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Vorwort

Papier verwandelt sich durch Falten in wunderbare Dinge, etwa in Hiite,
Schiffe und Flieger. Doch Falten kann weit mehr als das. Bei Kindern zwischen
vier und acht Jahren fordert es besonders die Feinmotorik. Feinmotorische
Geschicklichkeit steht in engem Zusammenhang mit der kognitiven und der
Sprachfihigkeit, also mit Sprechen und Denken. Die Hirnforschung bestitigt:
Geschickte Finger machen Kinder intelligent! Falten baut eine Briicke
zwischen dem Spiel in der Familie und der Wissensvermittlung im Kinder-
garten und in der Schule. Papierfalten ist ein natiirliches Frithforderprogramm,
das auf wunderbare Weise den Bediirfnissen der Kinder entspricht. Es regt beide
Hirnhélften an und begiinstigt Schliisselkompetenzen, die besonders fiir die
Bereiche Mathematik, Sprache, Gestalten, Soziales und Naturwissenschaft und
Technik entscheidend sind.

» Mathematische Kompetenz: Kinder konnen Mathematik nicht abstrakt
oder im luftleeren Raum erlernen. Die bewusste Auseinandersetzung mit
Materialien und das Gesprich mit Erwachsenen ist eine wichtige Vor-
bereitung. Kinder entdecken die Grundformen der Geometrie zuerst in ihrer
Umgebung: Was sieht aus wie ein Quadrat, ein Dreieck, ein Kreis oder ein
Rechteck? Falten fordert das mathematische Denken und das Erkennen von
geometrischen Formen, Mustern, Zahlen und Mengen. Falten unterstiitzt
das Verstindnis von RegelmiBigkeiten und die dreidimensionale, riaumliche
Wahrnehmung. Wer die konkrete Umsetzung erlebt, kann spiter abstrakte
Rechenvorgiinge viel leichter nachvollziehen. Ein Stiick Papier in die
Hilfte zu falten heil3t, etwas durch zwei zu teilen!

» Sprach-Kompetenz: Falten fordert lustbetontes Sprechen und erweitert den
Wortschatz. Faltpapier kann dick, diinn, grof3 oder klein sein. Kinder ent-
decken Zahlworter und das Ab- und Auszihlen von Objekten. Beim Falten
testen sie Begriffe wie oben, unten, Ecken, Kante, Spitze, Dreispitz, hinten
und vorne, reiBen oder schneiden, in die Hilfte legen, ein Kreuz oder eine
Diagonale falten. Lautes Denken ist hier gefragt, denn horbar gesprochene
Worte priigen sich besser ein! Faltfiguren animieren zum Sprechen, Ge-
schichtenerzihlen, Reimeaufsagen, Rollenspiel und Singen.

» Gestalterische Kompetenz: Beim Falten wird exaktes Arbeiten, Ausdauer
und Geduld trainiert. Damit Faltformen gelingen, braucht es passendes Pa-
pier. Ist es zu dick oder zu klein, kommt Frust auf. Die ersten Figuren sehen



zerknittert und ungenau aus. Doch Ubung macht den Meister. Je besser die
Feinmotorik wird, je geschickter die Finger werden, desto »schéner« und
exakter ist das Faltergebnis. Die Graphomotorik, also die Fihigkeiten, die
fiir die komplexen Koordinationsleistungen beim Schreiben benotigt
werden, wird gefordert.

Die Faltformen sind in diesem Buch nach Schwierigkeitsgrad sortiert.
Die Kinder werden schrittweise in die Kunst des Faltens eingefiihrt, vom
Einfachen zum Schweren. Wer traditionelle Faltfiguren kennt, kann neue
Varianten erfinden. Faltformen werden bemalt, verziert und geschmiickt.
Oft entstehen Gemeinschaftsbilder und ganze Papierlandschaften.

Tipp: Kinder tun sich beim Falten leichter, wenn sie das Papier vom ei-
genen Korper weg- und nicht zum Korper hinfalten. Die Finger haben dann
auch mehr Kraft. (Kinder mogen den Ausdruck »vom eigenen Bauchnabel
wegfalten«.)

» Soziale Kompetenz: Falten motiviert, weil man mit der fertigen Faltform
wunderbar spielen kann, allein oder in der Gruppe. Faltabldufe miissen dem
Kind gezeigt werden, bevor es diese selbststindig nachahmen kann. Erwach-
sene signalisieren: »Ich nehme mir Zeit fiir dich. Du bist mir wichtig.«
Durch gemeinsames Tun entsteht ein positiver zwischenmenschlicher Kon-
takt, der fiir eine gesunde Entwicklung wichtig ist. Kénnen macht stark und
selbstsicher. Kinder sind stolz, wenn sie den Ablauf einer Faltform ver-
innerlicht haben. Manchmal fallen sie dann in einen frohlichen »Falt-
rausch« und produzieren groBe Mengen.

