy muszg zmieni¢ miejsca.
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Und noch ein Arbeitsvorschlag, ein Beispiel, sog.
best practice! Die Kinder spielen das Theaterstiick. Sie
konnen einen kurzen Film zum Stiick mit ihren Han-
dys drehen. In diesem Buch finden Sie ein gekiirztes
Textbuch, das sich ideal fiir das Rollenspiel eignet.

Jeszcze jedna propozycja pracy z tekstem, tzw.
best practice! Dzieci rozdzielaja role i przygotowuja
przedstawienie teatralne. Mozna nakreci¢ telefonem
kroétki film z tego przedstawienia. W tej ksigzce znaj-
da Panstwo skrocony i uproszczony tekst bajki, ktory
doskonale nadaje si¢ do przedstawienia teatralnego.




Zunidchst konnen die Kinder kleine Fingerpuppen
basteln. Hierzu klebt man einen schmalen, festen

y /4

Streifen zu einem Ring, sodass er um die Fingerspitze
passt. Die Fingerpuppen stellen sich vor und bereiten
auf die Handlung vor.

steldes

Dzieci moga wedlug wlasnej inwencji twérczej
W prosty sposob stworzy¢ swoje wlasne postacie
basniowe, ktdre potem pozwolg im odegra¢ swoja
wymarzong role.

(3]
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Makramee-Feder

Du kannst sie in 3 wirklich einfachen Schritten
ganz einfach selber machen. Und weil du hierfiir
fast nichts benotigst, ist es ebenso ein schones Low
Budget Geschenk! :)

Materialien:

ca. 3 mm dickes Makramee Garn und eine Schere
Schritt 1:

Schneide dir ein Stiick Garn in der Lange von 30 cm und
ca. 30 Stiick in der Lange von 9 cm zurecht. Natiirlich
kannst du die Maf3e an deine Wiinsche anpassen. :)
Fiir die DIY Feder bendtigst du nur einen einzigen
Knoten. Falte das 30 cm lange Garn in der Mitte und
lege es hochkant mit den beiden Enden nach unten
vor dich. Dann nimmst du dir zwei der kurzen Stiicke
Garn und faltest diese auch in der Mitte. Lege nun
eins davon wie im ersten Foto unter das lange Garn.
Das andere Stiick legst du genau spiegelverkehrt
darauf. Nun kannst du die jeweiligen Enden durch

Takie pidrka mozemy wykorzystac jako brelok, mozemy
ich uzy¢ do tapacza snow.

Potrzebne:

sznurek,

nozyczki,

grzebien z gestymi zabkami

Wykonanie:

Kazdy sznurek powinien by¢ ztozony na pol. Potrze-
bujemy jednego dluzszego sznurka, wokot ktorego
bedziemy zaplata¢ krotsze kawatki. Krotszych kawal-
kéw powinna by¢ parzysta ilo§¢. Zaplatamy krotsze
kawalki wedlug obrazkowej instrukcji, przewlekajac
jeden przez drugi.

Pierwszy rzad gotowy, czas na kolejng warstwe. Me-
toda zaplatania jest taka sama jak na poczatku, ale

die Schlaufe fideln und festziehen. Dieser Knoten
nennt sich iibrigens Kreuzknoten :)

Diesen Schritt wiederholst du nun so lange, bis du
mit der Linge deiner Makramee-Feder zufrieden bist.
Schritt 2:

Damit wir den schonen Look der Feder kreieren,
miissen wir nun all unsere Enden auftrennen. Das
geht mit der Hand ganz gut, du kannst dir aber auch
einen Kamm zur Hilfe nehmen.

