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MAKE THE GESTURE

Mathematics llll Language lllll Motor skills I

= [ sort by one single characteristic
5 I Practice making gestures
EC) I Learn new words within the theme “animals”
= I Leamto recognize animals based on one specific characteristic
of the animal
I Practice fine motor skills
[ Practice hand-eye coordination
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- claws - child’s gesture
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Cock - cockscomb - child’s gesture

Each time find 3 matching image cards. A set consists of an
animal, a specific characteristic of this animal and a drawing
of a child that shows the gesture for this animal. Name the
cards, explain why they belong together and together make
the gesture for this animal.
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Assignments concerning discussion

With one image card
- With one image card picturing the entire animal
a. In the children’s circle, discuss the cards that picture entire
animals. Name the animal on the card. The gesture derives
from a specific characteristic of the animal; how the animal
looks or how it moves. Ask the children to describe the
animal; what do they see on the card and what do they
know about the animal?
b. Assemble the animals on the basis of characteristics:
+ does the animal have feathers or fur?
- does it walk, fly or swim?
+ does this animal live in the zoo, on the farm or in the
forest?
« isit big or small? From big to small.
« isitfriendly or dangerous? Tame or wild?
«+ sort by colour.
- With one image card picturing the characteristic of the
animal, the detail
Take a characteristics-card and show it to the children. What
animal could this belong to? You can do this even before they
have seen the whole animal. This exercise can also be started
before the whole animal is being seen on the card.
These are claws; what animal do you know that has claws?
These are big eyes; what animal could they belong to? Of
course, sometimes several animals are possible; let the
children come up with as many animals as possible.
- With two image cards; one picturing the entire animal and
the other its characteristic
Place the animal cards in the centre of the circle for all
children to see. Now take a characteristics-card and show
it to the children. Ask the children what they see? A beak, a
wing, a neck, legs... Then ask them what animal this detail
belongs to.
When more animals have wings, than place these animals
next to each other and together find out if you can match the
right animal to these wings.



Assignments concerning movement

With one image card

- With one image card picturing the entire animal
The gestures are based on how the animal moves or what it
looks like. Ask the children if they can imitate the animal. For
this, use the cards picturing the entire animal.

- With one image card picturing the characteristic of an animal
Look at a card picturing the specific characteristic of the
animal (the close-up) and think of how you can imitate this
with your hands while seated.

- With one image card picturing a gesture
This card pictures a child demonstrating the gesture with its
hands. Try to imitate this gesture. What animal could it be?

With two image cards

- With two image cards; one picturing the entire animal and
the other its characteristic
We present both cards at the same time, and with the hint of
the characteristic, we try to imitate the animal to the best of
our abilities. How would you demonstrate a beak? And wings,
orlegs?
Thus, you let children think in a creative way about how they
would imitate the image themselves.

- With two image cards; one picturing the characteristic and
the other the gesture
First look at the gesture on the card together; can we imitate
this gesture together? Then we look for the characteristic that
goes with the gesture.

- With two image cards; one picturing the animal and the other
the gesture
First look at the gesture on the card together; can we imitate
this gesture together? Then we look for the animal that goes
with the gesture.

With three image cards

- With three image cards; one picturing the animal, one the
characteristic and one the gesture
First look at the gesture on the card together; can we imitate
this gesture together? Then we look for the characteristic and
the animal that go with the gesture.



Suggestions for games

Play a memory game

- With two image cards
You can play this game by using two cards from the series of
3 cards:
- the animal and the characteristic
« the animal and the gesture
«+ the characteristic and the gesture
Shuffle the cards and place them on the table with the image
facing down. The children than take turns in turning over
two cards. Name what you see and if it is pictured, make the
gesture. If the cards belong together, you may keep them. The
person who has the most cards wins the game.

- With three image cards
This game can also be played with sets of all three cards.
In that case, take turns in finding the three cards that belong
together; an animal, a characteristic and a gesture. You then
play with 48 cards and immediately the game becomes much
more difficult.
Make the gesture each time a card picturing a gesture is
turned over.

Play together

Take a good look around you, walk around and find each other.

Who belong together?

- With two image cards; one picturing the entire animal and
the other its characteristic
Everyone in the class gets a card but does not show it to the
others. If you have a card representing an animal, you imitate
it to the best of your ability (sound, movement). If you have a
card representing a characteristic or detail, you imitate it with
your hands to the best of your ability.

- With two image cards; one picturing the animal and the other
the gesture
Everyone in the class gets a card but does not show it to the
others. If you have a card representing an animal, you imitate
it to the best of your ability (sound, movement). If you have a
card representing a gesture, you imitate this with your hands
to the best of your ability.



- With three image cards
Hand out all the cards, mind which cards you hand out
together to the group. You can choose from a total of 48
cards. Play the game as described above. However, the game
becomes more difficult when you choose to hand out the
owl, the bird, the duck, the chicken as well as the cock, for
they are very similar!
In this way you may make this game as difficult or easy as you
want.

Where do we live?

Create living areas, like a forest or a zoo, in the gymnasium or in
the classroom. Hand out the cards as described above. Children
must find one another by spotting that their cards depict one
and the same animal.

Once they have found one another, they must decide together
where they live and then go stand in the right area.

You can play this game with all the overarching characteristics.
Ask the children to line up in ascending size order of the animals,
or ask them to form two groups, one group of all animals with
feathers and the other of all animals with hair.

Explanation of and focus on making the gesture.

