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Vorwort

Kinder haben von Natur aus viel Freude an Bewegung. Klettern, Rennen, Schaukeln, Hiipfen, Springen, Balancieren, Matschen und vieles
mehr gehoren zu ihren Lieblingsbeschaftigungen. Solche Tatigkeiten machen ihnen nicht nur viel SpaB und Freude, sie sind auch wichtig
fiir die Personlichkeitsentwicklung des Kindes.

Ausreichende Bewegungserfahrungen erméglichen eine gesunde kérperliche Entwicklung, stirken das Selbstbewusstsein und bilden die
besten Voraussetzungen fiir die geistige Entwicklung. Kinder, die sich viel bewegen, lernen ihre Umgebung besser wahrzunehmen, ver-
bessern ihre motorischen Fahigkeiten und werden bewegungssicherer. Somit tragt regelmaBige Bewegung auch zur Unfallverhiitung bei.

Oft genug sind es die fiir die Erwachsenen eher unbedeutenden Dinge, die fiir Kinder einen erheblichen Bewegungsanreiz darstellen:
eine Linie als Balancierbahn, eine alte Matratze als Weitsprunggrube, ein Sofa als Trampolin, der groBe Karton als Héhle, die Pfiitze zum
Hineinspringen. Daran kénnen wir erkennen, dass Kinder ihre Umgebung anders wahrnehmen. lhr spontaner und gesunder Bewegungs-
drang ist auf der standigen Suche nach neuen Bewegungsmaéglichkeiten.

Leider haben Kinder heute immer weniger Gelegenheiten, sich zu bewegen. Der Anteil von eher passiven Freizeitaktivitaten ist grofer
geworden. Zunehmend wird das Spielen und Bewegen von drauBen nach drinnen verlegt. Der veranderte Kinderalltag verlangt folglich
auch von den Kindertagesstétten zunehmend mehr Angebote, in denen eine integrative Bewegungsforderung mit ihrer Bedeutungsviel-
falt mglichst téglich unter fachkundiger Betreuung angeboten wird.

Die vorliegende Broschiire machte Ihnen, liebe Erzieherinnen und Erzieher, hierzu grundlegende Prinzipien einer ganzheitlichen Bewe-
gungsforderung mit einer Vielzahl an kindgeméaBen Praxisangeboten vorstellen. Wir wiinschen viel Erfolg bei der Umsetzung.
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Gabriele Pappai Prof. Dr. Klaus Bos
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Bewegungsmangel und die Folgen

Sich viel bewegen, drauBen herumtollen, die eigenen kdrperlichen
Fahigkeiten austesten — das war friiher fiir Kinder eine Selbstver-
standlichkeit. Heute hat sich die Lebenssituation von Heranwach-
senden im Zuge der gesellschaftlichen Entwicklung entscheidend
gewandelt:

Kinder finden immer weniger Spiel- und Bewegungsraume vor,
in denen sie ihre Bewegungsbediirfnisse spontan und gefahrlos
ausleben kaonnen.

Kinder werden im Zuge organisierter , Events” durch angeleite-
te Aktivitaten Erwachsener zunehmend verplant, so dass selbst-
bestimmtes Spielen selten stattfindet.

Kinder beschaftigen sich immer mehr statisch-passiv sitzend mit
den multimedialen Angeboten einer Spiel- und Informations-
technologie (Erfahrungen aus , zweiter Hand").

Kinder haben immer weniger Spielpartner, sie spielen haufig
allein.

Haufig werden Kinder durch verunsicherte und in ihrem Erzie-
hungsverhalten zur Uberbehiitung neigende Erwachsene in ih-
rem spontanen Spiel- und Bewegungstrieb eingeschrankt.

Diese Auflistung macht deutlich, dass Kinder ihre natiirlichen
Bewegungsbediirfnisse nur sehr unzureichend ausleben konnen.
Und dies in einem Alter, in dem entscheidende reifungs- und ent-
wicklungsbedingte Verdnderungen des Muskel-, Skelett- und
Nervensystems stattfinden.

Schon im Kindergarten fallen Kinder auf durch

graphomotorische Auffilligkeiten
z. B. beim Ausmalen der Malhefte unkontrollierter Druck auf
den Stift

Haltungsauffalligkeiten
z. B. Rundriickenhaltung, mangelnde Muskelspannung

Wahrnehmungs- und Koordinationsauffalligkeiten
z. B. beim Balancieren

emotional-soziale Auffilligkeiten
z. B. angstliches, aggressives Verhalten

Unzureichende Motorik —
zunehmende Unfallhaufigkeit

Eine weitere Folge ist, dass koordinationsschwache Kinder auch
haufiger in Unfalle verwickelt werden. Untersuchungen haben die
Zusammenhange zwischen ungeniigender Bewegungskontrolle
und der Unfallhaufigkeit im Kindergarten- und Grundschulalter be-
statigt.

So sind viele Stiirze auf ungeniigende Kérper- und Bewegungser-
fahrung, insbesondere mangelndes Gleichgewicht zurtickzufthren.
Viele ZusammenstoBe passieren u.a. aufgrund einer geringen
Reaktionsfahigkeit und der Unfahigkeit, eigene Bewegungen mit
denen anderer koordinieren zu kénnen.



Bewegungsmangel und die Folgen

Bewegung braucht das Kind,
damit es gesund bleibt und sich wohl fiihlt!

Ausreichende Bewegungsaktivitaten stellen fiir Kin-
der eine notwendige Voraussetzung fiir ihre gesunde
Entwicklung dar:

Bewegung unterstiitzt

die Entwicklung der physiologischen Funktionen des
Herz-Kreislauf-Systems

die Entwicklung des Nervensystems und
des Muskel-Skelettsystems

Bewegung fordert

die Heraushildung motorischer Fahigkeiten
und Fertigkeiten

die geistige Entwicklung und das Wohlbefinden

das positive Kérperbewusstsein
Bewegung vermittelt

individuelle Kérpererfahrungen und soziale Erfahrungen
Bewegung starkt

die Ich-ldentitat und die Personlichkeitsentwicklung

die Selbstverantwortung und die Selbstkompetenz

Gesundheitsforderung und die Forderung der Entwicklung als Gan-
zes miissen im Kindergartenalter beginnen. Die hier vonstatten ge-
henden Reifungs- und Entwicklungsprozesse bilden das Funda-
ment fiir soziale Akzeptanz, biologische Ausdifferenzierung, schu-
lische Kompetenz sowie fiir sportmotorische Fahigkeiten und Fer-
tigkeiten.

Kinder brauchen Freiraume und Bewegungsanlésse, ansonsten
werden ganz entscheidend die spontanen aber notwendigen
psychomotorischen Bewegungshandlungen eingeschrénkt.

Die Erfiillung des Spiel- und Bewegungsbediirfnisses gilt als we-
sentliche Voraussetzung fiir die Entwicklung eines gesunden Orga-
nismus sowie der motorischen Sicherheit und stellt eine positive
EinflussgroBe bei der kognitiven und psychosozialen Entwicklung
dar. Der Institution Kindergarten kommt hier eine besondere Ver-
antwortung zu.

Diese Broschiire soll einen Beitrag dazu leisten, den Kindern viel-
faltige Erfahrungsfelder zu eroffnen, in denen sie tiber und mit Be-
wegung experimentieren, entdecken und lernen konnen. Dariiber
hinaus bietet sie mit den zahlreichen Spiel- und Bewegungsvor-
schlagen eine , Ideenwerkstatt” fiir alle Erzieherinnen und Erzieher.



Die Ziele und Bereiche der
Bewegungsforderung

Mit den Zielen
die Gesundheit der Kinder zu fordern
die Unfalle der Kinder zu verringern
das allgemeine Wohlbefinden der Kinder zu steigern und

die Personlichkeitsentwicklung der Kinder zu starken
lassen sich die sportpraktischen Inhalte einer gezielten Bewegungsforderung grundsatzlich in drei Bereiche gliedern:

Ubungsformen zur Muskel- und Haltungsférderung
Ubungsformen zur Herzkreislaufférderung und

Ubungsformen zur Wahrnehmungs- und Koordinationsférderung
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Abb. 1 Die Ziele und Bereiche der Bewegungsforderung



Die Ziele und Bereiche der Bewegungsforderung

Zu dem Bereich ,Muskel- und Haltungsférderung” zahlen
hauptsachlich alle Ubungsformen, die die Muskulatur kréftigen
und damit zu einer harmonischen Haltungsentwicklung beitragen.

Dem Bereich ,Herz-Kreislaufforderung” sind hauptsachlich
Lauf- und Bewegungsspiele zuzuordnen, die die Kinder (iber einen
langeren Zeitraum belasten.

Im Bereich ,Wahrnehmungs- und Koordinationsforderung”
sind Spiele und Ubungsformen aufgefiihrt, die die Wahrnehmungs-
fahigkeit verbessern und die folgenden fiinf wesentlichen koordi-
nativen Fahigkeiten schulen:

Raumliche Orientierungsfihigkeit
ist die Fahigkeit, sich bei allen Bewegungen im Raum zu
orientieren.

Reaktionsfahigkeit
ist die Fahigkeit, schnell und angemessen auf Reize zu
reagieren.

Gleichgewichtsfahigkeit
ist die Fahigkeit, den Korper in jeder Situation im Gleich-
gewicht zu halten oder das Gleichgewicht wieder herzustellen.

