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Mit dieser Anleitungsbroschire kénnt ihr euer eigenes kunterbuntes
Bilderbuch-Fest rund um unsere Bilderbuchhelden auf die Beine stellen.
Mit lustigen Bastel- und Malvorlagen, kniffligen Ratseln und Spielen.

Die Party eignet sich fir Kinder zwischen 5 und 9 Jahren. lhr kénnt
die GroBe der Party variieren — von der kleinen Vorleseaktion mit
anschlieBendem Basteln bis hin zum 6ffentlichen Blichereifest ist alles moglich.
Wahlt euch dabei einfach die Aktionen und Spiele aus, die ihr fur die Anzahl
der Teilnehmer und die Dauer eurer Party brauchen kénnt!

e Diese Anleitungsbroschtre
e Memo-Spiel
e Materialpaket ,Mal- und Bastelaktion”

o Materialpaket ,Mitmachrunde”

e Materialpaket ,Spiele”
e Ankiindigungsplakat
e Urkunde
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() Veranstaltungsplakat aufhangen und Werbung starten AR .
() Anmeldungen entgegennehmen S S
() Sind die BUche}iUr die Vorleseaktion im B_esténd? 3‘} :
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- [ Medienausstellung rund um die Bilderbuchfiguren aufbauenh__ 3_' A
() Memo (,Finde die Freunde") basteln o ; '.: ‘_L
() Materialien fiir die Mal- und Bastelaktion besorgen : Bt
() Stifte ' :
() Kleber _ cr
() Faden s . ," =
() Buntstifte * - Ay’ ,f':‘_" -_i,fr_ N ‘:- '
() Materialien fiir die Spiele besorgen '
() Kleiner Karton mit Deckel ~
() Buntes Sammelsurium an Sachen (Handschuhe, Spielzeugauto, > i
" Tannenzapfen, Minzen, ...) R
() Karton oder anderes groBeres GefaB
() Sand (Alternativ gehen auch Jongliertiicher oder leichte Stoffe)
() Falls vorhanden: Kochpinzette, Pinsel :
() Seil (ca. 2 Meter)
() BeeBot mit Matte
3% - Ggf. Deko organisieren

o e Q Fatokamera aufladen
i @ Veranstaltungsberelch aufbauen
*‘Q Tische zum Malen und Basteln vorbereiten
Q‘ Platz fir die Spiele schaffen
Q Plnnwand oder Tafel Dbereitstellen
O Gof. Techmk fiir das Bliderbuchkmo aufbauen
und dle Mltmachrunde vorbereltén
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ABLAUF DER

PARTY

1. VORBEREITUNG
5. GRORES BILDERBUCH-QUIZ

2. EINSTIMMUNG
6. ABSCHLUSS UND URKUNDEN

3. KUNTERBUNTE KREATIVRUNDE _ e ‘
' TIPP:

Je konnt ihr auch als grofes,

Das Gan
nstalten.

offentliches Bilderbuchfest vera
Dazu legt ihr die Materialien einfach

fiir alle aus und bereitet die Spiele vor.
Das Quiz konnt ihr an alle Besucher
verteilen. Wer es mit der richtigen

nde der Party abgibt,

4. ES WIRD GESPIELT!
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Losung bis zum E
bekommt eine Urkunde.
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Urmels Streiche

MAL- UND BASTELAKTION

chte ,Emmas Einhorn”
hr eigenes Einhorn-Mobile
basteln. Und far kreative Kunstlerinnen und
Kunstler gibt es einige Malvorlagen rund um

Elmar, den bunten Elefanten.

Passend zur Geschi
konnen die Kinder i
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KLEINER TIPP
Wer die Malaktion
gestalten mochte,
_So zeichnest du einen

etwas ausfuhrlicher
kann auch die Vorlage
Elefanten” nutzen.
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Die Spiele konnt ihr ga‘nzf'ﬂelﬁgib.éhafu-s
Gruppe, den Materialen und d,é‘Fﬁg Pla
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BEEBOTS: NICK UND DER WAL

Nick und sein Papa wollen den Wal im
Meer besuchen. Auf dem Weg sammeln
sie die Fische ein. Kannst du den BeeBot
zu allen Fischen bis zum Wal fGhren?

IHR BENOTIGT:
* BeeBot

* BeeBot-Matte
 Die ausgedruckten Vorlagen

ABLAUF:

Die Kinder programmieren den BeeBot in

kleinen Gruppen so, dass er von Start bis

Ziel Uber alle Fische bis hin zum Wal fahrt.
Wer findet den schnellsten Weg?