No. | Origin Gesture No. of | Easy/
hands | difficult

1 Giraffe Make the gesture a long neck |1 Easy

2 Cat Make the gesture for whiskers | 2 Difficult

3 Bear Make the gesture for his 2 Easy
claws, he stands erect

4 Duck Make the gesture of 2 Easy
swimming legs

5 Camel Gesture 2 bumps with 1 hand | 1 Easy

6 Bat Hang 2 fingers like claws on 2 Difficult

the finger of your other hand

7 Chicken | Gesture a small beak with 1 Easy
your thumb and index finger
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No. | Origin Gesture No. of | Easy/
hands | difficult

8 Cock Gesture a cock’s-comb on 1 Easy
your head

9 Rhino- Gesture a horn on the spot 1 Easy

ceros where your nose is

10 | Bird Gesture wings 2 Easy

11 | Dog Gesture dog paws as if the 2 Easy
dog is sitting pretty

12 | Zebra Gesture stripes on your chest | 1 Difficult
with your thumb and index
finger

13 | Owl Make two big eyes by putting | 2 Difficult
your hands around your eyes

14 | Octopus | Your wiggling fingers are the | 2 Difficult
ends of two tentacles of the
octopus

15 | Hare Gesture long ears on your 2 Easy
head

16 | Frog Your hands become frog legs; | 2 Difficult

make a v shape with your
middle and index finger and
then make a jump forward
with these “legs”

All gestures are from the official Dutch sign language. Sign

languages are not international, but the gestures for the

animals are often very recognizable worldwide and have many
similarities.

Challenge children to make gestures while speaking so they
are not only busy in an auditive, but also in a visual and motoric
manner. Consequently the new concepts are recorded in the
brain in several ways.
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I Sorteer op basis van één kenmerk

l Oefen in het maken van gebaren

I Leer nieuwe woorden in het thema dieren

l Leer dieren herkennen aan de hand van één specifiek kenmerk
van het dier

I Oefen de fijne motoriek

[l Oefen de hand - oog codrdinatie

- klauwen - gebaar v/h kind

0
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Haan - hanenkam - gebaar v/h kind

Zoek steeds 3 passende beeldkaartjes bij elkaar. Een set
bestaat uit een dier, een specifiek kenmerk van dit dier en een
tekening van een kind dat het gebaar voor dit dier voordoet.
Benoem de kaartjes en vertel waarom ze bij elkaar horen en
maak samen het gebaar voor dit dier.
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Bespreekopdrachten

Met één beeldkaartje
- Met één beeldkaartje, met het hele dier
a. Bespreek de kaartjes met het hele dier erop met de
kinderen in de kring. Benoem het dier op het kaartje.
Het gebaar is afgeleid van een specifiek kenmerk van het
dier; hoe het dier eruit ziet of hoe het beweegt. Vraag de
kinderen het dier te beschrijven; wat zien ze op het kaartje
en wat weten ze over het dier?

b. Leg de dieren bij elkaar aan de hand van kenmerken:
+ heeft het dier veren of een vacht?
- loopt, vliegt of zwemt het?
« woont dit dier in de dierentuin, op de boerderij of in

het bos?

- is het groot of klein? Van groot naar klein.
« is het lief of gevaarlijk? Tam of wild?
« sorteren op kleur.

- Met één beeldkaartje, met het kenmerk van het dier, het detail
Pak een kenmerkkaartje en laat het aan de kinderen zien. Van
welk dier zou dit kunnen zijn? Dit kun je al doen ook voordat
ze het hele dier gezien hebben. Er kan ook gestart worden
met deze oefening alvorens het hele dier op het kaartje
gezien wordt.

Dit zijn klauwen, welk dier ken jij dat klauwen heeft? Dit zijn
grote ogen, van wie zouden die kunnen zijn? Natuurlijk zijn
er soms meerdere dieren mogelijk, laat kinderen zo veel
mogelijk dieren bedenken.

- Met twee beeldkaartjes, met het hele dier en het kenmerk
Leg de dierenkaartjes in het midden van de kring voor
iedereen zichtbaar. Pak nu een kernmerkkaartje en laat het
aan de kinderen zien. Vraag de kinderen wat ze zien? Een
snavel, vleugel, een nek, pootjes... Vraag daarna van welk
dier dit detail is.

Zijn er meer dieren met vleugels, leg deze dieren dan naast
elkaar en kijk samen of je het juiste dier bij deze vleugels kan
vinden.



Beweegopdrachten

Met één beeldkaartje

- Met één beeldkaartje, met het hele dier
De gebaren zijn afgeleid van hoe het dier beweegt of hoe het
eruit ziet. Vraag de kinderen of zij het dier kunnen nadoen.
Gebruik hiervoor de kaartjes met het hele dier erop.

- Met één beeldkaartje, met het kenmerk van een dier
Bekijk een kaartje met het specifieke kenmerk van het dier
(de uitvergroting) en bedenk hoe je dit na kan doen met je
handen terwijl je blijft zitten op je stoel.

- Met één beeldkaartje, met het gebaar
Hierop staat een kind dat het gebaar voordoet met zijn
handen. Probeer dit eens na te doen. Welk dier zou het
kunnen zijn?

Met twee beeldkaartjes

- Met twee beeldkaartjes, met het hele dier en het kenmerk
We bieden de kaartjes samen aan en proberen met de hint
van het kenmerk het dier zo goed mogelijk na te doen. Hoe
zou jij een snavel laten zien? Of vleugels of de pootjes?

Zo laat je kinderen creatief nadenken over hoe je zelf het
plaatje zou uitbeelden.

- Met twee beeldkaartjes, met het kenmerk en het gebaar
Kijk eerst samen naar het gebaar op het kaartje, kunnen we
dat samen nadoen?

Daarna zoeken we het juiste kenmerk erbij.

- Met twee beeldkaartjes, met het dier en het gebaar
Kijk eerst samen naar het gebaar op het kaartje, kunnen we
dat samen nadoen? Daarna zoeken we het juiste dier erbij.

Met drie beeldkaartjes

- Met drie beeldkaartjes, met het dier, het kenmerk, het gebaar
Kijk eerst samen naar het gebaar op het kaartje, kunnen we
dat samen nadoen? Daarna zoeken we het juiste kenmerk en
het juiste dier erbij.



