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Kindergar’fen Halstein

L iEPES KINDERG-JRTENKIN

Leider kdnnen wir uns immer noch nicht sehen. Deshalb schicke ich dir hier nochmals ein paar
Aufgaben fl’jr zuhause. Diesmal dreht sich alles um den kleinen Wassermann. Was der kleine
Wassermann elrLebJrJ horst und siehst du in seiner geschiclnjre au]r unserer Kindergar’renhomepa-

92. DGY]GC'”] |<annsjr du YYIIJf den Aufgaben LosLegen.

Du darfer seLber CIUSSHCL‘I@I’]J we[che Aufgabe du maclnen m6c|n+es+. ES wdre +OLLJ wenn du Jeden

Tag ] Aufgabe machen wiirdest. Deine Mama und dein Papa heLfen dir sicher gerne dabei.
gerne darfs’r du mir ein Foto deiner Arbeit per E-Mail oder Wha’rsAPP schicken.

Ich winsche dir ganz viel Spass und freue mich se|nr, wenn wir uns bald wiedersehen.

ganz liebe grUsse

deine Kindergdr+nerin

Liebe Eltern
Vielen Dank, dass Sie lhrem Kind erzéhlen, was in diesem Brief steht.

Den Kindern stehen wiederum verschiedene Aufgaben zum Thema ,,der kleine Wassermann"
zZur \/erfugung. lhr Kind darf selber aussuc|nenJ welche Aufgaben es Lost. Es ware Jro[[, wenn
lhr Kind 1 Aufgabe pro Tag machen wiirde.

Die ganze geschich+e des kleinen Wassermanns ist auf unserer Kindergar’renhomepage

(www.|<indergar’renhoe[s’rein.ch) Zu finden. Wir empfehlen lhnen als Eins’rieg in das Dossier sich
die geschich+e mit lhrem Kind anzuhoren.

Ebenfa[[s finden Sie auf unserer Kindergar’renhomepage weitere vie[fd[’rige ldeen.

Wir danken lhnen herzlich fUr lhre Un’rers’rujrzung.
Herzliche grUsse

Kindergarjrenjream Holstein

Beatrice Hartmann Andrea |ber9 Sirkka Henrich Ja'fra Buser
Simone Janach Manuela Ba[dinger Isabelle Rudin
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Kindergar’fen Halstein

AVFGABE

Wassermann-Domino

= Male die Karten an.
= Schneide die Karten aus.

= Den SPieLabLauf findes’r du bei den Karten hinten im Dossier.
Wassermann-Wiirfelspiel,

= Suche dir einen oder mehrere /\/\ijrspieler.

= Den SpieLabLauf findes’r du beim Spielplan hinten im Dossier.

Mandalas
= Male das Mandala mit Farbsjriﬂen aus.

e Hdnge dein ferjriges Mandala auf oder verschenke es an jemanden.

Was schwimmt?

= Nimm eine Schiissel oder einen Eimer und fl’j[[e ihn mit Wasser.

> Suche zuhause oder draussen die gegens+éjnde der Tabelle.

= Nimm einen gegensjrand und Uber[ege dir, ob er schwimmt oder nicht.

. Lege den gegens’rand ins Wasser. Schwimmt er oder 9e|nJr er unter?

= Suche dir noch andere gegens’réjnde von denen du wissen mochtest, ob sie schwimmen.
Male ein Bild von deinem gegensjrand in die Tabelle.

Klingende Wasserglaser

= Nimm ein paar Weing[dser oder g[dser aus diinnem gLas.

= Stelle sie vorsichhg in einer Reihe auf.

= Fille in Jedes gLas eine andere /\/\enge Wasser.

— Tippe die Spijrze deines Zeige- oder /\/\iHeLfingers kurz ins Wasser.

= Fahre mit dem nassen Finger ganz leicht und immer im Kreis tiber den Rand des gLases.