Rhythmusfahigkeit
ist die Fahigkeit, einen vorgegebenen Rhythmus zu erfassen
und motorisch wiederzugeben.

Kinasthetische Differenzierungsfahigkeit
ist die muskulare Feinabstimmung bei allen Bewegungen.

Weil sich die einzelnen Bereiche iiberschneiden (s. Abb. 1) kénnen
bestimmte Spiele und Ubungsformen der Bewegungsforderung
auch mehreren Bereichen zuzuordnen sein. Z.B. bei der Aufgabe
.Durcheinander laufen” wird die Orientierungsfahigkeit und die
Reaktionsfahigkeit aber auch das Herz-Kreislauf-System gefordert.

Bewegungsforderung in der Praxis

Gezielte Bewegungsforderung bedeutet eine regelmaBige, dem
Leistungsniveau der Kinder angepasste und inhaltlich auch (iber
einen langeren Zeitraum geplante Forderung. Die Inhalte sollten
einem der drei o. g. Bereiche schwerpunktmaBig zuzuordnen sein.
Ob der Schwerpunkt der geplanten Bewegungsférderung taglich
wechselt oder beispielsweise alle zwei Wochen (zwei Wochen The-
ma ,Herz-Kreislauf”, zwei Wochen Thema ,Koordination”, zwei
Wochen Thema ,Muskulatur”) ist im Kindergartenalter unerheb-
lich. Das Wesentliche ist: Auf eine vielseitige, variantenreiche und
mit wechselnden Themenschwerpunkten ausgesuchte Ubungsaus-
wahl kommt es an!

Die geplante Bewegungsférderung sollte zusatzlich zum normalen
Tagesprogramm durchgefiihrt werden. Die tagliche freie Spielzeit,
z. B. auf dem AuBengelande, kann eine gezielte Bewegungsforde-
rung nicht ersetzen, hochstens erganzen. Die gezielte Bewegungs-
forderung sollte mit der Gruppe taglich durchgefiihrt werden.
15 Minuten am Tag geniigen.
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Die Ziele und Bereiche der Bewegungsforderung

Wichtig bei der gezielten Bewegungsforderung
ist:

Alle Kinder konnen aktiv sein!

Bei der gestellten Aufgabe sollen alle Kinder die Madglichkeit
haben, aktiv zu werden. Dies ist weniger von der Raum- und Gera-
tekapazitat abhéngig, sondern vielmehr vom organisatorischen
Geschick der Erzieherin oder des Erziehers* und der entsprechen-
den Auswahl der Aufgabe.

Kein Kind scheidet aus!

Ausscheidungsspiele haben in einer gezielten Bewegungsforde-
rung wenig zu suchen. Denn in der Regel scheiden zuerst die
Kinder aus, die die Bewegung am natigsten haben und werden da-
mit von der Teilnahme ausgeschlossen. Hier miissten die Spiele so
variiert werden, dass z. B. bei Fangspielen abgeschlagene Kinder
nicht ausscheiden, sondern wieder ,befreit” werden und weiter
mitspielen kénnen.

Die Aufgaben lassen unterschiedliche
Schwierigkeitsgrade/Lésungsmoglichkeiten zu!

Ideal ist eine Aufgabe dann, wenn sie mehrere Losungsmaglichkei-
ten zuldsst. Die Kinder sollten bei der Lésung der Aufgabe den
Schwierigkeitsgrad selbst bestimmen konnen. Beispiel: Bei der Auf-
gabe ,alle Kinder laufen im beliebigen Tempo durcheinander”
kann jedes Kind das Lauftempo selbst wahlen. Kinder, die bei der
Wahl des Schwierigkeitsgrades ein unrealistisches Anspruchsnive-
au zeigen, werden von der Erzieherin individuell unterstiitzt,

* Im weiteren Verlauf sprechen wir nur noch von ,Erzieherinnen”, wobei aber
beide Geschlechter gemeint sind.
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,Muckis fur alle”
Krafts:piele. far Kinder

Ganzkorperkréftigung ist bereits im Kindesalter wichtig. Dabei
steht die vielseitige muskulare Beanspruchung im Vordergrund, bei
der das eigene Karpergewicht ziehend, schiebend, stiitzend han-
gelnd, hangend, springend als Widerstand bewaltigt wird. Fiir die-
se vielseitigen Bewegungsformen eignen sich Gerateparcours be-
sonders gut. Sie entsprechen mit ihrem hohen Aufforderungscha-
rakter mehr dem psychomotorischen Bediirfnis der Kinder und be-
wirken den Aufbau aller Muskelgruppen in einem ausgewogenen
Verhaltnis.

Die FiiBe sind das Fundament fiir die gesamte Kérperhaltung. Die
FiiBe dienen dem stabilen Stand und der sicheren Fortbewegung,
auch auf unterschiedlichem Untergrund. Sie bieten mit ihrer Ge-
wolbekonstruktion und den zahlreichen Muskeln sehr gute Voraus-
setzungen fiir Stabilitat und Beweglichkeit. Ebenfalls haben sie
eine wichtige Funktion bei der Verbesserung der Krperwahrneh-
mung. Deshalb ist eine gezielte Aktivierung der FiiBe durch Krafti-
gungs- und Wahrnehmungsangebote innerhalb der gezielten Be-
wegungsforderung von groBer Bedeutung.

Eine starke Bauch- und Riickenmuskulatur unterstiitzt den gesam-
ten Bewegungsapparat und kann Haltungsschwéchen vorbeugen.
Ebenfalls kann eine starke Armmuskulatur beispielsweise Unfalle
verhindern, die auf mangelnde Stiitzkraft zuriickzufiihren sind.

Zusatzliche Gewichte sowie einseitige Belastungen sollten vermie-
den werden, da speziell die im Wachstum befindliche Wirbelsaule
anfalliger reagiert. Dennoch ist im Kindesalter durch eine sinnvolle
Kraftigung eine Steigerung der Muskelfunktionen maglich.

Mit Hilfe von Teppichfliesen (TF) soll am Beispiel einer Bewegungs-
geschichte und eines Bewegungsparcours aufgezeigt werden, wie
eine kindgerechte Kraftigung der Muskulatur auf spielerische
Weise erfolgen kann. AbschlieBend sind einige Ubungsformen zur
Kraftigung der FuBmuskulatur aufgefiihrt.




,Heute machen wir eine Reise zu verschiedenen Planeten. ..."

So kénnte beispielsweise eine spannende Bewegungsgeschichte
beginnen, die von der Erzieherin erzahlt wird. Jedes Kind sitzt in der
eigenen Rakete (auf einer TF). Der Countdown beginnt. Die Kinder
sprechen den Text und klatschen dabei, z. B. in die Hande oder auf
den Boden:

LKnall! Knall! Knall! Wir fliegen jetzt ins All!
Der Countdown lauft: fiinf, vier, drei, zwei, eins, peng!!!”

Im Flug (durcheinander laufen, die TF wird mitgenommen) sollen
die Kinder, z. B.

e beschleunigen, um einem Ufo zu entkommen

e scharf bremsen, um einen ZusammenstoB mit Meteoriten zu ver-
hindern

» langsam laufen, weil sie in ein Strahlenfeld geraten sind
* in Zeitlupe gehen, um an eine andere Rakete , anzudocken”

e riickwiarts aus der ,MilchstraBe” herausfahren, weil man sich
verirrt hat usw.

Die Kinder landen auf verschiedenen Sternen/Planeten und verlas-
sen das Raumschiff. Viele Uberraschungen warten bei der Erkun-

Muckis fiir alle

dung auf die Kinder. Sie sollen sich dort so bewegen, wie sich die
,Bewohner” des jeweiligen Planeten bewegen. Nach dem Besuch
auf dem Planeten kehren die Kinder in die Rakete zuriick und star-
ten mit einem erneuten Count-down zu einem anderen Stern.

Folgende Planeten konnten besucht werden:

Rennfahrerplanet

Die Kinder stiitzen sich mit den Handen auf eine TF (Teppichseite

nach unten) und schieben sie durch den Raum! Hande mittig auf

der TF halten, damit die FiiBe nicht auf die TF geraten.

Ziel: Kraftigung der Arm-, Schulter- und Bein-
muskulatur

13



3. ,Muckis fiir alle” e

Regenwirmerplanet

Raupenplanet

Die Kinder liegen mit dem Bauch auf einer TF (Teppichsei-
te nach unten) und ziehen sich mit den Handen vorwérts
oder schieben sich riickwarts. Dabei halten sie ihre Nase
dicht am Boden.

Ziel: Kraftigung der Arm-, Schulter- und Rumpf- -
muskulatur

Die Kinder schieben die TF mit den Handen nach vorn

(Teppichseite nach unten) und ziehen die FiiBe nach. Wer-

den zwei TF verwendet, befinden sich die Hande auf einer

TF und die FiiBe auf der anderen.

Ziel: Kraftigung der Arm-, Schulter-, Bein- und
Rumpfmuskulatur

Magnetenplanet

Zwei Kinder sitzen Riicken an Riicken auf ihrer TF (Tep-
pichseite nach unten). Sie versuchen, sich mit dem Part-
ner oder gegen den Widerstand des Partners fortzube-
wegen.