Spelideeén

Speel memory

- Met twee beeldkaartjes
Dit spel kun je spelen door uit de serie van 3 kaartjes er twee
te gebruiken:
« hetdier en het kenmerk
« hetdier en het gebaar
« het kenmerk en het gebaar
Leg de kaartjes door elkaar omgedraaid met het plaatje
naar beneden. Om beurten mag een kind twee kaartjes
omdraaien. Benoem wat je ziet, maak het gebaar als dat in
beeld is. Als de kaartjes bij elkaar horen mag je ze houden.
Wie de meeste kaartjes verzamelt, wint.

- Met drie beeldkaartjes
Dit spel kan ook gespeeld worden met alle drie de kaartjes.
Dan zoek je per beurt naar de drie kaartjes die bij elkaar
horen. Een dier, een kenmerk en het gebaar. Dan speel je met
48 kaartjes en wordt het spel direct een stuk moeilijker.
Maak altijd het gebaar wanneer het gebarenkaartje
omgedraaid wordt.

Speel samen

Kijk goed om je heen, loop rond en vindt elkaar. Wie horen erbij

elkaar?

- Met twee beeldkaartjes, met het dier en het kenmerk
ledereen in de klas krijgt een kaartje en laat dit niet aan de
andere zien. Heb je het dier, dan ga je dit zo goed mogelijk
nadoen (geluid, beweging). Heb je het kenmerk, het detail
dan doe je dat zo goed mogelijk na met je handen.

- Met twee beeldkaartjes, met het dier en het gebaar
ledereen in de klas krijgt een kaartje en laat dit niet aan de
anderen zien. Heb je het dier, dan ga je dit zo goed mogelijk
nadoen (geluid, beweging). Heb je het gebaar, dan doe je dat
zo goed mogelijk na met je handen.



- Met drie beeldkaartjes
Deel alle kaarten uit, let op welke je samen uitdeelt aan de
groep. Je kan kiezen uit 48 kaarten totaal. Doe het spel zoals
hierboven beschreven. Maar stop je bijvoorbeeld; uil, vogel,
eend, kip en haan er allemaal in (die lijken veel op elkaar) is
het dus moeilijker!
Op die manier kun je dit spel zo moeilijk en makkelijk maken
als je wil.

Waar wonen we?

Maak woongebieden zoals het bos en de dierentuin in de
gymzaal of in de klas.

Deel de kaartjes uit zoals hierboven beschreven. Kinderen moeten
elkaar zoeken en herkennen dat zij hetzelfde dier hebben.

Nu moeten ze samen beslissen waar ze wonen en in het juiste
gebied gaan staan.

Dit kun je spelen met alle overkoepelende kenmerken.

Ga van groot naar klein staan of iedereen met veren bij elkaar en
met een vacht.

Uitleg en aandacht voor het maken van het gebaar.

Nr. | Her- Gebaar Aantal | Makkelijk /
komst handen | moeilijk
1 Giraffe | Maak de lange nek 1 Makkelijk
2 Poes Maak snorharen 2 Moeilijk
3 Beer Maak zijn klauwen, hij staat | 2 Makkelijk
rechtop
4 Eend Maak de zwemmende poten | 2 Makkelijk
5 Kameel | Met 1 hand maak je 2 bulten | 1 Makkelijk
6 Vleer- | Hang 2 vingers als klauwtjes | 2 Moeilijk
muis aan de vinger van je andere
hand
7 Kip Maak een kleine snavel met | 1 Makkelijk
duim en wijsvinger
8 Haan Zet een hanenkam op je 1 Makkelijk
hoofd
9 Neus- | Maak op de plek van je neus | 1 Makkelijk

hoorn | een hoorn
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Nr. | Her- Gebaar Aantal | Makkelijk /
komst handen | moeilijk
10 |Vogel | Maakvleugels 2 Makkelijk
11 | Hond | Maak hondenpootjes alsof |2 Makkelijk
de hond ép-zit’
12 | Zebra | Maak strepen op de borst 1 Moeilijk
met duim en wijsvinger
13 | Uil Twee hele grote ogen door | 2 Moeilijk
je handen om je ogen heen
te zetten
14 | Inktvis | Jouw wiebelvingers zijnde |2 Moeilijk
uiteinde van twee tentakels
van de inktvis *
15 | Haas Maak lange oren op je 2 Makkelijk
hoofd
16 | Kikker | Je handen worden kikker- 2 Moeilijk
pootjes, middelvinger
en wijsvinger maken een
V-vorm en maak nu met je
pootjes een sprong naar
voren

Alle gebaren zijn afkomstig uit de officiéle Nederlandse
gebarentaal. Gebarentalen zijn niet internationaal maar de
gebaren voor de dieren zijn wereldwijd vaak erg herkenbaar en
hebben vele overeenkomsten.

Daag kinderen uit ook gebaren te maken bij het spreken zodat
zij niet alleen auditief bezig zijn maar ook visueel en motorisch.
Zodoende worden de nieuwe begrippen op meerdere manieren
vastgelegd in de hersenen.
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Il Nach einem Merkmal ordnen

l Das machen von Gebéarden tben

l Neue Worter zum Thema Tiere lernen

l Ein Tier anhand eines typischen Merkmals erkennen lernen
I Feinmotorik Uiben

| Auge-Hand-Koordination tiben

Bar - Krallen -Gebdrde Kind

Hahn - Hahnenkamm -Gebarde Kind

Jeweils 3 zueinander passende Bildkarten suchen: Ein
3er-Satz besteht aus einem Tier, einem typischen Merkmal
dieses Tieres und einer Zeichnung eines Kindes, dass die
Gebarde fur dieses Tier macht. Die Karten benennen und
erkldren, warum sie zueinander gehdren und gemeinsam die
Gebérde fir dieses Tier machen.
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Gesprachsaufgaben

