Kinderbibliothek

Angebote der Kinderbibliothek Offenlf@ich
Offenbacher Grundschulen
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Ansprechpersonen

Sonja Elfe und Lisa Drechsler
stadtbibliothek.kinderbibliothek@offenbach.de
Telefon: 069/80B584

Anmeldung zu einer Veranstaltundger folgendem Link
https://www.offenbach.de/bildung/stadtbibliothek/kinderbibliothek/
klassenfuehruri{jnderbibliothek.php



Angebotaler Kinderbibliothek Offenbach flr Grundschulen

Die Angebote orientieren sich an den im Kerncurriculum des Hess
Kultusministeriums festgeschriebenen Kompetenzen fiir das Fach
(Primarstufe).

T

Sprechen und Zuhdfeiindlichkeit)
Gesprache fuhren. Zuhoren. VorbdReitietieeitrage leisten.

Schreibe(Schriftlichkeit)
Texte allein und mit anderen planen, schreildegraneiten. Das
Schreiben fur Lernprozesse nutzen.

Leserund Rezipierémit literarischen und nichtliterarischen
Texten/Medien umge(Miindlichkeit und Schriftlichkeit)
Lese/Rezeptionserwartungen klaren. Texte/Medien rezipiere!
Texten/Medien produktiv umgehen.

Sprache und Sprachgebrauch untersuchen und ré8ekéehen
als Ordnung und System)

Sprachliche Mittel reflektieren und verwenden. Grundlegend:
sprachliche Strukturen und Prinzipien reflektieren und verwe




Angebot | Titel Klasse| Kompetenzbereich | Seite
(Schwerpunkt)

Erste Gespenster in der 1 Sprechen und Zuh¢| 1
Einfihrung | Kinderbibliothek

(Alternatives Thema:

Henri, der Blicherdieb
Erste Kinderinsel 2 Sprechen und Zuhg| 2
Einfihrung| Bibliothekarien

(AlternativeBhema:

Cowboys)
Erste Rauber Hotzenplotz |3 Sprechen und Zuhd| 3
Einfihrung
Erste Ritter erkunden die |4 Sprechen und Zuh¢| 4
Einfuhrung | Kinderbibliothek
Erste Intensivklasse 1-4 | Sprechen und Zuhd| 5
Einfihrung
Vertiefende FindeFix: Suchen und/ 3 + 4 |Lesen und Rezipier¢ 6
Angebot | Recherchieren
Vertiefende Buch sucht Didduich |4 Lesen und Rezipier¢ 7
Angebot | Casting Veranstaltung
Digitale Fiete Das versunkeng 1 Lesen und Rezipier¢ 8
LeseWelt | Schiff
Digitale Bienenroboter 1+ 2 |Lesen und Rezipier¢ 9
LeseWelt
Digitale Der Buchstabenfressg 2 Lesen und Rezipier¢ 10
LeseWelt
Digitale Monster Welt 2 +3 |Lesen und Rezipier¢ 11
LeseWelt
Digitale Zauberrallye mit 3 +4 |Leserund Rezipierer 12

LeseWelt

Actionbound




Angebot

Titel

Klasse

Kompetenzbereich
(Schwerpunkt)

Seite

Digitale Was ist denn hier 3+4 |Lesen und Rezipier¢ 13
LeseWelt | passiert? Trickfilm
erstellen