Ziel: Kraftigung der Bein- und Rumpfmuskulatur

Die Kinder stehen mit einem FuB auf
einer TF (Teppichseite nach unten) und
bewegen sich rutschend wie ein Eis-
Rollerfahrer durch den Raum. Es kon-
nen auch zwei TF verwendet werden,
unter jedem FuB eine (Schlittschuhlau-
fer).
Ziel: Kraftigung der Bein-
muskulatur, Gleich-
gewichtsforderung

14



Muckis fiir alle

Die Kinder liegen mit dem Riicken auf einer TF (Teppich-
seite nach unten) und bewegen sich riickwérts durch den
Raum.

Ziel: Kréftigung der Rumpf- und Beinmuskulatur

LRW-Fahrer-Planet

Die Kinder sitzen auf einer TF (Teppichseite nach unten),
ziehen die gebeugten Beine zum Oberkérper und drehen
sich durch AbstoBen mit den Handen im Kreis.

Ziel: Kraftigung der Bauch- und Armmuskulatur

Die Kinder gehen zu dritt zusammen. Ein Kind sitzt auf ei-
ner TF (Teppichseite nach unten und hélt ein Lenkrad in
der Hand (Tennisring, Frisbeescheibe, ...). Der , LKW-Fah-
rer” wird von den zwei anderen Kindern am Riicken ge-
schoben.

Ziel: Kraftigung Rumpf- und Beinmuskulatur

Die Kinder gehen zu dritt zusammen. Der Kutscher sitzt
auf einer TF (Teppichseite nach unten). In den Handen halt
er die Ziigel und wird von zwei Pferdchen am Seil gezo-
gen.

Ziel: Kraftigung der Arm- und Beinmuskulatur

15



Mucki fiir alle

Bewegungsparcours — Auto fahren

Die Kinder bauen ,ihre” eigene Bewegungslandschaft mit StraBen,
Briicken, Tunneln, Bergen usw. auf. Sie muss zu Beginn nicht voll-
standig sein, sondern kann im Verlauf der Spielzeit selbstandig er-
weitert und verandert werden.

Kinder bewegen sich mitihren , Fahrzeugen" (TF, Teppichseite nach
unten) im Knien, Sitzen oder Liegen, manche werden gezogen oder
lassen sich ziehen. Bleibt ein Auto liegen, weil es eine Panne hat,
kann ein Abschleppwagen angefordert werden. Dieser Wagen ist
z. B. durch ein gelbes Tuch markiert. Ein Verkehrspolizist kann den
Verkehr kontrollieren.

Dabei wird/werden z.B.

Bricken iiberquert

Ziel: Kraftigung der Arm- und Schultergiirtel-
muskulatur

Tunmnels durchfahren

Ziel: Kraftigung der Arm-, Schulter- und Bein-
muskulatur

16

Strafen entlang gefahren

Ziel: Kraftigung der Arm-, Schulter- und Bein-

muskulatur

Berge tiberwunden
(UNTTRA e

Ziel: Kraftigung der Arm- und Schulter-
muskulatur




Muckis fiir alle

ein Autoreisexud benutzt

Die Kinder ziehen sich in der Riickenlage mit rechtwinklig

gebeugten Beinen iiber eine Bank, TF unter dem Riicken.

Ziel: Kraftigung der Arm- und Riicken-
muskulatur

Zum Beispiel bilden zwei parallel stehende Kasten, die mit
einer Weichbodenmatte abgedeckt sind, die , Waschanla-
ge”. Unter der Weichbodenmatte verlaufen Seile, die an
einer Seite der Anlage (z. B. Sprossenwand) befestigt sind.
Die Kinder kénnen sich selbst an den Seilen in verschie- Pa rl\:uhr?’ 1 zum Parken angefahren
denen Korperpositionen durch die ,Waschanlage” zie-
hen.

Ziel: Kraftigung der Arm- und Rumpfmuskulatur

eine Tankstelle angefahren

Kinder kdnnen hier nach , Einwurf einer Miinze" eine kur-
ze Ruhepause einlegen und das Spielgeschehen beo-
bachten. Aber Vorsicht, die Parkzeit wird , iberwacht”.

Anden ,Zapfsaulen” legen die Kinder ihre Unterschenkel
auf einen kleinen Kasten (GesaB am Kasten). Durch An-
heben und Ablegen der Schultern, dabei mit den Handen
auf den kleinen Kasten trommeln, wird Benzin getankt
oder Luft in die Reifen gepumpt.

Ziel: Kraftigung der Bauchmuskulatur

17



Muckis fiir alle

eine Windtankstzﬂz besucht

! 1 08 A R (¢

in eine Autowcrkstatt gefahren

Auf einer Matte in der Bauchlage liegend wird z. B. ein
Tennisring hinter dem Riicken und vor dem Kopf mit
gestreckten Armen in kreisenden Bewegungen von der
rechten in die linke Hand {ibergeben. Fiir die ,Energie-
aufnahme” sollte die Nase die Matte beriihren.

Ziel: Kraftigung der Riickenmuskulatur

Das Auto wird auf einer Biihne hochgefahren (im Liege-
stiitz GesaB anheben), Schrauben werden nachgezogen
(z. B. mit lgelballen), die StoBdampfer durch sanftes
Driicken auf den Riicken getestet, die Blinkanlage iber-
priift (jeweils ein Bein oder eine Hand wird zum Blinken
hachgehoben) etc.
Ziel: Kraftigung der Arm- und Schultergiirtel-
muskulatur

ein Ylu ap la¢s angefahren

zueinem Briefkasten gefahren
Um zu fliegen, liegen die Kinder mit dem Bauch auf 1-3
Medizinballen. Sie heben Arme und Beine vom Boden ab
und versuchen so das Gleichgewicht zu halten, um még-
lichst lange durch die Luft zu gleiten.

Ziel: Kraftigung der Rumpfmuskulatur

Die Postsendungen (Briefe, aber auch groBe

Packchen/Bierdeckel, Gymnastikbélle) werden unter dem

GesdB des auf dem Boden liegenden Kindes durchge-

schoben. Dazu muss das GesaB bei jedem Brief- oder

Packcheneinwurf vom Boden angehoben werden.

Ziel: Kraftigung der GesaB- und Riicken-
muskulatur

13



Muckis fiir alle

der Fufe

Bei diesem Spiel bewegen sich die
Kinder barfuB3 als seien sie auf ver-
schiedenen Untergriinden unter-
wegs. Die Erzieherin gibt bzw. die
Kinder geben vor, auf welchem
Untergrund sich die Kinder be-
wegen, z. B. im Wald, auf einer
Wiese, auf heifem Sand, auf spit-
zen Steinen, auf weichem Moos,
im eiskalten Bach usw. Zur Unter-
stiitzung  kénnen  Kleingerate
(Bohnensackchen, Reifen, Tep-
pichfliesen usw.) auf dem Boden
verteilt werden. Durch die vielfal-
tigen Bewegungsformen kommt
es zu Gewichtsverlagerungen so-
wie unterschiedlichen Beriih-
rungsflachen der FiiBe mit dem
Boden und damit zu einer Krafti-
gung der FuB- und Unterschenkel-
muskulatur.

Ein besonders gut geeignetes Material zur Kréftigung der FiiBe sind Zeitungen. Jedes Kind
erhilt eine , geschlossene” Zeitung, die mit den FiiBen aufgeschlagen werden soll. Die Zei-
tung wird gelesen, indem die Kinder einen FuB an den Uberschriften entlang fiihren und
auf die Bilder zeigen.

Je nach Alter der Kinder sollen sie nun einzelne Figuren mit den FiiBen falten bzw. die
Zeitung in einzelne Streifen reiBen. Zum Abschluss werden alle Zeitungsstreifen mit den
FiiBen zusammengetragen und mit den FiiBen in einen Papierkorb/kleinen Kasten geworfen.
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Tridelin und Franz

Die Kinder stehen barfuB in einem Kreis.

Alle Bewegungsanweisungen des folgenden
Reimes werden von der Erzieherin und den Kin-
dern durchgefiihrt.

Alle sprechen rhythmisch mit:

Refrain:

Wir gehen 4 Schritte vor (Kinder gehen 4 Schritte zur Kreismitte)

und wieder 4 zuriick, (Kinder gehen 4 Schritte zuriick)

dann drehen wir uns im Kreise, (Alle Klnder drehen sich)

rennen noch ein kleines Stiick (Kinder laufen nochmals zur Mitte)

und schleichen I-a-n-g-s-a-m wieder zuriick. (Kinder gehen in die Ausgangsstellung zuriick)

1. Heute werden wir mit den FiiBen winken, (FiiBe winken sich zu)
einmal mit dem rechten und einmal mit dem linken.

Refrain: wirgehen...

2. Der GroBe, der heiBt Fridolin und kriegt das Drehen prima hin, (Zehen kreisen)
der Kleine, der heiBt Franz, der schafft's nicht ganz.

sz‘rain: Wir gehen...

3. Doch zusammen sind sie stark (Die FiiBe tanzen)

und tanzen auf der Stelle - zack, zack! (2 x mit den FiiBen auf der Stelle stampfen)
Und zum guten Schluss, geben sich alle noch ‘nen Kuss.

(Die Kinder springen hoch und klatschen einmal mit den FiiBen in der Luft aneinander)

Refrain: wirgehen...