Mit einer Bildkarte
- Mit einer Bildkarte; das ganze Tier
a. Die Karten mit der Abbildung des ganzen Tieres mit
den Kindern im Kreis besprechen: Erst das Tier auf der
Karte benennen. Die Gebérde wird von einem typischen
Merkmal dieses Tieres abgeleitet. Beispielsweise vom
Aussehen oder der Art, sich zu bewegen. Die Kinder
beschreiben das Tier: Was sehen sie auf der Karte und was
wissen sie Uber dieses Tier?
b. Die Tiere anhand der Merkmale gruppieren:
+ Hat dasTier Federn oder ein Fell?
« Lauft, fliegt oder schwimmt es?
+ Wohnt dieses Tier im Zoo, auf dem Bauernhof oder im
Wald?
+ Istes groB oder klein? In einer Reihe von grof bis klein
ordnen.
« Isteslieb oder gefdhrlich? Zahm oder wild?
+ Nach Farbe ordnen.
- Mit einer Bildkarte; Merkmal dieses Tieres, das Detail
Eine Merkmal-Karte wéhlen und den Kindern zeigen: Zu
welchem Tier kdnnte es gehdren? Dies auch mal machen,
bevor sie das ganze Tier gesehen haben. Mit dieser Ubung
kann angefangen werden, ohne dass das ganze Tier auf der
Karte gezeigt wurde.
Dies sind Krallen. Welche Tiere mit Krallen kennt ihr? Dies
sind groe Augen. Zu welchem Tier kdnnten sie gehoren?
Nattirlich kénnen es manchmal auch mehrere Tiere sein. Die
Kinder dann méglichst viele Tiere vorschlagen lassen.
- Mit zwei Bildkarten; das ganze Tier und das Merkmal
Die Tierkarten so in die Mitte des Kreises legen, dass sie fiir
alle gut sichtbar sind. Dann eine Merkmal-Karte wahlen und
den Kindern zeigen. Was sehen die Kinder? Einen Schnabel,
Fliigel, Hals, Pfoten... Die Kinder erzéhlen lassen, zu welchem
Tier dieses Detail gehort.
Wenn es mehrere Tiere mit Fliigeln gibt, diese Tiere neben-
einander legen und gemeinsam das richtige Tier zu den
jeweilige Fligeln suchen.



Bewegungsaufgaben

Mit einer Bildkarte

- Mit einer Bildkarte; das ganze Tier
Die Gebérden sind von den Bewegungen des Tieres oder
typischen duBeren Einzelheiten abgeleitet. Die Kinder das
Tier imitieren lassen, dafiir die Karten mit dem ganzen Tier
verwenden.

- Mit einer Bildkarte; das Merkmal eines Tieres
Die Karte mit dem typischen Merkmal des Tieres
(VergréBerung) genau betrachten und sich ausdenken, wie
man dieses mit den Handen anzeigen kann und dabei auf
dem Stuhl sitzen bleiben.

- Mit einer Bildkarte; die Gebarde
Auf dieser Karte ist ein Kind abgebildet, das die Gebarde
mit seinen Handen macht. Diese Gebarde versuchen,
nachzuahmen und erraten, welches Tier damit gemeint ist.

Mit zwei Bildkarten

- Mit zwei Bildkarten; das ganze Tier und das Merkmal
Die Karten gemeinsam anbieten und versuchen, mit
dem Hinweis des Merkmals das Tier moglichst genau
nachzuahmen. Wie kann man mit den Handen einen
Schnabel bilden? Oder Flligel oder Pfoten?

Auf diese Wiese denken die Kinder selbst dartiber nach, wie
sie das Bild mit Gebarden ausdriicken kénnen.

- Mit zwei Bildkarten; das Merkmal und die Gebérde
Zuerst gemeinsam die Gebarde auf der Karte ansehen.
Kénnen wir die zusammen nachmachen? Dann das
entsprechende Merkmal dazu suchen.

- Mit zwei Bildkarten; das Tier und die Gebarde
Zuerst gemeinsam die Gebéarde auf der Karte ansehen.
Koénnen wir die zusammen nachmachen? Dann das
entsprechende Tier dazu suchen.

Mit drei Bildkarten

- Mit drei Bildkarten; das Tier, das Merkmal, die Gebarde
Zuerst gemeinsam die Gebarde auf der Karte ansehen.
Konnen wir die zusammen nachmachen? Dann das passende
Merkmal und das entsprechende Tier suchen.



Spiel-Vorschldage

Memoryspiel

- Mit zwei Bildkarten
Fir dieses Spiel werden jeweils zwei Karten aus dem 3er-Satz
verwendet:
- dasTier und das Merkmal
«+ dasTier und die Gebarde
« das Merkmal und die Gebarde
Die Karten mischen und verdeckt auf den Tisch legen. Der
Reihe nach dreht ein Kind je zwei Karten um. Dann benennen,
was es zu sehen gibt und die Gebarde nachmachen, wenn
eine aufgedeckt wurde. Gehéren die Karten zueinander, darf
man sie behalten. Gewonnen hat am Ende derjenige mit den
meisten Karten.

- Mit drei Bildkarten
Dieses Spiel kann auch mit allen drei Karten gespielt werden.
Der Reihe nach drei Karten suchen, die zueinander gehoren:
Tier, Merkmal und die Gebédrde. Mit 48 Karten ist das Spiel
gleich um einiges schwieriger.
Wenn eine Karte mit Gebarde umgedreht wird, immer diese
Gebérde machen.

Gemeinsames Spiel

Sich gut umsehen, herumlaufen und einander finden: Wer

gehort zusammen?

- Mit zwei Bildkarten; das Tier und das Merkmal
Jeder in der Klasse erhélt eine Karte, die er niemand zeigt. Wer
eine Tier-Karte hat, macht es so gut wie méglich nach (Laute,
Bewegungen). Wer eine Merkmal-Karte hat, bildet dieses
Detail so gut wie méglich mit den Handen nach.

- Mit zwei Bildkarten; das Tier und die Gebarde
Jeder in der Klasse erhdlt eine Karte, die er niemand zeigt. Wer
eine Tier-Karte hat, macht es so gut wie méglich nach (Laute,
Bewegungen). Wer eine Karte mit Gebarde hat, macht diese
so genau wie moglich mit den Handen.



