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Kénnen Sie sich vorstellen, auf 999 Kinder aufzupassen? Genau dieser Auf-
gabe mussen sich Mama und Papa Frosch stellen, als aus den 999 Frosch-
eiern die 999 Froschgeschwister schliipfen. Da ist der anfangs so grof3
wirkende Teich fir die GroB3familie plotzlich zu klein. Ein Umzug steht an!
Doch lauern auf dem Weg zum neuen Zuhause zahlreiche Gefahren, zum
Beispiel der Falke oder die Riesenschlange. Doch sind die Froschgeschwis-
ter erst einmal wach, kann die Kleinen nichts von ihren Planen abhalten.

Alter: ab dem Kindergarten Hoérbogen von Jennifer Madelmond
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Mehr Tipps und Hinweise

www.ohrenspitzer.de

fim(eu Sie auf

999 Froschgeschwister ziehen um

Ken Kimura

Zeit: ‘)'e nach lntensitat ca. 1 Stunde

Themen: Sachthema Frosch, Geschwister, Familie, Freundschaft,
Umzug, Frithling

Anmerkungen zur CD

Drei abenteuerlustige Geschichten von 999 Froschgeschwistern und de-
ren Eltern warten auf die jungen Zuhérerinnen und Zuhorer. Zahlreiche
Gerdusche, tolle Musik und eine hervorragend umgesetzte und abwechs-
lungsreiche Lesung von Simon Jager unterstitzen dabei ein kinderleichtes
Einfinden in die Handlung und verbildlichen diese einmalige Hor-Reise in
das Reich der Frosche. Da jede Geschichte nur ca. sieben bis neun Minuten
dauert, kdnnen die Froschgeschichten gut in der Kita oder in der Grund-
schule angehort und weiterfiihrend bearbeitet bzw. thematisiert werden.

Empfehlung

Die CD kann sowohl am Ende der Kindergartenzeit als auch in den ersten
beiden Jahrgangsstufen der Grundschule eingesetzt werden. Auf schuli-
scher Seite bieten sich vor allem die Facher Deutsch und Sachkunde an,
wobei der ,Frosch” thematisiert und mithilfe der CD auf besondere Weise
bearbeitet werden kann. Hauptsachlich sind in diesem Hoérbogen Spiele
und kleine Gesprachs-Leitfaden wiederzufinden, um nicht nur die Inhalte
fur beide Bildungsinstitutionen zu ermdéglichen, sondern auch, um den
Schwerpunkt auf den drei kleinen Hor-Geschichten selbst zu belassen.
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Klatsch-Spiel mit Quak

Dauer: ca. 5-10 Mn,
Aufwand: einfach
Zaitpunkt: als Eiu:ﬁej
Kain Material Leuéfijf

So geht's:

1. Die Kinder stellen sich in einem groBen Kreis auf. Entsprechend muss
ausreichend Platz im Raum vorhanden sein. Ein Kind beginnt: Es dreht
sich zum links benachbarten Kind, klatscht in die Hinde und sagt dabei
»Quak”.

2. Das ,angeklatschte” Kind wiederum dreht sich nun ebenfalls zu dem
links benachbarten Kind, klatscht es an und sagt,Quak”. Der Klatsch
und das Quak-Gerdusch werden so einmal durch den kompletten Kreis
gegeben, bis es wieder am Beginn ankommt.

3. Umdie Schwierigkeit zu steigern, kdnnen Sie das Tempo ankurbeln oder
einen zweiten Klatsch mit Quak in die Runde geben. Dieser kann nachei-
nander in eine Richtung oder gleichzeitig in beide Richtungen gegeben
werden, sodass sie sich irgendwann auf der anderen Seite des Kreises
treffen. Jedes Kind muss entsprechend reagieren und den Klatsch mit
Quak in die eine und die andere Richtung weitergeben.
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999 Froschgeschwister ziehen um A

Ken Kimura

Inhalt des Horbuchs

Track 1 -,999 Froschgeschwister ziehen um”

Als auf einmal 999 Froschgeschwister im Teich von Mama und Papa Frosch
geboren werden, ist eines klar: Hier kann die Familie nicht bleiben, denn
derTeich ist viel zu klein. Doch wohin nur? Die Gro3familie macht sich also
auf den Weg, ein neues Zuhause zu finden. Aber ist es gar nicht so einfach,
999 Froschgeschwister zu beschiitzen, gerade weil in der Natur zahlreiche
Gefahren lauern.

