Geistigbehinderte lernen die Uhr im Tagesablauf kennen

Lernziel 1: Tageszeitlichen Begriffen bestimmte Tätigkeiten zuordnen, den

                   Tagesablauf nachvollziehen und zeitlich überblicken

Vorhaben: Wir fotografieren den Tagesablauf

Für die Schüler ist der Identifikationswert eines Fotos, an dessen Herstellung sie beteiligt waren und auf dem sie selbst abgebildet sind, sehr hoch. 

Sie können sich besser an Situationen erinnern, die sie selbst erlebt haben.

Die Eignung selbstgeschossener Fotos für den Unterrichtszweck setzt voraus, das die Tätigkeiten sehr lebensecht und mit den nötigen Requisiten dargestellt werden.

Idealfall: Wenn Eltern Fotos zur Verfügung stellen, die die Schüler in typischen Situationen des häuslichen Alltags zeigen.

Verfügt die Schule über eine Videoausrüstung mit Kamera, ist die Herstellung eines kleinen Films zum Thema Tagesablauf sehr empfehlenswert.

Übung 1: Wir unterscheiden Tag und Nacht

Der Lehrer zeigt ein Foto oder ein Bild einer nächtlichen Landschaft. Die Schüler beschreiben das Bild und äußern ihre Vorstellungen. Der Lehrer erarbeitet durch

gezielte Fragen z.B. folgende Punkte heraus:

- es ist dunkel

- Mond und Sterne stehen am Himmel

- die Menschen schlafen

- es ist Nacht

Mit einer entsprechenden Darstellung bei Tage vergleichen.

Wichtig am Ende der Übung: "Welche Tageszeit haben wir jetzt? Woran können wir das erkennen?"

Übung 2: Wir malen ein Tag- oder Nachtbild

Die Schüler erhalten ein Arbeitsblatt mit groben Umrissen einer Landschaft und entscheiden sich, wer ein Tag- bzw. Nachtbild malen möchte.

Viel Wert auf angemessene Farbauswahl legen.

Übung 3: Bewegungsspiel "Tag und Nacht"

Stühle im Raum verteilen. Lehrer oder Schüler gibt Kommandos: "Es ist hell/dunkel, die Sonne/der Mond scheint usw." Solange die Kommandos den Tag beschreiben, bewegen sich die Kinder im Raum, wird ein Nachtbegriff genannt, sucht sich jeder Schüler einen Stuhl und stellt einen Schläfer dar.

Vorhaben: "Wir fertigen ein Bilderbuch"
Aus den entstandenen Bildern ein Bilderbuch anfertigen. Die Bilder können durch kleine Texte, Überschriften usw. ergänzt werden. 

Variation: Riesenbilderbuch (Großformate) - können die Schüler in Gemeinschaftsarbeit anfertigen.

Vorhaben: "Wir gestalten eine Tages-Uhr"

Die Tages-Uhr, die jeder Schüler individuell für sich gestalten kann, die zusätzlich aber auch sehr groß für den Klassenraum angefertigt werden sollte, wird sukzessive hergestellt. Nachdem der jeweilige  Tagesbegriff (z.B. Morgen) mit den Schülern erarbeitet wurde, kann durch die anschließende Gestaltung des Uhrenausschnitts (z.B. Kind, das aus dem Bett steigt) der Begriff anschaulich dokumentiert werden. Wichtig: Auf die Einhaltung einer korrekten Reihenfolge achten. Wir beginnen am Morgen und enden bei der Nacht. Von links nach rechts arbeiten. Beachtung des Uhrzeigersinns wird hierbei bereits angebahnt. 

Übung: Einstellen einer vom Lehrer oder einem Schüler genannten Tageszeit. Fehlerkontrolle durch gegenseitigen Vergleich. Variationen: Partnerarbeit, Würfelspiel...

Vorhaben: "Wir stellen ein Tageszeitenquartett her"

4 Karten, die zu einer gemeinsamen Tageszeit gehören, werden gesammelt und dann abgelegt. Vorübung: Besprechen der einzelnen Abbildungen. Ordnen der Bilder nach Tageszeiten. Herstellen einer zeitlichen Abfolge innerhalb der einzelnen Quartette.

Vorhaben: "Tageszeiten-Memory"

Die Schüler sammeln Paare, die zur selben Tageszeit gehören.

Übung: Tafelübung: "Den Tageslauf ordnen"

Die Schüler ziehen eine Bildkarte, benennen die Tageszeit und haften sie an beliebiger Stelle an die Tafel. Anschließend in die richtige Reihenfolge bringen.

Variationen möglich.

Lernziel 2: Verschiedene Uhren kennen und ihre Funktion im Tagesablauf erfahren

Übung 1: "Geschichte vom Wecker, der nicht wecken wollte"

L. erzählt die Geschichte (das Märchen) eines Weckers, der nicht wecken wollte, ohne das Wort Wecker zu erwähnen. Kommen die Kinder nicht dahinter, dass es sich in der Geschichte um einen Wecker handelt, so gibt Lehrer den (stehengebliebenen) Wecker durch.

Die Kinder lauschen am Wecker. Die Schüler stellen fest, dass der Wecker nicht tickt. Kommt keiner auf die Idee den Wecker aufzuziehen, so lenkt der Lehrer die Aufmerksamkeit auf die entsprechende Vorrichtung und lässt die Schüler ausprobieren. Aufziehen des Weckers.  Um sicher zu gehen, dass der Wecker nun wieder läuten wird, stellt man den Wecker ein. Wenn er dann am Vormittag läutet, erinnern sich die Kinder wieder an den Wecker und die Geschichte.  