- Mit drei Bildkarten
Alle Karten austeilen, dabei darauf achten, welche
gemeinsam an die Gruppe verteilt werden. Es kann aus
insgesamt 48 Karten gewédhlt werden. Das Spiel wie oben
beschrieben spielen. Mit beispielsweise den Tieren Eule,
Vogel, Ente, Huhn und Hahn (dhneln einander) wird das Spiel
um einiges schwieriger!
Auf diese Weise kann das Spiel je nach Bedarf einfach oder
schwieriger gemacht werden.

Wo leben wir?

In der Sporthalle oder im Klassenraum Wohngebiete gestalten,
zum Beispiel einen Wald oder Zoo. Die Karten austeilen

wie oben angegeben. Die Kinder sprechen einander an um
herauszufinden, ob sie dasselbe Tier haben.

In diesem Fall entscheiden sie sich gemeinsam dafiir, wo sie
wohnen, und bleiben sie im entsprechenden Gebiet stehen.
Dies kann mit allen tibergreifenden Merkmalen gespielt werden.
Zum Beispiel sich in der Reihenfolge von grof bis klein
hinstellen, oder alle mit Federn bilden eine Gruppe und alle mit
Fell in eine andere Gruppe.

Erklarung und Fokus auf das Machen der Gebérde.

Nr. | Entste- | Gebarde Anzahl | Einfach/
hung der schwierig
Hénde
1 Giraffe | Einen langen Hals anzeigen 1 Einfach
2 Giraffe | Schnurrhaare anzeigen 2 Schwierig
3 Katze Krallen zeigen; er steht 2 Einfach
aufrecht
4 Bar SchwimmfiiBBe bilden 2 Einfach
5 Ente Mit 1 Hand 2 Hocker anzeigen | 1 Einfach
6 Kamel | 2 Wie Klauen gekrimmte 2 Schwierig
Finger an den Finger der
anderen Hand héngen
7 Fleder- | Einen kleinen Schnabel mit 1 Einfach
maus Daumen und Zeigefinger
bilden




Nr. | Entste- | Gebarde Anzahl | Einfach/
hung der schwierig
Hénde
8 Huhn | Auf dem eigenen Kopfeinen |1 Einfach
Hahnenkamm anzeigen
9 Hahn Auf der eigenen Nase ein 1 Einfach
Horn anzeigen
10 | Nas- Fliigel anzeigen 2 Einfach
horn
11 | Vogel | Hangende Pfoten wie beim 2 Einfach
»Mannchen machen”
12 | Hund Mit Daumen und Zeigefinger |1 Schwierig
Streifen auf der Brust ziehen
13 | Zebra | Zwei grof3e runde Augen 2 Schwierig
bilden indem die Hande um
die Augen gekrimmt werden
14 | Eule Zwei Wackelfinger stellen die | 2 Schwierig
Tentakel des Tintenfisches dar
15 | Tinten- | Am Kopf zwei lange Ohren 2 Einfach
fisch anzeigen
16 | Hase Die Hande werden Frosch- 2 Schwierig

beine: Mittel- und Zeigefinger
bilden ein V; mit diesen
Beinen einen Sprung nach
vorne anzeigen

Alle Gebérden gehoren zur offiziellen niederléndischen

Gebardensprache. Obwohl Gebardensprachen nicht
international sind, haben die Gebarden fiir Tiere weltweit viele

Ubereinkiinfte und sind oft gut zu erkennen.
Die Kinder dazu anregen, beim Sprechen auch Gebarden zu
machen, sodass sie nicht nur auditiv sondern auch visuell

und motorisch aktiv sind. So werden neue Begriffe auf
unterschiedliche Arten im Gehirn festgelegt.



MIME LE GESTE

Arithmétique llll Langue lllll Motricité l

L, l Apprendre a trier par une seule caractéristique
(e5) l S'entrainer a faire des gestes
(v )
= | Apprendre de nouveaux mots dans le théme «animaux»
o l Apprendre a reconnaitre des animaux en fonction d'une
caractéristique spécifique de I'animal
[l Sentrainer a la motricité fine
[l Sentrainer a la coordination ceil-main
=
=
=
(=
-—
(S
|
a
>
(W)

- griffes - geste d'enfant

0

&

Coq —créte de coq - geste d'enfant

A chaque fois, trouvez 3 cartes illustrées correspondantes. Un
set est composé d'un animal, d'une caractéristique spécifique
de cet animal et d’'un dessin d'enfant qui montre le geste pour
cet animal. Nommez les cartes, expliquez pourquoi elles vont
ensemble et faites ensemble le geste pour cet animal.



CONSEILS

Missions concernant la discussion

Avec une seule carte illustrant
- Avecune seule carte illustrant I'animal entier
a. Dans le cercle d’enfants, discutez les cartes illustrée
représentant des animaux entiers. Nommez I'animal sur
la carte. Le geste dérive d’une caractéristique spécifique
de I'animal ; a quoi ressemble I'animal ou comment il se
déplace. Demandez aux enfants de décrire I'animal ; que
voient-ils sur la carte et que savent-ils de I'animal ?
b. Assemblez les animaux en fonction des caractéristiques :
+ I'animal as-t-il des plumes ou des poils ?
+ est-ce qu'il marche, vole ou nage ?
+ cetanimal vis-il au zoo, a la ferme ou en forét ?
« est-il grand ou petit ? Du grand au petit.
+ est-il gentil ou dangereux ? Apprivoisé ou sauvage ?
« triez par couleur.
- Avec une carte illustrée représentant la caractéristique de
I'animal, le détail
Prenez une carte avec une caractéristiques et montrez-la
aux enfants. A quel animal cette caractéristique pourrait-elle
appartenir ? On peut faire cela méme avant qu'ils aient vu
tout I'animal. Cet exercice peut étre commencé également
avant que I'animal entier ne soit vu sur la carte.
Voici des griffes ; connais-tu un animal qui a des griffes ? Voici
de grands yeux ; a quel animal pourraient-ils appartenir ?
Bien sar, parfois plusieurs animaux sont possibles ; laissez les
enfants inventer autant d'animaux que possible.
- Avecdeux cartes illustrées ; I'un représentant I'animal entier
et l'autre sa caractéristique
Placez les cartes représentant des animaux au centre du
cercle pour que tous les enfants puissent les voir. Prenez une
carte avec une caractéristiques et montrez-la aux enfants.
Demandez aux enfants ce qu'ils voient ? Un bec, une aile, un
cou, des pattes... Ensuite demandez a quel animal appartient
ce détail.
Lorsque plusieurs animaux ont des ailes, placez ces animaux
les uns a coté des autres et découvrez ensemble si vous
pouvez faire correspondre le bon animal a ces ailes.



