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Bei uns in Europa gibt es keine Eisbaren, denn es ist hier viel zu warm fir sie. Darum liegt
der Eisbar im Theaterstiick auch den ganzen Tag in seiner mit Eis gefillten Grube. Als das Eis
eines Tages geschmolzen ist, fliegt er mit seinen Freunden, dem Erdbar und dem Mausbar,
zum Nordpol, um frisches Eis zu holen. Denn am Nordpol ist es das ganze Jahr lang eiskalt.
Darum sind ,,Eis und Schnee” in diesen Materialien ein wichtiges Thema.

Einen weiteren Schwerpunkt stellt die ,,Freundschaft” dar. Eisbar und Erdbar nehmen eine
Maus zum Freund. Fir sie macht es keinen Unterschied, dass die Maus kleiner und schwa-
cher ist, denn schlieRBlich hat sie Fell und Ohren genauso wie ein Bar — ein Mausbar eben! Die
drei erleben das Abenteuer Nordpol miteinander und helfen sich gegenseitig, wenn jemand
Unterstlitzung braucht. Riicksichtnahme und Unterstitzung sind auch in unserem taglichen
Miteinander unabdingbar!

Das Thema ,Verreisen“ ist der dritte Schwerpunkt in der Geschichte und in den vorliegenden
Materialien. Die drei Helden im Stlick reisen auf einer groRen Flugwurst zum Nordpol und
schwimmen auf einer Eisscholle zuriick nachhause. Reisen laden aber auch zum Traumen
und sich Erinnern ein. Es heiRt: ,Wenn einer eine Reise tut, dann kann er was erzahlen!”,

In diesen Materialien wollen wir spielerisch dazu anregen, von eigenen Reisen zu erzihlen,
Phantasiereisen zu unternehmen und sich wie Eisbar, Erdbar und Mausbar zu fihlen!

Eis und Schnee Freundschaft Verreisen

Finanziell unterstatzt durch die MA 10 - Wiener Kindergarten aus den Mitkeln der B K ARU
Vereinbarung gemap Ark. 150 BV-G zur frihen sprachlichen Forderung. \L M







Aktivierung
Eis und Schnee

ue

Am NOYdPO\

Im Theater erkunden Eisbar, Erdbar und Mausbar
den Nordpol. Wie sieht es dort aus? Wir gestalten
eine Nordpol-Spiellandschaft und begeben uns auf
die Spur der drei Theaterhelden!

Der SPieLbereiCh

Um mit den Kindern eine Spiellandschaft aus Eis und
Schnee zu gestalten, wird Bildmaterial aus Biichern
und dem Internet betrachtet. Es wird besprochen,
wer fiir die Umsetzung was und wie zur Verfligung
stellen kann?

Gemeinsam recherchieren
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Materiolq
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Mit weiRen Decken und Tiichern werden Béden und
Mobel abgedeckt. WeiRe Polster stellen z.B. Eisber-
ge dar.

nnen, umseJcZCV‘

AD ciksablaufe erke

| bedleiten |
ﬁg%\ljg\?hc‘n?%\ﬂékc\{em endeikern

Teilhabe am Proje\« erleben

Aus kleinen Schachteln, Schuhkartons und Karton-
bausteinen kénnen Eisblécke gebastelt werden,
indem sie in weiRes Papier eingepackt werden. Eine
Flllung aus Zeitungspapier macht sie fiir das Bauen
stabiler.

ekkiven eroffnen

Pers
{\\i?v%(fcr in %\0\0@ bringen

Die Fenster werden mit weilem Packpapier zu-
geklebt. Sternformige Einschnitte ermdoglichen den
Kindern ungewdhnliche Durchblicke.

Requisiten

Pompons aus weiller Wolle oder in weiRes Papier
eingewickeltes zerknilltes Zeitungspapier konnen als
,Schneebille” verwendet werden. GréRere Schnee-
kugeln aus Papier kdnnen mit weiRem Pappmaché
Uberzogen werden. Zum Nordpol passende Stofftiere
sowie Plisch und Fellimitatstoffe vervollstandigen
die Spiellandschaft.
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Wir kdnnen die Nordpolreise von Eisbar, Erdbar und
Mausbar auch in einem selbst entworfenen Tischthe-
ater nachspielen. Recherche und Aufgabenverteilung
entsprechen jener bei ,,Am Nordpol“.