+Aus der Puste”

Spielerische Ausdauerschulung

Laufspiele sind besonders geeignet, das Herz-Kreislauf-System
kindgerecht zu fordern.

Kinder sollten in der Lage sein im eigenen Tempo eine bestimmte
Zeit ohne Pause zu laufen. Der Zeitraum sollte fiir Kinder im Vor-
schulalter mindestens zwischen der Halfte des Lebensalters in Mi-
nuten und dem vollen Lebensalter in Minuten liegen.

Damit ein Reiz im Bereich des Herz-Kreislauf-Systems gesetzt wird,
miisste also ein 5-jahriges Kind mindestens zwischen 21/; und 5 Mi-
nuten ohne Pause belastet werden.

Das Problem bei der Heranflihrung der Kinder an Ausdauerbelas-
tungen liegt in dem oft zu hoch gewahlten Lauftempo —Kinder lau-
fen lieber schnell als langsam —und darin, dass es den Kindern beim
herkommlichen Dauerlauf schnell langweilig wird.

Bei Spielen, wie ,Auto fahren” lernen Kinder das Lauftempo zu
variieren. Ein Hinweis ,alle Kinder laufen im zweiten Gang” kann
den Kindern helfen, dass entsprechende Lauftempo zu wahlen.
Ebenfalls kann durch Bewegungseinschrankungen das zu schnelle
Laufen verhindert werden (vgl. , Lokomotivspiel “, bei dem die Kin-
der ihre Hande auf dem Riicken des Vordermannes legen).

Ein Spiel wird schnell abgebrochen, wenn Kinder ermiiden. Erho-
lungspausen, in denen eine neue Spielvariante erklart wird (vgl. Be-
griiBungsspiel) oder in denen Kinder auf bestimmtes Verhalten sen-
sibilisiert werden (, Schafft ihr den néachsten Durchgang ohne mit
einem anderen Kind zusammen zu stoBen?"), gestalten ein Spiel
attraktiver und verlangern damit die Gesamtspieldauer.

Bei allen hier beschriebenen Spielen sollen Kinder, egal ob alleine,
zu zweit oder zu mehreren, durcheinander laufen. Das ist wich-
tig, weil dabei auch die koordinativen Fahigkeiten wie Orientie-
rungsfahigkeit oder Reaktionsfahigkeit geschult werden. Das
Durcheinanderlaufen ohne mit anderen zusammen zu stoBen, miis-
sen Kinder (iber einen langeren Zeitraum erlernen. Wenn sie dies
aber einmal geschafft haben, haben sie auch einen groBen Schritt
in Richtung mehr Bewegungssicherheit und Unfallverhiitung ge-
tan.
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Guten Tag-Spiel

Die Kinder laufen durcheinander zur Musik. Bei Musik-
stopp begriiBt jeder fiinf verschiedene Kinder mit der
Hand, sagt laut , Guten Tag” und seinen Namen und setzt
sich danach wieder hin. In den kurzen Erholungspausen
werden Hinweise zum Spielverhalten gegeben (z. B. Zu-
sammenstoBe vermeiden, Nutzung des gesamten Spiel-
feldes, Lauftempo anpassen usw.) oder es wird die nachs-

Ideen f uar Bzgrﬁﬁungsartem

P Fiinf verschiedene Kinder begriiBen sich mit dem Po.
P Fiinf verschiedene Kinder begriien sich mit dem FuB.
» Fiinf verschiedene Kinder begriien sich nacheinander
wie folgt:
» mit der rechten Hand abschlagen,
e mit der linken Hand abschlagen,
* mit beiden Handen abschlagen,

= einmal um 180° drehen und durch die Beine
mit beiden Handen abschlagen.

» Fiinf verschiedene Kinder begriiBen sich wie gute

te BegriiBungsart erklart.

22

Freunde, die sich lange nicht gesehen haben.

Jeder kann jeden abschlagen und mit dem Zuruf , Sitzha-
se” den Mitspieler zum Sitzen bringen bzw. mit dem Zu-
ruf ,Laufhase” einen Mitspieler wieder befreien.

Variationen:

» Damit die ,Sitzhasen” im ,hohen Gras” besser gese-
hen werden konnen, , wackeln sie mit den Ohren” (mit
den Handen tber dem Kopf klatschen).

» ,Miide Hasen" bleiben sitzen und diirfen nicht beriihrt
werden. Erst wenn sie sich erholt haben und wieder
mitspielen wollen, ,wackeln” sie mit den Ohren und
diirfen erst dann wieder zum , Laufhasen” verwandelt
werden.



s Aus der Puste

einander ohne mit anderen zusammen zu stoBen. Mal
wird das Schleuderhorn schneller mal langsamer gedreht,
entsprechend schnell oder langsam bewegen sich die
Kinder. Bei Gerauschunterbrechung bleiben alle wie ver-
— steinert stehen. Setzt das Schleuderhorn wieder ein, lau-
fen die Kinder weiter.

) Zum Gerausch des Schleuderhorns laufen Kinder durch-

Variationen:

Fortbewegungsart verandern (vorwarts oder riickwarts,
laufen, galoppieren, bei Gerauschunterbrechung sich hin-
setzen oder auf den Bauch legen ...).

Auto fahren

Alle Kinder sind Autos und fahren (laufen) durcheinander Variation:
in dem Gang, den der Spielleiter vorgibt. Ein Auto hat

einen Riickwarts- und 3 Vorwértsgange. Im ersten Gang
fahrt es langsam, im dritten Gang sehr schnell. Die Kinder
konnen einen Reifen, einen Tennisring oder eine Frisbee-
scheibe als Lenkrad benutzen und Autogerdusche nach-
machen.

Es wird eine Bewegungsgeschichte erzahlt, in der die Kin-
der z. B. durch die Stadt fahren und an roten Ampeln hal-
ten, riickwarts einparken, auf der SchnellstraBe und in der
Tempo-30-Zone fahren, scharf bremsen missen, Perso-
nen im Auto mitnehmen usw.
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b
Die Kinder laufen durcheinander und tibergeben einem
Mitspieler moglichst schnell mit den Worten ,,eine heiBe

Kartoffel” einen Gegenstand (z. B. Frisbee, Ball, Tennis-
ring, etc.). Mit einer ,Kartoffel” beginnen und nach und 42‘\\ /

nach die Anzahl der ,Kartoffeln” erhohen. / —

Folgende Regeln sollen eingehalten werden: Keine ,Kar-
toffel” fallt auf den Boden, ein Kind darf nur eine ,Kar-
toffel” in der Hand halten, das Annehmen einer , Kartof-
fel” darf nicht verweigert werden. \ —

Variationen:

Es werden ,heiBe Eier”, ,heiBe Karotten”, ,heiBe Kno-
del” usw. iibergeben. Nach ca. 2 Minuten wird tiberpriift,
ob die Gerate noch tatsachlich ihren Namen haben.

Lokomotive

Die Kinder laufen paarweise hinterein-
ander. Auf das Kommando ,eins”
tiberholt das hintere Kind seinen Part-
ner und Gbernimmt die Fiihrung. Bei
LZwei” bleiben beide stehen, drehen
sich um 180° und laufen in die ent-
gegengesetzte Richtung. Auf das Kom-
mando ,drei” stoppt das vordere
Kind, gratscht die Beine und das hinte-
re kriecht hindurch.

Mehrere Ziige (z. B. 4 Kinder hintereinander, Hande auf
die Schulter des Vordermanns legen) laufen durcheinan-
der. Freie Waggons (einzelne Kinder) koppeln an die Zlige
hinten an und geben ein Zeichen (klopfen auf den Riik-
ken des vorderen Kindes). Kommt das Signal beim Lok-
fiihrer an, dann koppelt er ab, wird zum freien Waggon
und sucht sich einen neuen Zug zum Ankoppeln.
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Wzttcrspiel

Die Kinder laufen durcheinander zur Musik. Bei Musik-
stopp sollen je nach Wetterlage folgende Aufgaben geldst
werden:

Nebel
Alleine, mit einer Hand sich die Augen zuhalten, mit der
anderen Hand sich vorsichtig vorantasten.

Regen
Zu zweit, ein Kind baut ein Dach (VierfiiBlerstand), das an-
dere Kind versteckt sich darunter.

Schnee
Zu dritt, sich eng zusammenstellen und sich gegenseitig
mit den Handen den Riicken reiben, um sich zu warmen.

Sonne
Zu viert, einen Kreis bilden, alle Kinder freuen sich iiber
das schone Wetter und tanzen.

Baumstammspiel

Die Kinder laufen zu zweit hintereinander. Der vordere
Spieler legt sich auf den Bauch, spielt den Baumstamm
und wird von dem hinteren Laufer (ibersprungen. Der
,Baumstamm” steht auf und folgt seinem Mitspieler.

Variationen:

Der ,Baumstamm” legt sich auf den Ricken, auf die Sei-
te, auf einen Stein (er liegt schrdg), er liegt iber einer
Schlucht, der ,Baumstamm” wird zweimal oder dreimal
ubersprungen, unter dem ,Baumstamm” hindurchkrie-
chen ...