Missions concernant le mouvement

Avec une carte illustrée

- Avecune seule carte illustrant I'animal entier
Les gestes sont basés sur la facon dont I'animal se déplace ou
a quoi il ressemble. Demandez aux enfants s'ils peuvent imiter
I'animal. Pour cela, utilisez les cartes illustrant I'animal entier.

- Avec une seule carte illustrant la caractéristique d'un animal
Observez une carte illustrant la caractéristique spécifique de
I'animal (I'agrandissement) et trouvez une maniére dont vous
pouvez I'imiter avec vos mains en restant assise.

- Avec une carte illustrant un geste
Cette carte illustre un enfant démontrant le geste avec ses
mains. Essayez d'imiter ce geste. A ton avis, de quel animal
s'agit-il ?

Avec deux cartes illustrées

- Avecdeux cartes illustrées ; I'un représentant I'animal entier
et l'autre sa caractéristique
Nous présentons les deux cartes en méme temps, et avec
la suggestion de la caractéristique, nous essayons d'imiter
I'animal au mieux de nos capacités. Comment imiterais-tu un
bec ? Et les ailes, ou les pattes ?
Ainsi vous laissez les enfants réfléchir de maniére créative a la
fagon dont ils imiteraient eux-mémes I'image.

- Avecdeux cartes illustrées ; I'un représentant la caractéristique
et l'autre le geste
Tout d'abord, observez ensemble le geste sur la carte ;
pouvons-nous imiter ce geste ensemble ? Puis nous
cherchons la caractéristique qui va avec le geste.

- Avec deux cartes illustrées ; I'un représentant la caractéristique
et l'autre le geste
Tout d'abord, observez ensemble le geste sur la carte ;
pouvons-nous imiter ce geste ensemble ? Puis nous
cherchons I'animal qui va avec le geste.

Avec trois cartes illustrées

- Avec trois cartes illustrées ; une carte représentant I'animal,
une la caractéristique et une le geste
Tout d'abord, observez ensemble le geste sur la carte ;
pouvons-nous imiter ce geste ensemble ? Ensuite nous
cherchons la caractéristique et I'animal qui va avec le geste.



Suggestions de jeux

Jouez a un jeu de mémoire

- Avec deux cartes illustrées
Vous pouvez jouer a ce jeu en utilisant deux cartes de la série
de 3 cartes:
« I'animal et la caractéristique
« l'animal et le geste
«+ la caractéristique et le geste
Mélangez les cartes et étalez-les sur la table avec I'image
vers le bas. A tour de réle, les enfants retournent deux cartes.
Nommez ce que tu vois et en cas que cela est illustrée, faites
le geste. Si les cartes vont ensemble, tu peux les garder. Le
gagnant est celui qui possede le plus de cartes.

- Avec trois cartes illustrées
Ce jeu peut également étre joué avec des ensembles de trois
cartes. Dans ce cas, a tour de role, trouvez les trois cartes qui
vont ensemble ; un animal, une caractéristique et un geste.
On joue alors avec 48 cartes et tout de suite le jeu devient
beaucoup plus difficile.
Faites le geste a chaque fois qu’une carte représentant un
geste est retournée.

Jouez ensemble

Regardez bien autour de vous, promenez-vous et trouvez-vous

mutuellement. Qui appartiennent ensemble ?

- Avec deux cartes illustrées ; I'un représentant I'animal entier
et l'autre sa caractéristique
Tout le monde dans la classe regoit une carte mais ne la
montre pas aux autres. Si tu as une carte illustrant un animal,
tu I'imite au mieux de tes capacités (son, mouvement). Si tu as
une carte illustrant une caractéristique ou un détail, tu I'imite
avec tes mains au mieux de tes capacités.

- Avec deux cartes illustrées ; I'un représentant la caractéristique
et l'autre le geste
Tout le monde dans la classe regoit une carte mais ne la
montre pas aux autres. Si tu as une carte illustrant un animal,
tu l'imite au mieux de tes capacités (son, mouvement). Si tu
as une carte illustrant un geste, tu I'imite avec tes mains au
mieux de tes capacités.



- Avec trois cartes illustrées
Distribuez toutes les cartes, faites attention aux cartes que
vous distribuez ensemble au groupe. Vous pouvez choisir
parmi un total de 48 cartes. Jouez au jeu comme décrit
ci-dessus. Cependant, le jeu devient plus difficile lorsque
vous choisissez de distribuer la chouette, l'oiseau, le canard, la
poule ainsi que le coq, car ils se ressemblent beaucoup !
De cette fagon, vous pouvez rendre ce jeu aussi difficile ou
facile que vous le souhaitez.

Ou habitons-nous ?

Créez des espaces de vie, comme une forét ou un zoo, dans le
gymnase ou dans la salle de classe. Distribuez les cartes comme
décrit ci-dessus. Les enfants doivent se trouver mutuellement
en remarquant que leurs cartes représentent un seul et méme
animal.

Une fois qu'ils se sont trouvés mutuellement, ils doivent décider
ensemble ou ils habitent et aller se placer au bon endroit. Vous
pouvez jouer a ce jeu avec toutes les caractéristiques communes.
Demandez aux enfants de s'aligner dans l'ordre croissant de
taille des animaux, ou demandez-leur de former deux groupes,
un groupe de tous les animaux avec des plumes et I'autre de
tous les animaux avec des poils.

Explication de et focus sur la réalisation du geste.