Der Spielbereich - Tischtheater

Ein weilRes Tuch oder ein groBer Bogen Papier
definiert den Spielbereich des Tischtheaters. Tipp:
Besonders gut fihlt sich weiller Pannesamt an!

’r‘

Gemeinsam recherchieren
/\u?j()b e verteilen

Arbe\ksab\du?e erkennen, umsetzen
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Teilhabe am Projek erleben

Fur das Tischtheater werden Konstruktionsmateria-
lien und Requisiten im Kleinformat bendtigt. Dazu
konnen Schachteln von Kosmetika oder Medikamen-
ten mit weilem Papier Uberzogen werden.

Aus weiRen Tiichern oder Stoffstiicken werden
Landschaften gestaltet. Als Hintergrund dient ein
Tischparavent, auf den Schneeberge und Eisschollen
aus weillem Papier geklebt werden.

nd. Erlebtes erinnern

ehenes U i
o chten verbalisieren un

Bigene Geschi
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\deen im Team erar

Bespielt wird das Theater mit Biegepiippchen, die
mit Stoffresten , kaltefest” ausgeristet werden. Dazu
genlgt es, die Puppen einzuwickeln oder den Stoff
festzubinden bzw. mit einfachen Heftstichen anzu-
nahen. Zusatzlich konnen handelstbliche Tierfigu-
ren, die von der Dimension zu den Biegeplppchen
passen, verwendet werden.

beiten wnd umsekzen

Als Iglu dient eine mit Pappmaché (iberzogene und
bemalte Styropor- oder Kunststoffhalbkugel. Alter-
nativ kann es auch selbst aus Pappmaché hergestellt
werden. Je nach Beschaffenheit kann ein Eingang
ausgeschnitten werden.

TheakerPOdagojische BejLeikmakeriaUem
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Gemeins

Aufgaben

N

NordPO\exPed’\JﬂO

Eisbar, Erdbar und Mausbar sind natlirlich nicht die
einzigen, die den Nordpol bereits erkundet haben.
Immer wieder brechen Menschen zu Expeditionen
ins ewige Eis auf. Nach ein wenig Recherche machen
auch wir uns im Rahmen einer Mitspielgeschichte
auf die Reise!

EXPediJciomPkOmumj

Mittels Bildbetrachtungen wird tiber das Land und
schon stattgefundene Expeditionen recherchiert. Im
Anschluss werden die bendtigten Materialien und
die Ausstattung zusammentragen.

Req uisiten

Miitzen, Faustlinge, ,Stiefel” aus dicken Wollsocken,
Sonnenbrillen, Landkarten, Rucksdcke mit Proviant,
Fahne, Fernglas, Blocke und Stifte flir Aufzeichnun-
gen, Fotoapparat, ...

Aus flachen, mit Papier (iberzogenen und bemalten
Kartons werden Walkie Talkies gebastelt. Ein Stlick
Pfeifenputzer dient als Antenne. Grol3e, nach Foto-
vorlagen bemalte Kartons, in die sich die Kinder hi-
neinsetzen, kdnnen als Schneemobile oder Schlitten
verwendet werden.

Ins Spiel kommen
SIC 6|VIbI’iV1 en und

PQB am Mzmadﬂem
oren und Umsetzen
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Konzentration
Eis und Schnee
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Geschichte

SL erzahlt die Geschichte einer spannenden Expedi-
tion, die Kinder stellen sie gleichzeitig dar. Die Ge-
schichte konnte zum Beispiel so ablaufen:

e Frihmorgens treffen sich die Forscher_innen. Sie
packen die Materialien und ziehen sich warm an.

® Vollbepackt steigen die Forscher_innen ins Flug-
zeug und fliegen zum Nordpol.

e Am Nordpol angekommen, steigen sie aus dem
Flieger und schauen sich um.