Schritt 3:

Der letzte und einfachste Schritt — Die Makramee
-Feder zurechtschneiden. Kleiner Tipp: Schneide
eventuell direkt tiber einer Miilltonne. Ich habe
einzelne Garnreste noch Tage danach gefunden. :D
Du kannst die Makramee-Feder als Schliisselanhin-
ger verwenden oder mehrere Federn machen und
als schonen Wandbehang z. B. an einen Ast hingen.
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zaczynamy zaplatac z odwrotnej strony niz poprzedni
rzad. Dzigki temu supetki bedg pojawiac si¢ na prze-
mian i przez to nasze pidrko bedzie wyglada¢ cie-
kawiej. Tym sposobem kontynuujemy zaplatanie do
interesujacej nas dtugosci piorka. Kiedy skonczymy,
musimy zawigza¢ supelek na srodkowym sznurku,
zeby calo$¢ nam sie nie zeslizgneta na dalszym etapie.
Nastepnie przycinamy piérko do odpowiedniego
ksztaltu oraz rozczesujemy grzebieniem.
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Das Schokofedern-Kochrezept

Mit diesen schicken Schokodekorationen werden sie ihre Géste ins Staunen setzen! Sie sehen knifflig aus,
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sind aber tiberraschend einfach zu machen.

Zutaten:

Geschmolzene Schokolade

Backpapier oder Butterbrotpapier
Cocktailstibchen, Zahnstocher oder Ahnliches
Blutenformer oder andere dhnliche kleine Schalen
Einweg-Spritzbeutel

1. Die geschmolzene Schokolade in einen Ein-
weg-Spritzbeutel fiillen und auf einem Stiick
Backpapier einige verschnorkelte Formen machen.

2. Ein zweites Blatt Backpapier iiber Thre Schokola-
denformen legen und leicht ein wenig nach unten
driicken, um die geschmolzene Schokolade zwi-
schen den beiden Papierstiicken zu quetschen.
Mit dem Daumen glattern und die Schokolade zu
diinneren, federartigen Formen bringen.

3. Wihrend die Schokolade immer noch weich und
fliissig ist, vorsichtig beide Papierstiicke voneinander
trennen. Jetzt sollten Sie zwei Satze von Schokofor-
men haben, die Sie dann zu Federn machen konnen.

Tipp: Ihre Schokolade sollte nicht zu schnell abkiihlen

Piorka z czekolady - przepis

Sktadniki:

roztopiona czekolada
wykataczki

papier do pieczenia
ksztaltownik

rekaw cukierniczy

Czekolade roztapiamy w kapieli wodnej. Chlodzi-
my do temperatury 32 stopnie. Na foli¢ nakladamy
tyzeczka czekolade, starajac si¢ uzyskac¢ ,,plame”
o ksztalcie ptasiego pidra. Reszte czekolady naklada-
my do worka cukierniczego z prostg koncowka (lub
robimy stozek z papieru do pieczenia) i przez srodek
nakladamy okragly paseczek. Boki lekko drapiemy
nozem. Odstawiamy do zastygniecia.

und fest werden. Also versuchen Sie, sie nicht auf

kalten Oberflachen zu legen, wahrend Sie arbeiten.

Verwenden Sie ein Schneidebrett oder ein ausgelegtes

Backblech, so dass Sie die Schokolade bei Raumtem-

peratur in Form bringen kénnen.

4. Jetzt, wahrend die Schokolade noch fliissig ist, einen
Zahnstocher nehmen und eine gefiederte Textur
entlang der Kante der Schokoladenformen kreieren.

5. Nun eine diinne Linie geschmolzener Schokolade
in die Mitte Ihrer Federn ziehen, um den Schaft
der Feder zu bilden. Der Schaft sollte ein wenig
linger als die Federfahne sein.

6. Damit die Schokoladendekorationen realistischer
aussehen, sorgfiltig das Backpapier in Streifen
schneiden und diese in ein schalenférmiges Ge-
fafd legen. Sie konnen dazu auch Blumenformer
verwenden.

7. Die Schokofedern vollstindig fest werden lassen,
nicht kalt stellen. Nach dem Trocknen das Papier
vorsichtig von den Schokoladenfedern abziehen.
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Schritt 2

Das Blatt wird einmal langs

gefaltet und
Klappt.

Schritt 3
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Schrint 7

D_'.InslBL!ll wird nun zur end-
giiltigen Form und damit zum
Buch gefaltet.



