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Sprachbildungsaktivitaten (Teil 2

5.5
Sprachbildungsaktivitat
Roboterspiel’

Die Aktivitat und ihr Sprachbildungspotential

Beim Roboterspiel formulieren die Kinder flireinander
Aufforderungen zu Handlungen an den Experimentier-
stationen. Fir das Verstehen der Handlungsanweisun-
gen missen diese von den Kindern genau beschrieben
werden. Dafiir werden Nomen (fiir die Benennung von
Bestandteilen der Stationen) und Verben (fir die Be-
nennung von Handlungen) benétigt und geférdert.
AuBlerdem brauchen die Kinder raumliche (lokale)
Adverbien und Prépositionen, um rdumliche Beziehungen
auszudriicken. Das Roboterspiel sollte erst durchgefihrt
werden, nachdem der relevante Nomen- und Verbenwort-
schatz eingeflihrt wurde, z. B. mit Hilfe des ,Forscher-
Memorys‘ und der Bildersets ,Max experimentiert".!

Material

Das Roboterspiel wird unmittelbar an den Experimentier-
stationen durchgefihrt. Es muss daher vor Spielbeginn
sichergestellt werden, dass die Experimentierstationen
verfligbar und frei zugénglich sind. Aulerdem werden
unterstitzend fiir das Roboterspiel die laminierten Foto-
karten der acht zentralen Stationen [,Begehbare Briicke,
,Drehscheibe’, ,Kugelbahn', Wippe*, ,Luftdruckhebebiihne’,
Wasserstation', ,Magnetstation’, ,Licht und Schatten’)
bendgtigt.? Sollen beim Roboterspiel auch andere Statio-
nen berlicksichtigt werden, kdnnen die Fotokarten durch
eigene Fotos von den Stationen ergdnzt werden.

Ablauf

Die Erzieherin/Der Erzieher breitet die Fotos der Stationen
auf dem Tisch oder dem Boden so aus, dass die Kinder sie
gut sehen und in die Hand nehmen kénnen. Sie erklart
den Kindern, dass sie sich jetzt alle gleich in Roboter
verwandeln. Zur Veranschaulichung konnte sie sich selbst
kurz in einen Roboter verwandeln, indem sie ein typisches
Roboterverhalten (mit eckigen Roboterbewegungen

und einer abgehackten Sprache] zeigt. Das Besondere

an einem Roboter ist, dass er nur das machen kann,

was die Bestimmerin/der Bestimmer ihm befiehlt. Alle
Kinder diirfen nacheinander jeweils an einer Station die
Bestimmer-Rolle Gbernehmen. Anhand der ausgebreiteten
Fotos sucht sich jedes Kind aus, an welcher Station es
Bestimmerin/Bestimmer sein mdchte und nimmt sich
das entsprechende Foto. Um den Kindern eine klare
Vorstellung von der Idee des Roboterspiels zu geben, ist
es fiir den Beginn des Spiels sinnvoll, wenn zunachst die
Erzieherin/der Erzieher die Bestimmer-Rolle Gbernimmt.
Dafiir sucht sich die Erzieherin/der Erzieher eine
,Ubriggebliebene’ Station aus und geht gemeinsam mit
den Kindern, welche sich nun alle in Roboter verwandelt’
haben, zu der entsprechenden Station. Dort angekommen,
gibt sie den Robotern Anweisungen, was sie einzeln oder
gemeinsam an der Station machen sollen:

— ,Roboter Pia, stell dich auf die Plexiglasscheibe."

— ,Roboter Kim, dreh den Absperrhahn auf.”

— ,Roboter, pumpt alle gemeinsam das Luftkissen auf.”

— ,Roboter, stellt euch alle auf die Wippe.*

— ,Knie dich auf die Wippe. Schleicht nacheinander leise
Uber die Wippe.*

— ,Heb die Eisenkette mit dem runden Magneten hoch.”

— ,Stell dich auf einem Bein auf die Scheibe, usw.“

Es bietet sich darlber hinaus an, auch lustige
Handlungsanweisungen einzubauen:

Foto: Kita Schedestrafle,
Eppendorf

1 siehe Heft 3, Kapitel 5.1
,Sprachbildungsaktivitat
Gesprachskreis’

2 siehe Heft 3, Kapitel 5.
,Sprachbildungsaktivitaten'
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— ,Halte den runden Magneten an die Haare von Lara.”
— ,Roboter, krabbelt auf allen Vieren Uber die Wippe.*
— ,Halte dir die Nase zu und dreh an der Kurbel.“

Danach wechselt die Bestimmer-Rolle und alle gehen
gemeinsam mit der Erzieherin/dem Erzieher zur jeweils
nachsten Station. Dort angekommen, ist das Kind

mit der Bestimmer-Rolle an der Reihe, den anderen
Robotern Handlungsanweisungen zu erteilen. Jedes
Kind darf ungeféhr drei Auftrage erteilen. Wenn einem
Kind kein Auftrag (mehr) einfillt, kénnen andere Kinder
oder die Erzieherin/der Erzieher das Kind mit Ideen fir
Handlungsauftrage unterstiitzen.

Sollte es die Kinder Giberfordern, sich Handlungs-
anweisungen fir die anderen Kinder zu tberlegen,
kann die Bestimmer-Rolle beim ersten Spieldurchlauf
ausschliefllich bei der Erzieherin/dem Erzieher liegen.
Die Kinder bekommen dadurch ein sprachliches Modell
fur moégliche Handlungsanweisungen, welches sie dann
in einem zweiten Durchlauf als Modell fiir ihre eigenen
Auftrage nutzen kénnen.

Fir schiichterne Kinder kann eine Hilfe darin bestehen,
nicht allein, sondern gemeinsam mit einem weiteren Kind
die Bestimmer-Rolle zu Gbernehmen. Das Bestimmer-
Team kann sich dann gegenseitig unterstitzen.