® Sie verstauen das Gepack in den Schneemobilen,
studieren die Landkarten und fahren los.

e Wahrend der Fahrt fotografieren sie staunend,
dann bleiben sie stehen und entnehmen Schneepro-
ben und machen Aufzeichnungen.

® Pl6tzlich zieht ein Schneesturm auf! Schnell mis-
sen alle zuriick ins Schneemobil, die Sachen verstau-
en, in Deckung gehen und die Miitzen festhalten.

e Bald darauf legt sich der Sturm wieder und die
Expedition fahrt weiter.

e Doch da taucht ein Eisbar (Erzahler_in) auf. Er ist
neugierig und riesig und ruttelt heftig am Schneemo-
bil. Die Forscher*innen springen schnell heraus und
verstecken sich hinter Schneehugeln.

e Nachdem der Eisbar ein wenig Unordnung ge-
macht hat, verzieht er sich wieder. Die Forscher_in-
nen raumen auf und fahren weiter.

e SchlieBRlich erreichen sie die Forschungsstation. Sie
richten sich alles gemdiitlich ein, kochen Suppe aus
den mitgebrachten Lebensmitteln und schmelzen
Schnee zum Trinken.

e Danach werden die Schlaflager gerichtet und die
miiden Forscher_innen gehen schlafen.

® Am Morgen ist es noch dunkel. Dennoch missen
sie aufstehen, frihstiicken, einpacken, sich anziehen
und die Rickreise antreten.

e Der Weg zuriick kann entweder wie die Hinreise
verlaufen, oder auch ohne bzw. mit neuen Komplika-
tionen.
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Mikeinan

Am Nordpol treffen die drei Bdren viele Tiere. Um
mit ihnen in Kontakt zu kommen, begriilRen sie sich
gegenseitig freundlich. Manchmal ist es gar nicht so
einfach, miteinander in Kontakt zu treten. Wir kon-
nen es aber spielerisch tben!

Hallo, liebe Frekmdm!
Hallo, lieber Freund|

Es wird ausreichend Raum bendtigt, damit sich die
Gruppe gut bewegen kann. SL stimmt ein:

,Wir stellen uns vor, wir spazieren durch den Park.
Das Wetter ist schon. Wir sind gut gelaunt und ge-
nieBen den Spaziergang.”

Zur leicht beschwingten Musik spaziert die Gruppe
durch den Raum. Wenn die Musik stoppt, sagt SL:
L,Wir treffen liebe Menschen, jede_r begrifit so viele
wie moglich mit Winken.”

Beim Wiedereinsetzen der Musik spazieren alle
weiter. Bei jedem nachsten Stopp wird eine andere
BegriRung angeregt, z.B:

e Imaginaren Hut ziehen
e Hand geben

e \erbeugen

® Gib Flinf

e Schulter klopfen
e Umarmen

e Welche GruRformen kennen die Kinder?

\Workschatzem eikerung

Wichtig: Im Spielverlauf von den distanzierten zu
den korpernahen BegriiRungsformen libergehen und
dabei auf den notigen Respekt und die Achtsamkeit
untereinander hinweisen und achten!

Im gemeinsamen Spr. ch
Hemmuﬂjew Leich’cePrgbégetgssem wich

emeinsam fForschen, |
. Neu
und erlernen e entdecken

Aktivierung
Freundschaft

der in Ko nkakk kommen

(Iber Bewequng ZUM Swechew

7uhoren, lauschen wnd. die Fankasie

spielen lassen

lns “Als ob"-Spiel kommen

\orsichtig erske Kontakte \«m’x\)?em

Spiekvana‘ciéh

Zu den BegriiBungen durch Kérperkontakt kénnen
noch verbale BegriiBungen unter Freund*innen
(GruR dich, Servus, Hallo) oder auch BegriiBungen
aus anderen Landern und Sprachen, z.B. Ciao, Salut,
Hola, Ahoj, Shalom, Selam, etc. hinzugefligt werden.
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Allein, Zu Zweien oder

Am liebsten liegt der Eisbar einsam in seiner Eisgru-
be. Auch der Erdbar singt seinen Erdbeeren meistens
alleine lustige Lieder vor. Beide freuen sich aber auch
Uber die Gesellschaft des Mausbars. Das gemeinsa-
me Spielen ist namlich am allerlustigsten. Probieren
wir es aus!