25
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Ein ,Zauberer” (Fanger) versucht alle Kinder abzuschla-

gen. Mit dem Beriihren wird das Kind , verzaubert”. Mit
welchem Zauber es belegt wird, bestimmen die Kinder vor m /

Spielbeginn selbst (z. B. Hampelmann, Einbeinstand, auf ——
der Stelle laufen, Schrei-Zauber ...). Das verzauberte Kind /

kann nur durch zwei andere Kinder (,,Zauberspringer”)

befreit werden, indem sie den gleichen Zauber anneh-

men. Die Kinder zahlen dann: ,eins, zwei, drei — vorbei!

und sind entzaubert. Nach einiger Zeit wird der Fanger \ —

(Zauberer) gewechselt oder er schafft es vorher alle Kin-
der abzuschlagen.

Orientiarungslauf

Die Kinder laufen in beliebigem Tempo so lange die Musik spielt auf vorgegebenen Wegen von Pfeil zu Pfeil. Die Pfeile werden z.B. auf Tep-
pichfliesen gelegt. Vorsicht an den Stellen, wo sich die Wege tiberschneiden, denn dort besteht die Gefahr eines Zusammenstofes.




~Eine Geisterbahn der Sinne”

Spicfilfm.”r‘lzn 2Uur \er”besgez’ung d@l”

Wahrnehmungsfahigkeit

Ein funktionierendes Wahrnehmungssystem ist die Grundvoraus-
setzung fiir die Bewegungssicherheit im Alltag. Kinder sind taglich
einer enormen Anzahl von Sinnesreizen ausgesetzt. Dabei gibt es
wichtige Reize, z. B. das Herannahen eines Autos und weniger wich-
tige, z. B. das entfernte Diisengerdusch eines Flugzeugs. Aus der
Vielzahl der Reize muss das Kind diejenigen auswahlen, die fiir sein
Handeln aktuell bedeutsam sind. Dazu verleiht das Kind dem auf-
genommenen Reiz eine Bedeutung, mit deren Hilfe es die Situation
interpretiert.

Wir unterscheiden folgende Sinne:

Zur Orientierung in der Umwelt werden aus verschiedenen Berei-
chen der Wahrnehmung Informationen gewonnen. Je jiinger die
Kinder sind, desto bedeutungsvoller sind die ,Kérpernahsinne” fiir
die Orientierung und die Bewegung. Zum Zeitpunkt der Geburt sind
Tast- und Bewegungssinn noch zu ca. 2/3 an der Wahrnehmung be-
teiligt. Dies begriindet auch die auffallige Aktivitét bei kleinen Kin-
dern, die ihre korperlichen Bediirfnisse besonders beim Schaukeln,
Drehen, Schwingen usw. befriedigen. In den ersten vier Lebensjah-
ren verschiebt sich dieses Verhéltnis. Die ,Kérperfernsinne” Sehen
und Héren dominieren nun die Wahrnehmung. Allerdings ermag-
licht erst das Zusammenspiel aller Wahmehmungsbereiche zielge-
richtete Handlungen —beim einfachen Bewegen, Spielen oder beim
Sport.

* Sehsinn optische Wahrnehmung (Fernsinn)
« Horsinn akustische Wahrnehmung (Fernsinn)
» Tastsinn taktile Wahrnehmung (Nahsinn)
* Geruchssinn olfaktorische Wahrnehmung (Fern-/Nahsinn)
» Geschmackssinn gustatorische Wahrnehmung (Fern-/Nahsinn)
* Gleichgewichtssinn vestibulare Wahrnehmung (Nahsinn)
* Bewegungssinn kindsthetische Wahrnehmung (Nahsinn)

Die folgenden Spiel- und Ubungsformen haben ihren Schwerpunkt

in der optischen, akustischen, taktilen und kinasthetischen Wahr-

nehmung. Dabei muss darauf hingewiesen werden, dass ein

Ansprechen einzelner Sinnesorgane und damit eine strikte Abgren-
zung der Wahrnehmungsbereiche im Rahmen einer komplexen Be-
wegungsforderung nicht méglich und auch nicht erwiinscht ist.
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Yot

ocapparat

o [

Die Kinder gehen paarweise zusammen. Ein Kind ist der
,Fotoapparat”, das andere Kind ist der Fotograf.

Tippt nun der Fotograf kurz auf den Kopf und driickt somit
den Auslaser, 6ffnet der , Fotoapparat” kurz die Augen und
schlieBt sie wieder. Dies tiben die Kinder zuerst im Wech-
sel.

AnschlieBend fiihrt der Fotograf den , Fotoapparat” (Kind
mit geschlossenen Augen) durch den Raum. Da dieser
,Fotoapparat” nur Nahaufnahmen machen kann, wird der
Kopf maglichst nah (ca. 10 cm) an das zu fotografierende
Objekt herangefiihrt.

Nun l6st der Fotograf durch leichtes Antippen auf dem
Kopf den Auslaser und der , Fotoapparat” offnet kurz die
Augen. Nach 3 — 5 Aufnahmen wechseln die Kinder. Kann
der ,Fotoapparat” erkennen, welche Aufnahmen er wo
gemacht hat?

Ziel: Forderung der optischen Wahrnehmung

.

OO

Kérperf ormen le gen

Die Kinder gehen zu zweit zusammen. Ein Kind legt sich in
beliebiger Position in die Riicken- oder Bauchlage. An-
schlieBend werden die Umrisse des auf dem Boden liegen-
den Kindes mit Seilen, Bierdeckeln, Sandsackchen oder an-
deren Gegenstanden umlegt. Nachdem alle Kinder aufge-
standen sind und auf dem Hallenboden verschiedene Figu-
ren sichtbar geworden sind, laufen die Kinder durch den
Raum. Auf verschiedene Signale umlaufen oder beriihren
die Kinder die Figuren, z. B. Kopf an Kopf, FuB an FuB, Knie
an Nase, Nase an Bauch usw.

Ziel: Forderung der optischen Wahrnehmung



Eine Geisterbahn der Sinne

Die Kinder sitzen im Kreis und haben die Augen geschlos-
sen. Sie stampfen mit den FiiBen auf den Boden und z&h-
len laut bis fiinf. Danach herrscht absolute Ruhe. Wahrend
des Stampfens wechselt die Erzieherin ihre Position. Nun
beginnt sie z. B. mit einem Schleuderhorn ein Gerausch zu
erzeugen. Die Kinder zeigen in die Richtung, aus der das
Gerausch kommt, 6ffnen die Augen und konnen ihre An-
gaben Uberpriifen.

Bille zrkznnen

Die Kinder sitzen auf dem Boden. Die Erzieherin prellt
nacheinander z. B. einen Tennisball, einen Gymnastikball
und einen Igelball auf den Boden. Die Kinder pragen sich
die Gerdusche einmal mit offenen und einmal mit ge-
schlossenen Augen ein. AnschlieBend sollen sie mit ge-
schlossenen Augen erkennen, welcher Ball gerade ge-
prellt wurde.

Ziel: Forderung der akustischen Wahrnehmung

Variation:

Ziel: Forderung der akustischen Wahrnehmung
; : Die Kinder sollen erst alle drei Gerdusche héren und sie
Variation: dann benennen.

Das ,Gerdusch” bewegt sich. Konnen die Kinder nach
dem Offnen der Augen den Weg, den die Erzieherin ge-
gangen ist, beschreiben?

Passt - Passt nicht

Jedes Kind nimmt sich einen beliebigen Gegenstand, z. B. Variationen:

Tennisball, Kooshball, Igelball. Nun bewegen sich die Kin-

der auf den Linien in der Halle und halten diesen Gegen-  Wenn sich zwei Kinder begegnen, sprechen sie laut
stand in der Hand. Begegnen sich zwei Kinder, dann zei-  eins, zwei, drei” und nehmen beide Hande gleichzeitig
gen sie sich die Gegenstande. nach oben. Stehen sich eine ,volle” und eine , leere”
Bei , Passt” (die Kinder haben die gleichen Gegenstande)  Hand gegeniiber (,passt”), werden die Gerite ge-
werden die Gerdte getauscht. tauscht, stehen sich zwei ,volle” bzw. zwei ,leere”
Bei ,Passt nicht” (die Kinder haben nicht die gleichen  Hande gegeniiber (,,passt nicht"), so muss eine Zusatz-
Gegenstande) gehen die Kinder weiter. aufgabe (z. B. fiinf mal hoch springen) geldst werden,
Ziel: Forderung der optischen Wahrnehmung um weiter gehen zu kénnen.
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Die Kinder gehen partnerweise zusam-
men, einer wird Roboter, der andere
Mechaniker. Alle Roboter gehen dann
zur Erzieherin und legen gemeinsam

Spielbeginn: Jeder Mechaniker legt
eine Hand auf den Kopf ,seines Robo-
ters” und setzt mit diesem ,, Einschalt-
Knopf” den Roboter in Bewegung. Die
Geschwindigkeit und die Richtungen
bestimmt der Roboter selbststandig. In
dieser Zeit versucht der Mechaniker
den vorher festgelegten , Ausschalt-
Knopf"” zu finden, Beriihrt der Mecha-
niker diese Korperstelle, bleibt der
,Roboter” sofort stehen. Damit zum
Schluss alle Kinder den ,Knopf" fin-
den, sollte die Erzieherin Hinweise

einen Knopf zum Ausschalten fest,den  geben.
die Mechaniker durch Ertasten finden  zjel: Forderung der taktilen
sollen. Wahrnehmung

Nehmen und Geben

Die Kinder sitzen im Kreis. Alle Kinder halten einen Gegen-
stand in der linken Hand, z. B. Sandsackchen, Tennisball,
Igelball, Kooshball, kleinen Softball usw. Mit der rechten
Hand greifen alle Kinder gleichzeitig in die eigene linke
Hand, nehmen den Gegenstand und tibergeben ihn in die
linke Hand des rechten Nachbars. Dabei wird die Bewe-
gung durch lautes Mitsprechen: ,Nehmen und Geben”
unterstiitzt. Nach einiger Zeit beschreiben die Kinder, wie
sich die Gegenstande angefiihlt haben.