Digitale Der kleine Wassermal 3+ 4 | Lesen und Rezipier¢ 14

LeseWelt

Digitale Abenteuer Buch! Wir | 3 +4 |Lesen und Rezipier¢ 15

LeseWelt |erstellen ein Bilderbug

Sprache & | Die Geschichte vom |1+ 2 | Sprache und 16

Lesen Lowen, der nicht Sprachgebrauch

schreiben konnte untersuchen und

reflektieren

Sprache & | Die grof3e Worterfabril 1 + 2 | Sprache und 17

Lesen Sprachgebrauch
untersuchen und
reflektieren

Unterrichts | Waldtiere im Winter |2 Sprechen und Zuho| 18

themen

Unterrichis | Indianer 2+ 3 | Sprechen und Zuhd| 19

themen

Unterrichis | Marcheifrallye 3 +4 | Schreiben 20

themen

Unterrichis | RitterRallye 3 +4 | Schreiben 21

themen




Erste Einfihrung

1.Klasse

Gespenster in der Kinderbibliothek

&R Buih;rstcrne-ﬁ(' -

Dagmar Gelsler
Gespenster gehen ‘;, ‘
auch zur Schule

» &h‘

aGespenster gehen auch zur Schule
von Dagmar Geisler

In der Gespenstachule lernt Benedikt viele tolle
Tricks. Doch nicht alles klappt sofort. Er wird v
anderen gehanselt. Als die Schule in Gefahr g
kann er zeigen, dass er eine daezge draufhat.

Lerninhadt

Spielerische Heranflihrung an die Kinderbibliof
Erstes Kennenlernen des Bestandes. Erklarun
Ausleihmodalitaten.

Lernziele

Freude und Interesse an Bichern und anderer
wecken. Erste Kenntnisse zum Medienangebao
Aufstellung sowie der Ausleihe von Medien en

Methoden

Dialogorientiertes Vorlesen. Spielerische Elem
Basteln.

Kompetenzbereic

Sprechen und Zuhoéren (Schwerpunkt). Lesen
Rezipieren. Sprache und Sprachgebrauch untg
und reflektieren.

Umsetzung

Bilderbuchkino. Medienangebot kennenlernen
Buchstabenspiel. Gespenster basteln. Selbsta
Erkunden der Bibliothek.

Dauer: cal Stunde 3®linuten

Alternatives Then

GESUCHT'

i, der Bicherdieb

aHenry, der Bicherdielsoon Emily MacKenzie

Alle Hasen lieben Karotten und Salat. Nur Hen
er liebt Bucher. Und zwar so sehr, dass er sie
fremden Hausern stibitzt. Als Arturs Lieblingsh
fehltmacht er sich auf die Suche nach dem
Blcherdieb.




Erste Einfihrung

2. Klasse

Kinderinsel Bibliothekarien

Cornelia Funke__ 3 "‘
Kapten Knitterbart

aKapten Knitterbart

von Cornelia Funke

a

KéapterKnitterbarts Mannschatft fischt Schimme
den verstof3enen Koch des Roten Bill, aus den
Er verrat, wo der Rote Bill mitsamt Mannschaff
Goldschatz bewacht. Schon sind Knitterbart ur
Seinen unterwegs.

Lerninhadt

Spielerisches Kennardarder Kinderbibliothek.
Erklarungen zum Bestand der Bibliothek (Bilde
Erzahlungen, Sachbtcher).

Erklarung der Ausleihmodalitaten.

Lernziele

Freude und Interesse an Bichern und anderer
weckenDen Bestand der Bibliothek kennen leri
DieAufstellung der Biicher verstehen.
Selbstandiges Ausleihen der Medien.

Methoden

Dialogorientiertes Vorlesen. Blicher suchen.
Spielerische Elemente.

Kompetenzbereig

Sprechen und Zuhgi@ohwerpunkt)esen und
Rezipieren. Sprache und Sprachgebrauch untg
und reflektieren.

Umsetzung

Bilderbuchkino. Suchspiele. Erklarung der
Ausleihmodalitaten. Ausgabe von Leseausweli
(Anmeldeformular erforderlich).

Stobern und Ausleihen.

Dauer: cal Stundet5 Minuten

Alternatives Then

=g

cowboy will nicht reiten

aCowboy wi lvbnAnke Kumlt r e
Der Cowboy bevorzugt ein Fahrrad als
Beforderungsmittaber eines Morgens steht ein
Pferd in seinem Zimmer, und beim Abseilen d
Fenster landet er auf dem Pferdertcken.




Erste Einfihrung

Rauber Hotzenplotz

3. Klasse

Oftfried PreuBler

Der Réuber Y
Hotzenplotz °

.~ und die Mondrakete |
A G

aR2uber Hodde Mongrdkaig z
von Otfried Preul3ler

Rauber Hotzenplotz ist aus dem Gefangnis
ausgebrochen. Schon wieder! Wachtmeister
Dimpfelmosest aul3er sich. Wie konnte das
passieren? Seppel und Kasperl wollen den Ra
wieder einfangen, und dann gleich auf den Mo
schiel3en. Ob das mit ihrer Rakete aus Pappe
Klebeband funktioniert?