Zuerst werden verschiedene Gruppierungen zusam-
mengefiihrt, indem viele, auch ungewohnte, Kontak-
te geknipft werden. Dazu spazieren die Kinder zuerst
jedes alleine zu Musik im Raum herum. Wenn die
Musik stoppt, bilden jeweils so viele Kinder, wie von
SL festgelegt, einen Kreis. Sobald die Musik wieder
einsetzt, spazieren die Kinder jedes fir sich weiter.

Je nach Alter der Kinder kann mit Gruppen von 2 bis
maximal 4 Kindern begonnen werden. Mit etwas
Ubung klappt es dann auch mit gréReren Gruppen.

Variation: Bei jedem Musikstopp kann abhangig von
der Anzahl der Kinder im Kreis eine Strophe eines be-
kannten Kreisspieles eingebaut werden, z.B.:

e  Liebes Kind (Briiderchen) komm tanz mit mir“

e ,Wir haben eine Ziehharmonika”

e ,Ringa, ringa reia”

G@duldfj beobachten
9enmotivation wecke,

Neues Material k

Wo rfcschaieriwa{(;x; e

éur Ruhe kommen
onZentration ynd Ausd.

Reje(\/e@{dmdms em{wékea(ier

Rejelw verbalisieren

Egﬁoméfedamkem Verbalisieren

Unterschiede und Parallel,
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Konzentration
Freundschaft
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Musik wnd. Bewegund
U@dgukyﬂeﬂe

SPie\jemeimSChO\F{em bilden

Dazu werden im Raum von SL kleine ,,Spielinseln”
vorbereitet. Die Kinder kdnnen am Rand sitzen und
zusehen. SL legt Baumwolltiicher oder Tischsets auf
den Boden und auf jeden so markierten Platz zwei
bis drei kleine Trodelspiele, z.B. Kreisel, Aufzieh-
tierchen, Wiirfel, Balancierfiguren, Fingerplippchen,
Kaleidoskope, Leuchtobjekte, Windrader, Faden-
schlaufen flir Fadenspiel, Schittelglaser, usw.

Die Kinder werden eingeladen, die Spiele auszupro-
bieren. Bei Einsetzen der Musik spazieren die Kinder
zwischen den Inseln herum, bei Musikstopp setzen
sie sich zu einer hin.

Die Regeln sind einfach: Bei jeder Spielinsel konnen
nur zwei Kinder gleichzeitig sein, mit den Spielsachen
soll sorgsam umgegangen werden und jedes Spiel
soll bei seiner Insel bleiben. Wichtig ist, dass die Kin-
der ausreichend Zeit zum Spielen haben.

Wenn die Musik wieder einsetzt, spazieren alle er-
neut zwischen den Inseln, um bei Stopp eine neue
Insel zu wahlen.

Erweiterung: Nach dem Ende des Spieles diirfen alle
Kinder, die mochten, ihr Lieblingsspiel vorstellen.
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Entspannung
Freundschaft

M‘\Jce‘m(mder Zur Ruhe kommen -

Die drei Baren sind beste Freunde und erleben zu-
sammen ein tolles Abenteuer. Dabei helfen sie sich
immer gegenseitig, vor allem, wenn es aufregend
wird. Auch wir kdnnen in der Gruppe ausprobieren,
wie wir uns gemeinsam in spannenden Situationen
unterstutzen.

Emotionen wnd. B@?\md\'\c‘nke'\%em

onderer wahrnehmen

Psst, nichts passiert|

III

Im Spiel ,,Psst, nichts passiert!” unterstiitzen sich
Freunde gegenseitig und sind auch in unheimlichen
Situationen flireinander da.

schulen

Zu Spielbeginn schleicht die Gruppe leise durch den
Raum, bis es ganz still wird. Alle horchen auf eventu-
elle unheimliche Gerausche.