» Naturwissenschaft und Technik: Faltformen geben Denkanstofe zum Ex-
perimentieren, Erfinden, Spielen: Welches Schiffchen schwimmt am
lingsten? Warum gleitet der Papierflieger durch die Luft? Warum lisst sich
die Kugel aufblasen? Wie viel Gewicht ertrigt das Einkaufsnetz, bis die
Zeitung reiBt?

Viel Spal und Erfolg beim Falten, Experimentieren und Lernen wiinscht Grol3

und Klein

Susanne Stocklin-Meier






Spiel und Spal

Im ersten Kapitel sind die einfachsten Faltformen zusammengestellt. Dabei
finden sich jeweils verschiedene Spielvarianten aus einer Grundform. Es ist
erstaunlich, was sich alles mit einem einzigen Falt aus einem Papierstreifen,
Quadrat oder Rechteck herstellen ldsst. Flaches Papier entwickelt sich durch
das Falten zu plastischen Formen wie Minnchen, Stillen oder Biichern. Aus
der »Hexenstiege« entfalten sich je nach Geschicklichkeit des Faltkiinstlers
Ziehharmonikas, Zappelminnchen, Clowns, Schlangen oder Girlanden. Die
Grundform des Fangbechers lisst sich etwa in eine Einkaufstasche oder einen
Adventskalender verwandeln. Mit wenig Faltaufwand ist viel Spiel und Spal3
moglich. Wer traditionelle Faltfiguren kennt, kann selbst immer neue Va-
rianten erfinden.

» Mathematische Kompetenz: Kinder sehen, dass ein Papierstreifen durch
einen Falt um die Hilfte kleiner wird und als dreidimensionale Figur stehen
kann. Sie lernen durch Zihlen und Antippen der vier Ecken geometrische
Begriffe: Rechteck und Quadrat. Die Hexenstiege fordert das Verstindnis
fiir Gesetzméligkeiten. Beim Fotoapparat erleben sie das Ordnungsprinzip
der Symmetrie und Spiegelung. Mit dem Fangbecherspiel wird die Augen-
Hand-Koordination und das Zihlen trainiert.

» Sprach-Kompetenz: Falten und Spielen erweitert den Wortschatz. Neue
Begriffe werden erlebt wie etwa oben/unten, Rand/Mitte. Die Sprach-
motivation steigt durch passende Verse und Lieder. Witz, Rhythmus und
Reimworte motivieren Kinder besonders.

» Gestalterische Kompetenz: Die Faltformen sind nach Schwierigkeitsgrad
sortiert. Die Kinder werden schrittweise in die Faltprozesse eingefiihrt, vom
Einfachen zum Schwierigen. Der Kreativitit sind beim Schmiicken der
Faltfiguren keine Grenzen gesetzt.
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Mannchen

Wind, Wind blase
Mannchen um die Nase.
Wind, Wind wehe,
Mannchen tanz und drehe.
Wind, Wind brause,
Ménnchen saus nach Hause.

Eine Frau und ein Mann, » Sprach-Kompetenz: Die Sprach-
jetzt fangt der Spruch an, motivation steigt durch Witz,

Eine Kuh und ein Kalb, Rhythmus und Reimworte.

jetzt ist der Spruch halb.

Eine Katze und eine Maus, » Gestalterische Kompetenz: Der gefal-
jetzt ist der Spruch aus. tete Streifen verwandelt sich durch

Zeichnen in eine Frau, eine Kuh, ein

Kalb, eine Katze und eine Maus.

Zwei Madchen miissen Wasser hol’n,
zwei Buben miissen pumpen.
Da guckt der Herr Papa heraus
und sagt: Das sind zwei Lumpen.

SPIEL UND SPASS
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Faltpapier:
Streifen aus Zeichenpapier.
1+2 Wir falten einen Papierstreifen in
die Halfte.
3 Wir zeichnen ein Mannchen darauf.
Wer Lust hat, kann seitlich die
Konturen der Figur nachschneiden.

| 2

» Sprach-Kompetenz: Beim Minnchen-
blasen trainieren die Kinder unbewusst
den Buchstaben »F«. Sie lernen den
Luftstrahl gezielt und differenziert ein-

zusetzen.