Lerninhadt

Spielerisches KennenlerneKidderbibliothek.
Erklarungen zum Bestand der Bibliothek (erste
Einflhrung in die Systematik). Erklarung der
Ausleihmodalitaten.

Lernziele

Freude und Interesse an Biichern und anderer
erhalten und ausbauen. Die grundlegende Sys
der Bibliotkeerkennen. Erfahren, dass in der
Bibliothek Medien flir Unterricht und Freizeit v
sind. Blcher und andere Medien nach den eig
Interessen finden und selbstandig ausleihen.

Methoden

Dialogorientiertes Vorlesen. Suchaufgaben.

Kompetenzbereid

Sprechen und Zuhdi®ohwerpunkt)esen und
Rezipieren. Sprache und Sprachgebrauch untg
und reflektieren.

Umsetzung

BilderbuchkinBaubeRatsel mit Suchaufgaben
Fragen zur Ausleihe. Ausgabe von Leseauswe
(Anmeldeformular erforder8€ipern und Ausleih
Dauer: cal Stunde 45 Minuten




Erste Einfihrung

Ritter erkunden die Kinderbibliothek

4. Klasse

aBen und der b 208 dte KRaus

Ben muss als Knecht auf der Burg des "Bosen
Bertholds" schuften. Auf der Flucht wird er von
Raubern aufgegriffen, die den Schatz des gem
Ritters erbeuten wollen.

Lerninhadt

Orientierung in der Kinderbibliothek. Einfiihrun
Systematik der Bibliothek. Gezielte Suche nac
InformationenBiichern und im Internet.
Erklarung der Ausleihmodalitaten.

Lernziele

Freude und Interesse an Biichern und anderer
erhalten und ausbauen.

Selbstandig Rechercheaufgaben erledigen.
Vermittlung von Informatioms$ Medienkompeten

Methoden

Dialogorientiertes Vorlesen. Quiz. Suchaufgab

Kompetenzbereig

Sprechen und Zuhgi@ohwerpunkt)esen und
Rezipieren. Sprache und Sprachgebrauch untg
und reflektieren.

Umsetzung

Bilderbuchkino
Fragebdgen mit Rechercheaufgaben und Quiz
Ausgabe von Leseauswdilameldeformular
erforderlich®tébern und Ausleihen.

Dauer: cal Stunde 45 Minuten




Erste Einfihrung

Intensivklasse
1. bis 4. Klasse

—— N\
\ch 2eig dir meine =
Liebl.injsfurbe!

=, St

S
/r\

alch zei di r vorBirgitéAntd

g
Hier wird es buwhs ist deine Lieblingsfarbe? R
wie das Feuerwehrauto oder die leckeren Kirsg
Bananengelb oder Erbsengrin? Blau wie der |
und das Meer? Auf jeder Doppelseite finden d
Beispiele, die dazu anregereng zu finden.

Lerninhadt Spielerisches Heranfiihren an die Kinderbibliot
Erstes Kennenlernen des Bestandes.

Lerziele Freude und Interesse an Biichern und anderer
weckenKenntnisse zum Medienangebot, der
Aufstellung sowie der Ausleihe von Medien ery

Methoden Dialogorientiertes Vorlesen. Bucher suchen.

Spielerische Elemente.

Kompetenzbereig

Sprechen und Zuhdren

Umsetzung Den Kindern wird ein Bilderbuddae@t(Fur die
erste Stufe: Alch zei
Anschliel3endrnersiedie Angebote der
Kinderbibliothek kennen.

Dauer: ca. 60 Minuten
Anmerkung Die Veranstaltung wird nach Ricksprache mit

Lehrkraft auf die Bedurfnisse deefchéh und
Schiler abgestimmt.




Vertiefendes

FindeFix: Suchen und Recherchieren
3. Klasse (zweites Halbjahr) und 4. Klasse

Die Schilerinnen und Schiler arbeiten mit
Sachb¢chern aliWissdrer R
entdeckenKi d s i .