Das Roboterspiel ist kein Selbstldufer. Damit sich die
Kinder Handlungsanweisungen tberlegen kénnen, ist
eine wesentliche Voraussetzung, dass die Kinder mit
den Stationen vertraut sind und ausreichend Gelegenheit
hatten, an diesen zu hantieren. Erfahrungsgemaf ist

es auflerdem wichtig, das Spiel mit einer motivierenden
Rahmengeschichte einzuflihren und der spielerischen
Verwandlung in Roboter ausreichend Raum zu geben: Wie
sprechen Roboter? Wie bewegen sich Roboter?

Um den spielerischen Spaf3 zu fordern, ist es aulerdem
hilfreich, einige Quatsch-Auftrage mit einzubauen (siehe
oben).

Sprachliche Begleitung

Beim Roboterspiel unterstiitzen Sie das jeweilige Kind

in der Bestimmer-Rolle bei der Formulierung seiner
Handlungsanweisungen. Wenn dem Kind die sprachlichen
Mittel fehlen, um eine Handlungsanweisung zu geben,
wird es die gewlinschte Handlung mdglicherweise

selbst vormachen. Versprachlichen Sie in diesem Fall die
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gewlinschte Handlung, und fordern Sie das Kind auf, die
Anweisung zu wiederholen. Helfen Sie dem Kind auch,
indem Sie beispielsweise die Handlungsanweisungen
prazisieren oder Alternativen vorschlagen:

— ,Sollen die Roboter die Biiroklammern ,in die Schale
legen?*

— ,Sollen sich die Roboter vor oder hinter* die Magnet-
station setzen?“

Wenn die Kinder an sie gerichtete Handlungsanweisungen
nicht verstehen, kénnen Sie die Aufforderung des
Kindes mit der Bestimmer-Rolle wiederholen. Darlber
hinaus kénnen Sie das Kind mit der Bestimmer-Rolle
bei der Versprachlichung seiner Handlungsanweisung
unterstitzen, indem Sie es auffordern vorzufihren,
was die Kinder mit der Roboter-Rolle ausfiihren sollen.
In diesem Fall ist es anschliefiend wichtig, dass Sie
die gezeigte Handlung versprachlichen und das Kind
mit der Bestimmer-Rolle auffordern die Anweisung zu
wiederholen.

5.6
Sprachbildungsaktivitat
Forscher-Quartett’

Die Aktivitat und ihr Sprachbildungspotential

Beim ,Forscher-Quartett’ handelt es sich um ein Bilder-
quartett, welches auch wie ein solches gespielt wird. Auf
den Quartettkarten sind Experimentierstationen bzw.

Teile davon abgebildet. Im Rahmen des Spiels missen die
Experimentierstationen mit ihren Bestandteilen im Detail
benannt bzw. beschrieben werden. Dadurch wird insbe-
sondere der Nomen- und Adjektivwortschatz erweitert und
differenziert. Wenn ein Kind nach einem Quartettbild fragt,
muss es die gewiinschte Abbildung prézise benennen
oder beschreiben, damit ein anderes, angesprochenes
Kind nachvollziehen kann, ob es die gesuchte Quartettkar-
te besitzt. Dies fordert und férdert den Einsatz umfangrei-
cher (komplexer) Attribute (z. B. volles Luftkissen unter
der Plexiglasscheibe) und riumlicher Prépositionen sowie
eine prazise Benennung der abgebildeten Details. Das
Quartett sollte erst durchgefihrt werden, nachdem der re-
levante Nomen- und Adjektivwortschatz eingefiihrt wurde,
z.B. mit Hilfe des ,Forscher-Memorys".
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Das Quartett deckt die Themenbereiche Wirkung von
Kraften’, ,Luft und Wasser', ,Licht und Schatten‘ und
,Magnetismus' ab.

Material

Das Quartettspiel besteht aus acht Quartetten mit insge-
samt 32 Karten. Jedes Quartett bezieht sich auf eine von
acht Stationen und trégt eine eigene Farbe (,Begehbare
Briicke' — Gelb, ,Drehscheibe’ — Lila, ,Kugelbahn’ — Blau,
,Licht und Schatten® — Orange, ,Luftdruckhebebiihne’

— Turkis, ,Magnete’ — Pink, Wasserstation‘ — Griin und
Wippe' — Rot). Beim Quartett ,Magnetstation* gibt es
beispielsweise ein Bild von der kompletten Magnetstation,
vom runden Magneten, von der Kette und vom Kompass
(vgl. Abbildung 5).

Die meisten Abbildungen kommen auch im Memoryspiel
vor. Jede Quartettkarte ist folgendermafien aufgebaut:
Das grof3e Bild in der oberen Halfte der Karte ist das
Quartettbild, das man besitzt. Auf der unteren Halfte der
Karte befinden sich in deutlich kleinerem Format die vier
Bilder des jeweiligen Quartetts. Anhand dieser lasst sich
feststellen, welche Karten man noch sammeln muss, um
ein vollstandiges Quartett zu erhalten.

Damit die Kinder die Karten gut halten und sehen kénnen,
bekommt jede Mitspielerin/jeder Mitspieler einen von ins-
gesamt vier Kartenhaltern. Eine Ubersicht aller Quartett-
karten mit den Bezeichnungen der abgebildeten Details
findet sich im Abschnitt Spielwortschatz Forscher-Quar-
tett' (siehe S. 14ff). Zur Unterstiitzung des eigenen
sprachlichen Angebots dient auflerdem die ,Begleitkarte
sprachférderliches Verhalten®.

Ablauf

Das Forscher-Quartett ist ein kognitiv anspruchsvolles
Spiel. Es wird daher empfohlen, fiir den ersten Spieldurch-
lauf nur vier Quartette aus den acht vorhandenen Quar-
tetten auszuwahlen. Sind die Kinder mit dem Spielablauf
vertraut, kann die Anzahl der Quartette nach und nach
erhéht werden. Es sollten nicht mehr als vier Kinder bzw.
vier Teams a zwei Kinder mitspielen. Nach der Auswahl der
Quartette werden die Karten gut gemischt und ausgeteilt.
Gibt es drei oder vier Kinder bzw. Teams erhalt jedes Kind/
Team vier Karten. Sind nur zwei Kinder/Teams am Spiel be-
teiligt, so bekommen alle jeweils fiinf Karten. Vorhandene
Restkarten werden als Stapel verdeckt mit dem Bild nach
unten in die Mitte gelegt. Die Kinder stecken ihre Karten

in ihre Kartenhalter, so dass sie nicht eingesehen werden
konnen.

