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Marchen im Ratekreis
(ab 4 Jahren, fur 10 bis 20 Kinder, lange Spieldauer)

Die Kinder sitzen im Stuhlkreis. Wahrend ein Kind aus dem Gruppenraum geht, wahlen
die anderen ein Marchen aus, das zu erraten ist. Das Kind wird hereingerufen und tritt vor
ein anderes im Kreis. Dieses versucht, das Marchen mit einem Satz zu beschreiben. Es
sagtz. B.: ,In unserem Marchen kommt ein Mann mit einem griinen Hut vor.” (In diesem
Fall der Jager aus ,Schneewittchen®). Dann geht das Kind weiter. Jeder nachste Mitspieler
im Stuhlkreis gibt mit einem weiteren Satz Auskunft Uber das gesuchte Marchen. Dabei
ist die Reihenfolge der Marchenhandlung nicht so wichtig. Das Kind, bei dem die Mar-
chenhandlung erraten wurde, geht als Nachstes nach drauBen.

Beispiel

Zum Raten eignen sich einfache Mérchen mit einfacher Handlung und wenigen Motiven,
wie z. B. Rotkdppchen, Hansel und Gretel, Rapunzel, Frau Holle, Die Bremer Stadtmusikan-
ten, Dornroschen, Die Sterntaler, Der Wolf und die sieben Geifllein, Aschenputtel.

Forderbereiche:

Erkennen; Kommunikation;

Merkfahigkeit, Konzentration;
Reflexion; Verbalisierung;
Wissenserweiterung; Wortschatz
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