Lerninhalte

Die Schulerinme&ind Schilerarbeiten sich
Informationen zu unterschiedlichen Themen.
Durch die Benutzung von Sachbulichern, Lexiki
Worterbchern sowie einer Kindersuchmasching
trainieren die Kinder, sich selbstandig Informat
erschliefl3en.

Lernziele

Vermittlung von Informatiétecherchend
Medienkompetenz.

Den Sachbuchbestand fur Grundschulkinder k
lernen.

Methoden

Bearbeiten von Aufgaben in Kleingruppen.
Selbstandige Recherche in Blchern und ande
Medien.

Kompetenzbereid

Sprechen und Zuhoéren. Schreiben. Lesen und
RezipierefSchwerpunkgich mithilfe verschiede
Quellen sachorientiert informieren. Sprache ur
Sprachgebrauch untersuchen und reflektieren.

Umsetzung

Den Kindern werden ein Sachbilderbuch, Sach
aus der Reildemo Kidand die
Kindersuchmaschine Blinde Kuh vittgeste
Anschlie3end arbeiten sie in Kleingruppen.
Dauer: ca. 2 Stunden




Vertiefendes

Angebot

Buch sucht Dich! B@asting Veranstaltung
4. Klasse

Lerninhalte Den Schiilerinnen und Schilern werden Leses
vermittelt, wie sie einen ersten Eindruck von e
II\Il.l /I unbekannten Buch erhalten.
Lernziele Lesemotivation entwickeln.
Leselust fordern
Vermittlung von Lesestrategien.
Methoden Prasentation u@duppenarbeit.

Kompetenzbereic

Sprechen und Zuhoren. Schreiben. Lesen und
Rezipiere(Bchwerpunkt)

Sprache und Sprachgebrauch untersuchen un
reflektieren.

Umsetzung

Die Schiler/innen prasentieren beliebte Erzah
und Sachbticher #d@nderbibliotheke wahlen aus
den vorgestellten Titeln in mehreren Runden d
beliebteste Buch aus.
Dauer: ca. 45 Minuten




Digitale LeseWelt Fietei Das versunkene Schiff

1. Klasse

a F i odaseversunkeng ¢ h voh Ahoiii

Die Freunde Hinnerk, Hein und Fiete beschliel
am Meeresgrund liegende Schiff des alten
Leuchtturmwarters zu bergen. Jeder packt das
Naotigste ein und gemeinsam fahren sie aufs w
Meer. Mit Angel und Seilwinde l&sst sich das
getindene Schiff nicht berfech da hat Fiete eit
Idee.

Lerninhalte Den Schilerinnen und Schilern wird das

Bi |l der buta&s nwe rAsFu rek ee
vorgefuhrBeim Fotografieren von
AMeeresgegenstandeni
derBibliothek kennen. Selbstandiges Erkunder
App AFiete Matchi.

Lernziele Digitale Kompetenz und Lesekompetenz forde
Kreativer Umgang digitalen Medien.
Angebote der Kinderbibliothek kennen lernen.

Methoden Dialogorientiertésrlesen. Arbeitent dem iPad.
Sprachspiele. Bastelarbeit.

Kompetenzbereiq Sprechen und Zuhdéren. Lesen und Rezipieren
(Schwerpunkthit Texten/Medien produktiv umg
Sprache und Sprachgebrauch untersuchen un
reflektieren.

Umsetzung Nach dem Vorlesen der Geschietpgden sich die
Kinder auf eine Schatzsuche, arbeiten kreativ
IPad und erkunden die App.

Dauer: ca. 1 Stunde Bihuten




Digitale LeseWeli Bienenroboter (BBet)

1. und 2. Klasse

azZilly wddr Zbhgar Bobo
von Paul Korky

Als Zilly ihren gebastelten Baren in einen Robc
verzaubert, bekommt sie richtig Arger. Denn d
ihr den Zauberstab ab, macht auch sie zur Rol
und schlie3lich kann nur eine List von Kater Zi
helfen, Zilly und ihr Haus zu retten.

Lerninhalte

Vorfuhren des Bilderbuchkinos. Erste Informat
den Themen Roboter und Programmieren.
Arbeiten mit den Bienenrobotern.