Abbildung 5

Das erste Kind/Team fragt ein beliebiges anderes Kind/
Team nach einer bestimmten Karte, die zur Bildung eines
Quartetts fehlt (z.B. ,Hast du die blaue Karte mit der
Kugel, die in der Ecke liegt?“). Hat das gefragte Kind/Team
die gesuchte Karte auf der Hand (bzw. im Kartenhalter),
muss die Karte abgegeben werden. Hat das gefragte Kind/
Team die Karte nicht auf der Hand, darf das fragende Kind/
Team eine Karte vom Stapel ziehen. Ist der Kartenstapel
aufgebraucht oder von vornherein nicht vorhanden (weil
am Anfang alle Karten verteilt wurden), entfallt dieser Spiel-
zug. Reihum ist nun das nachste Kind/Team am Zug, um
beliebige andere Kinder/Teams nach einer Quartettkarte zu
fragen. Erfahrungsgemaf ist es dabei notwendig, dass Sie
jedes Kind/Team zundchst bei den Spielziigen unterstit-
zen, bis der Spielablauf von allen Kindern beherrscht wird.
Hat ein Kind/Team ein vollstandiges Quartett, wird dieses
offen auf dem Tisch abgelegt.

Ziel des Spiels ist es, moglichst viele Quartettsets zu
sammeln. Das Spiel endet, wenn entweder alle Kinder/
Teams alle Karten abgelegt haben oder wenn das Spiel
endlos fortdauern wiirde, weil nur noch Karten eines
Quartetts im Umlauf sind, dessen Karten zirkular erfragt
werden. Wer am Ende die meisten Quartette vorweisen
kann, hat das Spiel gewonnen.

Sprachliche Begleitung

Das Spiel kénnen die Kinder (zumindest zunéchst) nur
gemeinsam mit einer erwachsenen Person spielen. Es
ist wichtig, dass die Kinder mit den Stationen vertraut
sind und die abgebildeten Details kennen und beschrei-
ben kénnen. Daflr ist es sinnvoll, wenn spezifische
Begrifflichkeiten und mégliche Beschreibungen rund um
die Experimentierstationen bereits im Rahmen anderer



Abbildungen 6 & 7
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Sprachbildungsaktivitaten thematisiert und gefestigt wur-
den. Wenn die Kinder ein Bild nicht eindeutig benennen
oder beschreiben, fragen Sie nach, was das Kind genau
meint 27

Kind: ,Hast du das Bild von der Kugelbahn ?*
Erw.: ,Welches Bild von der Station Kugelbahn meinst
du genau?*
Kind: ,Das mit der Kugel.”
Erw.: ,Kannst du beschreiben, wo sich die Kugel auf
dem Bild, was du dir wiinschst, genau befindet?*

Wenn dem Kind die sprachlichen Mittel zur genaueren
Beschreibung oder Benennung fehlen, ist es wichtig,

dass Sie ein sprachliches Modell furr die fehlenden
Begrifflichkeiten und Strukturen anbieten. Dies kdnnen Sie
beispielsweise durch Alternativfragen machen 8.

Erw.:,Liegt die Kugel auf dem gesuchten Bild in der
Ecke von zwei Holzklétzen oder klemmt sie zwischen

zwei Holzklétzen?*“
Kind: ,Ecke.”

Solche Auerungen sollten Sie dann ergénzen und
erweitern 29.

Erw.: Ah, du méchtest das Bild von der Kugelbahn, auf
dem die Kugel in der Ecke von zwei Holzklétzen liegt.

Bei sprachlich fehlerhaften Aufierungen sollten die
relevanten Teile in korrigierter Form wiederholt werden
(korrektives Feedback]) 0.

Kind: ,Hast du die Luftkissen?“
Erw.: ,Hm, habe ich das Luftkissen? Nein, leider habe
ich das Luftkissen auch nicht.”

5.7
Sprachbildungsaktivitat
Forscher-Spiel

Das Spiel und sein Sprachforderpotential

Das Forscher-Spiel bietet Sprechanldsse zu vielfaltigen
naturwissenschaftlichen Themen. Die Spielfiguren werden
auf einem Spielbrett mit farbigen Spielfeldern entspre-
chend der gewdirfelten Augenzahl vorwartsbewegt. Auf
bestimmten farbigen Spielfeldern miissen sogenannte
Aktionskarten gezogen werden, die die Spielerin/den
Spieler zu sprachlichen Handlungen auffordern. Ziel des
Spiels ist es, mdglichst schnell ins Ziel zu gelangen und
mdglichst viele Aktionskarten zu sammeln.

Es gibt drei Aktionskartentypen, die unterschiedliche
sprachliche Handlungen herausfordern: Bei den gelben
,Schneckenkarten’ sollen die Kinder beschreiben, wo sich
die abgebildete Schnecke befindet. Dabei wird der Einsatz
raumlicher (lokaler) Prapositionen gefordert und damit
gefordert. Die Aufgabe bei den blauen ,Maxkarten’ besteht
darin zu beschreiben, was die Handpuppe Max jeweils tut.
Durch die Beschreibung der Handlungen soll die Erwei-
terung und Differenzierung des Verbwortschatzes gefor-
dert werden. Bei den griinen ,Knobelkarten* sollen die
Kinder Vermutungen dufiern, ob die abgebildete Phdnome-
ne in der Realitit stimmen kénnen (was nicht immer der
Fallist) und fir diese Phanomene Erklrungen formulieren.
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Hier sollen kausale und temporale (zeitliche) Beziehungen
beschrieben werden. Dazu sollen Nebensatze gebildet
werden, vor allem kausale Nebensitze (mit weil') und
wenn-dann‘-Konstruktionen, oder es sollen Prapositionen
und Adverbien wie wegen’, ,auf', ,unter, hinter’, vor‘u.s.w.,
,dann’, ,zuerst’, ,danach’, ,darum’ eingesetzt werden. Hier
sind auch Konstruktionen mit Konjunktivformen méglich.
Bei allen sprachlichen Handlungen, die im Spiel gefordert
werden, wird der Wortschatz zur Benennung der Stationen
und ihrer Bestandteile benétigt. Das Forscher-Spiel sollte
daher erst durchgefiihrt werden, nachdem der relevante
Nomen- und Verbenwortschatz eingefiihrt wurde, z.B.

mit Hilfe des ,Forscher-Memorys‘ und der Bildersets ,Max
experimentiert’ (siehe Heft 3).