Horwohrnehmung

Nun lasst SL hin und wieder einen Gegenstand fal-
len, den er/sie eingesteckt hat. Diese kleinen Gegen-
stande — z.B. Steinchen oder Schellen — machen beim
Runterfallen ein Gerdusch. Sobald die Kinder das
Geradusch horen, bleiben alle erschrocken stehen und
legen den Finger auf die Lippen: ,,HHHHH! PSSSST!“

erkes chorisches S?rec\nem

Rituolisi

Sich \,Jerjssc‘nOJcZemd beze nen

Nach kurzem Lauschen beruhigen sich die Kinder Sich 3636“56"53 unkerstezen

gegenseitig durch Schulterklopfen, Riicken streicheln
und liebe Worte: , Keine Angst! Nichts passiert!”

Wenn alle Kinder zur Ruhe gekommen sind, schlei-
chen sie weiter durchs Zimmer.

Theaterpadagogische Begleitmaterialien L\LARUM
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Reised efalhree

Eisbar, Erdbar und Mausbar verreisen auf einer
fliegenden Wurst. Gemeinsam kdnnen wir uns in der
Gruppe Uberlegen, welche Transportmaoglichkeiten
es abseits der Flugwurst noch gibt.

Womit konnen wir verreisend

Mit diesem Bewegungsspiel nach dem Kinderlied
,Hoch der Himmel, tief die Erde” kommt die ganze
Gruppe so richtig in Schwung!

Das Lied wird gemeinsam gesungen, dabei werden
die verschiedenen Fortbewegungsmoglichkeiten mit
Kérper und Stimme dargestellt:

,Hoch der Himmel,

tief die Erde,

alle Tage Sonnenschein.

Wenn ich einmal ein Flugzeug sehe
mochte ich gern ein Flugzeug sein.”

\L'A‘i/bumg fur die Mundmotorik
ahrnehmen der S%fmmwbraﬂomem

Sach
h grg L’ffgff;;mz und Kreativitd

Aktivierung
Verreisen

Chorisches SPrec‘nem

SPYOC‘(\@ in Bewequng umsetzen

Das Flugzeug:
Die Arme ausbreiten, wie ein Flugzeug durch den
Raum diisen und dazu Disenjetgerausche machen.

Das Auto:

Mit den Handen ein imaginares Lenkrad halten,
durch den Raum kurven und dazu Motorengerau-
sche machen.

Der Zug:

Mit den Schultern wie Eisenbahnrader rotierend
durch den Raum ziehen und dazu das Rattern tber
die Eisenbahnschwellen nachmachen.

Das Schiff:

Im Zickzack durch den Raum schwanken wie auf
einem Schiff im Wellengang und dazu das Turbinen-
gerausch und die Schiffssirene nachmachen.

Das Pferd:

Abwechselnd trabend, galoppierend und im Schritt
durch den Raum bewegen und dazu wiehern und
schnauben.

Eigene Ideen:
Welche Transportmittel gibt es noch?
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“Als ob’/’S\)’\e\: Fine Reise g

Um eine Reise zu machen, braucht es immer auch
einiges an Vorbereitung. Eisbar, Erdbar und Mausbar
zum Beispiel mlssen der Wurst erst lustige Lieder
vorsingen, damit sie zu schweben beginnt. Im Grup-
penraum kdnnen wir spielerisch erfahren, was es vor
und wahrend einer Reise zu beachten gilt.

Fine /ugreise

Eine Zugreise wird in eine Mitspielgeschichte ver-
packt. Vorab wird im Internet, in Blichern, bei einer
Strallenbahn- oder Zugfahrt recherchiert, wie es in
Zigen aussieht und was es fir eine Zugfahrt braucht.
Danach werden einige Stlihle zu einem Zug zusam-
mengestellt und Requisiten vorbereitet:

e Fahrkarten aus Papierresten

® Taschen, Korbe, Koffer als Gepack

e Kleidungsstiicke (Hute, Mutzen, Jacken)

® Zeitschriften

e Gebastelte Laptops, Handys aus Papier, Karton
oder Schachteln

Nach dem gleichen Prinzip lassen sich auch eine
Autoreise oder eine Flugreise gestalten.