Lernziele

Freude an Buchern und am Vorlesen.fordern
Wissensvermittlungden Themen Roboter und
Programmiang.Ersten Einblick in das
Programmieren mit Hilfe von Codes erhalten
Lernen durch Ausprobieren der Bienenroboter

Methoden

VorlesenMitmachen. Einsaéxr Bienenrobater

BienenrobotefBeeBot)
Die Kinddernen eine Abfolge von Befehlen (Ca
in den Bienenroboter einzugeben, so dass die!
einem vorher bestimmten Punkt gelangt.
(Eingabe von Befehlen: einen Schritt vorwarts,
Schritt riickwarts, links drehen, rechts)drehen

Kompetenzbereig

Sprechen und Zuhoéren. Lesen und Rezipieren
(Schwerpunkthit Texten/Medien produktiv umg

Umsetzung

Bilderbuchkino. Informationen zum Thema Ro
Bienenroboter ausprobieren. Malen und baste
Dauer:; ca. 2 Stunden




Digitale LeseWell

Der Buchstabenfresser
2. Klasse

LES| sv’EA“l
Paul Maar

Der Buchstaben-
Fresser

abDer Buchs wvomPalrivihar e s s €

Ein Buchstabenfresser verwandelt die Dinge ri
aus einer Schale wird Schule, aus Schule wery
Schuhe, aus einer Dose eine Hose.... Aber da¢
musserClaudia und ihre Eltern ja erst mal versi

Lerninhalte

Vorf¢hren des Bil d-er b
f r e Verghieillene Sprachspiele mit dem
Buchstabenfresser. Die Kinder erarbeiten

selbstandig einen kleinen Trickfilm, bei dem de
Buchstabenfresser ein Wort auffrisst.

Lernziele

Digitale Kompetenz und Lesekompetenz forde
Kreativer Umgang mit digitalen Medien.

Methoden

Dialogorientiertes Vorlesen. Selbstandiges Ers
eines Trickfilms (Stop Motion). Sprachspiele.
Bastelarbiei

Kompetenzbereid

Sprechen und Zuhoétessen und Rezipieren
(Schwerpunkthit Texten/Medien produktiv umg
Sprache und Sprachgebrauch untersuchen un
reflektieren.

Umsetzung Nach dem Vorlesen der Geschichte von Paul |
denSprachspielen erstellen die Kinder einen T
Dauer: ca. 2 Stunden

Anmerkung Kl assensatz ADer Buch

10



Digitale LeseWell

Monster Welt
2. und 3. Klasse

Paul Maar « Susann Opel-Gotz

Drei fiese Kerle

abDr ei mi e swn Pall Maas e Ke
Drei miese Kerles sind ein wiistes Gespenst, €
dickes Ungeheuer und ein bleicher Nachtmahr
erschrecken die vorbeikommenden Wanderer.

will sie besiegen.

Lerninhalte DenSchilerinnen und Schuilern wird das
Bil der bumihes en,o fAiDe seé
Die Kinder erkunden s
Behave! i, -undMondterspialererths
Die Kinder fotografieren mit dem iPad das Mo
derKinderbibliothek (Monsterversteckspiel).

Lernziele Digital&kompetenz und Lesekompetenz forderr
Kreativer Umgang digitalen Medien.

Methoden Dialogorientiertésrlesen. Arbeiten mit dem iPa

Sprachspiele. Basteln.

Kompetenzbereig

Sprechen und Zuhoéren. Lesen und Rezipieren
(Schwerpunkthit Texten/Medliproduktiv umgeh
Sprache und Sprachgebrauch untersuchen un
reflektieren.

Umsetzung

Nach dem Vorlesen der Geschichte arbeiten d
selbstdndipi t dem i Pad und
Behave! ni.

Dauer: ca. 2 Stunden

11



Digitale LeseWell

Zauberrallye mit Actionbound
(3. und 4. Klasse)

aDer Zauberl ehrlingo
von Johann Wolfgang von Goethe

Goethes beriihmtes Gedicht vom Zauberlehrliy
die Geister ruft und dann nicht weif3, wie er sie
werdersoll. Fantasievoll, spannend und witzig
ilustriert.