Die Aktionskarten decken alle Themenbereiche von
Versuch macht klug ab. Neben den acht zentralen
Stationen (,Begehbare Briicke', ,Drehscheibe’, Kugelbahn',
Wippe', ,Luftdruckhebebiihne’, Wasserstation,
,Magnetstation’, Licht und Schatten‘) kommen in den
Aktionskarten folgende Stationen vor: ,Luftstrom’,
,Drehspiegel’, Unendlichkeitsspiegel’, Weiche Briicke’,
,Kaleidoskop’ und ,Magdeburger Halbkugeln'.

Material

Das Aktionskartenspiel besteht aus dem Spielplan, den
Aktionskarten, einem Warfel und sechs Spielfiguren. Auf
dem Spielplan sind einige Spielfelder farblich markiert.
Die gelben, blauen und griinen Felder markieren jeweils
ein Aktionsfeld, bei denen eine farblich entsprechende
Aktionskarte gezogen werden muss. Jeder Aktionskarten-
typ verlangt von den Kindern entsprechend der jeweiligen
Fragestellung eine andere sprachliche Handlung.

1. Gelbe Aktionskarte (,Schneckenkarte‘) (insgesamt
24 Karten): Auf allen gelben Karten ist eine Schnecke in
raumlicher Beziehung mit einer Station (oder mehreren
Stationen) abgebildet. Mit den gelben Karten ist die Frage
verbunden ,Wo ist die Schnecke?“, d. h. die Kinder sollen
beschreiben, wo genau sich die Schnecke befindet (vgl.
Abbildung 6).

2. Blaue Aktionskarte (,Maxkarte) (insgesamt 29 Kar-
ten): Auf allen blauen Karten ist eine Handpuppe mit dem
Namen Max abgebildet. Max fiihrt an den Experimentier-
stationen jeweils typische Handlungen aus. Mit den blauen
Karten ist die Frage verbunden ,Was macht Max?“. Hier
sollen die Kinder die Handlung von Max genau beschrei-
ben (vgl. Abbildung 7).

11

3. Griine Aktionskarte (,Knobelkarte‘) (insgesamt 21
Karten): Die griinen Karten sind Knobelkarten. Auf ihnen
sind Aspekte der naturwissenschaftlichen Phanomene
rund um die Versuch macht klug'-Experimentierstationen
abgebildet. Manche dieser Abbildungen sind realistisch
(vgl. Abbildung 8], manche zeigen aber auch etwas, das
naturwissenschaftlich nicht méglich ist (vgl. Abbildung 9).

Abbildungen 8 & 9

Es gibt also realistische Bilder und es gibt ,Quatschbilder’.
Mit den griinen Karten sind folgende Fragen an die Kinder
verbunden:

— ,Was passiert hier?*
— ,Geht das oder ist das Quatsch/Unsinn?“
- ,Und warum (nicht) ?*

Hier mussen die Kinder zunachst entscheiden, ob die
abgebildete Handlung realistisch oder Quatsch ist und ihre
Entscheidung anschliefiend begriinden.
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Neben den gelben, blauen und griinen Feldern, gibt es
noch graue und rote Spielfelder. Kommt man auf ein
graues Feld, muss man aussetzen. Rote Felder markieren,
dass man entsprechend dem roten Pfeil entweder einige
Spielfelder vorriicken darf oder einige Felder im Spielplan
zurlickgehen muss.

Zur Unterstiitzung des eigenen sprachlichen Angebots
dient der Abschnitt ,Spielwortschatz Forscher-Spiel* (siehe
S. 18] und die ,Begleitkarte sprachférderliches Verhalten'.

Ablauf

Zu Beginn des Spiels stellen alle Kinder ihre Figuren auf
das Startfeld. Es wird festgelegt, wer das Spiel beginnen
darf. Dann wird reihum gewdirfelt. Das erste Kind beginnt
und riickt seine Spielfigur entsprechend der Anzahl an
Wirfelaugen auf dem Spielfeld vor. Gelangt es auf ein
weif}es Spielfeld, ist der Spielzug beendet und der nachste
Spieler wiirfelt. Gelangt ein Kind auf eines der gelben,
blauen oder griinen Spielfelder, so darf es eine farblich
entsprechende Aktionskarte ziehen.

Zieht ein Kind eine gelbe ,Schneckenkarte’, fordert die
Erzieherin das Kind auf, zu erzihlen, wo sich die Schnecke
auf der Abbildung befindet. Hierbei ist wichtig, dass die
Kinder sprachlich beschreiben, wo sich die Schnecke
befindet und nicht nur darauf deuten. Im Normalfall
werden dafUr lokale (rdumliche) Prapositionen oder
Adverbien benétigt, z. B.:

— Die Schnecke sitzt vor' der Wippe.
— Die Schnecke guckt ,unter‘ der Kugelbahn hervor.
— Die Schnecke sitzt ,auf* der Briicke.

Im Fall der blauen ,Maxkarte‘ soll das Kind die Frage
beantworten ,Was macht Max?“. Es mussen also die
Handlungen von Max an den Experimentierstation
beschrieben werden, z. B.:

— Max dreht den Lufthahn auf.
— Max pumpt die Schnecke hoch.
— Max |3sst die Kugel die Kugelbahn hinunterrollen.

Bei der griinen ,Knobelkarte* soll das Kind zunachst
erkldren, was auf dem Bild passiert bzw. was die mdgli-

cherweise abgebildeten Personen auf den Bildern machen.

Danach wird das Kind gefragt, ob das seiner Meinung nach
stimmen kann oder nicht, und warum es das denkt. Auch
die anderen Kinder kénnen dazu ihre Meinung dufiern

Versuch macht klug und gespréchig: Sprachbildungsaktivitaten

und von ihren Erfahrungen an den Stationen berichten.