Ne | Origine Geste Nombre | Facile/
de mains | Difficile
1 |Lagirafe | Faitle geste d'un coulong 1 Facile
2 | Lechat Fait le geste d'une moustache | 2 Difficile
3 | Lours Fait le geste de ses griffes, il |2 Facile
se tient droit
4 | Le canard | Fait le geste de jambes qui 2 Facile
nagent
5 | Lecha- Fait le geste de 2 bosses avec | 1 Facile
meau 1 main
6 |La Accrochez 2 doigts comme | 2 Difficile
chauve- | des griffes au doigt de ton
souris autre main




Ne | Origine Geste Nombre | Facile/
de mains | Difficile
7 | Lapoule | Faitle geste d'un petit bec 1 Facile
avec le pouce et I'index
8 |Lecoq Fait le geste d'une créte de 1 Facile
coq sur ta téte
9 | Lerhino- | Faitle geste d'une corne a 1 Facile
céros I'endroit ou se trouve ton nez
10 | Loiseau | Fait le geste des ailes 2 Facile
11 | Le chien | Faitle geste des pattesd'un |2 Facile
chien comme s'il fait le beau
12 | Le zébre | Fait le geste de tracer des 1 Difficile
lignes sur ta poitrine avec le
pouce et I'index
13 | La Faites deux grands yeuxen |2 Difficile
chouette | mettant vos mains autour de
VOS yeux
14 | La Tes doigts remuants sont les | 2 Difficile
pieuvre | extrémités de deux tenta-
cules de la pieuvre
15 | Lelievre | Fait le geste de longues 2 Facile
oreilles sur ta téte
16 | Lagre- Tes mains deviennent des 2 Difficile
nouille pattes de grenouille ; avec

ton majeur et ton index
formez un v, puis faites
un saut en avant avec ces
"jambes"

Tous les gestes sont issus de la langue des signes néerlandaise
officielle. Les langues des signes ne sont pas internationales,
mais les gestes pour les animaux sont souvent trés
reconnaissables dans le monde entier et présentent de
nombreuses similitudes.

Mettez les enfants au défi de faire des gestes tout en parlant, afin
qu'ils soient non seulement actifs de maniére auditive, mais aussi
de maniere visuelle et motrice. Par conséquent, les nouveaux

concepts sont enregistrés dans le cerveau de plusieurs maniéres.



HACER EL GESTO

Aritmética lll I Idioma lllll Habilidades motoras I

g [l Ordenar basandose en una caracteristica
— l Practicar haciendo gestos
& )
= l Aprender palabras nuevas dentro del tema animales
S l Aprender a reconocer los animales basdndose en una
caracteristica especifica del animal
I Practicar las habilidades motoras finas
[ Practicar la coordinacién 0jo-mano
=
=)
o
(S
=
i |
a
>
(WS

- garras - gesto nifio

0

&

Gallo - cresta de gallo - gesto nifio

Buscar cada vez 3 tarjetas de imagen que corresponden. Un
set contiene un animal, una caracteristica especifica y un
dibujo de un nifo haciendo el gesto de este animal. Nombrar
las tarjetas y contar por qué coinciden. Juntos hacer el gesto
de este animal.



CONSEJOS

Ejercicios de discutir

Con una tarjeta de imagen

- Con una tarjeta de imagen, la del animal entero

a. Hablar de las tarjetas del animal entero con los nifios en un
circulo de sillas. Nombrar el animal en la tarjeta. El gesto se
deriva de una caracteristica especifica del animal; como se
ve el animal o cdmo se mueve. Pedir a los nifios describir el
animal; ;qué ven en la tarjeta, y qué saben del animal?

b. Colocar los animales juntos en funcién de sus caracteristicas:

+ ;Elanimal tiene plumas o pelaje?

+ ;Camina, vuela o nada?

+ ;Este animal vive en el zooldgico, en la granja o en el
bosque?

« ;Es grande o pequeno? Colocar de grande a pequeio

+ ;Es carifoso o peligroso? ;Manso o salvaje?

+ Ordenar por color

- Con una tarjeta de imagen, con la caracteristica del animal,

el detalle.

Coger una tarjeta de caracteristica y mostrarla a los nifios.
¢A qué animal corresponde? Lo puedes hacer antes de que
los nifios hayan visto el animal entero. También se puede
empezar con este ejercicio antes de haber visto el animal
entero en la tarjeta.

Estas son garras, ;qué animal con garras conoces? Esto son
ojos grandes ;a qué animal podrian pertenecer? A veces
pueden ser varios animales. Deja los nifios pensar en los mas
animales posibles.

- Condos tarjetas de imagen, la del animal entero y la de la

caracteristica.

Poner las tarjetas de animales en el medio del circulo de
nifos, visibles para todos. Ahora coges una tarjeta de
caracteristica y la muestras a los nifos. ;Qué ven? Un pico, ala,
cuello, patitas... Después, pregunta a qué animal pertenece
este detalle.

Cuando hay varios animales con alas, colocar estos

animales uno al lado del otro, y mirar juntos con que animal
corresponden estas alas.



Ejercicios de movimiento

Con una tarjeta de imagen

- Con una tarjeta de imagen, la del animal entero
Los gestos se derivan de cdmo se mueve el animal, o cémo se
ve. Preguntar a los nifos si pueden imitar el animal. Utilizar las
tarjetas del animal entero.

- Con una tarjeta de imagen, con la caracteristica del animal.
Mirar una tarjeta con la caracteristica especifica del animal (la
ampliacién) y pensar cdmo imitarla con las manos mientras
estas sentado en tu silla.

- Con una tarjeta de imagen, la del gesto.

En esta tarjeta se ve un nifio que hace un gesto con sus
manos. Intentar imitarlo. ;Qué animal podria ser?

Con dos tarjetas de imagen

- Condos tarjetas de imagen, la del animal entero y la de la
caracteristica
Juntos ofrecemos las tarjetas y intentamos imitar el animal
con la pista de la caracteristica. ;Cémo mostrarias un pico?
{0 alas, o las patitas?

Asi dejas que los niflos piensen creativamente sobre como
mostrar el imagen.