Lerninhalte

Die Kinder gehen mit derAgtipnboun(thteraktive
Rallye) alEntdeckungstour durch die
Kinderbibliothek. Dabei erschliel3en sie sich di
Angebotder Kinderbibliothek multimetdiahn sie
Videg Tonund Bildaufnahmen einsetzen.
Fragen zur Bibliothek werden digitdianbound
beantwortet.

Lernziele

Kreativ mit digitalen Medien umgehen. Vermitt
digitaler Kompetenz. Spielerisch die Angebote
Kinderbibliothek kemieenen.

Methoden

Arbeiten in Kleingruppen. Vorlesen.

Kompetenzbereig

Sprechen und Zuhoéren. Lesen und Rezipieren
(Schwerpunkthit Texten/Medien produktiv umg

Umsetzung

Den Kindern wird das
| ehrl ingid vorgel esen.
App Actionbound.

Dauer: ca. 2 Stunden.

12



Digitale LeseWel

Was ist denn hier passiert? Trickfilm erstellen
3. und 4. Klasse

o jst denn hier Pa""ert?

aWas i st de nvonJulia Bauhapsa

Was macht ein mit Graffiti bespriihter Astronal
Weltall? Warum fliegt eine Oma in ihrem Auto
Déacher der Stadt? NachdenKindeder eigenen
Fantasie freien Lauf gelasseansehersiesich
einen Trickfilm an, um zdnexfa was wirklich
passiert ist

Lerninhalte

Vorf¢hren des Bil derb
p a s s Zuaent Budh gehdren kleine Trickfilm
ebenfalls gezeigt werderschliel3end erarbeiten
Kinder selbstandig einen eigenen Trickfilm.,

Lernziele

Kreativ mit digitalen Medien umdékede an
Geschichten wecken.

Methoden

Dialogorientiertésrlesen. Selbstandiges Erstell
eines Trickfilmes (Stop Motion). Kreatives Erst
AFil mkulissef.

Kompetenzbereiq

Sprechen und Zuhoéren. Lesen und Rezipieren
(Schwerpunkthit Texten/Medien produktiv umg

Umsetzung

Nach dem Vorlesen erstellen die Kinder den T
Dauer: ca. 3tunderB80 Minuten

13



Digitale LeseWel

Derkleine Wassermann
3. und 4. Klasse

Otfried Preuler + Daniel Napp

DER KLEINE
; WASSERMANN
Frihling im Mahlenweiher

aDer kIl ei néFriWWiagim er man
M¢ hl e n wonm OtfriedrPceulSler

Es ist Fruhling geworden und der kleine Wass(
erlebt neue Abenteuer mit seinem Freund, der
Karpfen Cyprinus, vier frechen Frasahemem
grofRen Hund.

Lerninhalte

Vorf¢hren des Bil derb
WassermarinFruhling im MuhlenweWantpiel
mit Nomen, Adjektiven und Gegensatzpaaren.
Vertiefung der Geschichte mit der App Actionhb
(interaktive Rallye).

Lernziele

Digitale Kompetenz und Lesekompetenz forde
Kreativer Umgang mit digitalen Medien.

Methoden

Dialogorientiertes Vorlesen. Arbeiten madem
Wortspiel. Bastelarbeit.

Kompetenzbereid

Sprechen und Zuhoéren. Lesen und Rezipieren
(Schwerpunkthit Texten/Medien produktiv umg
Sprache und Sprachgebrauch untersuchen un
reflektieren.

Umsetzung

Nach dem Vorlesen der Geschichte und dem \
arbeiten die Kinder selbstandig mit der App
Actionbound.

Dauer: ca. 2 Stunden

14



Digitale LeseWell Abenteuer Buch! Wir erstellen ein Bilderbuch

3. und 4. Klasse

S wire) sin
~ Buch

AR ""Q&HJ.'JS;Y.SF |

AWi e wird ein Buch ge

Dieses Sachbuch beschaftigt sich mit der Hers
vonBuchern.iB Kinder erfahremoher die ldeen fi
Buchekommen, welche Rolleviglag spielt, wie
ein Buch gestaltet wird, und wie es schliellich
und verkauft wird.

Lerninhalte

Den Kindern wird das
gemacht?n vorgestellt
Anschliel3end erstellen sie auf unterschiedliche
eigene Buchendem sie kurze Geschichten
illustriereie Kinder erstellen selbstandig ein E
am iPad mit der Appok Creatond gestalten ein
klassisches Buch aus Papier.