Track 2 -,,999 Froschgeschwister wachen auf”

Die zweite Geschichte ,999 Froschgeschwister wachen auf” erzdhlt vom
Frihling und dem Erwachen der Tiere. Manchmal muss man den Tieren
aber nachhelfen, merken die Froschgeschwister, als sie endlich wach sind.
Doch lernen sie schnell, dass es gar nicht so gut ist, tatsachlich alle Tiere
wecken zu wollen.

Track 3 -,999 Froschgeschwister und ein kleiner Bruder”

998 Froschkinder entwickeln sich prachtig und kénnen schlieBlich den
Teich verlassen. Nur der 999ste Frosch wachst nicht so schnell und bleibt
alleine zurtick. Doch dann macht er die Bekanntschaft mit seinem neuen
kleinen Bruder, einem Flusskrebs, der ihm spater auch helfen mochte, als
der Frosch von einer Schlange angegriffen wird.

Die Froschabenteuer kénnen
auch tm N\orj-enkmis oder

ih den Frﬁbs{'«lick.\‘faumu
zum Einsatz kommen!
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Basteln, Malen, Spielen,
Sfmcl«\eu — Es jibf viele
N\ijicl«kei{'eu, 2t Horbuch

zu bearbeiten,

999 Froschgeschwister ziehen um

Ken Kimura

Track 1 -,999 Froschgeschwister ziehen um”

Horen und Besprechen in Etappen

Einstieg

Worum kénnte es dem Titel nach in der Geschichte gehen?

Wer kann denn noch alles umziehen?

Wie ist es, wenn man sein Zuhause verldsst?

Wie werden sich die Froschgeschwister bei einem Umzug fiihlen?

Anfang - Minute 2:30

Warum muss die Froschfamilie umziehen? Was ist passiert?

Wie sieht bei uns Menschen ein Umzug aus? Verlassen wir einfach unser
Haus und gehen woanders hin? Wie gehen die Frosche vor?

Wovor warnt die Mutter, bevor der Umzug losgeht?

Welche Gefahren lauern denn fur Frosche in der Natur?

Minute 2:30 - Minute 4:20

Welchen Gefahren begegnet die Familie?

Ihr habt gerade gehdrt, dass ein hungriger Falke Gber der Familie seine
Kreise zieht und sich mit einem Mal auf die Frosche hinabstiirzt. Wie
kénnte es weitergehen?

Minute 4:20 - Minute 6:49

Was ist in diesem Teil passiert?

Wie fiihlen sich die Froschkinder, wahrend sie am Falken hangen?
Wie fiihlen sich die Froscheltern?

Was denkt der Falke?

Denkt ihr, jetzt wo die Frosche alle zu Boden fallen, wird ihnen etwas
Schlimmes passieren?
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Minute 6:49 - Schluss

«  Wohin sind die Frosche gefallen?

Kann man letztendlich sagen, dass der Umzug der Frosche gut aus-
gegangen ist?