= Horst du einen Ton? K[ingen alle gldser gleich?

= Vielleicht machtest du Jemandem aus deiner Familie etwas vorspie|.e|n.7

Wellenbild mit Schnur

= Hast du Lust ein Wellenbild zu basteln?
= Welches Material du brauchst und wie es 9e|njr, findes’r du

hinten im Dossier.
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Kindergar’ren Halstein

Fische suchen

= Nimm dir Farbshﬂe.

b

Suche alle Fische und male sie bunt an. (Achjrung - nicht alle Augen sind automatisch

Fische).
= /ghle die 9efundenen Fische.
= Schreibe die Zahl oder mache so viele Striche wie es Fische hat in das Kéastchen.

Wassermann-Vers

= Schneide die Bilder an der 9runen Linie aus.
= Lass dir den Vers vorlesen und Lege die Bilder in die richjrige Reihenfo[ge.

= Versuche den Vers auswendig zu lernen.
Fisch-WﬁrfeLspiel,
= Suche dir einen N\Hspie[er.

— Jeder SpieLer braucht einen Spielplan und Material zum Abdecken (Z.B. SJreine, Mu-
scheln, Legos lec.). Lusatzlich braucht ihr einen Wi)rfe[.

i Spieler 1 wUrfeH (Z.B. 4). Nun darf er 4 Fische au]r seinem Spielplan abdecken.

— Spieler 2 wUrfeH (Z.B. 6). Nun darf er 6 Fische auf seinem Spielplan abdecken.

- SPieLer T ist wieder an der Reihe, danach Spieler 2 usw.

— gewonnen hat derjemigeJ der zuerst all seine Fische auf seinem Spielplan abgedecld hat.
Fische Legen

> Suche dir verschiedenes Material zusammen (Schnur, Steine, Muscheln, Lecjos, Biiro-
klammern, Blumen e’rc.).

— Lege damit grosse und kleine Fische.

Bewegungswﬁrfe[

Du benb’rigs’r eine Schere, einen KLebeerier und S’riﬂe.

Male die Bilder auf der Vor[age aus.

Schneide die Wurfelvorlage enHang der schwarzen Linien aus.
Falte die ges+ric|neHen Linien.

Klebe die grauen Flachen zu einem Wurfel zusammen.

WUrfLe und mache die Aufgaben.
Spielvarianjren: SpieH zu zweit. Wer hat zuerst genau 10 Punkte?

00000000

Erfinde neue Bewegungsaufgaben, we[c|ne Zu den BiLdern PGSSQH.
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Kindergar’ren Halstein

Labgrim‘h

= Versuche mit einem Farb- oder BLeistifJf den Weg durch das Labtjrinjrh Zu finden.

Wimmelbild
Zéhle die verschiedenen Tierarten und schreibe die Zahl in das Aufgabenb[aﬂ. Wenn du

-

die Zahl noch nicht kannst, mache fUrJedes Tier einen Strich in das Feld.

= Wenn du alle Tiere 9ezc’j|nH und die Zahlen aufgeschrieben hast, kommt die zweite Seite.
= Die Zahl sang dir, wie viele Tiere du in der g[eichen Farbe anmalen musst.
Zum Beispie[: 2 &> heisst: Immer zwei Fische in der g[eichen Farbe anmalen und dann
fUr die ndchsten zwei Fische eine neue Farbe nehmen.
Memory

Du kannst dir eine Variante aussuchen:

= Du kopiersjr die Bilder einmal.

Du schneidest die Vierecke aus.

Dann malst du die Bilder 9Leich an.

Jejfzjr kannst du /\/\emortj spieLen: Die 9Leichen Bilder 9e|n&'>ren zusammen.
= Du schneidest die Vierecke mit den Bildern aus.

Du schneidest die Vierecke mit den Wartern aus.

Dann malst du die Bilder an.

Je+z+ kannst du /\/\emorLj sPieLen: Immer ein Wort Paser zu einem Bild.
= Du schneidest die Vierecke mit den Bildern aus.