So entspricht es beispielsweise der Realitét, dass der
metallische Teeldffel von einem Magneten angezogen
wird und mit Hilfe des Magneten hochgehoben werden
kann. Dagegen kann das Spielzeugauto aus Plastik nicht
von einem Magneten hochgehoben werden, weil Plastik
nicht magnetisch ist und folglich nicht von Magneten
angezogen wird. Sind sich die Kinder unsicher, kann der
Sachverhalt (sofort oder im Anschluss an das Spiel) an
den Stationen ausprobiert werden. Dabei ist es nicht ent-
scheidend, dass klar tber richtig’ oder ,falsch‘ entschieden
wird. Vielmehr sollen die Knobelkarten zum gemeinsamen
Nachdenken und zum sprachlichen Austausch Gber die
abgebildeten Sachverhalte anregen und offene Fragen sol-
len durch entsprechendes Ausprobieren an den Stationen
geldst werden.

Nachdem das Kind die geforderte Aufgabe erfillt hat

(d. h. sich sprachlich geduflert hat), darf es die gezogene
Aktionskarte behalten und in einem Stapel vor sich
sammeln.

Gelangt ein Kind auf ein graues Feld, wird die Spielfigur
,magnetisch’ und folglich von dem Magneten angezogen,
der Uber dem grauen Feld ,hangt’. Das Kind muss daher
eine Runde aussetzen. Kommt ein Kind auf ein rotes Feld,
so rutscht die Spielfigur entweder einige Felder zurtick
(,Kugelbahn', ,Drehscheibe‘ und Wippe') oder es diirfen
Felder ibersprungen werden (,Luftstrom‘und ,Briicke).

Das Spiel ist zu Ende, wenn das erste Kind das Ziel erreicht
hat. Das Besondere am Forscher-Spiel ist, dass es zwei
Gewinnerinnen/Gewinner gibt. Es hat sowohl das Kind,
welches zuerst das Ziel erreicht hat, gewonnen als auch
das Kind, das im Spielverlauf die meisten Aktionskarten
gesammelt hat. Daher zahlt am Spielende jedes Kind seine
gesammelten Karten, um die zweite Gewinnerin/den
zweiten Gewinner des Spiels zu ermitteln.

Sprachliche Begleitung

Das Forscher-Spiel kann nur gemeinsam mit einer
Erzieherin/einem Erzieher gespielt werden. Um in der
Spielsituation sprachlich sicher handeln zu kdnnen, ist

es wichtig, dass Sie sich in der Vorbereitung mit den
Aktionskarten und ihren jeweiligen Fragestellungen sowie
dem bengtigten Wortschatz vertraut machen (siehe
Abschnitt Spielwortschatz Forscher-Spiel‘). Ihre Aufgabe
ist es, das Spiel sprachlich zu begleiten. Sie sind dafur
verantwortlich, bei jeder gezogenen Aktionskarte die
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entsprechende Frage zu stellen (z. B. Was macht Max
da auf deiner Karte?“), weiter nachzufragen und ggfs.
Antworten zu erganzen 31, 32. Geben Sie sich bei den
Antworten insbesondere nicht mit nonverbalem Zeigen
zufrieden, sondern fordern Sie die Kinder — wenn nétig
auch explizit — dazu auf, den Standort der Schnecke bzw.
die Handlungen von Max zu beschreiben:

— Woist die Schnecke? Erzdhl’ mal.”

— ,Was macht Max auf deiner Karte? Erzahl’ mal.*

— ,Nun erzahl’ uns mal, wo sich die Schnecke auf deiner
Karte befindet.”

— ,Nun erzahl’ uns mal, was Max auf deiner Karte macht.”

Fehlen einem Kind die sprachlichen Mittel, um die Aufgabe
zu meistern, konnen Sie oder andere Kinder unterstutzen,
indem Sie sprachliche Mittel zur Beantwortung der Frage
liefern B1.

Kind: ,Die Schnecke ist bei der Wippe.*
Erw.: ,Ja, die Schnecke ist bei der Wippe. Und wo ist die
Schnecke denn da genau bei der Wippe ?“
Kind: ,Weif3 ich nicht.”
Erw.: ,Sitzt die Schnecke auf der Wippe oder unter der
Wippe?“ (mit begleitendem Zeigen)
Kind: ,Unter der Wippe.“
Erw.: ,Genau, die Schnecke sitzt unter der Wippe.*

Kind: ,Max macht das Wasser hier so.”
Erw.: ,Was macht Max mit dem Wasser? Kannst du das
noch genauer beschreiben?*
Kind: ,Er schlittet das Wasser hier so rein.”
Erw.: ,Und wo schiittet Max das Wasser rein ?*“
Kind: ,In so eine blaue Schissel.“
Erw.: ,Also, was macht Max auf deiner Karte ?*
Kind: ,Er schtittet das Wasser hier so in die Schiissel
rein.

Bei der Bearbeitung der griinen Knobelkarten sind die
Kinder sowohl kognitiv als auch sprachlich besonders
herausgefordert. Es ist daher sehr wichtig, dass Sie die
Kinder, jedes Mal nachdem sie eine Knobelkarte gezogen
haben, mit entsprechenden Fragen unterstiitzen die
geforderte sprachliche Handlung zu zeigen. Achten Sie
dabei auf Pausen zwischen den unterschiedlichen Fragen
zur Knobelkarte und geben Sie dem Kind Raum fir seine
Antwort.