Spis tresci / Inhaltsverzeichnis

1. Die Briider Grimm . ...t e e e 5
1.1. Die auflergewohnlichen Brider . ........... ... 5
1.2. Die bekannten Miarchen der Briidder Grimm. ........... ..ot 7
1.3. Briidder Grimm, hierist die Frage. .. ... ... 8
1.4. Finde 12 Figuren und Dinge aus den Mérchen der Briider Grimm und male siean.............. 9
L5 Partnerdiktat. . ... . 10
1.6. Mein Mérchen Lapbook. ... ... 11
1.7. Mérchen - Steckbrief. . . . ... 15
1.8. Ordne richtig zu. . ... .. .. 16
1.9. Meine Erzahldose. ... ... 17

2. Frau Holle — Einflihrung. ... ... ... 19
2.1 Wollen-Spiel . ... 19
2.2 Frau Holle . . ..o 20
2.3. Spiele mit den Bilderkarten. . ... ... 24

2.3.1. Fliegenklatschenspiel. . . .. ... .. oo 24
2.3.2. Chorsprechen. . ... e 25
2.3.3. Fluss mit Bildkarten.. ... ..o e 25
2.34. StIlle POST. ..ot e 26
2.3.5. Spinnennetz als LOSUNGSWOIt . ... ..ottt e 27
2.4. Spiele und Aufgaben . ... 28
2.4.1. Erginze die fehlenden Worter. ... ... ... i 28
24.2. Findeden Weg. ... ..o 29
2.4.3. Was gehOrt wohin? ... ... ..o 30
2.4.4. Setze die reihenfolge der Bilder fest. ...... ... ... .. 31
24.5. Fragenzum Text. ... . 32
2.4.6. Richtig oder falsch? . ... ... o 33
2.4.7. Kreuzwortrdatsel . .. ... .o .. 34
2.4.8. Ordne die Satze und finde das LOSungswort. . ..., 35
2.4.9. SUChSEL. ..o 36
2.4.10. Frau Holle — POSter. .. ... ...ttt e e 37
2.5.Bewegungspiele . ... ... 38
251 Fingerspiel. . . ..o 38
2.5.2. Frau Holle - Spiel mit dem Schwungtuch. ........... ... ... ... ... 39
2.5.3. Frau Holle bunt erzahlt. . ... .. 40
2.5.4. Bewegungslied. .. ... 41
2.5.5. Wir spielen Theater. .. ... ... oo e 42
2.6.Bastelideen ... ... e 43
2.6.1. Frau Holle — Kuchen. ....... ... oo e 43

2.6.2. MINI-BUCh. . ..o 45



3. Die drei Federn — Einfllhrung. ... ... 47

31.Diedrei Federn . ... ... 48
3.2. Spiele mit den Bilderkarten. . ........... .. 52
3.2.1. Wer? Wo? Spiel ..o e 52
3.2.2. Memory-Spiel ... ..o 52
3.2.3. Kim-Spiel ... 53
3.2.4. Aufwachen-Spiel . . ... 53
3.2.5. Hypothesen-Stellen Spiel .. ... . . 53
3.2.6. WHIfelSpiel . . .o oo 54
3.2.7.Sonntagsmaler — Spiel . ... ... 55
3.3. Spiele und Aufgaben . ... ... 56
3.3.1. Das Suchspiel . ... e 56
3.3.2. Kreuzwortrdtsel . . ... 57
3.3.3. SUChSel. . oo 58
3.3.4. Textbearbeitung . . . .. ...ttt 59
335 . Dreifeder. . ... 61
3.4. Bewegungsspiele. . ... ... 62
3.4.1. Alle Vogel fliegen hoch . .. ... 62
3.4.2.Das HAUSCheN. . .. ..o 63
343 Rollenspiel. . ..o e 64
3.5.Bastelideen. . ... ... 65
3.5. 1 FINGeIPUPDeN . . oo oo 65
3.5.2. Makramee-Feder . ... ... 67
3.5.3. Das Schokofedern-Kochrezept ........ ... ... 68

3.54. Mini-Buch. ... 69