Du schneidest die Vierecke mit den Sdtzen aus.

Dann malst du die Bilder an.

Jejfzjr kannst du /\/\emortj sPieLen: Immer ein Satz Paser zu einem Bild.
Bild und Wort verbinden
= Versuche die Worter zu lesen.
= Dann verbinde die Bilder mit dem richjrigen Wort.

Am Ende malst du die Bilder noch aus.
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Kindergar’fen Halstein

WeHaufrollen mit Fisch

= /eichne mindestens zwei Fische oder male die Fische aus der Vor[age schon aus.

= Schneide die Fische aus.

= Nimm Schnur und schneide sie in 9|.eic|nLan9e Stiicke zu. So viele Stiicke, wie du Fische
ausgeschni’r’ren hast (ca. 2m Lang).

- Befesjfige sie nun zuerst 9qu mit KLebeerreifen an den Fischen.

= Binde die Schnur anje einem Farbsjriﬂ oder an einem kleinen Holzstecken fes’r.

Frage deine Mama, Papa oder gesc|nwisjre|rJ ob sie mit dir ein V\/eHaufroLLen machen.
Dabei musst du deinen Fisch so schnell wie még[ich auf den Farbshﬂ oder den Holzste-

cken wickeln.

Froschspriinge zeichnen

— Uberma[e die angefangenen Froschspr&nge mit Farbs’rif’r und fijhre sie bis zum Ende des
Blattes weiter.
— Uberma[e die gleichen Froschsprijnge mehrmals mit verschiedenen Farben.

Beginne mit den 9réss+en Froschsprﬂngen.

Frosche suchen

= Du benbjrigsjr Farbs’riﬂe und einen BLeis’rif’r.
= Finde auf dem Arbeitsblatt 11 Frosche und kreise sie mit dem BLeierier ein.

= Anschliessend kannst du das Bild ausmalen.

Wassermann-Landschafi basteln

= Hast du Lust, deine eigene Wassermann-l_andschaﬂ zum
SpieLen zu basteln?
= Welches Material du brauchst und wie es 9e|r1jrJ findes’r du

hinten im Dossier.

Teichwasser

= Wie wird das Wasser grl’jn[ich wie im Teich vom kleinen Wassermann?

= Welches Material du brauchst und wie es 9e|r1jrJ findes’r du hinten im Dossier.
Fingerprints

> Hast du Lust, Fische, Frosche, Schildkraten und Krebse mit deinen Fingern zu sjremPeLn?
= Welches Material du brauchst und wie es 9e|r1jrJ findes’r du hinten im Dossier.
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Kindergar’fen Halstein

Fische falien

— MOCM@SJI du einen FISCh faHen und anma[en7
— We[ches /\/\ajrerla[ du bFGUChSJf und wie es gehjr fmdesjr du |anren im Dosswr

S’feinfische

> Hast du Lust, Steine als Fische zum SPieLen zu bemalen?

= Welches Material du brauchst und wie es geht, findest du hinten im Dossier. e .

Wassermanngesichi oder Wasserfraugesichi aus Reiswaffel und Friichten

Fur dein Wassermann- oder Wasserfraugesich’r ben&jjrigsjr du fo[gende Sachen:
— Reiswaﬁe[

= Banane

= Erdbeeren

= Trauben

> Heidelbeeren und/oder Himbeeren

Schneide die Banane in Scheiben. Teile die Erdbeere in 4 Stiicke.
Be[ege nun die Reiswaﬁe[ wie auf dem Bild. Oder erfinde eigene
gesich+er.

- geniesse dein feines Zniini oder Zvieri. En guejre.

0

0

Wasserger&usche erkennen und selber machen

i Auf der Homepage (www.kindergarjrenhoe[s’rein.ch) findes’r du 9 Wassergerc’jusche.
= Hore dir die Wassergerdusche an und versuche zu erraten, wie diese entstanden sind.

