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Unterrichtszenario
Die kleine Raupe Nimmersatt

Planung wahrend drei Wochen unter Einbezug digitaler Medien
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Unterrichtsszenario ,Die kleine Raupe Nimmersatt"

-> Planung wahrend drei Wochen

Inhaltsbeschreibung

Die kleine Raupe schlipft aus dem Ei und hat nur noch Fressen im
Sinn. Eine Woche lang frisst sie sich durch allerlei Obst und Sussig-
keiten und hinterlasst Frassspuren auf den Buchseiten. Dann baut
sie sich einen Kokon und entpuppt sich als farbenprachtiger
Schmetterling. Spielerisch kann das Kind mitzahlen und lernt die
Wochentage kennen.

Zeitplan grob

Anzahl Wochen, Zeit pro
Woche, Aufwand alle, Auf-
wand pro Kind

Wir sehen das Programm ab der zweiten Woche des ersten Quartals

vor und werden drei Wochen planen.

Angelehnt an das Bilderbuch ,Die kleine Raupe Nimmersatt" be-
schaftigen sich die Kinder vor allem mit Themen wie Farben, Sym-
metrien, Zahlen und der gesamten Entwicklung vom Ei bis zum

Schmetterling.

Da es in der ersten Woche vor allem um das Eingewohnen in den
Kindergartenalltag geht, werden wir die digitalen Medien und unser

Programm, erst ab der zweiten Woche starten.

Dabei geht es vor allem darum, die Geschichte auf verschiedene
Arten zu vertiefen.

Unserer Meinung nach ist es also schon relativ frih méglich digitale

Mittel einzusetzen.

Den Computer fihren wir in der letzten dieser drei Wochen ein. Die
Kinder haben sich namlich schon sehr gut eingelebt und sind nun

bereit, etwas Neues zu lernen.

Die Kinder haben vor allem wahrend der Freispielphase die Gele-
genheit sich mit unterschiedlichen Medien zu beschaftigen und den
Umgang damit zu Uben.

Infrastruktur

Hard- und Software, Bastel-
und Werkmaterial, Bicher...

Wir gehen davon aus, dass wir eine Ubliche (durchschnittliche) Kin-
dergarteneinrichtung zur Verfigung haben. Das heisst, dass wir
mehrere Freispielorte oder -angebote wie Puppenecke, Bastelecke,
Malecke, Kleine Welt (thematisch), Bauecke, Spieleregal und BU-
cherecke haben.
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Zusatzlich zu diesen Angeboten werden wir einen Computerplatz
einrichten, zwei CD- Player in die Bicherecke integrieren und einen
Hellraumprojektor einsetzen, auf dem man mit transparenten Farb-
plattchen verschiedene Muster legen kann.

Weil Bewegung ein grundlegendes Bedirfnis der Kinder ist, werden

wir zusatzlich eine Bewegungsecke einrichten.

Fur die Durchfihrung des Programms werden folgende Materialien
bendtigt:

Bilderbuch:
Carle, E. (2006). Die kleine Raupe Nimmersatt. Hildesheim: Gers-
tenberg Verlag.

Hellraumprojektor

2 CD - Player, 2 Kopfhorer

1 Computer, 2 Kopfhorer

1 Laptop, 2 Kopfhorer

Leinwand und Beamer, DVD - Player

CD:

»Die kleine Raupe Nimmersatt und der kleine Kafer Immerfrech: Die
kleine Maus sucht einen Freund: und viele weitere Originalgeschich-
ten!®

(Im MDZ der PHTG erhdltlich oder beim Jumbo Verlag)

CD:

Eigene Vertonung der Geschichte

DVD:

Die kleine Raupe Nimmersatt und vier weitere lustige Abenteuer =

(erhaltlich im MDZ der PHTG oder im Verlag; The Illuminated Film
Company)

Lernsoftware:
Mathe und Logik (CD-Rom): zahlen bis 20, Zahlen und Ziffern, ers-
tes Rechnen, geometrische Formen... und vieles mehr

= (erhdltlich im MDZ der PHTG oder beim Terzio Verlag Miinchen)

Links:

- http://[www.youtube.com/watch?v=Rufn2sUlyrM&feature=related
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- http://www.youtube.com/watch?v=6lg5sb31Nrw&feature=related
= http://www.youtube.com/watch?v=k3jbzq-_7bU&feature=relmfu

Lernziele
Grob- und Feinziele

Grobziel - Sozialkompetenz:

Die Kinder kennen einander mit Namen, sie interessieren sich fir
andere und sind offen verschiedenen Kindern gegeniber. Die Alte-
ren interessieren sich auch fur die Jungeren und Ubernehmen Ver-
antwortung, die Jingeren lernen auch von den Alteren Hilfe anzu-

nehmen.