Das Kind soll die Abbildung auf der Knobelkarte zunachst
beschreiben:
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— ,Und was siehst du auf deiner Karte?“
— ,Was ist auf deiner Karte abgebildet?*
— ,Was passiert hier auf der Karte ?*

Lassen Sie das Kind dann entscheiden, ob der abgebildete
Sachverhalt realistisch ist oder nicht:

— ,Was meinst du, kann das stimmen?“
— ,Ist das echt oder ist das Quatsch / Unsinn?*
— ,Geht das?“

Je nach Karte kann es hilfreich sein, die Frage direkt auf
die Abbildung zu beziehen bzw. anzupassen:

— ,Was meinst du, kann der Wirfel die Kugelbahn hinun-
terrollen? Oder bleibt er liegen?*

— ,Was meinst du, werden beide Loffel vom Magneten
angezogen?*

— ,Was meinst du, kann ein Kind einen Erwachsenen und
ein Kind hochpumpen?“

Wichtig ist nun, dass das Kind seine Einschatzung
begriindet. Hierfiir kann das Kind auf seine Erfahrungen
und Beobachtungen mit der Station zuriickgreifen:

— ,Und warum (nicht]?“
— ,Hast du/Habt ihr das auch schon ausprobiert? Und
was ist dann passiert?*

Die Uberlegungen dazu, ob der abgebildete Sachverhalt
realistisch ist oder nicht, sollte idealerweise in eine
Diskussion mit allen mitspielenden Kindern miinden.

Sie konnen dafir die anderen Kinder einbeziehen, indem
Sie explizit nach ihren Meinungen und Erfahrungen fragen.
Die Knobelkarten bieten so die Gelegenheit, die
abgebildeten Sachverhalte in der Kleingruppe zu
diskutieren und gemeinsam Uber die Erfahrungen und
Begriindungen der Kinder nachzudenken. Halten Sie sich
mit den vermeintlich richtigen' Antworten zuriick und
regen Sie die Kinder stattdessen an, das abgebildete
Phanomen selbst weiter zu erforschen:

— ,Lasst uns das mal ausprobieren.“n
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SPIELWORTSCHATZ ,FORSCHER-QUARTETT

BRUCKE

Haufen Briickenbauklotze /
Holzbauklotze

Aufgebaute Briicke ohne
Stlitze

(Briicken-)Stiitze Halb aufgebaute Briicke

DREHSCHEIBE

Komplette Drehscheibe Kurbel
(mit grof3er Scheibe und

Kurbel)

Kasten mit grofier Drehscheibe
(ohne Kurbel)

Zwei gestapelte Holzplattchen
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KUGELBAHN

Komplette Kugelbahn, auf der
mit Holzkltzen eine lange
Kugelbahn aufgebaut ist

Holzkugel zwischen zwei
Holzkl6tzen

Holzkugel in der Ecke Halbe Kugelbahn, auf der die

Kugel die Kugelbahn hinunter
rollt

LICHT UND SCHATTEN

Licht und Schatten
Experimentierstation als
Ganzes

Plastikflasche mit grofiem,
durchsichtigen Schatten

Giraffe mit grofiem,
schwarzen Schatten

Gelbe Taschenlampe mit rotem
Band
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LUFTDRUCKHEBEBUHNE

Ganze Luftdruckhebebiihne (Luftdruck-)Anzeige

Volles Luftkissen unter der
Plexiglasscheibe

Geschlossener Absperrhahn

MAGNETSTATION

Ganze Magnetstation Eisenkette

Runder Magnet /
Scheibenmagnet

Kompass
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WASSERSTATION

Ganze Wasserstation/
Babyflasche und
Tischtennisball schwimmen
in der mit Wasser gefiillten
blauen Plastikwanne

Gefiillte Babyflasche

Tischtennisball Umgedrehte Babyflasche mit

Tischtennisball

WIPPE

Ganze Wippe Wippenaufhangung mit
aufgehangter Wippe

Luftblase

Wippe mit Holzfigur und
Bauhltchen
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In Folge der Fragestellung Wo ist die Schnecke? soll jeweils vor ... dem Bauhiitchen
die raumliche Position der Schnecke in Bezug auf die Station dem Kaleidoskop
beschrieben werden: Die Schnecke ist/sitzt/versteckt sich der Magnetstation
unter der Wippe. Die rdumlichen Prapositionen werden in der Wippe
solchen Ko}pstruktionen mit dem Dativ verbunden. In der hinter ... der Kugelbahn
folgenden Ubersicht der Schneckenkarten finden sich die .

. o o . . . der Wippe
notwendigen raumlichen Prapositionen in Verbindung mit den
Stationen, die im Dativ stehen. unter ... der Briicke
Alternativ kann die Position der Schnecke auch als Endpunkt jz: &IL:ssLbahn
einer Bewegung interpretiert werden. Dann ist es méglich
nach dem Ziel der Bewegungsrichtung zu fragen: Wehin auf ... der Briicke
ist die Schnecke hier gekrochen?, Wo ist die Schnecke der Drehscheibe
hier hingekrochen?. In diesem Fall missen die raumliche dem Kaleidoskop
Prapositionen mit dem Akkusativ kombiniert werden: Die der Kugelbahn
Schnecke ist unter die Wippe gekrochen. der Plexiglasscheibe

in... dem Bauhiitchen

der blauen Schissel der Wasserstation
der Schale der Magnetstation

zwischen ... dem Bauhiitchen und der Drehscheibe
den Saugglocken / den Pémpeln
den Spiegeln / den Spiegelscheiben

links neben ... dem Kaleidoskop
der Wippe
rechts neben ... dem Kaleidoskop

der Wippe
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2. BLAUE AKTIONSKARTEN (MAXKARTEN)

Max will eine Briicke bauen.

Max legt die Baukldtze hintereinander
auf die gebogene Stiitze.

Er hélt einen Bauklotz, auf dem der
Buchstabe ,D* steht, mit seiner
rechten Hand hoch.

Max baut eine Briicke. Max hat die
Briicke fast fertig gebaut. In der Briicke
ist noch eine Lucke. Es fehlt noch ein
Bauklotz, damit der Briickenbogen
geschlossen ist. Max halt den letzten
Bauklotz mit dem Buchstaben ,F*in

der Hand. Max will den fehlenden
Bauklotz vermutlich gleich in die Liicke
zwischen das ,E‘ und das ,G' legen.

Die Briicke ist fertig gebaut.

Die Briickenstiitze wurde unter der
Briicke herausgenommen.

Max geht von rechts nach links tber
die Briicke. Die Briicke stiirzt nicht
ein. Sie ist stabil.