Spiel: ,Alle Kinder, die ... ziehen um!” (ca. 10 Minuten)

Die Schiiler*innen setzen sich in einen Sitzkreis. Dabei gibt es einen Stuhl
weniger, als Kinder in der Runde sind. Entsprechend muss dieses Kind in
die Mitte. Alle Kinder stellen sich vor, sie sind Frosche. Auf dem Stuhl sind
sie in Sicherheit, doch natirlich will das Froschkind in der Mitte auch in
Sicherheit sein. Entsprechend hat es die Aufgabe, mdglichst viele Kinder
aus dem Kreis dazu zu bringen, auf einen anderen Stuhl umzuziehen, damit
es eine Chance hat, einen der frei werdenden Stiihle zu ergattern. Damit
sich die Kinder bewegen, sagt es, Alle Kinder, die .. und wahlt ein eigenes
Satzende aus, zum Beispiel,... einen griinen Pullover anhaben, ziehen um!”
oder ... schonmal einen Frosch gesehen haben, ziehen um!”. Alle Kinder,
die sich angesprochen fiihlen, miissen nun den Stuhl wechseln. Wer als
Letztes im Kreis stehen bleibt, ist das neue Froschkind. Sollen alle Kinder
auf einmal aufstehen, kann das Wort,Schlangenalarm!” gerufen werden -
denn schlieBlich haben die Frosche Angst vor Schlagen!

Spiel:,,Zu eng!” (ca. 5-10 Minuten)

Die Schiiler*innen stellen sich in einen breiten Kreis. Immer, wenn Sie nun
sagen:,Die Frosche wachsen, derTeich wird enger!”, gehen die Kinder einen
Schritt nach innen. Schritt flir Schritt wird der Kreis nun kleiner, der Platz
enger und das Gefiihl fiir die Kinder wahrscheinlich unangenehmer. Wenn
die ersten Schiler*innen aus dem Kreis stolpern, wird das Spiel beendet
und eine kleine Gesprachsrunde angehangt: Wie haben sich die Kinder im
Kreis geflihlt? Warum stort es, wenn man so eng aneinanderhangt? Wie
haben die Frosche das Problem gel6st?

6 sghrenSp?fzer
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Spiel:,Der Teich ist zu klein!” (ca. 5-10 Minuten)

Fir das Spiel werden Tiicher, instrumentale Musik und ein Abspielgerat
bendtigt.

Auf einer groB3en, freien Flache im Klassensaal werden die Tiicher (=Teich)
aneinandergelegt. Die Schiiler*innen (Froschkinder) stellen sich darauf und
beginnen sich zu bewegen (sie kdnnen auch darauf laufen), wenn Sie die
Musik einschalten. Erlischt die Musik, wird eines der Tlicher weggenom-
men. Mit jedem Anhalten der Melodie wird nun der Teich der Froschkinder
kleiner. Entsprechend wird es fiir die Schiiler*innen immer schwieriger, sich
auf derkleinen Flache zu bewegen. Wenn schlieBlich die ersten Kinder von
den Tichern fallen, ist das Spiel beendet. Nun werden die Tiicher gezahlt.
Wie viele sind Uibrig geblieben? Das Spiel kann wiederholt werden, um zu
testen, ob noch ein besseres Ergebnis erreicht werden kann. Gibt es mog-
licherweise auch Strategien, wie die Kinder Platz sparen konnen?

Schreibiibung:,Klein” - Wir schreiben ein Elfchen (ca. 20 Minuten)

Flr die Schreiblibung werden Papier, Stift und optional ein Aufnahme-
gerat benotigt.

In Kleingruppen oder in Einzelarbeit erstellen die Schiiler*innen ein Elfchen
zum Thema ,Klein” (das Thema kann natirlich auch angepasst werden!).

Sind die Elfchen fertig, kdnnen diese nicht nur vor der Klasse vorgelesen,
sondern auch mit einem Aufnahmegerat aufgenommen werden. So er-
halten Sie auf schnelle und kreative Weise eine tolle Klassenerinnerung fir
die Kinder und deren Eltern. Ebenso lernen die Kinder auf diesem Wege
die Grundlagen der Audio-Aufnahme und den Klang ihrer Stimme tber
ein Mikrofon kennen.
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Mehr Tipps und Hinweise

fim(eu Sie auf

www.ohrenspitzer.de

999 Froschgeschwister ziehen um

Ken Kimura

Track 2 -,,999 Froschgeschwister wachen auf”

Horen und Besprechen in Etappen

Einstieg
«  Waskonnte mit,Aufwachen” gemeint sein? Geht es um das Aufwachen
am Morgen? Oder um ein anderes Aufwachen?