Grobziel - Selbstkompetenz:

Kinder lernen ihre Gefihle und Bedirfnisse wahrzunehmen, dazu zu
stehen, sie zu dussern und sich angemessen zu verhalten. Sie kon-
nen akzeptieren, dass sie in einer Gruppe manchmal Bedurfnisse

zurick stellen missen.

Grobziel - Grobmotorische Kompetenz:

Die Kinder lernen den Kindergartenraum, den Garten und die Turn-
halle als Bewegungsort kennen und sich darin zu orientieren. Die
Kinder erleben korperliches Aktiv- und Passivsein und lernen es be-
wusst zu steuern. Die Kinder lernen sich nach akustischen, visuellen

und taktilen Signalen zu bewegen.

Grobziel - Feinmotorische Kompetenz:

Die Kinder lernen den Umgang mit vielfaltigem Zeichen- und
Schreibmaterial, Schere, Leim und Stipferli und Uben feinmotori-

sche Fertigkeiten mit verschiedenem Material.

Grobziel - Sprachliche Kompetenz:

Die Kinder lernen einfache Gesprachsregeln kennen, sie lernen an-
dere anzusprechen, etwas zu fragen und aufzufordern. Sie lernen

neue Begriffe kennen und wenden diese an.
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Grobziel - Logisch - mathematische Kompetenz

Die Kinder entwickeln einen Mengenbegriff, sie lernen Personen
und Gegenstande zu zdhlen und die Zahlsymbole des Spielwirfels
zu erfassen. Sie lernen Gegenstande zu sortieren. Sie kennen die
Lebensgewohnheiten von Raupen und Schmetterlingen und die
Entwicklung vom Ei bis zum Schmetterling. Die Kinder wissen, wel-
che Znini gesund sind.

Grobziel - Figural - raumliche Kompetenz

Die Kinder lernen sich im Raum zu orientieren und bauen mit oder

ohne Vorlage. Die Kinder erkennen Symmetrien.

Grobziel - Musikalische Kompetenz:

Die Kinder lernen einfache Kinderlieder im Klassenverband zu sin-
gen und mit einfachen Instrumenten umzugehen. Sie lernen Gerau-
sche aus der Umwelt bewusst und differenziert auf zu nehmen und

zu erkennen.

Computerstandards:

Die Schilerinnen und Schiler kdnnen elektronische Gerate in ihrem

Alltag erkennen und benennen.

Die Schilerinnen und Schiler konnen den Computer starten, sich
an- und abmelden und ihn korrekt herunterfahren.

Die Schilerinnen und Schiler benennen Computer und Zubehor
korrekt und setzen diese adaquat ein.

Die Schilerinnen und Schiler konnen den Computer mit Tastatur,

Maus, Touchpad, etc. steuern.

Die Schilerinnen und Schiler halten sich an die vereinbarten Nut-
zungsregeln im Umgang mit diversen ICT - Mitteln.
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Wochen- Feinplanung

Woche 1

Montag Gefihrte Aktivitat 1 - Geschichte erzahlen:

Die ganze Geschichte wird zum ersten Mal er-
zahlt. Die verschiedenen Elemente ,kriechen,

w

fressen, verpuppen etc." werden korperlich um-

gesetzt (Intermezzo).
Vertiefung:

Die Kinder kdnnen im Freispiel die Geschichte auf
CD vertont anhéren. Und bei Bedarf mit Hilfe der
Lehrperson selber die Geschichte vertonen.

Feinziel:

Die Kinder konnen die Begriffe ,kriechen, fressen,
verpuppen, Kokon bzw. Puppe fliegen" benennen
und konnen diese in passende Bewegungen um-

setzen.
Gefuhrte Aktivitat 2 - Schere einfihren (Kleine):

Aus Restpapier werden verschiedene Schnipsel
geschnitten. Diese dienen der Raupe als Nahrung.

Feinziel:

Die Kinder konnen mit der Schere kleine Papier-
schnipsel schneiden und die Schere richtig halten

und verwenden.

Dienstag Gefihrte Aktivitat 1 - Tischtheater:
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Die Kinder werden Uber einen Weg ins Theater
gefuhrt und ein Tischtheater wird vorgespielt. Ein
Teil der Geschichte wird wiederholt und ein Teil

wird neu sein.
FUr den Eintritt, bekommt jedes Kind ein Ticket.

