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KAUFHAUS DER FINDER UND ERFINDER
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Lern- und Wissensanwendung
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o Nahraum erkunden, Natur erfahren, Umweltbewusstsein fordern “

- Fantasie und Kreativitat fordern: neue Bedeutung fur Dinge erfinden,
Dinge und Sachverhalte in Zusammenhang bringen A B S C H L U S S

+ Aufmerksamkeit, Motorik und Sprache férdern

Nach einer bestimmten Zeit treffen sich alle Kinder und tauschen
sich aus: Wie viele Steine wurden verdient? Was hat sich gut ver-
kauft? Was uberhaupt nicht? Und warum?

ABLAVF

Ein Kaufhaus soll entstehen, mit vielen verschiedenen Laden, in denen

z. B. mit kleinen Steinen bezahlt werden kann. Auf einem Ausflug in die A L T E R N A T , v E N
Natur werden dafiir Dinge eingesammelt. Jedes Kind oder Team darf

selbst entscheiden, welche Gegenstande spater im Kaufhaus verkauft
werden sollen. Danach wird der Laden gestaltet. Mit Hilfe von Tischen,

« Anstelle des Kaufhauses werden Museen gestaltet:
z. B. Naturkundemuseum, Gemaldegalerie, Technikmuseum,

Kartons, Kisten werden die Gegenstande prasentiert. Was wird verkauft? e

Warum sollte das jemand kaufen? Wie viele Steine soll es wert sein? DA Lot e udle o, £ NNl et o el it bl el

i ? ?
Sind alle fertig mit dem Einrichten ihres Ladens? Dann kann das Welche Butgabelatem GegenstandyiWolstammmi er hiex
- Konnte Bestandteil eines KITA- bzw. Schulfests oder eines

langeren Projekts sein.

Kaufhaus 6ffnen. Nun konnen die Kinder ihre Waren verkaufen und
die Waren in den anderen Laden einkaufen.



