Sinnvolle Ubungen fir den Schulstart

Turnen mit kleinen Béllen, Wollpompons...:

Experimentieren (Formen, GréRen erfahren, Ausprobieren ...)
Barful® dariiber gehen (Tastsinn, Bewegungssinn)

Linien, Bilder legen (Farben, Formen erfahren)

Auf den Linien vorwarts und riickwarts gehen (Rechnen!)
Farben lernen durch Zuordnen, Farbspiele...

Turnen mit Gummis jeder Art:

Mit Einweggummis Krafttraining machen (Bewegung)

Einweggummi Uber die FiRe schieben, gehen (Tastsinn, Bewegungssinn)

Gummimaschine: Alle haken sich irgendwie bei den anderen in die Gummis, bewegen sich
auf Kommando hoch und hinunter, vor und zurtick (Richtungen erfahren)

Einweggummis auf Boden verteilen, Kind mit geschlossenen Augen tber den Boden fiihren,
wenn es einen Gummi spurt, sagt es ,Stopp*“.

Bekommt als Belohnung (bei Spiel 0.4.) einen kleinen Gummiring fir den Finger. So lange bis
die Finger der Hand voll sind (Tastsinn, Fif3e und Finger splren, Zahlen bis 5 erleben)

Ubungen mit Wascheklammern (verschiedene GréRen und Farben)

Unter einem grolRen Haufen Wascheklammern muss eine einzelne herausgesucht werden
(Bewegung, Kommunikation, Sortieren nach Grolie)

Jeder bekommt 5 Klammern (verschiedene GroRen und Farben) an die Kleidung. Die Kinder
durfen sich gegenseitig die Klammern wegnehmen. Aber jeweils nur eine, diese an die eigene
Kleidung, dann weiterstehlen (Bewegung, Motorik). Variante: Man darf nur eine Farbe oder
eine bestimmte Grol3e nehmen (Farben lernen).

Jeder entfernt moglichst schnell alle Klammern von seiner Kleidung und wirft sie auf einen
Haufen (Schwache gewinnen hier!)

Konstruktionsspiel: Kinder bauen Phantasiegebilde aus den Wascheklammern, geht auch um
die Wette

Schneckenspiel: Ein Kind ist die Schnecke und hat die Augen verbunden. Die Schnecke
krabbelt durch den Raum und alle Kinder versuchen der Schnecke eine Wéascheklammer an
die Kleidung zu heften. Spurt die Schnecke etwas, bleibt sie stehen und die Klammer muss
behalten werden. Variante: Schnecke hat alle Klammern an der Kleidung und Kinder
versuchen sie zu entfernen ohne dass die Schnecke etwas merkt (Bewegung, Wahrnehmung,
Rucksichtnahme)

Foto- oder Bildkarten

Fotos von Kindern in allen mdglichen Stellungen (liegend, winkend usw.) machen. Diese
Bilder auf Karton aufkleben. Diese Karten bieten unzéhlige Spielmdglichkeiten zur Férderung
der Basissinne:

Kind zieht Karte, macht die Person auf dem Foto méglichst genau nach (Gesichtsausdruck,
Korperstellung), Kinder raten, wen er darstellt (Bewegungssinn)

Entspannungsibung/Massage (Tastsinn, Kérperwahrnehmung)

Kind wird vom Partner an verschiedenen Kérperstellen mit Druck berthrt.
Kind wird von Gruppe nach und nach mit den Handen, Tuchern, ... bedeckt



Sinnvolle Materialien fiir diverse Spiele, Phantasie walten lassen

Igelbélle (Tastsinn)

Tucher und Decken zum Einwickeln

Knete

Muscheln (tasten, sortieren)

Badeutensilien wie Schwamm, Birste. Luffa, Handtuch (Kérpererfahrungen), evtl. Sanduhr
Verschiedene Nisse (Sortieren, Fihlen, Laufspiele, Balancieren)

Schliisselringe , Fingerhite ... (Tastsinn)

Scheren: Ausschneiden einfacher Formen
Stifte, Malwerkzeug verschiedener Art: genaues Ausmalen Gben

Konzentrationslibungen: Suchbilder |6sen, Zahlenreihen nachsprechen, Reime lernen

Sprechen Sie mit lhrem Kind...
...in ganzen Satzen, lassen Sie es nur in ganzen Satzen antworten, Gben Sie mit Threm Kind das

Warten, bis es selbst mit Sprechen an die Reihe kommt, Gben Sie die Gesprachsregeln und halten Sie
Spielregeln gemeinsam ein, das Kind soll Gehortes ausfiihren, nachsprechen tben

Falls Ihr Kind schreiben méchte...
...beachten Sie die Schreibrichtung (gerade Linien von oben nach unten, Kreise von oben nach links),

lassen Sie es seine Schreibhand behalten (auch links ist absolut in Ordnung), denken Sie an den
Pinzettengriff.

Freuen Sie sich mit ihrem Kind auf die Schule! ©