ENPOST

einer Henriette eine Nachrlicht
det sie sofort mit der.Amelsen-
t auch die richtige Nach-

HAHN HENRI UND DIE AMEIS

Henri mochte s
schicken. Er sen
post los. Aber komm
richt bei Henriette an?

Ablauf: Die Kinder stel\en_ sich in el'nﬁ{ aRj;he
auf. Ein Kind denkt sich el_ne Nac.hnc eb.en
Diese wird von Kind zu Kind welt:ergtggen .
Lasst euch tberraschen, welche lus lg|
Kreationen am Ende herauskommen:
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en ihr zur Verfiigung habt. Nur das Spiel
r ffg:‘*b_es‘ten gemeinsam. Je mehr, desto lustiger!
cﬁ-ﬁéfSpi'ele' auch als Par%bu,{s‘aufbauen.
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DIE KLEINE HEXE IST VERGESSLICH

Oh nein! Schon wieder hat die kleine Hexe
den Zauberspruch vergessen. Hexen ist
wirklich keine einfache Sache! Konnt ihr
der kleinen Hexe helfen und den Zauber-
spruch vervollstandigen?

IHR BENOTIGT:

« Die Wortvorlage
* Die einzelnen Worter
« Falls vorhanden: Tafel/Pinnwand

ABLAUF:

Die Kinder kénnen sich gemeinsam lustige
Zauberspruch-Kombinationen ausdenken
und mit den Wértern die Wortvorlage er-
ganzen. Aber natUrlich kénnen sich die
Kinder auch ganz frei Zaubersprtiche aus-
denken. Was mdchte die kleine Hexe
hexen? Soll es Buttermilch regnen, soll
ihr Besen Purzelbdume schlagen oder
der Ofen ein Lied singen?

DR. BRUMM FINDET EIN SKELETT

Neinu,_ was _ist das? Dr. Brumm stéBt beim Umgraben seines Gemiisebeets
plotzlich mit dem Spaten auf etwas Hartes. Was kann das nur sein?

Der Dachs erkennt schnell: Das ist der Knochen eines Megasaurus Ve .etarius
Kannst du alle Dinosaurierknochen finden und das Skelett zusammen%etzem-

IHR BENOTIGT:

Die ausgedruckte Dino-Vorlage

Qinoknochen (ausgeschnitten und laminiert)
Einen Karton oder ein anderes gréBeres Gefan
Sand (Alternativ gehen auch Jongliertticher oder leichte Stoffe)

Falls vorhanden: Kochpinzette, Pinsel

ABLAUF:

Die 'Kinder versuchen mit Hilfe der Pinzette alle Teile des Skeletts im Sand
zu finden und setzen das Skelett nach der Vorlage zusammen.

FINDET DEN YETI!

Jim Knopf und Lukas der Lokomotivfihrer
machen sich gemeinsam mit Emma, der
Lokomotive, auf in ein neues Abenteuer.
Sie fahren zum ,,Dach der Welt”, so nennt
man den hochsten Berg der Erde. Herr
Armel hat sie gebeten, dort die FuBspuren
des Yetis zu fotografieren. Kénnt ihr ge-
meinsam den Spuren folgen und vielleicht
sogar den Yeti finden?

IHR BENOTIGT:

* Yeti-Vorlage
+ Yeti-FuBspuren (so viele ihr bendétigt)
« Ein Seil (ca. 2 Meter)

ABLAUF:

Die Kinder halten sich in Dreier-Gruppen
am Seil fest und folgen den FuBspuren
durch die Blicherei, bis sie den versteckten
Yeti finden. Je nach GruppengréBe und Platz
kénnt ihr auch mehrere Spuren auslegen
und ein kleines Wettrennen veranstalten.

ALLES MEINS! - RABE SOCKES
BUNTE SAMMLUNG

Beim kleinen Raben missen die anderen
Tiere besonders aufpassen. Irgendwann
landet jeder Schatz beim ihm im Raben-
nest! Er kann nicht anders, er muss einfach
immer alles haben. Kannst du erkennen,
was der kleine Rabe Socke schon alles
gesammelt hat?

IHR BENOTIGT:

* Einen kleinen Karton mit Deckel

*  Buntes Sammelsurium an Sachen
(Handschuhe, Spielzeugauto, Tannen-
zapfen, Miinzen, ...)

ABLAUF:

Die Kinder fuhlen der Reihe nach und ver-
suchen zu erraten, was sich in Rabe Sockes
Nest versteckt. Ihre Ideen flUstern sie der
Spielleitung ins Ohr oder schreiben sie auf.
Wer erkennt die meisten Sachen?
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