— Versuche nun dle Wassergeréjusche se[ber Zu mac|nen.

Yoga
= Mache beim Schiﬁgoga auf der Homepage (www.|<indergar’renhoe[s’rein.ch) mit.
Lied lernen

= Lied auf der Homepage (www.|<indergarjrenhoelsjrein.ch) horen und Uben.
= Mit den Hénden die Passenden Bewegungen dazu erfinden.
= Wie wiirdest du dich zu dem Lied bewegenJ wenn du ein Schiﬁ warst?
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Kindergar’ren Halstein

WGSSCY‘ PGFCOU rs bauen

>

b

0

0

Baue im garjfen, auf dem Parkp[a’rz oder im Wald einen Parcours.

Es sollte unten durch und oben driiber gehen. Hupfen sollte auch vorkommen und viel -

leicht auch balancieren.

Stelle an den Anfang und an das Ende JeweiLs eine Schiissel mit Wasser und einen Plas-
tikbecher.

Transpor’riere das Wasser mit dem Becher durch den Parcours.

Das Ziel: /\/\69Lic|nsjr viel Wasser in die zweite Schiissel bringen und nur ganz wenig auf

dem Weg verschiitten.

Wassermengen messen mit verschiedenen Qefc'issen

b

-

b

Suche in der V\/o|mnulngJ im Haus verschiedene gefc'jsse: z.B. Trinkg[as, Messbecher, leerer

Joghur+becher, Tasse, grosses Plastikbecken, Schiissel...

Fille das Trinkglas mit Wasser. Wie viele Male musst du das g[as mit Wasser ft’)[[en,
um das grosse Plastikbecken zu fl’j[[en? Lihle.

Fulle die Tasse mit Wasser. Wie viele Male musst du die Tasse mit Wasser fULLen, um
das glas, das grosse Plastikbecken, die Schiissel, den Messbecher.... zu fi)[[en? Lihle.
Wo hat mehr Wasser Platz: in der Schiissel oder im Plastikbecken? Fiille dazu das eine
gefdss mit Wasser und schiitte das Wasser vorsicHig ins andere gefdss. Was siehst du?
Wo hat mehr Wasser Platz: in der Tasse oder im glas? Fille dazu die Tasse oder das

glas mit Wasser. Fiille das Wasser aus dem einen gefdss ins andere. Was siehst du?
gibjr es zwei verschiedene gefdsse, in welchen genau 9Leic|nvie[ Wasser Platz hat?

Finde weitere |deen.

Fussparcours 9es’ra|,’ren mit Naturmaterialien

>

Suche im garjfen oder im Wald verschiedenes Naturmaterial: z.B. Blatter, Stecken, Stei-
ne, Erde, gras, Sand.

Fille diese Sachen in Leere Kartonschachteln, Plastikbecken oder [ege sie auf Plastiksa-
cke.

Baue dir damit einen kleinen Weg in der Wohnung, im Haus oder im garjfen. Stelle die
verschiedenen Schachteln oder Plastikbecken nahe nebeneinander.

Lege dir am Ende des zusammengesjreLHen Weges ein Handtuch hin, an dem du die Fiisse

wieder reinigen kannst.

Nun ziehe deine Finken/Schuhe aus und [aufe durch deinen Weg. Wie fUhH es sich an?
Vielleicht kannst du die Augen schliessen und Jemand anderes f&hrJr dich durch den V\/eg.
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Kindergarien Halstein

Frosche faHen nach Anl.ei’fung

= Du findes’r auf der Homepage (www.|<indergaﬁenhoe[s’rein.ch) eine Bi[dan[ei’rung fUr den
einfacheren Frosch und ein Video fijr den hupfenden Frosch.
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NAME:

einen Farbs’fiﬂ und male eine Fischschuppe

enn du eine Aufgabe 9emac|njf |nast, nimm




Kindergarten Holstein
W ASSERMJNN-DOM]

Beim Domino wird abwechselnd eine Karte an die ndchste ange[egjr.
Die Bilder mussen dabei immer zueinander passen.

gewonnen hajr, wer zuerer GLL seine Kar+en ab[egen |<ann.