+  Wie konnte es aussehen, wenn 999 Froschgeschwister gleichzeitig
aufwachen?

«  Wie ist das Aufstehen bei den Kindern zuhause?
Anfang - Minute 1:05

«  Alle Frosche wachen auf, denn der Friihling ist da! Doch wo ist der 999ste
Frosch? Habt ihr eine Idee, was mit ihm los sein konnte?

Minute 1:05 - Minute 2:15

«  Wie haben die Frosche den groBen Bruder wach bekommen?

«  Auf einmal schnarcht da noch jemand. Wer kdnnte das sein?
Welche Tiere gibt es noch im Wald, die Winterschlaf halten?

Minute 2:15 - Minute 6:09

+  Welche Tiere haben die Froschgeschwister in ihrem Aufweck-Spiel
aufgeweckt?

«  WelchesTier konnte jetzt an der Reihe sein? Wie klingt das Schnarchen
des Tieres?

Minute 6:09 - Ende
Wie schaffen es die Froschkinder, sich aus der Gefahr der Schlange zu
befreien?
Wo ist der 999ste Frosch schon wieder hin?

(@h\‘enSp?{zer
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Spiel:, Die Frosche wachen auf!” (ca. 10 Minuten)

Fir das Spiel werden vorbereitete Kartchen (1x Frosch Mama, 1x Frosch
Papa, 1x Schlange, restliche Anzahl der Kinder in der Klasse = Froschkind)
und freie Spielflache (Tische an den Wanden) benétigt.

Die Schiler*innen ziehen je eine Karte, ohne sie jemandem zu zeigen. Alle
verteilen sich im Klassensaal und setzen sich auf den Boden. Die beiden
Kinder, die die Karte ,Frosch Mama” und ,Frosch Papa” gezogen haben,
bleiben stehen. Wenn Sie nun rufen: ,Aufwachen!’, geht das Spiel los, die
beiden Froscheltern gehen los und tippen nacheinander die Froschkinder
auf dem Boden an. Was sie aber nicht wissen: Welches Kind die ,Schlan-
gen“-Karte gezogen hat. Wurde die Schlange geweckt, darf sie alle wachen
Kinder leicht zwicken und,Schlange” sagen. Dadurch verwandeln sich nun
die Froschkinderin Schlangen. Einziger Weg, um die Schlange aufzuhalten,
ist, dass Mama und Papa Frosch alle Kinder (Schlangen und schlafende
Kinder) antippen, um sie in Frosche zurlickzuverwandeln. Auch das Kind
mit der Schlangenkarte kann so zuriickverwandelt werden. Das Spiel wird
entweder durch sie beendet oder eines der Teams gewinnt das Spiel.

Spiel: ,Achtung, Gefahr!” (ca. 10 Minuten)

Fur das Spiel werden instrumentale Musik, ein Abspielgerat und freie Flache
zum Bewegen bendtigt.

Die Schiiler*innen verteilen sich im Klassenraum und beginnen sich zu be-
wegen, sobald Sie die instrumentale Musik anschalten. Dabei konnen Sie
den Kindern vorgeben, wie sie sich bewegen sollen, zum Beispiel ,Hiipft
wie ein Frosch!’, ,Lauft wie eine Schildkrote!”,, Kriecht wie eine Eidechse!”..
Jedes Mal, wenn Sie nun die Musik anhalten, bedeutet das ,Gefahr!”, und
die Kinder miissen wie versteinert stehen bleiben, denn nur dann sind sie
in Sicherheit. Das Kind, das sich als letztes bewegt, scheidet aus. Gewonnen
hat das Kind, das in der letzten Runde Gbrig bleibt.

o sghrenSp?fzer
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Track 3 -,999 Froschgeschwister und ein kleiner Bruder”

Horen und Besprechen in Etappen

Einstieg

«  Wer kdnnte denn der grof3e Bruder sein?
Habt ihr Geschwister? Wie ist das flir euch?