Vertiefung: Memory mit verschiedenen Schwie-

rigkeitsgraden

Feinziel:

Die Kinder kénnen die Begriffe ,Pflaume, Oran-

ge, Apfel, Birne, Kuchen" erkennen.

Gefihrte Aktivitat 2 - Projekt (Grosse)

Naturmaterialien

Mittwoch Gefihrte Aktivitat 1 - Gesunde Znuni
Verschiedene Produkte mitnehmen und diese
durch verschiedene Spielformen lernen zu ordnen
und zu vertiefen.

Feinziel:
Die Kinder konnen zwischen gesunden und unge-
sunden Zninis unterscheiden.

Donnerstag | Gefuhrte Aktivitat 1 - Vertiefung Znini mit Col-

lagen

Aus Zeitschriften gesunde und ungesunde Pro-
dukte ausschneiden und auf eine Raupe mit gu-
ten Zahnen und eine Raupe mit ungesunden

Zahnen aufteilen.
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Feinziel:

Die Kinder konnen zwischen gesunden und unge-

sunden ZnuUnis unterscheiden.

Freitag Gefihrte Aktivitat 1 - Liedeinfihrung

A Raupli mdchti sii* (unbekannt) mit verschiede-

nen Bewegungen einfuhren.

Feinziel:

Die Kinder kdnnen das Lied mit Hilfe der Lehrper-

son singen und die Bewegungen nachmachen.

Gefihrte Aktivitat 2 - Projekt (Grosse)

Naturmaterialien

Woche 2

Montag GefUhrte Aktivitat 1 - Didaktisches Legen

Didaktisches Legen mit transparentem Legema-
terial (verschiedene Formen) in zwei Gruppen
durchfihren und anschliessend den Spielort Hell-
raumprojektor einfUhren. Hier werden haupt-
sachlich symmetrische Bilder gelegt.

Feinziel:

Die Kinder konnen die vorgelegten Bilder mit Hil-
fe der Lehrperson nachlegen und erkennen, dass
die Bilder symmetrisch sind (auf beiden Seiten
gleich).

GefUhrte Aktivitat 2 - EinfUhrung Leimen (Klei-

ne)
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Weissleim und Leimstift werden in Figuren ver-
packt, der Unterschied zwischen den beiden
Leimformen wird klar gemacht und auf was man

beim Leimen achten muss.

Feinziel:

Die Kinder konnen die Regeln fir das Leimen ein-
halten und konnen die unterschiedlichen Leime in

den richtigen Situationen anwenden.

Dienstag

GefUhrte Aktivitat 1: Zahlen und Sortieren

Auf den Tischen sind verschiedene Plakate ver-
teilt. Auf jedem Plakat ist eine andere Menge (1,
2,3, 4, 5, 6). Im Raum sind verschiedene Darstel-
lungsformen der Mengen verteilt (Wirfelaugen,
Ziffern, Bilder, Hand, etc.). Jedes Kind wird einem
Plakat bzw. einer Menge zugeteilt und muss die
passende Menge (Ziffer, Bilder, Wurfelaugen,
etc.) finden.

Vertiefung:

Passend zum Zahlen fGhren wir im Freispiel die
neue Lernsoftware (siehe oben) ein. Damit nicht
zu viele Kinder sind, machen wir das in verschie-
denen Gruppen. An diesem Morgen werden die
Kleinen in zwei Gruppen nacheinander einge-
fuhrt. Hier geht es vor allem darum, den Compu-
ter richtig aufzustarten und sich darin zurecht

zufinden.

Feinziel:

Die Kinder konnen die Zahlsymbole des Wirfels
zahlen und dem richtigen Plakat zuordnen.
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Gefihrte Aktivitat 2 - Projekt (Grosse)

Naturmaterialien

Mittwoch

Gefihrte Aktivitata : Schmetterling basteln

Die Kinder dirfen mit Toilettenpapierrollen und
Papier (jeweils in Gruppen mit ca. vier Kindern)
einen Schmetterling basteln, welche wir dann von
der Decke henken lassen. Die gefihrte Aktivitat
wird nochmals mit der Geschichte in Verbindung

gebracht, um diese zu vertiefen.

Feinziel:

Die Kinder lernen den Umgang mit Pinsel und
Malfarbe, sowie den Umgang mit Schere und

Leim. Die Feinmotorik wird dadurch geibt.