Vorbereiiung:

= Karten verteilen:

2 Spie[er: Je 7 Karten
3 Spie[er: Je 7 Karten
4 Spie[er: Je 6 Karten
= Restliche Karten aufs+ape[n
= Eine Karte aus dem Sjrape[ als Startkarte in die Mitte Legen

So wird 9espieu:
Wassermann).
Das AnLegen ist auf beiden Seiten m'dg[ich.

Weitere SpieLer Legen immerje eine Karte ab.

0000

Sieger: Wer zuerst keine Karten mehr hat.

SpieLer 1 Legjr eine Passende Karte an die Startkarte (zum Beispie[ Wassermann-

Keine Passende Karjre: AUS S+C|Pel. eine Karjre aufnehmen, bIS man ab[egen |<ann.
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Kindergarien HoLstein
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Kindergarfen Halstein

V\/er schaﬁar zuerer den [angen Weg Zu N\ama und PGPG Wassermann?

DU brauchsi:

— SpieLfiguren (oder kleine S+eine, faus du keine Figuren has’r)

> 1 V\/UlrfeL

— Spielpl.an (du darfsjr sie gerne fer’rig anma[en)

So wird 9espie|.i:

= Wer zuerst eine 1 Wl)'lrfeljrJ darf beginnen.

— Landesjr du auf fo[genden Spezialfe[dern, muser du

Schnecke

Eine Schnecke versperrJr dir den V\/eg. Du musst war’ren, bis sie weiJrergezogen ist.

= 1 Runde aussetzen

%ﬂ
N
Ve

‘ N

\e ‘\j\
N
1)

Cljprinus, der Karpfen
Cljprinus ist dein bester Freund. Er Jrr('jgjr dich ein Stiick auf seinem Ruicken mit.

= Nochmals wiirfeln

? |

Ao

ol
|

2P

&P

Frosch
Der Frosch ist ein 9rossar’ri9er Springer.

= ) Felder vorricken

Muschel

/| Die Muschel ist schlecht 9e[aun’r. Versuche, sie zum Lachen zu bringen!

= Einmal einen /\/\iJrspieLer kitzeln

Hund
Ach’rung gefahr! Der Hund will dich beissen! Du versteckst dich ganz schnell.

= 1 Runde aussetzen
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Kindergar’fen Halstein

o245 -
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Kindergarien Halstein

MANDALAS
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Kindergarfen Halstein

w.AS SCHWIMMT

|ch denke, der Gegenstand schwimmt - male ein ©
Ich denke, der Gegenstand schwimmt nicht = male ein ®

gegens’mnd Ich denke

So ist es

©
©

©
®
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Kindergarfen Halstein
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Kindergarfen Halstein
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Kindergarien Halstein

KIJINGENDE W ASSER G fSERo
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Kindergar’fen Halstein

WELLENBDILD MiT SCHNURo

Du brauchst:

= blaues Papier

= Weissleim

= Schnur

- ZeiJrung als Unjrerlage

= Schere

— B[eisjrifjr

So 9eH es:

- Lege das blaue Papier auf die Zeijrung.

= Leichne mit dem Bl.eisjrifjr Wellen auf das Blatt.
= Fahre mit dem Weissleim einer B[eis’riﬂ[inie nach.
= Schneide ein Stiick Schnur ab und klebe sie auf die Weiss[eimspur.

Am Schluss kannst du noch bunte Fische malen oder andere Dinge, die es im Wasser 9ib’r
(/\/\usche[n, SeegrasJ Krebse, Frosche e’rc.).
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FiSCHE SUCHE




	Wie viele siehst du?

