


Broschiure 3 auf einen Blick

... Gleiten i ;
D.I.e .mOt.O“SChen ... Schaukeln
... Fliegen Fahlglgelte_n und und Schwingen
Fertigkeiten
... Drehen erweitern beim ... ... Bewegen auf
Rollen und Réadern
... Klettern ... Kampfen
... Balancieren ... Kooperieren
Bewegungsgesetze

entdecken und
damit umgehen

Die Schwerkraft im Umgang mit dem eigenen Korper
und mit Geriten bewusst erproben und erleben

Die Kinder lernen ihren Korper in unterschiedlichen Bewegungssituationen
kontrollieren. Sie erproben vielfiltige Bewegungsformen und Verhaltensweisen und
schitzen dabei ihre eigenen Moglichkeiten richtig und verantwortungsbewusst ein.
Im spielerischen Umgang mit der Schwerkraft und den physikalischen Bewegungs-

gesetzen erhalten und fordern sie ihre Bewegungslust an, auf und mit Geriten
und entwickeln daraus motorische Fahigkeiten.

Schwerpunkte in der Vorschule: & Vgl. 3. Umschlagsseite am Schluss dieser Broschiire.




Schwerpunkte in den Stufenbanden 2-6

 Das natiirliche Bewegungsbediirfnis beim Balancieren, Klet-
tern, Drehen, Fliegen, Bewegen auf Rollen und Rédern, Rut-
schen und Gleiten, Raufen befriedigen und dabei vielseitige
Sinneserfahrungen sammeln

 An, mit und auf Geriten grundlegende Fihigkeiten erwerben

* In schwierigen Situationen einander helfen und sichern

Vorschule

o Fertigkeiten beim Balancieren, Klettern, Drehen, Fliegen,
Schaukeln und Schwingen, Bewegen auf Rollen und Gleiten
erwerben

» Ursache und Wirkung von Bewegungsgesetzen erkennen

« Spielerische Formen des Raufens und Kédmpfens durchfiihren

¢ Einander helfen und sichern

1.—4. Schuljahr

» Spezielle Fertigkeiten, Kombinationen und attraktive Kunst-
stiicke an, auf und mit Geriten erwerben und anwenden

 Ursache und Wirkung bei Bewegungsabldufen spiiren, verste-
hen und dadurch das Bewegungsgefiihl verfeinern

» Bewegungsverwandtschaften erleben

* Rauf- und Kampfspiele durchfiihren

* Einander helfen und sichern

4.-6. Schuljahr

« Einige Fertigkeiten gestalten und — durch konditionelle und ko-
ordinative Zusatzaufgaben — ergiinzen

o Traditionelle Fertigkeiten mit, an oder auf Gerdten sowie
Kunst- und Akrobatikformen erwerben, gestalten und erginzen

» Grundlegende Fertigkeiten fiir Kampfsportarten erwerben

* Einander helfen und sichern

6.-9. Schuljahr

» Spezielle Kunstformen beim Balancieren, Klettern, Drehen,
Fliegen, Bewegen auf Rollen und Gleiten erwerben und anwen-
den

 Biomechanische Experimente praxisnah durchfiihren

» Krafttraining mit und an Geréten durchfiihren

« Eine Kampfsportart ausiiben

* Einander helfen und sichern

* Das Sportheft ist eine Grundlage (u.a. Arbeits- und Notizheft)
fiir die eigene Sport- und Trainingsplanung. Es enthélt Hinwei-
se und Anregungen zu folgenden Themen:

Spezielle Sportgerite (z.B. In-Line-Skates, entsprechende Si-
cherheitsaspekte, Tips beim Kauf usw.), Home-Trainings-For-
men mit einfachen Geriten usw.

S\ WU\ = W

10.-13. Schuljahr

Sportheft
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Einleitung 2

Einleitung

Bewegen als Gegenstand und als Medium erfahren

Bewegung kann Gegenstand und Medium von Erfahrungen sein. Objekte,
an oder mit denen man sich bewegt, 16sen vielféltige Bewegungsantworten
bzw. Titigkeiten aus. Verschiedene Materialien reizen zur Variation und
Ausformung von Bewegungsmustern. Ziel der Bewegungserziehung in der
Vorschule ist es, die Bewegungen zu okonomisieren, zu harmonisieren und
dadurch ihre Qualitit zu verbessern.