» Mathematische Kompetenz: Der Strei-
fen wird durch einen Falt um die Hilfte
kleiner und kann als mehrdimensionale

Figur stehen.

Minnchenblasen

Zwei oder mehr Spieler stellen ihre Pa-
pierfiguren vor sich auf einen Tisch mit
glatter Oberfliche. Auf los blasen sie ihre
Minnchen um die Wette zum andern
Tischrand. Es sieht lustig aus, wenn die
kleinen Figuren, wie von Geisterhand
getrieben, tiber den Tisch flitzen. Mann-
chen, die umfallen oder mit der Hand

berithrt werden, scheiden aus.

SPIEL UND SPASS
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Aus einem Falt

» Mathematische Kompetenz: Die

Kinder erleben die geometrischen
Begriffe Rechteck und Quadrat durch
gemeinsames Zihlen und Antippen
der vier Ecken. Das Rechteck hat zwei
lange und zwei schmale Seiten. Beim
Quadrat sind alle vier Seiten gleich

lang.

Faltpapier:

Rechteck oder Quadrat

aus festem Papier.

Wir fassen das Quadrat oder
das Rechteck mit dem Daumen
und dem Zeigefinger an den
beiden unteren Ecken an.

Wir legen diese genau auf die
oberen Ecken und streifen dann
den Falt mit dem Daumennagel
fest aus, sodass eine exakte
Bruchkante entsteht.

» Sprach-Kompetenz: Der Wortschatz

wird erweitert. Ertkennen und be-
nennen verschiedener GroBen wie:
groB, grofer, am grofiten; klein, kleiner,
am kleinsten. Das Faltprodukt verwan-
delt sich je nach Gebrauch in einen

Stall, eine Garage usw.

Stall

Stellen wir diese Grundform
waagrecht auf, entsteht ein Stall.
Wenn er fiir unsere Tiere zu klein
ist, konnen wir die gleiche Grund-
form auch aus einem rechteckigen
Papier falten. Die Kinder malen

dem Stall Fenster und Tiiren auf.



Garage
Die Faltform des Stalls wird fiir die Autos

zur Garage. Auch sie sieht bunt bemalt
hiibsch aus.

Buch

Ein Quadrat, senkrecht in der Mitte » Gestalterische Kompetenz: Wer malt
gefaltet, wird zum Buchumschlag. Fiir ein oder klebt ein Bilderbuch?

dickes Buch falten wir mehrere Quadrate

aus dilnnerem Papier in die Hélfte. Die » Soziale Kompetenz: Wer spielt mit
Blitter in den Buchdeckel einschieben Freunden und Puppen Schule oder
und am Riicken mit einem Faden zusam- Buchhandlung?

mennihen oder mit einem Hefter in der
Mitte zusammenklammern. Auf die Vor-
derseite kleben wir ein Etikett und be-
schriften es mit dem Namen des Kindes,
dem das Buch gehort.

Tunnel

Wenn wir viele »Garagen« ineinanderste-
cken, entsteht ein Tunnel fiir Autos oder
die Eisenbahn. Wir kénnen auch Bleistifte
und Stricknadeln durchschieben oder

kleine Kugeln durchrollen.

SPIEL UND SPASS
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Hexenstiege

Beim Aufspielen rhythmisch singen:

Text/Melodie: G. Losch
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mo - ni- ka, tsching- de - ras- sa, tsching- de - ras - sa - bum.

Mit Genehmigung des Voggenreiter-Verlages
Bad Godesberg aus Kinderspiele

» Emotionale Kompetenz:

Die Ziehharmonika regt

zum gemeinsamen Musi-

zieren an. Auch schiich-

terne Kinder trauen sich

mitzusingen

, wenn sie

eine (Falt-)Ziehharmonika

dabei spielen.



Ziehharmonika

Die Ziehharmonika entsteht aus einer
»Hexenstiege«. Diese Faltform ist in
vielen Variationen zu gebrauchen, je
nach Geschicklichkeit des Faltkiinstlers.
Er kann breite, schmale, lange, kurze
Papierstreifen verwenden und daraus
die verschiedensten Dinge formen:
Schlangen, Drachen, Zappelminnchen,
Clowns, Pferde, Elefanten, Tiger,

Schnecken und vieles mehr.

» Mathematische Kompetenz: Hexen-
stiegen fordern das Verstéindnis fiir
GesetzmiBigkeiten. Haben die Streifen
unterschiedliche Farben, fillt das
Falten leichter.