Ziel: Forderung der taktilen Wahrnehmung

OO

£

Variationen:

Wie oben, nun mit der linken Hand den Gegenstand aus
der rechten Hand nehmen und dem linken Nachbarn
iibergeben. Die Aufgabe auch mit geschlossenen Augen
durchfiihren. Das Kommando lautet dann: ,Nehmen —
Geben — Flihlen”. Bei ,Fiihlen” ertasten die Kinder den
erhaltenen Gegenstand.
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Bei diesem Spiel liegt die Betonung auf dem Wechsel von
Muskelan- und Muskelentspannung. Kinder laufen durch-
einander. Auf Musikstopp stellen sie verschiedene , Bau-
me" dar. Auf die Vorgabe ,Schiittel-Baum” bleiben alle
Kinder stehen und schiitteln Arme und Beine aus. Auf die ~ Zur Unterstiitzung werden 4—6 Kinder als , Baum-Prifer”
Vorgabe , Felsen-Baum" sind die Kinder fest und steif wie ~ eingesetzt. Sie haben die Aufgabe in der kurzen Bewe-
ein Felsen. Nach jedem Musikstopp wird ein anderer ~ gungspause mdglichst viele ,Baume” durch Beriihren,
.Baum” dargestellt. Es gibt eine Vielzahl von ,Baumen®, ~ Schiitteln, leichtes Anschubsen usw., auf Festigkeit oder
z. B. ,Ruhe-Baum”, ,Schrei-Baum”, ,Wellen-Baum”,  Lockerheit oder ... zu iiberpriifen.

,Feuer-Baum” ... usw. Ziel: Forderung der kindsthetischen

Wahrnehmung

Das Stachelschwein

Das ,Stachelschwein” ist sehr traurig, weil es alle Sta-
cheln verloren hat (ein Kind liegt in der Bauchlage auf
dem Boden). Ein Zauberer, der ihm helfen kann, kniet ne-
ben ihm. Er beriihrt vorsichtig mit dem Zeigefinger ver-
schiedene Korperstellen des ,Stachelschweins”. Spiirt
das ,Stachelschwein” die Beriihrungen, so bekommt es
an dieser Stelle einen neuen Stachel (eine Wascheklam-
mer wird an dieser Stelle vorsichtig, so dass sie gerade
haften bleibt, an der Kleidung befestigt). Wenn etwa 10
Stachel angebracht sind, stehen alle ,Stachelschweine”
auf und treffen sich in der Kreismitte. Sie sind nun so
gliicklich, dass sie zu einer schnellen Musik zu tanzen und
zu hiipfen beginnen, so lange bis alle Stacheln wieder ab-
gefallen sind. Nun wechseln die Kinder ihre Rollen und
das Spiel beginnt von vorne.

Ziel: Forderung der taktilen Wahrnehmung
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- _." o Die Kinder reiben ihre Handflachen schnell aneinander, so
i dass die Hande warm werden. Die Erzieherin gibt nun vor,
el was mit den ,Magneten” (Handen) passiert. Die , Mag-

nete” [ésen sich langsam voneinander und gehen wieder
sehr langsam zusammen. Pl6tzlich hangen die ,Magne-
te” wieder festzusammen.Alle , Magnete” werden noch-
mals warm gerieben. Beim nachsten Offnen der Hande
schlieBen alle Kinder die Augen und fiihlen, wie sich die
.Magnete" |osen. Plotzlich haben die ,Magnete” wieder

32

Die Kinder gehen paarweise zusammen. Ein Kind legt sich
in Bauchlage auf eine Matte, das andere Kind kniet dane-
ben und beginnt, die vor ihm liegende ,Gdtterspeise”
vorzubereiten. Nach dem AufreiBen der Tiite wird das
Wackelpuddingpulver auf dem Kérper gleichmaBig ver-
streut (mit Fingern auf dem Karper des Partners trom-
meln). Nun wird Wasser hinzugegeben und mit dem
Pulver vermischt (durchkneten) und erhitzt (reiben). Da-
nach wird die Wackelpuddingmasse in eine groBe Schale
gegeben (Partner ausstreichen). Nun erfolgt der Partner-
wechsel. Die Geschichte kann wiederholt oder fortgesetzt
werden.

festen Kontakt.
Ziel: Forderung der taktilen und
kinasthetischen Wahrnehmung

-

Or O

L -

Der Wackelpudding wird {iberpriift, ob er auch richtig
,wackelt” (Arme, Beine und Rumpf werden sanft bewegt
und ausgeschittelt). Er sieht so lecker aus, dass wir von
dem Wackelpudding naschen (am Korper zupfen). Da er
aber fiir die ganze Familie reichen soll, wird der Rest in das
Gefrierfach geschoben — der Pudding wird ganz fest (alle
Muskeln werden angespannt). Nach einiger Zeit kommt
die Familie und freut sich auf den leckeren Wackelpud-
ding. Schnell holen wir ihn aus dem Gefrierfach (Muskeln
wieder lockern), spriihen Sahne aus der Spriihdose darii-
ber (mit dem Finger tiber den Riicken fahren) und die gan-
ze Familie stiirzt sich auf den Wackelpudding und isst ihn
auf.

Ziel: Forderung der kinasthetischen

Wahrnehmung



Liz_bcgkéif er

Ein Kind liegt am Boden in der Bauch-
lage. Das zweite Kind stellt mit seinen
Fingern ,kleine Liebeskafer” dar, die
innerhalb einer Geschichte iiber den
gesamten Korper ,krabbeln” (den ge-
samten Korper beriihren/massieren).

Beispiel: Die ,Liebeskafer” wachen
bei den ersten Sonnenstrahlen auf und
krabbeln aus ihren Hohlen (Achsel-
hohlen, Ohren, ...). Weil sie groBen
Hunger haben, machen sie sich auf
den Weg. Doch bevor sie in den Wald
gehen, treffen sich alle Liebeskafer auf
dem Marktplatz (GesaB). Zuerst erzah-

Eine Geisterbahn der Sinne

Je nach GroBe der Gruppe bekommen 5-6 , Klammeraff-
chen” Wascheklammern zur Verfiigung gestellt. Die iibri-
gen ,Affchen” stehen, sitzen oder liegen mit geschlosse-

nenAugen auf ,Baumen” (Banken, Tischen, Stiihlen, klei-
nen Kasten usw.). Ziel der , Klammeraffchen” ist es, még-
lichst viele Wascheklammern unbemerkt an den schla-
fenden ,Affchen” anzubringen. Bemerkt ein , Affchen”
das Anstecken einer Wascheklammer, dann sagt es
.Klammeraffe" und der ,Klammeraffe" muss sich ein an-
deres Kind suchen. Die ,Klammeraffchen” werden er-
folgreicher sein, wenn Musik das Spiel unterstiitzt.

Ziel: Forderung der taktilen Wahrnehmung

len sich alle Liebeskafer ganz aufge-
regt, welche Traume sie heute Nacht
hatten — ein wildes Stimmengewirr
entsteht und alle laufen herum (mit
den Fingern auf dem GesdB trom-
meln). Nun machen sie sich hinterein-
ander auf und rennen in den Wald (die
Finger bewegen sich iiber den ganzen
Korper und wandern zum Kopf). Dort
kann man sich sehr gut unter dem
Laub verstecken (die Kopfhaut wird
massiert). ... Weitere Abenteuer mit
Regen, Wind, anderen Tieren warten
auf die Kinder etc.

Ziel: Forderung der taktilen

Wahrnehmung
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Vielf&ltige Bzwegungsformen
sur Koordinationsférderung

Kinder benétigen taglich Gelegenheiten, ihre motorischen Fahig-
keiten zu erfahren, zu erproben und zu verbessern. Sie benétigen
Gelegenheiten, sich durch die Bewegung mit Situationen, Gegen-
standen und Personen auseinander zu setzen. Im Zuge der Person-
lichkeitsentwicklung ist die Bewegung fiir Kinder sowohl Grundla-
ge fiir eine gesunde korperliche Entwicklung, als auch eine Mog-
lichkeit, Erfahrungen zu sammeln und Erkenntnisse zu gewinnen.

Einen schnell fliegenden Ball zu fangen, stellt fiir ein Kleinkind
eine unlosbare Aufgabe dar. Dies liegt zum einen daran, dass es
noch nicht in der Lage ist, die Flugbahn des Balles optisch zu ver-
folgen und zum anderen die eigene Bewegung auf die des Balles
abzustimmen. Bei einem langsam fliegenden Luftballon hat das
Kind die Méglichkeit der direkten optischen Kontrolle und des si-
cheren Zugreifens.