Bewegung Material
Bauen Autoreifen/-schlauche
Blechtonnen
Balancieren Drainagerohre
Reck
Klettern Velofelgen
Barren
Fliegen Holzbalken/-latten
Langbanke
Drehen Kanthdlzer
Kartonschachteln
Schwingen Schwedenkasten
Kletterstangen
Schaukeln Sprosseq_wand
Kartonréhren
Rollen Matten
Trampolin
Gleiten PIastikeimeI:/-bt_)xen
Pferd/Bockli
Kampfen Getrénkehar?ssen
Klettergeriist
Kooperieren grosse Pla§tikrohre
Holzleitern

Wird Bewegung als Medium betrachtet, so gilt es weniger, die Quantitit und (9 Erfahren und entdecken:
Qualitdt der Bewegung zu verbessern, sondern iiber die Bewegung die Ei- Vgl. Bro 1/2, S. 6
genschaften der rdumlich-dinglichen Umwelt, die Gesetzmissigkeiten der

Spielgegenstinde und Bewegungsobjekte zu erfahren und zu erkunden.

SCHERLER spricht in diesem Zusammenhang von «materialer Erfahrung». &) Grundtitigkeiten
Danach kann die handelnde Auseinandersetzung des Kindes mit seiner Um-  Balancieren, Klettern, Drehen:
welt als «Erfahrung der Beschaffenheit und Gesetzmissigkeit der materialen ~ Vgl. Bro 3/1, S. 4 ff.
Umwelt» beschrieben werden (SCHERLER, 1975, S. 7). Der spielerische

Umgang mit Geriten, Gegenstdnden und Bewegungssituationen, wie sie in

dieser Broschiire dargestellt sind, fiihrt das Kind zu Bewegungserfahrungen

wie Balancieren, Klettern, Schwingen, Fliegen, Rollen und Gleiten. Durch

diese Grundtitigkeiten gewinnt das Kind Erkenntnisse, die fiir das Verste-

hen der Umwelt wichtig sind. Sie bilden nach PIAGET (1975) die Basis der

kognitiven Entwicklung. Danach wird jeder Erkenntnisgewinn auf den ein-

fachsten Handlungen des Kindes aufgebaut.
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1 Bauen - Spielen - Bewegen - Erfahren

1.1 Materiale Erfahrungen sammeln

Die Unterscheidung zwischen Bewegungserfahrungen wie Gleiten, Rut-
schen, Rollen, Schaukeln etc. einerseits und materialen Erfahrungen anderer-
seits ist in der Bewegungserziehung der Kinder im Vorschulalter kaum mog-
lich. Was in den Kapiteln 3 bis 7 unter dem Aspekt der Bewegungserfahrung
aufgegriffen wird, kann ebenso unter dem Aspekt der materialen Erfahrung
thematisiert werden.

Die materiale Erfahrung steht in einem engen Zusammenhang mit der kogni-
tiven Entwicklung des Kindes. Die Intelligenzentwicklung geschieht im We-
sentlichen durch ein aktives Erfahren und Begreifen von Material und sei-
nen Eigenschaften. Um diese Aktivitit pddagogisch umsetzen zu konnen,
sollten — im Sinne von PIAGET (1962) und SCHERLER (1975) — folgende
Grundsitze beachtet werden:

* Den Kindern miissen Entscheidungsmoglichkeiten gegeben werden. Dieses
Selbstbestimmungsrecht versteht das Kind nicht als kleinen Erwachsenen
mit etwas weniger Wissen und Erfahrung, sondern als Wesen mit struktu-
rell und funktionell andersartigem Verhalten.

* Lernsituationen sollten die Selbstindigkeit fordern. Damit sind Aktivititen
gemeint, die fiir die beteiligten Kinder einen moglichst grossen Entschei-
dungsspielraum offen lassen. Dariiber hinaus sollten diese Lernangebote
moglichst ganzheitlich und umfassend sein.