Faltpapier:
Zwei ca. 70 cm lange und 8 cm breite
Streifen aus festem Papier.

| Einen Streifen (iber den anderen
legen.

2 Nun biegt man den unten liegenden
Uber den oberen Streifen. Dann faltet
man in der gleichen Weise stets den
unteren Streifen @iber den oberen,
sodass ein treppendhnliches Zacken-
gebilde entsteht.

3 Am Ende der Streifen klammern wir
Griffe an, damit wir unsere Ziehhar-
monika gut auf- und zuziehen
kénnen beim Spielen. Wir nehmen
fir die Griffe zwei in die Hilfte

gefaltete Papierstreifen von 16 cm

Lange und 2 cm Breite.

SPIEL UND SPASS
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Zappelfiguren

Faltpapier:

8 Papierstreifen, | Bierdeckel

und Zeichenpapier.
Wir falten vier Hexenstiegen fiir
Arme und Beine, (iberziehen einen
Bierdeckel mit Zeichenpapier und
kleben oder malen ein Gesicht auf.
Wer Lust hat, zeichnet sich Kopf und
Korper selber. Dickes Papier ver-
wenden, bemalen und ausschneiden.
Jetzt befestigen wir die Hexenstiegen
als Arme und Beine. Aus Zeichen-
papier fertigen wir Hinde und FiiBe
an und kleben sie an die Glieder. Wir
kntpfen oben am Kopf einen Gummi-
faden fest, damit unser Zappelmann-
chen hipfen und tanzen kann. Auf
dieselbe Weise lassen sich auch
Zappeltiere basteln. Am besten an
einer Papprolle befestigen.

» Sprach-Kompetenz: Das Rollenspiel
mit Zappelfiguren weckt die Phantasie
und das Geschichtenerfinden.



» Gestalterische Kompetenz:

Der Kreativitit sind beim Gestalten
und Schmiicken der Zappelfiguren

keine Grenzen gesetzt.

H &
Y =
y S € ) )
{rs \ 0
SV
Die U - su - la, die tanzt mit mir, die

) #
Y =

' )
&) -

tanzt mit  mir, die tanzt mit mir, die U - su - la, die
) #
Y = . | |
y - 1
{rs p=0 1
D} !

tanzt mit mir zum tra - la - la - la - la.

Die Ursula macht alles nach,
macht alles nach,
macht alles nach, » Sprach-Kompetenz: Beim Singen

die Ursula macht alles nach wird jeweils der Name der Zappelfigur
zum tra-la-la-la-la. eingesetzt: Elefant, Pferdchen, Tiger ...

SPIEL UND SPASS
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Fotoapparat

Welches Kind moéchte nicht selber fotografieren? Hier bietet sich ihnen die
groBe Chance. Jedes Kind kann durch die Linse gucken, abdriicken und den
»Film« gleich entwickeln. Dazu zeichnet es auf kleine Notizzettel mit Bleistift
oder Filzstift das gewiinschte Bild. Sie werden staunen, wie schnell alle
Familienmitglieder portritiert sind. Auch Biren und Puppen im Kinderzimmer
freuen sich tiber gute Aufnahmen. Baume, Hiuser, Kirchen, Wolken, Autos
und Ziige sind dankbare Motive. Wie wiir’s mit einer Tierbild-Sammlung beim
nichsten Zoobesuch?

Bitte recht freundlich!
Schén lacheln!
Sagt alle: TschiiiieB!

Schau, gleich kommt s Vogelchen!
Achtung! Klick! Tschilp, tschilp, tschilp!

» Gestalterische Kompetenz: Fordert » Bewegungs-Kompetenz: Die »Bedie-
Beobachten und spontanes Zeichnen. nung« des Fotoapparates regt die
Wer gestaltet mit den kleinen Bildern Feinmotorik an, das spontane Zeichnen

eine Fotoausstellung? der »Fotos« und die Graphomotorik.



» Mathematische Kompetenz: Hier wird
das Ordnungsprinzip Symmetrie und
Spiegelung erfahren. Die Umsetzung
braucht Konzentration und Raumwahr-
nehmung. Begriffe werden erlebt wie
oben/unten, Rand/Mitte, in die Hilfte

legen.

Faltpapier:

4 Streifen festes Papier mit glatter

Oberflédche.
I Streifen lings in die Halfte legen. 7+8 Die Spitzen der zwei so entstandenen
2 Alle Ecken zur Mitte falten. doppelten Teile sorgfaltig ineinander-
3 In die Halfte legen. schieben: Und unser Fotoapparat ist

4+5 Je zwei Streifen, wie Abbildung zeigt, schnappschussbereit. Die »Linse«
ineinanderlegen. lasst sich beim »Abdriicken« miihelos

6 Die vier Spitzen an den Enden exakt auf- und zuschieben.

aufeinanderfalten.