Lernziele

Interesse an dem Medium Buch und der kreati
Arbeit mit Geschten wecken.

Methoden

Vorlesen. Kreatives Erstellen einer Bildergescl
Arbeit an den iPads

Kompetenzbereiq

Sprechen und Zuhoren. Schreiben, Lesen und
Rezipiere(Schwerpunkthit Texten/Medien
produktiv umgehen.

Umsetzung

Nach dertheoretischen Teil werden die Kinder
kreativ und erstellen die Bilder zu einer kurzen
Geschichte. Das Ergebnis kann auf Wunsch d
ubermittelt werden.

Dauer: ca. 2 Stund&0 Minuten

15



Sprache & Lesen

DieGeschichte vom Lowen, der nicht schreik
konnte
1. und 2. Klasse

.laDi e Geschichte vom

k o n nvdnéartin Baltscheit

Bevor er sie kiisst, soll der Lowe der schdne
unbedingt einen Brief schreiben. Da er nicht
wie das geht, bittet er Affe, Nilpferd und Gira
zu helfen. Doch v&isschreiben, gefallt dem
Lowen keineswegs.

Lerninhalte Vorlesen der Gesxtite. Das Erzahlte wird durq
Spiele undBragen zuext vertieft.

Lernziele Lesemotivation. Lust am Lesen und Schreiby
weckenkreude an Geschichten§mache
fordern.

Methoden Vorlesen. Buchstabenspiel. Basteln.

Kompetenzbereichs

Sprechen und Zuhoéren. Lesen und Rezipiers
Sprache und Sprachgebrauch untersuchen (
reflektiere(Bchwerpunkthpit Wortern, Satzen
Texten spielerisch umgehen.

Umsetzung Vorlesen der Geschichte. Spielerische und K
Umsetzung des Textes.
Dauer: cal Stunde @ Minuten

Anmerkung Kl assensatz ADie Ges

schrei ben konnten vo
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Sprache & Lesen

Die grof3e Worterfabrik
1. und 2. Klasse

aDi e gr oCe voWwAgnes derLéstadole

Es gibt ein Land, in dem die Menschen fast ga
reden. In diesem sonderbaren Land muss mar
Worter kaufen und sie schlucken, um sie auss
zu kdnnen. Eine poetische Geschichte Uber de
der Liebe und der SpracHerintensiver
Bildstimmungen.

Lerninhalte

Auf der Grundl age des
We r t er f mittSprackefiWonernrudd
Buchstaben experimenieetKinder erkunden
sel bstandig die App A

Lernziele

Freude an d8&prache, Buchstaben und Geschi
fordern.

Methoden

Vorlesen. Buchstabenspiel. Malen und basteln

Kompetenzbereiq

Sprechen und Zuhodren. Lesen und Rezipieren
Sprache und Sprachgebrauch untersuchen un
reflektiere(Bchwerpunkthpit Wortern, Saiaend
Texten spielerisch umgehen.

Umsetzung Bilderbuchkin8pielerische und kreative Umset:
der Geschichi®tu s pr obi er en de
Werterfabriknin.

Dauer: ca. 1 Stunde 30 Minuten
Anmerkung Kl assensatz ADie gr o(
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Veranstaltungen .

Unterrichtstheme

Waldtiere im Winter
2. Klasse

o T ;
" Carl R. Sams 11 el

f \ o SR

Geheimnisvoller Besuch

;;;;; im Winterwald

aGehei mnisvoll er Besu
von Carl R. Sams

Nach einem Schneesturm taucht plétzlich ein
unbekanntes Wesen im Wald auf: ein schneeV,
junges Reh mit blauen Augen. Was ist das flr
Wo kommt es héie Tiere des Waldes sind
neugierig und entdecken in dem Tier ein zaubg
Wintergeheimnis.

Lerninhalte Die Schilerinnen und Schler lernen verschie(
Waldtiere und deren Uberwinterungsstrategier]
Lernziele Die Kinder verstehen, was Winteraktivitat, Win
Winterschlaf und Winterstarre bedeuten.
Methoden Vorlesen. Gruppenarbeit. Bearhwite

Aufgabenblattern. Spielerische Elemente. Bas

Kompetenzbereig

Sprechen und Zuhgi@ohwerpunk8chreiben.