Vertiefung:

Im Freispiel werden die Grossen in zwei Gruppen
nacheinander in die Lernsoftware eingefihrt.
Hier werden wir den Fokus vor allem auf die Lern-
software legen, da die Grossen schon vom Vor-
jahr Erfahrungen mit dem Computer haben. Sie
sollen den jungeren Kindern schliesslich auch eine

Hilfe beim Umgang mit dem Computer sein.

Donnerstag

GefUhrte Aktivitat 1: Turnen

Freitag

Gefihrte Aktivitat 1: Verpuppung (Sach - GA)

Die verschiedenen Stadien der Entwicklung wer-
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den durch Bilder auf die Leinwand projiziert. Die
verschiedenen Stadien werden schliesslich kor-

perlich umgesetzt.

Im Freispiel konnen die Kinder an einem Laptop,
den wir als neuen Freispielplatz anbieten, einen
der Links zur Verpuppung betrachten, den wir
vorangehend im Bereich Infrastruktur aufgelistet
haben.

Feinziel:

Die Kinder koénnen die verschiedenen Stadien

benennen und korperlich umsetzen.

Gefihrte Aktivitat 2: Projekt (Grosse)

Woche 3

Montag Gefihrte Aktivitat 1 — Symmetrien

Mit Hilfe von Schmetterlingsbildern lernen die
Kinder die Eigenschaften der Symmetrien ken-
nen. Sie dirfen selbst ebenfalls Schmetterlings-

bilder mit einer Symmetrietechnik kreieren.
Feinziel:

Die Kinder lernen die Eigenschaften von Symmet-

rien kennen und kénnen diese selbst anwenden.

GefUhrte Aktivitat 2 — EinfUhrung Reisstechnik
(Kleine)

Die Kinder machen aus verschiedenfarbigem Sei-
denpapier ein Kigelibild. Sie reissen das Seiden-
papier und machen kleine Kugeln daraus. Aus
diesen Kugeln entsteht eine Wiese mit Blumen.

Darauf kommen nachher ein paar Schmetterlinge
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drauf, welche wir in der darauffolgenden Woche

gestalten.

Feinziel:

Die Kinder kdnnen Seidenpapiersticke reissen,
aus diesen kleine Kugeln rollen und mit Weissleim

auf ein A4 — Papier kleben.

Dienstag Gefuhrte Aktivitat 1 — Gefihle
Mit Hilfe von 5 verschiedenen Gefihlsgesichtern
(Uberrascht, witend, traurig, glucklich, stolz)
werden wir in das Thema Gefihle einfihren und
ein passendes Lied als Intermezzo und Vertiefung
der GefUhle singen.
Feinziel:
Die Kinder kénnen die 5 GefUhle mit Hilfe der
Bilder erkennen und diese mit Unterstitzung der
Lehrperson pantomimisch darstellen.
Gefihrte Aktivitat 2 - Projekt (Grosse)
Naturmaterialien

Mittwoch Gefihrte Aktivitat 1 - LiedeinfGhrung mit In-

strumenten

Das Lied Wiesenkonzert von Gerda Bachli wird
mit Hilfe einer passenden Geschichte verbunden.
Die Kinder dirfen fur die jeweils passenden Stro-

phen Instrumente einsetzen.

Feinziel:
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Die Kinder lernen das Lied Wiesenkonzert kennen
und koénnen dazu Schlagholzer und Rasseln pas-

send einsetzen.

Vertiefung:

Im Freispiel besteht die Moglichkeit das Lied ab
CD-Player nochmals zu héren - CD ,Eifach sin-

ge\\

Donnerstag

GefUhrte Aktivitat 1 - Turnen

Freitag

GefUhrte Aktivitat 1 - Film schauen

anschliessend offen fir Freispiel

Kinotag: Die Kinder bekommen ein Billet. Im Kin-
dergarten ist eine Art Kino eingerichtet (Abge-
dunkeltes Licht, Tribine). Die Kinder dirfen sich
den Film: ,Die kleine Raupe Nimmersatt und vier
weitere lustige Abenteuer", mit Hilfe der Lein-

wand, Beamers und DVDs- Player anschauen.

Vertiefung: Der Film wird fUr das Freispiel freige-
geben.

Feinziel:

Die Kinder lernen neue Begriffe des Films auf
Schriftdeutsch kennen und lernen im Freispiel die
Bedienung des Beamers kennen.

Gefihrte Aktivitat 2 - Projekt (Grosse)

Naturmaterialien