Ein "Märchen-Schluss" könnte dabei sein, dass der Wecker böse war, weil er am Morgen immer beschimpft wurde, wenn er läutete - Objektivität und Sachlichkeit? 

Vorhaben und Übung 2: Basteln eines Weckers

Materialien: Runde Käseschachtel mit Deckel und Boden, vorgefertigtes Ziffernblatt, großer und kleiner Zeiger aus verschiedenfarbiger Pappe, Umschlagklammer. Während der Fertigungsphase werden die Begriffe "Gehäuse", "Ziffernblatt", "Zeiger" bereits eingeführt und geübt. Auf die Zahlen des Ziffernblattes muss an dieser Stelle noch nicht näher eingegangen werden.

Übung 3: "Wir nehmen verschiedene Uhrengeräusche auf Kassette auf"

Wir erstellen eine Geräuschkassette. Uhren der Schule, Uhren im Uhrengeschäft,

Kirchenuhr usw. - Lehrausgänge! Dabei ist es wichtig, die Geräusche sofort nach dem Aufnehmen an Ort und Stelle mehrmals abzuspielen, damit eine Verbindung zwischen Geräusch, Gegenstand und Situation entsteht. Nach dem Aufnehmen wird die Uhr sofort benannt und der Name der Uhr ebenfalls aufgenommen. 

Variationen: Uhrengeräusche raten

Vorhaben und Übung 4 u. 5: Uhren-Puzzles und Uhren-Collage 

Uhrenabbildungen aus Katalogen und Prospekten ausschneiden.

Lernziel 3: Siehe mein Referat zu diesem Thema

Lernziel 4: Volle Stunden erkennen und in den Tagesablauf einordnen 

Vorhaben  und Übung 1: Wir stellen den Tag mit seinen vollen Stunden in einer Wandzeitung dar. Lineare Darstellung.

Ausgehend von dem in Lernziel 3 erarbeiteten groben Gerüst der vier Stundenbilder nehmen wir nun nochmals die Tagszeiten der Reihe nach durch und "füllen die Lücken" mit den fehlenden Stunden auf. Dabei empfiehlt sich eine Aufteilung des Tages in 3 Blöcke (Die Stunden am Morgen und Vormittag

die Stunden am Mittag und Nachmittag, die Stunden am Abend und in der Nacht)

Herstellung: Am besten den gesamten Tagesablauf in einer Reihe darstellen

(Wandlänge: mind. 5 m, Bildbreite ca. 20 cm). Wenn das Klassenzimmer die notwendigen Maße nicht aufweist, wird für den Abend und die Nacht eine zweite Reihe angelegt. Die Wandzeitung enthält: 

- Bild oder Foto einer charakteristischen Tätigkeit, die um diese Uhrzeit ausgeführt       

  wird

- Analoges Ziffer(?)blatt mit Zeigerstellung auf der vollen Stunde

- Digitalanzeige (mit 12er-Überschreitung)

Die Bilder der Wandzeitung können von der Klasse im arbeitsteiligen Verfahren angefertigt werden.  Das Zusammensetzen der Einzelbilder zur Wandzeitung kann für Übungszwecke ausgenutzt werden

- Zusammenstellen aller Bilder, die zu einem Block gehören

- Ordnen dieser Bilder in korrekt zeitlicher Abfolge

- usw.

 Übung 2: Wir lesen volle Stunden zum aktuellen Zeitpunkt ab

Diese Übung sollte über einen längeren Zeitraum täglich durchgeführt werden.

Man benötigt eine Uhr, die volle Stunden durch ein akustisches Signal anzeigt (Kommodenuhr, zur Not ein Wecker). Das Schlagen der Uhr ist für die Kinder ein Anreiz auf das Zifferblatt zu schauen. Damit auch leistungsschwache Schüler Zeit zum Überlegen haben, wird das Ergebnis nicht gleich laut in die Klasse gerufen, sondern dem Lehrer leise ins Uhr geflüstert.

Übung 3: Bewegungsspiel: "Wir stellen die Uhr"

Turnhalle. 12 Reifen werden kreisförmig ausgelegt, die Kreismitte mit einem weiteren Reifen markiert. Die Reifen werden von den Schülern mit großen Ziffern beschriftet (Kreide, Kreppband oder Zifferplakate) Dabei gibt der Lehrer vor, wo bei dieser Uhr "oben" und "unten" sein soll. (Die Schüler ziehen sich eine Ziffer und legen sie in den entsprechenden Reifen ab.)

Das Spiel wird von je vier Schülern gespielt. Zwei Schüler stellen sich zusammen in den Reifen in der Kreismitte. Der eine bekommt das Ende eines kurzen Seils, der andere das Ende eines langen Seils in die Hand. Der Lehrer ruft 2 Schüler auf, z.B. "Udo - langer Zeiger! Anna - kurzer Zeiger!" Die beiden Schüler suchen das richtige Seilende und nehmen es in die Hand. Nun gibt der Lehrer das Kommando "Zeiger rennt" und die beiden Schüler bewegen sich bei gespanntem Seil im Kreis. 

Beim Kommando "Zeiger stopp bei 8 Uhr" suchen die Schüler möglichst schnell die richtigen Ziffern auf (d.h. Udo die 12 und Anna die 8). Die anderen Schüler beurteilen ob die Schüler richtig stehen. Möglichkeit: Wettspiel zwischen 2 Uhren.