Lernsituationen, die diesen beiden Forderungen entsprechen sollen, miissen
einen moglichst grossen Entscheidungs- und Handlungsrahmen fiir das Kind
bereitstellen.

Einige didaktische Konsequenzen

* Lernsituationen des selbstbestimmten Handelns erfordern Materialien mit
einem hohen Aufforderungscharakter. Das Material darf fiir Vorschulkin-
der nicht zu schwer sein, damit sie es gefahrlos heben, tragen, rollen oder
stapeln konnen. Es muss als Material moglichst viele Variationen erdffnen.
Durch die vielseitigen Verwendungsmoglichkeiten wird die Spiel- und
Lernsituation einem stindigen Wechsel unterworfen.

* Lernsituationen erfordern soziale Bedingungen, die das selbstbestimmte
Handeln der Kinder ermdglichen. Die Erwachsenen iibernehmen in diesen
Situationen mehr eine Beratungs- und Betreuungsfunktion. Gelegentliche
Anregungen sind — insbesondere bei Experimentierspielen — erforderlich.

* Lernsituationen erfordern Materialien, mit denen die Kinder selbstindig
umgehen konnen. Sie miissen den alters- und verhaltensspezifischen
Aspekten der Kinder entsprechen, damit diese mdglichst autonom spielen
und Erfahrungen sammeln konnen. Dabei muss beriicksichtigt werden,
dass die Autonomie der Kinder meist durch Zielfestlegungen oder soziale
Festschreibungen unnétig beeintrachtigt wird.

©) Erfahren und entdecken:
Vgl. Bro 1/2, S. 6
und Bro 1/1, S. 8

& Selbstindigkeit:
Vgl. Bro 1/2, S. 16
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1.2 Allerlei Kleinmaterial

Kleinmaterial eignet sich besonders gut, damit die Kinder «ihre eigene
Welt» bauen konnen. Als «Baumaterial» konnen sowohl das Kleinmaterial
aus dem Kindergarten, aus der Turnhalle, aber auch nicht mehr gebrauchte
Alltagsgegenstinde verwendet werden.

Ich baue mir einen
Spielplatz.

Mit Sandsacklein spielen: Mit dem Sandsicklein

oder einem dhnlichen Material moglichst viele Erfah-

rungen sammeln.

» Die Kinder legen sich die Sandsickchen auf den —
Bauch unterhalb des Rippenbogens. Was passiert,

wenn man die Augen schliesst? Bewegt sich das @\G{

Séckchen beim Atmen? 9
+ Die Kinder nehmen es in die Hand und beschreiben (‘w—/ 45/%/

das Gewicht, die Grosse, die Oberfldche, die Festig- \/_/’/

keit und die Form.

« Die Kinder legen es auf die Fusssohlen und versu-
chen eine Kerze zu machen, ohne dass das Sickchen
auf den Boden fillt.

» Die Kinder klemmen es zwischen die Fiisse und ver-
suchen es hinter dem Kopf abzulegen und wieder zu
holen.

© Spiele zum Entspannen:
Vgl. Bro 5/2, S. 27

®) Erfahrungen auch zeichnen
lassen

Mit dem Sandsiackchen auf Reisen: Die Kinder legen (A
das Sickchen auf den Kopf und versuchen damit auf
Reisen zu gehen. Ohne das Sdckchen mit den Hénden
zu fassen, versuchen wir verschiedene Hindernisse zu
iibersteigen. Wir steigen iiber Turnbinke, auf Sprossen
einer Leiter oder der Sprossenwand. Wir versuchen
auch verschiedene Weichmatten zu iiberqueren.

» Auf welche Art konnen wir das Sédckchen noch tra-

gen, ohne die Hinde zu benutzen?

© Ahnlich geht man mit Schaum-
stoff-, Sperrholz-, Kartonstiicken
(Bierteller) oder steifen Papierbo-
gen um.

Spielplatz bauen: Jedes Kind sitzt neben seinem Ma-
terial (z. B. Reifen) und baut sich daraus Tiirme, Denk-
mailer, Autos, Motorrider, Briicken oder ganze Stadt-
teile. Mit Rundhdlzern wird versucht, die verschiede-
nen Quartiere zu verbinden. o

®) Einen eigenen Verkehrsgarten
oder eigene «Verkehrsmittel»
bauen.