Max steht hinter der Drehscheibe.
Er halt in seiner linken Hand ein
Holzplattchen. Es sieht so aus, als
wolle Max das Holzplattchen auf die
Drehscheibe legen.

Max steht hinter der Drehscheibe,
auf der ein Holzplattchen liegt. Max
hat die Kurbel in der Hand. Er kurbelt
damit die Drehscheibe an, sodass
sich die Drehscheibe dreht.

Max guckt durch das Kaleidoskop.
Er sieht sich eine Delphin-Karte durch
das Kaleidoskop an.

Max steht an der Kugelbahn.
In seiner rechten Hand halt er einen
Holzklotz.

Max hat begonnen, eine Kugelbahn
zu bauen. Er legt die Holzkltze
nacheinander auf die Kugelbahn.
Max hat schon eine Reihe gebaut.
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Max legt die Holzkugel auf die schrage
Ebene der Kugelbahn.

Max hat eine lange Kugelbahn gebaut.
Er ist fast fertig. Gerade legt er den
letzten Holzklotz auf die schrage
Ebene.

Max hat die Taschenlampe in der
Hand. Er leuchtet die durchsichtige
Plastikflasche mit der Lampe an.
An der Riickwand sieht man den
Schatten der Flasche.

Max hat die Holzkugel losgelassen.
Die Kugel rollt die schrage Ebene
hinunter. Sie rollt entlang der
Holzkl6tze. Max sieht der rollenden
Kugel hinterher.

Max 6ffnet/dreht den Absperrhahn Max hat das Luftkissen mit Luft voll
der Luftdruckhebebiihne. Aus dem gepumpt. Max hat die Schnecke,
° J Hahn stromt Luft hinaus. die auf der Plexiglasscheibe sitzt,
hochgepumpt.

Max hebt Biiroklammern mit dem
Magneten hoch. Am Magneten hangen
mehrere Biiroklammern. Sie bilden
eine Kette. Max hat aus mehreren
Biiroklammern mit Hilfe des Magneten
eine Blroklammerkette gebaut.

Max halt den Griff der Luftpumpe.
Max pumpt mit der Luftpumpe.
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Max hebt mit dem Magneten einen
Schlisselbund hoch.

Max halt den Magneten an die
durchsichtige Plastikréhre, in der sich
Eisenspéne befinden. Die Eisenspéne
werden vom Magneten angezogen.
Sie bleiben durch den Magneten oben
an der Decke héngen.

Max halt die Saugglocke/den

Pémpel in der Hand. Max driickt

die Saugglocke / den Pémpel gegen
die Glasscheibe. Nun kann er die
Glasscheibe mit der Saugglocke /dem
Pémpel hochheben.

Max sieht sich und die Giraffe im
Unendlichkeitsspiegel an. Max und die
Giraffe spiegeln sich. Man sieht das
Spiegelbild von Max und der Giraffe
unendlich oft.

Max schaut sein Spiegelbild im
Drehspiegel an. Er steckt dafiir
seinen Kopf zwischen die beiden
Spiegelscheiben und betrachtet sich.
Wie oft sieht er sich wohl?

Max hélt den Tischtennisball in der
rechten und die halb mit Wasser
gefillte Babyflasche in der linken
Hand.

Max hat den Tischtennisball auf

die Offnung der halb gefiillten
Babyflasche gelegt. Gerade dreht er
die Flasche mit dem Tischtennisball
um und die Offnung der Babyflasche
zeigt nach unten. Der Tischtennisball
fallt nicht hinunter, sondern bleibt an
der Offnung der Babyflasche.

Max gief3t/ schittet das Wasser
aus der Flasche in die blaue
Wanne /Wasserschiissel.
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Max klappt die lange Seite der Briicke Max steckt das kurze Brett auf die
hoch. beiden langen Seitenteile.

Max wippt mit der Schnecke. Max liegt auf der Wippe.

3. GRUNE AKTIONSKARTEN (KNOBELKARTEN)

Und was siehst du auf deiner Karte? Ein Luftballon wird durch den Luftstrom hochgepustet.
Was ist auf deiner Karte abgebildet? Er fliegt in der Luft.
Was passiert hier auf der Karte?

Was meinst du, kann das stimmen?
Ist das echt oder ist das Quatsch? Geht das?

Und warum (nicht])?
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Und was siehst du hier auf der Karte? Zwei Luftballons werden durch den Luftstrom
Was passiert hier auf der Karte? hochgepustet. Beide Luftballons fliegen in der Luft.

Was meinst du, kann das stimmen?
Ist das echt oder ist das Quatsch? Geht das?

Und warum (nicht]?

Lasst uns das mal ausprobieren.

Und was siehst du hier auf der Karte? Ein Spielzeugauto/ Gabelstapler wird durch den Luftstrom
Was passiert hier auf der Karte? hochgepustet. Das Auto fliegt in der Luft.

Was meinst du, kann das stimmen?
Ist das echt oder ist das Quatsch? Geht das?

Und warum (nicht]?

Und was siehst du hier auf der Karte? Ein Erwachsener steht auf der Briicke.
Was passiert hier auf der Karte?

Was meinst du, kann das stimmen?
Ist das echt oder ist das Quatsch? Geht das?

Und warum (nicht]?

Hast du das auch schon ausprobiert?

Und was siehst du hier auf dieser Karte? Auf der Karte sieht man die aufgebaute Briicke ohne
Stutze. Obwohl ein Bauklotz fehlt und somit eine Liicke

Was meinst du, kann das stimmen? . . . .
besteht, stiirzt die Briicke nicht ein.

Ist das echt oder ist das Quatsch? Geht das?

Und warum (nicht)?
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Und was siehst du hier auf dieser Karte?

Was meinst du, kann der Wirfel die Kugelbahn
hinunterrollen? Oder bleibt er liegen?

Warum?

Lasst uns das ausprobieren.

Auf der Kugelbahn liegt ein Wiirfel.

Und was siehst du hier auf dieser Karte?

Was meinst du, kann die Kugel bis nach unten
in das Ziel rollen? Und warum (nicht)?

Lasst uns das ausprobieren.

Die Kugel rollt die Kugelbahn hinunter.
Sie wird gleich in der Ecke zwischen Holzklotz und
Kugelbahnrand liegenbleiben.