Uw%ersﬂl%zumg der kindl

Gehortes in Handl
Gerduschkulisse st

ichen Kreakivitat
Ungen umsetzen

immlich machemPﬁmdem

Konzentration
Verreisen

Z

Geschichte

Wenn alle bereit sind, Gbernimmt SL erzdahlend und
mitspielend die Leitung:

e ,Uuu, Uuu! Achtung, bitte zurlicktreten, Zug fahrt
ein!”

e ,Schhhht!”, die Tliren 6ffnen und die Fahrgaste
suchen sich Platze.

e ,\orsicht, bitte zurlicktreten! Tiiren schliel3en,
Schhhht!“

e SL kontrolliert und verkauft Fahrkarten,

e SL weist auf die richtige Gepacklagerung hin

o SL weist auf SicherheitsmaRnahmen hin: “Bitte
festhalten!”, ,,Bitte nicht aus dem Fenster lehnen!”
(der Wind zerzaust das Haar, die Kinder haben zer-
raufte Frisuren)

e Durchsage der nachsten Haltestelle, usw.

Die Mitspielenden kénnen zwischen den Rollen
wechseln und es kdnnen auch mehrere eine Rolle
spielen. Die kreativen Ideen der Kinder werden auf-
genommen, das Spiel darf dabei aber nicht zu sehr
verkompliziert werden, damit es in die Selbstandig-
keit der Kinder tGbergeben werden kann.

Einzelne Satze konnen auch ritualisiert werden, um
die Kinder zum Mitsprechen anzuregen, z.B.:

e ,Achtung, Zug fahrt ein!“

e ,Die Fahrkarten bitte!”

e ,Gute Reise!”

e ,Kann ich ihnen helfen?“

TheakerPOdajoysche Begk@ikmakeriakiem
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Entspannung
Verreisen

Reiseerinnerdinger!

Nachdem die drei Baren vom Nordpol zurtick sind,
gehen sie alle wieder ihren Lieblingsbeschaftigungen
nach. Sicherlich denken sie aber noch ganz oft an
ihre Reise. Auch wir wollen in der Gruppe in Reise-
erinnerungen schwelgen...

oren

Lerabur und. lnter net

Zuerst wird ein gemiitlicher Platz gerichtet, um sich
dort an DIE Reise zu erinnern. Das kann eine vorher
gespielte imaginare Reise sein, eine Reise aus einer
Recherche oder eine tatsachlich erlebte Urlaubsreise
der kiirzlich vergangenen Ferienzeit. Entweder in der

Gesamtgruppe oder in Kleingruppen wird die Reise  Es gibt drei Spielvarianten, die je nach den sprachli-
im Gespréach reflektiert. chen Fahigkeiten der Kinder auch aufbauend gespielt

werden konnen.

Variante 1

E@mﬂz:ﬁaifegem{dmde betrachten und

Jedes Kind darf ein Bild eines Memory-Spiels aus
einem Rucksack oder Koffer herausnehmen und darf
erzahlen, was auf der Reise zu sehen war (=auf dem
Bild zu sehen ist).

Variante 2

Aus einem Rucksack oder Koffer mit gesammelten
Ansichtskarten darf jedes Kind nacheinander eine
Karte herausnehmen und berichten, was es gesehen
hat (=was auf der Karte zu sehen ist).

Variante 3

Was hast du auf deiner Reise gesehen? - jedes Kind
' darf erzahlen, was es bei seiner letzten Urlaubsreise
gesehen hat. Bei Bedarf wird von SL unterstitzt.

Komplexe Situakionsauf;
betrachten ung E}ememi:mahmem

Erinnern und verbalisieren

Wichtig ist, den Kindern Zeit zum Betrachten der
Bilder zu geben, um Zusammenhange herstellen,
benennen und erzdhlen zu kénnen. Im Vordergrund
stehen immer die Freude an der Begegnung und das
Wohlfiihlen in der Gemeinschaft!
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