Fahnenschwingen: Tiicher, Krawatten, Schniire etc.

verlocken zu grossziigigem Schwingen. Wenn man da-

zu noch lduft, kann man sie im «Wind» flattern lassen.

» Welche Tiicher eignen sich am besten, um ein Fah-
nenschwingen zu veranstalten?

© Verschiedene Tiicher
verwenden.

Barfusslaufen: Barfusslaufen ist nicht nur dusserst ge-
sund, sondern ldsst die Kinder sehr spannende Erfah-
rungen machen. Die besten Vorraussetzungen bietet
natiirlich der Waldboden mit seinen unterschiedlichen
Beschaffenheiten. Aber auch die Halle kann zu einem
Barfussparcours verwandelt werden. Dazu wird der
Hallenboden mit verschiedenen Weichmatten, Holz-
platten und Teppichfliesen ausgelegt.

» «Gekippte» Langbinke als Begrenzung.

» Mit verbundenen Augen zu zweit probieren (Blinder

und Fiihrerin).

(® Vorsicht im Wald wegen
Zecken: Vgl. Bro 6/4, S. 4)

©) Sinnesgarten anle-
gen. Fiithren und Fiih-
ren lassen.
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1.3 Im Sagewerk

In einem Sdgewerk werden «Bretter» und «Baumstimme» transportiert. Sie
konnen gerollt, gestapelt oder getragen werden. «Balken» und «Bretter»

Wir setzen unseren
Korper als «<Baum-
stammy» ein. Er ist
steif wie ein Brett.

werden schrig an die Wand gelehnt oder gestapelt. Die Voraussetzung
(«steif wie ein Brett») erfiillen die Kinder ca. ab dem 6. Lebensjahr

Baumstamm-Transport: Zwei Pferde bilden ein Ge-

spann. Ca. ein Drittel der Kinder liegen kreuz und quer

im Raum verteilt und stellen gefillte Baumstimme

dar. Sie werden von den Waldarbeitern in eine Rich-

tung geschoben und gerollt. Anschliessend miissen die

Stimme an den Waldrand gezogen und fein siduberlich

nebeneinander aufgereiht werden.

* Kein Baumstamm darf beim Abschleppen den an-
deren beriihren, da er sonst beschiddigt wird.

* Der Baumstamm ist lang und ganz hart (den Korper
fest spannen, wenn er gezogen wird).

* Die Baumstimme werden am Waldrand sogar noch
iibereinandergerollt.

* Welches Pferdegespann ist so stark, dass es sogar
zwei Baumstdmme miteinander ziehen kann?

* Spannungsiibungen einbauen.

©) Aufeinander Riicksicht
£ nehmen. Mit den «Baumstiam-
V= 57'\ men» sehr sorgfiltig umgehen.

&) Wenn méglich anlisslich eines
Waldspazierganges beim Holzfil-
len zuschauen; vorgidngige Ab-
sprache mit dem Forster.

Am Waldrand: Die Baumstimme werden mit dem

Lastwagen (Mattenwagen) am Waldrand abgeholt. Da-

mit die Staimme besser auf den Wagen gerollt werden

konnen, bauen die Waldarbeiter eine Rampe (Kasten-

teile und Matten).

* Leichtere Baumstimme konnen von vier Waldarbei-
tern auf den Wagen gehoben werden.

* Mit dem Mattenwagen werden die Stimme ins Sige-
werk gebracht.

* Sobald die Kinder auf einem Wagen sind, diirfen sie
sich entspannen.

©) Idee aus: ZIMMER/CIRCUS,
1987, S. 146 f.

Im Sdgewerk: Stimme abladen und «verarbeiten».

* Die Stimme werden iiber eine Rampe (dicke Matte)
vom Mattenwagen auf einen Haufen gerollt.

* Von diesem Stapel werden sie auf den Sdgewagen
(Kasten mit ca. 2 Elementen und Unterteil) geladen
und in die Sége gebracht (Materialraum).

* Nach dem Sigen werden die Bretter und Balken
zum Trocknen an die Wand gelehnt.