Eine gute Koordination liegt dann vor, wenn eine Handlung (Bewe-
gung) gezielt und harmonisch erfolgt. Bei komplizierten Bewe-
gungsablaufen bietet das stetige Uben die Méglichkeit zur Auto-
matisierung von einzelnen Bewegungen. Dies hat zur Folge, dass
das Fangen des Balles ,automatisch” geschieht und eine hohere
Stufe der Bewegungskoordination, z. B. das Fangen des Balles in
Bewegung, angestrebt werden kann.

Einfache Alltagsmaterialien lassen sich hervorragend fiir eine um-
fassende Forderung der Koordination einsetzen. Zudem erfahren
Kinder durch das selbststandige Erproben die Eigenschaften von
Materialien und den Umgang mit ihnen. Spéter erweitern gezielte
Aufgabenstellungen und Anregungen das Bewegungsrepertoire
der Kinder. Die Schulung der koordinativen Fahigkeiten bildet die
Grundlage fiir den spateren Erwerb differenzierter sportmotori-
scher Fertigkeiten. Ebenfalls tragt die Schulung der
koordinativen Fahigkeiten zu einer besseren Bewe-
gungssicherheit der Kinder bei und kann helfen, .
Verletzungen, z. B. durch Stiirze oder Zusammen-
stoBe, zu vermeiden.
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Auf eine Zuordnung, welche koordinative Fahigkeit mit welcher
Aufgabe schwerpunktmaBig geschult wird, haben wir verzichtet.
Welche Fahigkeit jeweils besonders angesprochen wird, hangt da-
von ab, wie die Aufgabe akzentuiert ist. So wird z. B. bei ,Kunst-
stiicken mit Bierdeckeln” u.a. die:

Raumliche Orientierungsfahigkeit verbessert, wenn es z.B.
darauf ankommt, zwischen den Bierdeckeln zu laufen.

Reaktionsfahigkeit verbessert, wenn es z.B. darauf ankommt,
beim Gehen auf den Bierdeckeln auf ein Signal sofort stehen zu
bleiben.

Gleichgewichtsfahigkeit verbessert, wenn es z.B. darauf an-
kommt, nur auf den Bierdeckeln zu balancieren.

Rhythmusfahigkeit verbessert, wenn es z.B. darauf ankommt,
im vorgegebenen Rhythmus zwischen den Bierdeckeln zu hiip-
fen.

Kinasthetische Differenzierungsfahigkeit verbessert,
wenn es z.B. darauf ankommt, sich im VierfiiBlergang auf den
Bierdeckeln fortzubewegen.




Die Kinder verteilen ca. 80 Bierdeckel gleichmaBig in einem durch
Hiitchen oder Linien begrenzten Feld (z. B.5 x 5 Meter). Nun stellen
sich alle Kinder etwa in gleich groBen Gruppen um die Seiten des
.Bierdeckel-Pools” auf. Nach Erklarung der Aufgabe gehen die
Gruppen nacheinander oder zusammen in den ,Pool” und:

» gehen/laufen zwischen den Bierdeckeln vorwarts, seitwarts,
riickwarts

I» gehen/laufen auf den Bierdeckeln (Inseln) vorwérts, seitwérts,
riickwarts

» gehen/laufen, springen abwechselnd auf einen Bierdeckel und
auf den Boden

I wechseln die Geschwindigkeit auf entsprechende Signale

#» gehen einem Partner auf Bierdeckeln hinterher
(,Schattengehen”)

» gehen im VierfiiBlergang/Krebsgang auf den Bierdeckeln

hau mal was ich kann

Bei der Verwendung von farbigen Bierdeckeln (z. B. blau, rot, griin,
gelb) lassen sich weitere Aufgaben stellen:

b Die Kinder bewegen sich nur auf vorgegebenen Farben.

¥ Die Kinder bewegen sich in einer vorgegebenen Farbreihen-
folge (z. B. rot-griin-gelb).

b= Die jeweils gegeniiber stehenden Gruppen wechseln gleichzei-
tig die Seiten auf vorgegebenen Farben, z. B. die Kinder einer
Seite bewegen sich nur auf den blauen Bierdeckeln, die Kinder
der gegentiberliegenden Seite auf den griinen Bierdeckeln.

b Alle Kinder bewegen sich gleichzeitig auf die gegeniiberliegen-
de Seite auch auf vorgegebenen Farben.

b Z.B. fiinf Kinder halten sich an den Handen (Bierdeckel-Schlan-
ge) und wechseln die Seiten.

Die Aufgaben erfordern eine hohe Konzentration. Deshalb sollte ein
Aufenthalt im ,Bierdeckel-Pool” je Aufgabe auf 15-20 Sekunden
begrenzt sein.
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Runststicke mit Trinkbechern

und Tennisbdllen

Zu Beginn sollten die Kinder Bewegungsmaglichkeiten mit den bei-
den Geréaten selbststandig erproben kénnen. So entstehen bereits
viele Ideen im freien Umgang, die die Kinder zum weiteren selbst-
standigen Uben motivieren. Fiir das Spielen mit Tennisbéllen eig-
nen sich groBe Plastikbecher (0,5 I). Alternativ konnen fiir das Spie-
len mit Tischtennishallen kleine Jogurtbecher benutzt werden. Alle
Ubungen sollten die Kinder mit der rechten und der linken Hand
durchfiihren.

Zum Aufwirmen

b Becher mit Ball auf den Boden stellen und um die Becher zur
Musik laufen

» die auf dem Boden stehenden Becher iiberspringen

p die auf dem Boden stehenden Becher mit verschiedenen
Korperteilen antippen

Ubungsfermen ohne Partner

» Ball immer wieder in den Becher legen und ihn in die Hand her-
ausrollen lassen

I» Ball im Becher kreisen lassen

- Ball auf dem Boden rollen, hinterherlaufen und wieder in den
Becher hinein rollen lassen (,Mauschen fangen”)

» Becher (iber den Ball stiilpen und ihn mit dem FuB schieben

» Ball auf dem Becherboden eines umgedreh-
ten Bechers balancieren

» Ball im Becher auf der Hand/auf dem Kopf
balancieren

» Ball hochwerfen und ihn mit dem Becher
fangen (mit/ohne Aufprellen)

b Ball hochwerfen, ihn mehrmals auf den Boden
prellen lassen und erst kurz vor dem letztmdg-
lichen Aufspringen den Ball mit dem Becher auf-
nehmen

I~ Ball gegen die Wand werfen und ihn wieder mit
dem Becher fangen (mit/ohne Aufprellen)

b Ball hochwerfen, sich drehen und den Ball mit dem
Becher wieder fangen (mit/ohne Aufprellen)

b Ball mit dem Becherboden prellen

» verschiedene Formen des Fangens iiben
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Ubungsformen mit Partner

b Den Ball aus dem eigenen Becher in die Hand herausrollen las-
sen und ihn immer wieder in den Becher des gegentiber ste-
henden Partners legen

» Ball dem Partner zurollen und den Ball des Partners mit dem
Becher aufnehmen

b+ einen Ball dem Partner mit der Hand zuwerfen und den Ball des
Partners mit dem Becher fangen (mit/ohne Aufprellen)

b w.o0. nur den Ball dem Partner aus dem Becher zuwerfen

b+ 2 Balle nacheinander/gleichzeitig sich zuwerfen und sie mit
einem oder zwei Bechern fangen

»» Ball gegen die Wand werfen, der Partner soll ihn mit oder ohne
Aufprellen mit dem Becher fangen

b+ mit kleinem Schaumstoffball auf aufgestellte Becher werfen
(,,Blichsen werfen")

b Becher iiber den Ball stiilpen und ihn auf dem Boden dem Part-
ner zuschieben/ihn in vorgegebene Zielrdume schieben (Eis-
stockschieBen)
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Schau mal was ich kann

Kunststicke mit Chiffontichern

Laufen sur Musik

Die Chiffontiicher (Ch) liegen im Raum verteilt auf dem Boden. Die
Kinder laufen nach Musik durch den Turnraum (Vorsicht, beim Lau-
fen nicht auf ein Ch treten!).

Bei Musikstopp sollen die Kinder

I sich im Schneidersitz auf ein Ch setzen

»- im Lowengang um das Ch herumgehen

}» auf einem Bein vor dem Ch stehen

- auf den Zehenspitzen um das Ch herumgehen

b= das Ch mit den Zehenspitzen greifen, hochheben und in die Hand
reichen

pim Sitzen Ch mit den Zehen greifen und der Erzieherin
zuwinken

I sich ihr Ch wie ein Zelt auf den Kopf legen und durch den Turn-
raum gehen/laufen, ohne das Ch zu verlieren

Werfen und fangen
Jedes Kind hat ein Chiffontuch. Mégliche Aufgaben:

)+ das Ch hochwerfen und es wieder fangen

= das Ch hochwerfen und es mit verschiedenen Kérperteilen wie-
der fangen (z. B. Kopf, Knie, Ferse, Riicken ...)