Anfang - Minute 1:38

Was ist bei dem einen Froschkind anders als bei seinen Geschwistern?
«  Warum will das Froschkind unbedingt aus dem Teich heraus?

Minute 1:38 - Minute 3:09

«  Wen lernt der kleine einsame Frosch auf einmal kennen?
« Was unternehmen die beiden alles zusammen?

«  Denktihr,derkleine Froschist glticklich, den Flusskrebs kennengelernt
zu haben? Warum/ warum nicht?

Minute 3:09 - Minute 5:11

«  Warum verschwindet der Flusskrebs auf einmal?
Denkt ihr, der kleine Flusskrebs hat tatsachlich den Fluss verlassen?
«  Wo konnte der Flusskrebs sein?

Minute 5:11 - Minute 6:03

« Hat das Flusskrebs-Kind es geschafft, seinen Freund zu befreien?
Was machen die 998 Froschgeschwister?
« Konnen sie die Schlange Uberlisten? Was meint ihr?

Minute 6:03 - Ende

«  Wer hat letztendlich die Schlange besiegt?
Wie endet die Geschichte?

10
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999 Froschgeschwister ziehen um

Ken Kimura

Spiel: ,Ich bin ein Frosch!” (ca. 5-10 Minuten)

Fur das Spiel werden instrumentale Musik, ein Abspielgerdt und freie Fla-
che zum Bewegenbendtigt.

Die Schiler*innen verteilen sich im Raum und beginnen, sich wie ein Frosch
zu bewegen, sobald Sie die instrumentale Musik anschalten. Dabei konnen
Sie den Kindern vorgeben, wie sich der Frosch in diesem Moment fiihlt:
Jhr seid traurige Frosche!’, Ihr seid gliickliche Frosche!” (weitere Adjekti-
ve: wiitend, enttauscht, einsam, verwirrt, erkaltet...). Jedes Mal, wenn Sie
die Musik anhalten, bleiben alle Frosche stehen und beginnen zu quaken.
Lauft die Musik wieder an, wird es ruhig und die Froschkinder laufen mit
einem neuen Auftrag (z.B.,Ihr seid lustige Frosche!”) weiter.

Spiel: ,Tiergerdausch-Gedachtnisspiel” (ca. 5 Minuten)

Flr das Spiel werden vorbereitete Karten mit Tiernamen (immer in zwei-
facher Ausfiihrung) benétigt.

Die Schiiler*innen ziehen eine Karte, ohne dass jemand sie sehen kann.
Jedes Kind hat nun kurz Zeit, sich zu tiberlegen, welches Gerausch das Tier,
dessen Name auf der Karte steht, machen konnte. Dann legt es die Karte
auf den Tisch und das Spiel geht los. Alle Schiiler*innen laufen durch den
Raum und machen laut das Gerausch ihres Tieres, um das Kind mit der glei-
chen Karte zu finden. Hat sich ein Tierpaar gefunden, setzen sie sich leise
zuriick auf ihren Platz. Konnten alle Tiere ihr,,Geschwisterchen” finden?

Spiel:,,Schlangenjagd” (ca. 10-15 Minuten)

Teilen Sie die Klasse in zwei Gruppen ein: Die eine Halfte sind Schlangen,
die andere Halfte sind Frosche. Die Schlangen stellen sich in einen grof3en
Kreis auf und stellen sich mit gespreizten Beinen auf, sodass sie zu einer
Art Tunnel werden. Die Frosche wiederum setzen sich in die Mitte. Wenn
Sie nun das Spiel durch Rufen von,Schlangenjagd!” beginnen, missen die
Frosche sich ganz schnell einen Tunnel suchen, um aus dem Kreis herauszu-
kommen (zwischen den Beinen einer Schlange hindurch), einmal um den

11
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Kreis rennen und durch die Beine der gleichen Schlange wieder zurtick. Die
zwei Spieler, die als letztes den schiitzenden Innenkreis erreichen, scheiden
aus.Wenn am Ende nur noch ein Frosch Ubrig bleibt, hat dieser gewonnen
und die Rollen werden getauscht.