* Damit es keine gekriimmten Bretter gibt, miissen
sich die Kinder ganz steif halten.

* Die etwas breiteren Balken werden in Schichten auf-
gestapelt.

f,:‘} ®) Evtl. mit einem Besuch
S
S

n T > im Sigewerk verbinden.
Y

(® Unterschied von Spannung
und Entspannung der Musku-
latur kontrollieren.

Beim Holzhéndler: Die getrockneten Bretter und Bal-
ken werden auf Wagen verladen und zum Holzhéndler
gefahren.

* Beim Holzhindler werden die Bretter und Balken
von Kéufern mit ihrem Auto (Rollbretter oder Tep-
pichfliesen) abgeholt.

» Die Kdufer fahren die fertigen Balken und Bretter zu
sich nach Hause (Turnhallenausgang).

© Auch als Stundenabschluss ge-
eignet.
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1.4 Eine Bewegungsbaustelle gestalten

«Baustelle» heisst: Es wird noch gebaut, es ist noch nicht fertig. Genau dies
sollte das Leitmotiv beim Gestalten von Bewegungslandschaften — mit und
ohne konventionellem Bewegungsmaterial — sein. Den Kindern sollte es of-
fen gelassen werden, an welchen Hindernissen sie bauen oder Bewegungen
erproben wollen. Um ihre Fantasie anzuregen, nehmen wir Themata aus dem
Kindergarten oder aus der Umwelt auf (z.B. von Ausfliigen in ein Sdagewerk,
auf eine Baustelle). Einige haben das Bediirfnis nach Schwingen und Rollen.
Diese Kinder bauen einen «Affengarten». Andere mochten lieber etwas Ru-
higeres unternehmen und imitieren einen Seiltdnzer.

Wichtig ist, dass die Kinder am Bauen beteiligt werden, nicht nur bei der
Ausfiihrung, sondern auch bei der Planung. Die Ideen der Kinder kénnen
aufgenommen und gemeinsam weiterentwickelt werden. Die Art des Materi-
als spielt keine Rolle. Alles kann verwendet werden, solange nicht das Mate-
rial beschidigt wird oder andere Kinder gefdahrdet werden.

Die wichtigsten methodisch- didaktischen Aspekte:

» Bewegungsgelegenheiten schaffen: Dieser Aspekt ist der wohl wichtigste
und umfangreichste, da er die rdumlich-dinglichen Bedingungen des Be-
wegens umfasst. Vor jeder Nutzung von Bewegungsgelegenheiten sollte
entschieden werden, ob sie aus vorhergehenden Sequenzen iibernommen,
verdndert oder erst hergestellt werden miissen.

» Bewegungsgerite herstellen: Spielerisches Bewegen ist hdufig ein Bewe-
gen von und mit Gerédten. Auch wenn man die meisten Gerite kaufen kann,
ist die eigene Herstellung zumindest aus padagogischer Sicht erwigens-
und lohnenswert.

* Bewegungshilfen bauen: Um motorische Lernprozesse zu unterstiitzen
oder zu erleichtern, werden gelegentlich besondere Bewegungsbedingun-
gen geschaffen oder gegebene verdndert. In der Regel werden die soge-
nannten «Geldndehilfen» (Hilfe durch besondere Geriteanordnung, z.B.
schiefe Ebene zur Erleichterung der Rollbewegung) von der Kindergértne-
rin geplant und gestaltet.

» Attraktive Bauanlisse anbieten: Ein attraktives Bau-Arrangement kann
paradoxerweise das Bewegungsbediirfnis der Kinder aufschieben oder so-
gar verdringen. Obwohl durch die Attraktivitit des «Bauens» die Bewe-
gung in den Hintergrund gedridngt wird, sollte auf spannende Materialien
nicht verzichtet werden; unattraktive Baustellen verleiten namlich ebenso-
wenig zur Bewegung.

Kinder an der Gestaltung beteiligen: Die Gestaltungsbereitschaft und -fa-

higkeiten von Kindern stehen in enger Wechselbeziehung zueinander. Da-

mit die Kinder sehen kénnen, wie aus Einzelteilen Gelegenheiten zum Tur-
nen entstehen, baut die Kindergirtnerin die Gerite und deren Kombination
zu Bewegungslandschaften grundsitzlich erst auf, wenn die Kinder in der

Halle sind. Zudem konnen die Kinder beim Aufbau mit anfassen.