Umsetzung

Vorstellen eines Sachbuches und des Bilderbu
AGehei mnisvoller Besu
der Aufgabenblatter. Bewegungsspiel. Basteln
Legekreises ATiere in
Dauer: ca. 2 Stunden
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Veranstaltungen

Unterrichtstheme

Indianer
2. und 3. Klasse

=
WAS -
i Indianer
Tuniof I ﬁt
o |v * s

?’,‘r“

aWas i st dlwadi auern @ r

Wo lebten die Indianer? Wie sah ein Indianerd
Was geschah bei der Bisonjagd? Was musste
Indianerkinder lernen? Das Buch liefert altersg

Antworten auf diese spannenden Fragen.

Lerninhalte Wissenswertes aus der Welt der Indianer.

Lernale Spielerische Heranf ¢h
auf Grundl age des iBuc
| ndi aner i.

Methoden VorleseQuiz Spielerische Elemente. Basteln.

Kompetenzbereic

Sprechen und Zuhgi@ohwerpunkt)

Umsetzung Bilder buchki nbl PAdVasn €
Spielerische Elemente (Quiz, Ratsel, Tanz).
Basteln eines Kopfschmucks mit Federn.
Dauer: ca. 1 Stunde [Binuten

Anmerkung Themenkiste Alndianer
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Veranstaltungen

Unterrichtstheme

Marcheirallye
3. und 4. Klasse

Susann Opel-Gotz

aPrinzessin Anna oder

f 1 n\oe $usann Ogedtz

Als der alte Konig in Rente geht, bekommt Prir
Anna vom ihm das halbe Kdnigreich. Die ande
ist fir den Helden bestimmt, der sie retten und
wird. Doch erstens will Anna keinen Helden, u
zweitens findet sie keinen!

Lerninhalte

Die Schilerinnen und Schiler lernen an
abwechslungsreichen Stationen verschiedene
kennen.

Lernziele

Freude an Marchen entwickeln und vertiefen.
Antworten schriftlich formulieren. Lesemotivati
entwickeln, Leselust férdern. Sinnverstehenadle
uben. Vermittlung von Informatioas
Medienkompetenz.

Methoden

Vorlesen. Lernen an Stationen. Recherche in [
und anderen Medien.

Kompetenzbereic

Sprechen und Zuhdren. Schrétodmverpunkt)
Lesen und Rezipieren.

Umsetzung Bilderbuchkino. Marchenrallye (Arbeiten an St;
Stobern und Ausleihen.
Dauer: 2 Stunden

Anmerkung Themenkiste AM2rcheni
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Veranstaltungen zu

RitterRallye

Unterrichtsthemen

aWas i st ORviatst edlrubmu rog ¢

Konnten Ritter lesen und schreiben? Wie v
man ein Ritter? Wie lebte man auf der Bury
Welche Waffen trug ein Ritter? Was gesch
einer Belagerung? Diese Fragen und viele
beantwortet dieses Sachbuch aus deAREH
istwas Jui or fi.

Lerninhalte

Die Schiilerinnen und Schuler lernen an
verschiedenen Stationen Wissenswertes z
Thema Ritter.

Lernziele

Wissen zum Thema Ritter spielerisch vertic
Antworten schriftlich formulieren. Textverst
trainieren. Vermittiwmog Informationsd
Medienkompetenz.

Methoden

Vorlesen. Lernen an Stationen.
Recherche in Blichern und im Internet.

Kompetenzbereiche

Sprechen und Zuhoferhreibe(Schwerpunkt
Lesen und Rezipieren.

Umsetzung Bilder buchki nbdbRiAtWaes|
Stationenarbeit.
Dauer: ca. 1 Stunde 45 Minuten.
Anmerkung Themenkiste ARitter
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Termine und Notizen:
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Stadtbibliothek Offenbd€inderbibliothek
Herrnstralle 59

63065 Offenbach am Main

Tel. 069/8062B86

stadtbibliothek.kinderbibliothek@offenbach.de
www.offenbach.de/stadtbibliothek
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