SPIEL UND SPASS
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Becher

Die folgenden Figuren entstehen alle aus derselben Grundform. Sie wird darum
nur einmal exakt beschrieben. Die Faltform des Bechers ist einfach und
vielfiltig. Sie lisst sich als Fangbecher verwenden, verwandelt sich in einen
Tiirkenfez, eine Handtasche oder einen Trinkbecher. Damit l4sst sich lustig
anstofBen. Natiirlich hilt so ein Papierbecher nicht ewig dicht, aber um den
schnellen Durst zu l6schen reicht es allemal.

Fangbecher-Spiel

Fiir jeden Spieler wird ein Stiick Silber-

papier zwischen den Hinden zur Kugel

gerollt. Sie wird auf einen 50 cm langen Halli, hallo,

Wollfaden aufgezogen und am Becher- im Espresso sitzt kein Floh!
rand festgekniipft. Es gilt nun, die Kugel

moglichst oft hintereinander mit dem

Becher zu fangen. Vor dem Fangen

singen wir:
A I | |
. —r &
T | |
) Jeder Fang zihlt ein
Ku - gel, Ku - gel in das  Loch!
Wie viel Jah - re leb ich  noch? Leben.

» Mathematische Kompetenz: Mit dem
Fangbecherspiel trainieren Kinder ihre
Augen-Hand-Koordination und das
Zihlen. Wer das Kiigelchen verfehlt,
beginnt wieder mit der Zahl 1.

SPIEL UND SPASS
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Faltpapier: Quadrat.
[+2 Quadrat zu einem Dreieck falten.
3 Linke untere Ecke auf Punkt x biegen,
Bruchkante fest streichen.
4 Rechte untere Ecke auf Punkt x
fuhren, fest streichen.
5+6 Die oben entstandenen losen Drei- 9
ecke nach vorn und hinten herunter-
falten.
7 Trinkbecher: Aus Pergamentpapier
gefaltete Becher sind wasserundurch- 10
ldssig. Beim ndchsten Picknick zu
Hause vorfalten, ineinanderschieben
und mitnehmen!
8 Tirkenfez: Aus einem grolBen

umgestiilpten Becher entsteht ein

Tiirkenfez. Wir schmiicken ihn mit
einer Papierquaste.

Fiir die Quaste wird ein Papierstreifen
zusammengerollt, dann feine Fransen
einschneiden.

Tasche: Ein groBer Becher wird zur
Handtasche, wenn wir einen
gefalteten Papierstreifen beidseitig am
oberen Becherrand anklammern.
Fangbecher: Siehe Fangbecherspiel
auf der gegentiberliegenden Seite.

SPIEL UND SPASS
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Aus dem Becher

Tragkissen

Die Grundform des Tragkissens ist der
Becher. (Siehe Faltform Seite 21.) Bis
Nummer 5 falten. Tragkissen verzieren.
Besonders schén wirken »Tortenpapier-
spitzen« und aufgemalte Stickereien.
Das Tragkissen wirkt hiibsch als Tisch-
dekoration und ist in jeder Puppenstube
willkommen. Jetzt fehlt nur noch das

Piippchen.

Papierpiippchen

Wir rollen einen Streifen Schreibpapier
zweimal um den Zeigefinger, kleben ihn
mit einem Klebestreifen zusammen und
klammern das so entstandene Réhrchen
oben zu. Wir malen Gesicht und Kleider
auf, schneiden die Haare ein, und fertig
ist das Fingerptippchen. Die Haare lassen
sich mit der Schere zu Locken drehen.

Wir stecken die Puppe ins Tragkissen.

» Gestalterische Kompetenz: Die
Grundform des Fangbechers ist sehr
wandlungsfihig. Sie verindert sich
auf dieser Doppelseite durch kleine
Abweichungen vom Baby-Tragkissen

zum Adventskalender.

» Sprach-Kompetenz: Wer singt seinem
Piippchen Schlaf- und Trostlieder?

» Sprach-Kompetenz: Papierpiippchen

regen das Rollenspiel an.

Mein Kind im Kissen

will von Ruhe nichts wissen,
es regt sich und krabbelt,

es strampelt und zappelt.
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der Zusammenhang zwischen Fingergeschicklichkeit und Gehirnentwicklung langst
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