* Bau- und Gestaltungsmaterialien bereitstellen: Neben festen und bewegli-
chen Sport- und Spielgeriten sollten Bau- und Gestaltungsmaterialien zur
Verfiigung stehen, z.B.: ein Eimer, der als Gefiss, Markierung oder Ziel
(Korbersatz) dienen kann; Seile und Gurte, um etwas zu befestigen.

® Selbst-, fremd- und mitbe-
stimmtes Handeln im Unter-
richt: Vgl. Bro 1/2, S. 12

© Bewegen und Bauen, bzw.
Spielen in einem sinnvollen
Gleichgewicht.
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1.5 Spielgerate aus Alltagsmaterialien

Bau dir einen eigenen
Spielplatz!

Durch vielfiltige materiale Erfahrung wird sowohl die motorische als auch
die kognitive Entwicklung des Kindes gefordert. Ausgangspunkt bilden ver-
schiedene Materialien, die zum Teil aus dem Kindergarten selbst, aber auch
aus dessen Umfeld bezogen werden konnen.

. ©) Idee aus:
Material: Bezugsquelle:
Autoreifen/-schldauche Reifenhandlung BERNERT, K./PILZ H., 1992
Blechtonnen Autogaragen, Chemisches Gewerbe
Drainagerohre Bauunternehmen
Velofelgen Velohandlung
Holzbalken/-latten Bauunternehmen
Kantholzer Dachdeckerei, Zimmermann
Lackfarben/-reste Autolackiererei
grosse Kartonschachteln TV-Radiohandlung
Kartonrohren Teppichhandlung, Druckerei i{n
Plastikeimer/-boxen Grosskiichen, Kantinen \?’;
Getrankeharassen Getriankehandlung
grosse Plastikrohre Tiefbauunternehmen [—‘_‘—‘lmrn—
Holzleitern Malerei
Zur Bearbeitung der Materialien: Q
Schaumstoffteile Mobelfachgeschiift, Polsterel O
Teppichreste Teppichhandlung .
Paketklebeband
Ventilkappen Reifenhandlung, éb

Tankstelle |

Spielflache:

Als Spielfliche kann jede Wiese, Rasenfliche oder auch der Pausenplatz einer
Schule dienen.
» Auch der Kindergartenraum kann als Spielflidche fiir die Bewegungsbaustelle ge-
nutzt werden, wenn er mit Teppich oder Judomatten ausgelegt wird.
« Falls eine Sporthalle zur Verfiigung steht, konnen auch die iiblichen Sportgerite
mit einbezogen werden.

Bewegungsaufgaben: Die Materialien werden mog- © Bauleistungen der Kinder
lichst unsortiert zur Verfiigung gestellt. Oft ist der tiberwachen. Fertige «Bauwerke»
Aufforderungscharakter des Materials geniigend gross, sollen von der Kindergirtnerin auf
dass die Kinder selbst mit dem Zusammensetzen und Sicherheitsméngel gepriift wer-

Bauen beginnen. Sollen die Bewegungstitigkeiten in

eine bestimmte Richtung gelenkt werden, so konnen

mit Hilfe einer Bewegungsaufgabe bestimmte Bewe-

gungen «provoziert» werden:

» Probiert die Gerite so zusammenzusetzen, dass man
damit oder darauf rollen kann (Rollen, Gleiten)!

» Versucht einen Kletterturm zu bauen (Klettern, Han-
geln)!

e Wir haben Hochwasser. Versucht moglichst viele
Briicken zu bauen (Balancieren)!

¢ Baut euch selbst eine Hindernisbahn (Gewandtheit,
Geschicklichkeit)!

» Die Bewegungsbaustelle dient auch als Standortbe- © Die Kinder ihre Bauwerke
stimmung der Bewegungsgrundfertigkeiten: Rollen, erkldren und kurz vorfiihren
Gleiten, Klettern, Balancieren, Schaukeln... lassen.
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Langbinke: Die Binke zu viert tragen, abstellen, Platz

wechseln, weitertragen. Dazwischen auf verschiedene

Arten absitzen. Jede Gruppe sucht dabei ihre eigene

Variante. Die Kinder bewegen sich frei im Raum, auf

ein akustisches Zeichen setzen sie sich auf eine andere

Bank, (allein oder gruppenweise entscheiden). Die

Bénke konnen frei iiberquert werden.