I» das Ch hochwerfen und es zwischen zwei Korperteilen wieder
fangen (z. B. zwischen Ellenbogen und Knie oder zwischen Hand
und Ferse ...)

b das Ch hochwerfen, in die Hande klatschen (in die Hocke gehen,
eine Drehung machen ...) und es wieder fangen
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Supermann

R

Platswechsel

Jedes Kind hat ein Ch. Die Kinder halten das Ch mit zwei
Handen hoch iiber dem Kopf, laufen durch den Raum und

» lassen das Tuch los, drehen sich um und fangen es wie-
der auf

b lassen das Tuch los, klatschen 1x, 2x, 3x in die Hande
und fangen es wieder auf

Zauberkreis . e

s Zwei Kinder stehen sich in beliebigem Abstand gegen-
{iber. Beide werfen ihr Ch hoch, wechseln ihre Plétze und
fangen das Tuch des Partners. Gelingt das Kunststiick,
wird der Abstand vergroBert.

Variationen:

Beim Platzwechsel Zusatzaufgaben stellen, z. B.

» sich mit der rechten/linken Hand abklatschen

P> sich mit beiden Handen abklatschen

» sich die Hand schitteln und , Guten Tag” sagen

b sich die Hand schiitteln und sich dabei erzahlen, was
das Lieblingsessen ist ... etc.

Die Kinder bilden einen Kreis. Sie werfen gleichzeitig ihre
Ch hoch, riicken einen, spater zwei Platze nach rechts/
links und fangen das entsprechende Tuch des Mitspielers.



Schau mal wasichkann

RKunststicke mit Luftballons

Mégliche Aufgabzn:

b den Luftballon aufblasen, loslassen, hinterherlaufen und sich
neben den Ballon legen

» w. 0. nur den Luftballon in verschiedenen Korperpositionen
aufblasen, z. B. im Sitzen, in Riickenlage

- den Luftballon mit verschiedenen Kérperteilen hochhalten,
z. B. mit den Ellenbogen, Knien, FiiBen, dem Kopf, der Schulter

I+ die am Boden liegenden Luftballons mit verschiedenen
Korperteilen beriihren

I> die am Boden liegenden Luftballons einer bestimmten Farbe
maglichst schnell beriihren

» die Luftballons aller Kinder, die in den Handen gehalten werden,
maglichst schnell mit dem eigenen Luftballon beriihren

I= den Luftballon hochwerfen, den Boden beriihren und
wieder fangen

» den Luftballon hochschlagen, den Boden beriihren, 3x in die
Hande klatschen und wieder fangen

» den Luftballon hochschlagen, den Boden beriihren, 3x in die
Hande klatschen, sich einmal drehen und wieder fangen

I> zu zweit einen Luftballon hochschlagen und dabei vorwarts,
seitwarts, riickwarts gehen oder Hindernisse (iberwinden
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Dreh«wurm

ot s - Variationen:
Zwei Kinder stehen sich gegeniiber .
und halten in Bauchhdhe gingn Luft- Yo das g-ellngt . o
ballon mit den Karpern fest, Beide Kin-  * drehen sich beide Kinder gleichzei-
der heben die Arme iiber den Kopf und tig umeinander herum

ein Kind versucht sich um das andere  » drehen sich beide Kinder gleichzei-
zu drehen ohne den Luftballon zu ver- tig umeinander herum und schlie-

lieren. Ben dabei die Augen

Die Kinder gehen zu dritt zusammen. Eines von ihnen
spielt eine wichtige , Personlichkeit”, die anderen beiden
werden zu ,Bodyguards”. Die ,wichtige” Person nimmt
einen Luftballon hinter den Riicken und wird von zwei
.Bodyguards” geschiitzt. Dazu beriihren die ,Body-
guards” mitihren Luftballons den Ballon der , Personlich-
keit”. Die ,Personlichkeit” bestimmt Tempo und Rich-
tung und die , Bodyguards” versuchen, immer Kontakt zu
halten. Nach einiger Zeit erfolgt ein Rollenwechsel.

Variationen:

Die ,Personlichkeit” halt den Luftballon tber Kopf, zwi-
schen den Beinen ...
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Variationeun:

» Der Lokfiihrer fahrt weiter hinten im Zug und ruft oder
gibt von dort aus durch Schulterklopfen die Signale
weiter, in welche Richtung die Lokomotive fahren soll.
Die Ballons sollen zwischen den Kindern bleiben.

4 bis 8 Kinder bilden einen Zug. Zu Beginn sollte der Lok-
fithrer vorn stehen. Alle Kinder legen die Hande auf die
Schultern des Vordermanns und klemmen einen Luftbal-
lon zwischen den Riicken des vorderen Kindes und denei- # Als Steigerung kénnen bis auf den Lokfiihrer alle an-
genen Bauch. Der Zug setzt sich in Bewegung. " deren Kinder die Augen schlieBen.

D 1 1 Vier Kinder bilden eine Gruppe. Alle fassen sich an den
Schungz {tromieln Handen und versuchen einen Luftballon hochzuhalten.
Dabei bleibt der Kreis immer fest geschlossen.

Die Kinder halten den Kuftballon zwischen den Knien. Sie trommeln

auf den Ballon und bilden langsam einen Kreis — dazu schlieBt der Variationen:

,Kopf* der Schlange zum Ende auf. Nun lassen die Kinder die Bal- it o ¥ ; i

lons zu Boden fallen und treiben sie in der Mitte zusammen. » E;;?rpl(';dﬁr herCkmien Fllow Juir ik becHiniten
erteilen.

» Die Anzahl der Kinder pro Wellenkreis wird erhdht.
» Die Anzahl der Luftballons wird erhéht.

42



Balancierkunststicke

Fiir die Bewegungssicherheit und die Haltungsstabilitat ist die
Gleichgewichtsfahigkeit von besonderer Bedeutung. Zur Verbesse-
rung der Gleichgewichtsfahigkeit werden hier Ubungen aus den
drei Bereichen vorgestellt:

1. Balancieren auf dem Boden/

nah am Beden

2. Balancieren in der Hohe

3. Balancieren auf labiler
Unterlage

Zu Beginn jeder gezielten Gleichgewichtsférderung ist es sinnvoll,
die Ubungen, die die Kinder bereits beherrschen, zu wiederholen.
Erst dann sollten die neuen Aufgaben anspruchsvoller werden.

Neue Herausforderungen an die Kinder kénnen gestellt werden, in-
dem man

P die Balancierflache verkleinert
> die Balancierstrecke erhoht oder schrag gestaltet

- auf die Balancierstrecke Hindernisse legt
(Balle, Reifen, Igelringe ...)

P> die Fortbewegungsart variiert (vorwarts-, seitwarts-, riickwarts-
gehen, auf allen Vieren gehen, auf einem Bein hiipfen ...)

I Zusatzaufgaben stellt (auf einem Bein kurz stehen bleiben, ste-
hen bleiben und die Augen schlieBen, stehen bleiben und eine
ganze Drehung machen ...)

b Kleingerate transportieren Idsst (Bélle, Tennisringe, Stabe ...)

I~ die Balancierlibungen mit Partnern abstimmen muss (z. B. Zu-
werfen eines Balles auf der Bank ...)

b die Kinder auf der Balancierflache aneinander vorbeigehen ldsst

- die Kinder mit geschlossenen Augen und Partnerhilfe balancie-
ren lasst

Die einzelnen Balancierstationen konnen mit Seilen, Bierdeckeln
etc. zu einem Balancierparcours verbunden werden. Mehrere Quer-
verbindungen zwischen den Stationen vermeiden Staus und tragen
dazu bei, dass sich die Kinder beim Balancieren nicht bedrangt fiih-
len.

Bei Balancieriibungen ist es empfehlenswert, die Schuhe auszuzie-
hen und die Ubungen barfuB durchzufiihren.
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I+ Balancieren auf Linien

I~ Balancieren auf Reifen, Bierdeckeln, Zeitungsstreifen
b+ Balancieren auf Seilen, Tauen

I+ Balancieren auf einer Langbank

I+ Balancieren auf einer umgedrehten Langbank

I+ Balancieren auf einer umgedrehten Langbank die auf
zwei Matten liegt

» Balancieren auf einer umgedrehten Langbank auf der
zwei Matten liegen

b~ Balancieren auf einer Langbank, auf der Hindernisse
(Medizinballe, Hiitchen, etc.) aufgestellt sind

I~ Balancieren mit Geratetransport, z. B. Tennisring auf
dem Kopf

Balancieren in der Yohe

» Balancieren auf einer umgedrehten Bank, die auf
einem kleinen Kasten liegt

»~ Balancieren auf einer in die Sprossenwand/in einen
groBen Kasten eingehangten Langbank

I+ Balancieren auf einer zwischen zwei kleinen Kasten
eingehangten Langbank

I Balancieren auf einer zwischen zwei groBen Kasten
eingehangten Langbank

I= Balancieren auf einer umgedrehten Langbank, die auf
zwei kleinen Kasten liegt
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Balancieren auf labiler Unterlage

I Balancieren auf einer Matte, die auf einem mit Luft-
ballons gefiillten Bettbezug liegt

P~ Balancieren auf einer Matte, die auf Tennisbéllen liegt

P Balancieren auf einem Kastendeckel mit darunter
liegenden Medizinbéllen

I Balancieren auf einer umgedrehten Langbank, die auf
einer Weichbodenmatte liegt

¥ Balancieren auf einer umgedrehten Langbank, die
quer auf einer Matte liegt

P Stehen/Balancieren auf einer umgedrehten Lang-
bank, die auf Staben liegt
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