Und was siehst du hier auf dieser Karte?

Was meinst du, kann die Kugel von ,Start’ losgerollt sein?
Und warum (nicht]?

Bis wohin kann sie rollen, wenn man sie oben bei ,Start'
loslasst?

Die Kugel rollt die Kugelbahn hinunter.

Uber der Kugel ist eine liickenlose Reihe aus Holzklgtzen.
Sie bilden eine Sperre. Die Kugel kann nicht durch die
Sperre hinunterrollen/ hinunter gerollt sein.

Und was siehst du hier auf der Karte?
Was ist hier passiert?

Was meinst du, kann die Scheibe oben sein, wenn das
Kissen ganz flach ist?

Und warum (nicht)?

Das Luftkissen der Hebebuhne ist flach,
aber die Plexiglasscheibe ist oben.
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Und was siehst du hier auf der Karte?
Was passiert hier auf der Karte?

Was meinst du, kann das stimmen?

Ist das echt oder ist das Quatsch?

Was meinst du, kann ein Kind einen Erwachsenen
hochpumpen?

Und warum (nicht]?

Ein Kind pumpt eine erwachsene Person hoch, die auf der
Hebebihne steht.

Und was siehst du hier auf der Karte?
Was passiert hier auf der Karte?

Was meinst du, kann das stimmen? Ist das echt oder
ist das Quatsch? Was meinst du, kann ein Kind einen
Erwachsenen und ein Kind hochpumpen?

Und warum (nicht)?

Ein Kind pumpt einen Erwachsenen und ein anderes Kind
hoch.

Und was siehst du hier auf der Karte?
Was passiert hier auf der Karte?

Was meinst du, kann das stimmen?

Ist das echt oder ist das Quatsch?

Was meinst du, kann ein Kind ein anderes Kind
hochpumpen?

Und warum (nicht]?

Ein Kind pumpt ein anderes Kind hoch, das auf der
Plexiglasscheibe der Luftdruckhebebiihne steht.

Und was siehst du hier auf der Karte?
Was passiert hier auf der Karte?

Was meinst du, kann das stimmen? Geht das?

Ist das echt oder ist das Quatsch?

Was meinst du, kann man den Loffel mit dem Magneten
hochheben?

Und warum (nicht]?

Der Léffel wird vom Magneten angezogen und mit Hilfe
des Magneten hochgehoben.
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Und was siehst du hier auf der Karte?
Was passiert hier auf der Karte?

Was meinst du, werden beide Loffel vom Magneten
angezogen? Kénnen die beiden Loffel mit dem Magneten
hochgehoben werden? Welchen Léffel kann man (nicht)
hochheben?

Und warum (nicht]?

Der Magnet hangt Gber zwei Loffeln.
Ein Loffel ist aus Plastik, der andere Loffel ist aus Metall.

Und was siehst du hier auf der Karte?
Was passiert hier auf der Karte?

Was meinst du, kann man die Holzfigur mit dem
Magneten hochheben?

Und warum (nicht)?

Der Magnet hangt Gber einer Holzfigur.

Und was siehst du hier auf der Karte?
Was passiert hier auf der Karte?

Was meinst du, kann man das Spielzeugauto mit dem
Magneten hochheben?

Und warum (nicht)?

Der Magnet hangt tiber einem
Gabelstapler / Spielzeugauto (aus Plastik]).

Und was siehst du hier auf der Karte?
Was passiert hier auf der Karte?

Was meinst du, kann das stimmen? Geht das?

Ist das echt oder ist das Quatsch?

Was meinst du, kann man das Brett mit den beiden
Saugglocken/Pdmpeln hochheben?

Und warum (nicht])?

Ein Erwachsener hebt mit Hilfe der beiden
Saugglocken/ Gummipdmpel ein Brett hoch.
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Und was siehst du hier auf der Karte?
Was passiert hier auf der Karte?

Was meinst du, kann das stimmen? Geht das?
Ist das echt oder ist das Quatsch?
Kann ein Erwachsener so viele Kinder hochheben?

Und warum (nicht])?

Auf diesem Bild ist die Wippe zu sehen.

Auf dem linken Wipparm steht ein Erwachsener,

auf dem rechten Wipparm stehen finf Kinder.

Die finf Kinder sind oben, der Erwachsene ist unten.

Und was siehst du hier auf der Karte?
Was passiert hier auf der Karte?

Was meinst du, kann das stimmen? Geht das?
Ist das echt oder ist das Quatsch?
Kann das Kind den Erwachsenen hochheben?

Und warum (nicht])?

Die Wippe auf dem Bild ist nicht in der Mitte, sondern
seitlich verschoben eingehéngt. Der linke Wipparm ist
langer als der rechte Wipparm. Auf dem linken, langen
Wipparm steht ein Kind, auf dem rechten, kurzen
Wipparm steht ein Erwachsener. Das Kind ist unten und
der Erwachsene ist oben.

Und was siehst du hier auf der Karte?
Was passiert hier auf der Karte?

Was meinst du, kann das stimmen? Geht das?
Ist das echt oder ist das Quatsch?

Und warum (nicht)?

Auf diesem Bild ist die Wippe zu sehen. Die Wippe istin
der Mitte aufgehangt. Auf dem linken Wipparm stehen
zwei Madchen, auf dem rechten Wipparm steht ein Junge.
Der Junge ist oben, die zwei Madchen sind unten.

Und was siehst du hier auf der Karte?
Was passiert hier auf der Karte?

Was meinst du, kann das stimmen? Geht das?
Ist das echt oder ist das Quatsch?
Kann ein Kind die beiden anderen Kinder hochheben?

Und warum (nicht)?

Lasst uns das mal ausprobieren.

Die Wippe auf dem Bild ist nicht in der Mitte, sondern
seitlich verschoben eingehangt. Der linke Wipparm ist
langer als der rechte Wipparm. Auf dem linken, langen
Wipparm steht ein Kind, auf dem rechten, kurzen
Wipparm stehen zwei Kinder. Die zwei Kinder sind oben,
das eine Kind ist unten.
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NOTIZEN
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