* Binke vw, rw, sw iiberqueren.

* Langsam, schnell fortbewegen (Laufen, Hiipfen)
oder mit einem Fuss immer den Boden beriihren.

* Zu zweit, mit Kreuzen auf der Bank, sich gegensei-
tig ziehen und stossen.

* Gruppenweise die Bank in die Sprossenwand ein-
hiangen und als Rutschbahn, Sprossenwand als Auf-
stieg benutzen.

© «Hexenhaus»: Vgl. Bro 5/2,
S. 10; «Auf dem Hiihnerhof»:
Bro 4/2,S. 14

€ Geniigend Matten legen.

Schwedenkasten: Die Kisten in ihre Teile zerlegen, in

der Halle frei verteilen. Die Kinder bewegen sich frei

um die Kastenteile. Auf ein akustisches Signal in einen

Kastenteil stehen oder sitzen.

» Die Kastenteile tragen, heben, senken etc.

e 23 Kinder stellen sich in einen Kastenteil, heben
ihn hiifthoch an und bewegen sich als Auto, Tram...

* Kombination, die Tramwagen formieren sich zu ei-
nem Zug.

» Kastenteile auf Lingsseite stellen und ohne Gerite-
beriihrung durchschliipfen.

* Verschiedene Hohen als Treppe zusammenstellen,
aufsteigen, abspringen.

€ Matten auslegen und «richtig»
tragen.

®) Gesunde Hebe- und Tragtech-
niken: Vgl. Bro 1/1, S. 28

Matten: Auch das Tragen sollte mit den Kindern getibt

werden. Miteinander vom Wagen herunterziehen, zu

viert (bei jedem Griff ein Kind) die Matte tragen, able-
gen, sich darauf tummeln, weitertragen.

* Zu viert die Matte hochstemmen.

* Schildkréte: Die Kinder kriechen unter die Matten.

* Die Matten in der ganzen Halle verteilen: sich um,
iiber und unter den Matten bewegen, von einer Matte
zur anderen springen, froschhiipfen etc.

* Eigene Bewegungsarten erfinden.

* Kinder als Hindernisse zwischen den Matten platzie-
ren und dariiberspringen.

* Bewegungsaufgaben auf den Matten vorgeben: z.B.
Riickenschaukel mit anschliessendem Strecksprung;
Rollen seitwirts 1i und re; Rolle vorwirts.

* Mattenberg bauen: so viele Matten aufeinander-
schichten, dass ein «Berg» entsteht zum Purzeln,
Rollen, Rutschen.

© Mattenberg auch als Lern-
bzw. «Gelédndehilfe» fiir Rolle
vorwérts gebrauchen.

Material aufriumen: Die Bewegungsbaustelle muss

natiirlich auch wieder abgebrochen werden.

* Besonders gelungene «Bauwerke» wenn moglich
stehen lassen und in einer weiteren Bewegungsstun-
de weiterbauen.

e Alle Kinder helfen beim Aufrdumen, auch bei
«fremden» Baustellen.

¢ Nach dem Aufriumen den Feierabend, z.B. mit einer
Entspannungsiibung, zelebrieren.

&) Amtli: Wer sorgt fiir Ordnung
auf dem Mattenwagen, im
Schrank, bei den Billen...?




1 Bauen - Spielen - Bewegen - Erfahren

1.6 Turnen mit Stuhl und Tisch

Wir spielen und
turnen mit Tisch

Die Kinder erleben, wie man sich rund um einfachste Hilfsgerite — z.B. ei-

. Lo . ) und Stuhl.
nen Tisch — bewegen kann. Sie kriechen, laufen, gehen... in verschiedenen
Fortbewegungsarten als Tier, als Zwerg etc. zwischen, iiber und unter den
Tischen.