- Con dos tarjetas de imagen, la de la caracteristica y la del gesto
Primero, mirar juntos el gesto en la tarjeta ;Podemos imitarlo
juntos? Después, buscamos la caracteristica correspondiente.

- Condos tarjetas de imagen, la del animal y la del gesto
Primero, mirar juntos el gesto en la tarjeta, ;Podemos imitarlo
juntos? Después buscamos el animal correspondiente.

Con tres tarjetas de imagen

- Con tres tarjetas de imagen, la del animal, la de la
caracteristica, la del gesto
Primero, mirar juntos el gesto en la tarjeta, ;Podemos imitarlo
juntos? Después buscamos la caracteristica y el animal
correspondiente.



Ideas de juego

Jugar al memory
- Condos tarjetas de imagen

Este juego se puede jugar usando dos tarjetas de la serie de tres:

+ Elanimaly la caracteristica
« Elanimaly el gesto
«+ La caracteristica y el gesto
Colocar las tarjetas mezcladas con la imagen boca abajo.
Por turnos, los niflos pueden girar dos tarjetas. Mencionar
lo que ves, hacer el gesto si es visible. Cuando las tarjetas
correspondan, te las puedes quedar. El que coleccione mas
tarjetas, gana.

- Con tres tarjetas de imagen
Este juego también se puede hacer con las tres tarjetas.
Por turnos, uno busca las tres tarjetas que corresponden. Un
animal, una caracteristica y un gesto. Ahora, se juega con 48
tarjetas y el juego se hace mas dificil.
Siempre hacer el gesto cuando se gire la tarjeta de gesto.

Jugar juntos

Mirar bien a tu alrededor, dar vueltas y encontrarse uno al otro.

;Quiénes corresponden?

- Con dos tarjetas de imagen, con el animal y la caracteristica
Cada nifio en clase recibe una tarjeta y no la muestra a los
demés. Si tienes el animal, lo vas imitando lo mejor posible
(sonido, movimiento). Si tienes la caracteristica, el detalle, la
imitas lo mejor posible con tus manos.

- Condos tarjetas de imagen, la del animal y la del gesto
Todos en clase reciben una tarjeta y no la muestran a los
deméds. Si tienes el animal, lo imitas lo mejor posible (sonido,
movimiento). Si tienes el gesto, lo imitas lo mejor posible con
las manos.

- Con tres tarjetas de imagen
Repartir todas las tarjetas, fijarte bien cuales repartes al
grupo. En total puedes elegir entre 48 tarjetas. Hacer el juego
como se indica arriba. Si, por ejemplo, incluyes buho, péjaro,
pato, gallina (que parecen mucho) haras el juego mas dificil.
De esa manera puedes hacer el juego lo mas dificil o lo mas
facil, como quieras.



;Donde vivimos?

Crear éreas residenciales como el bosque y el zooldgico en el
gimnasio de la escuela o en el aula.

Repartir las tarjetas como se indica arriba. Los nifios tienen que
buscarse y reconocer que tienen el mismo animal.

Ahora tienen que decidir juntos dénde viven, y desplazarse a la
zona adecuada.

Esto puedes jugar con todas las caracteristicas generales.
Colocarse de grande a pequeio, o todos los nifios con plumas o
pelaje juntos.

Explicacion y atencién para hacer el gesto.

No. | Origen Gesto Nimero | Fdcil/
de manos | Dificil
1 Jirafa Hacer el cuello largo 1 Facil
2 Gato Hacer bigotes 2 Dificil
3 Oso Hacer sus garras, el oso estd | 2 Facil
de pie
4 Pato Hacer las patas nadadoras 2 Facil
5 Camello | Con 1 mano haces 2 bultos 1 Facil
6 Murcié- | Enganchar 2 dedos como 2 Dificil
lago garritas al dedo de la otra
mano
7 Gallina Hacer un pico pequefiocon |1 Facil
pulgar e indice
8 Gallo Poner una cresta del galloen | 1 Facil
la cabeza
9 Rinoce- Hacer un cuerno entu nariz | 1 Facil
ronte
10 | Pajaro Hacer alas 2 Fécil
11 | Perro Hacer patas de perro comossi | 2 Facil

el perro esté sentado

12 | Cebra Hacer rayas en el pecho con |1 Dificil
pulgar e indice.

13 | Buho Hacer dos ojos grandes 2 Dificil
poniendo las manos
alrededor de los ojos




I
No. | Origen Gesto Numero | Fdcil /
de manos | Dificil
14 | Pulpo Tus dedos ondeados son las | 2 Dificil
puntas de dos tentaculos
del pulpo
15 | Liebre Hacer orejas largas en la 2 Facil
cabeza
16 | Rana Las manos se convierten 2 Dificil

en patitas de rana. El dedo
mayor y el indice forman una
V, y haces un salto adelante
con las patitas

Todos los gestos tienen su origen en el lenguaje oficial de sefas
holandés. Los lenguajes de sefias no son internacionales, pero
los gestos para los animales muchas veces se reconoce en todo
el mundo y tienen muchas similitudes.
Desafiar los nifios hacer gestos cuando hablan, para no
solamente estar ocupado auditivamente, sino también
visualmente o motrizmente. Asi los nuevos conceptos se
establecen de varias maneras en el cerebro.
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EDUCO WORLD

Madelon, packaging designer

Create your own Educo world with our durable packaging.

Creéer je eigen Educo wereld met onze duurzame verpakkingen.




vl

Sales office

Europe - Africa USA Asia - Pacific

Anders Celsiusstraat 15 600 E. Luchessa Avenue 9-27 Nanhai Road
7442PB Nijverdal Gilroy, CA 95020 315800 Ningbo-Beilun
THE NETHERLANDS USA CHINA

P +31-88 2035 700 P +1-650-964-2735 P +86-574-8685 7556
F+31-314791 023 F +1-650-964-8162 F +86-574-8686 9257
Einfo@heutink.com E info@heutink-usa.com E info@educationall.com