Audioaufnahme: ,Froschatmosphare am Teich” (ca. 15-20 Minuten)

Flr die Audioaufnahme werden ein Aufnahmegerat, Lautsprecher und Ge-
rauschemacher, die an eine Wiese mit Froschen und einen Teich erinnern,
bendtigt (z.B. Schale mit Wasser flir den Teich, Steine, die man vorsichtig in
derHand rollen kann, Knack- oder Klangfrésche, Kinder machen Summ-Ge-
rdusche fir Bienen, Kinder machen Windgerdausche mit dem Mund, Kinder
machen Froschgerausche...).

Verteilen Sie Gerausch-Aufgaben und Instrumente an die Kinder (siehe
Material). Verteilen Sie nun die Kinder um das Aufnahmegerat. Die Gerau-
sche, die man lauter horen soll, werden néher an das Aufnahmegerat ge-
stellt (z.B. Wasserschale), Gerdausche, die man nur leise héren soll (wie zum
Beispiel der Wind) gehen weiter in den Hintergrund. Auf ein Zeichen hin
beginnen alle vorsichtig ihre Instrumente zu spielen bzw. ihre Gerdausche zu
machen. Klingt es bereits wie eine Wiese mit Froschteich? Was fehlt noch?
Istallesin Ordnung, kann die Aufnahme gestartet werden. Dazu geben Sie
erneut ein Zeichen, driicken den Aufnahmeknopf des Gerats und lassen
die Kinder loslegen. Bevor Sie schlieBlich die Aufnahme stoppen, geben
Sie lhrer Klasse ein Zeichen leise zu werden. So erhalt die Aufnahme einen
schonen Schluss. Am Ende konnen Sie sich die Aufnahme gemeinsam an-
horen. Welche Atmospharen kénnte man noch nachmachen?

- sghrenSp?fzer
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Ausstieg

Spiel:,Wer wird Superhorer*in?” (ca. 20 Minuten)

Fir das Spiel werden das Arbeitsblatt ,Wer wird Superhorer*in?” und
die CD,999 Froschgeschwister”, ebenso wie ein Abspielgerat bendtigt.

Verteilen Sie, nachdem das Hérbuch angehort wurde, das Arbeitsblatt
an die Schiler*innen, mit der Aufgabe das darauf abgebildete Quiz zu
I6sen. Konnen sie alle Fragen beantworten?

3 (@h\‘enSp?{zer
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Arbeitsblatt, Wer wird Superhorer*in?“

Erinnerst du dich noch an die Einzelheiten aus dem Horbuch,999 Froschgeschwister”? Teste
es doch einfach aus. Im Folgenden siehst du flinf Fragen mit jeweils drei Antwortmaoglich-
keiten. Doch nur eine davon ist immer richtig. Weil3t du, welche es ist?

1. Warum missen die Frosche den Teich verlassen?

a) Der Teich ist zu klein.
b) Die Frosche wollen etwas Neues erleben.

OO0

¢) Die Frosche wollen in Urlaub gehen.

2. Welche Gefahren lauern in der Natur fur die Frosche?

a) Mause
b) Affen
¢) Schlangen

OO0

3. Warum wachen auf einmal alle Frosche auf?

a) Weil sie Hunger haben.
b) Weil Frihling ist.
¢) Weil es Morgen ist.

OO0

4. Mit wem freundet sich der kleine Frosch an?

a) Mit einem Flusskrebs.
b) Mit einer Qualle.
¢) Mit einem Seepferdchen.

OO0

5.Von welchem Tier wird der Frosch-Papa geschnappt?

a) Von einem Adler
b) Von einer Katze
c) Von einem Falken

OO0

a 7z
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