Tisch-Turnen: Die Kinder fiihren verschiedene Bewe-
gungsaufgaben rund um den Tisch aus:

Mit den Handflichen rhythmisch auf den Tisch
schlagen .

Den Rhythmus wechseln, kombinieren.

Vorwirts neigen, Stirn, Nase, Kinn auf den Tisch le-
gen.

Nach hinten neigen, Decke anschauen.

Seitwirts neben den Tisch knien/stehen, neigen und
das Ohr auf den Tisch legen.

Im Stand den Oberkorper nach vorne neigen und
versuchen, mit der Nase den Tisch zu beriihren.
Einen Fuss auf den Tisch setzen, Wechsel.

Ferse auf der Tischkante, das abgespreizte Bein ge-
streckt, nach vorne neigen, das Knie des Standbeins
leicht beugen.

Auf dem Tisch sitzen: Die Beine locker hingen las-
sen, schwingen, hochheben, spreizen, auf und ab etc.
Gelingt es, sich mit den Hidnden von der Sitzfldche
(Tisch, Stuhl) abzuheben? Wie lange?

Rund um den Tisch: Die Kinder bewegen sich auf
verschiedene Arten (kriechen, laufen, springen ...)
rund um ihre Tische. In welcher Rolle (Riese,
Zwerg, Affe ...) konnen sie sich in welchem Raum
(unter, auf, neben dem Tisch) am besten bewegen?
Unter dem Tisch in Riickenlage liegen: Beine anhe-
ben, bis die Fiisse den Tisch beriihren; auch langsam
miteinander.

In Bauchlage: Ein Tischbein festhalten, den Ober-
korper heben und senken; dem Tischbein entlang
hochklettern; allein; gleichzeitig miteinander.

®) Der Tisch zu Hause ist kein
Sportgerit!

©) Auch Stiihle einbeziehen. Zu
Eigenaktivititen anregen.

Vierer-Tisch: In Vierergruppen stiitzen sich die Kinder
mit den Hinden auf dem Tisch ab und springen, hiip-
fen, laufen ... am Tisch.

Auf ein Signal gehen alle schnell in die Hocke.
Signal: «Sofort unter den Tisch!» Welche Vierer-
gruppe ist besonders schnell unter dem Tisch?
Tische in die Hohe heben und leise abstellen.

Tische auf verschiedener Hohe tragen.

Gelingt es, einen Ball auf der Tischplatte hin- und
her zu rollen, ohne dass er auf den Boden fallt?
Gelingt es, den Ball auf der Tischplatte zu transpor-
tieren, ohne ihn zu verlieren?

Katz und Maus: Ein Kind liegt als Katze auf dem
Tisch, die drei anderen Kinder springen als Miuse
unter dem Tisch ein und aus. Die Katze versucht die
Maiuse zu fangen (auch mit mehreren Tischen).
Eigene Formen und Spiele erfinden.

TN ©) Signal auch durch Kinder.

(® Richtig Heben und Tragen:
Vgl. Bro 1/1, S. 28

© Zum Festlegen eigener Spiel-
regeln anleiten.
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2 Balancieren und Klettern

2.1 Mit der Schwerkraft umgehen lernen

Das Gleichgewicht halten oder wiedererlangen ist in vielen Ubungen ein zen-
trales Handlungsziel. Es gibt kaum eine sportbezogene Bewegung, die nicht
gleichzeitig auch die Anpassung der Korperlage an die sich verdndernden
Bedingungen unter dem Einfluss der Schwerkraft verlangt. Die Fahigkeit, fiir
den eigenen Korper oder fiir ein Objekt ein bestimmtes labiles Gleichgewicht
zu erhalten, ist umso nétiger, je kleiner die Unterstiitzungsfldche ist und je
mehr Storungen verarbeitet werden miissen.

Der Gleichgewichtssinn ist ein umfassendes Zusammenspiel verschiedener &) Wahrnehmen iiber die
Informationen. Dabei werden alle Arten von Empfindungen in stindiger Be-  Sinne: Vgl. Bro 1/1, S. 32 ff.
ziehung zu den grundlegenden vestibuliren Informationen (Reize des

Schwerkraft- bzw. des Drehsinnorgans) verarbeitet. Bei allen Bewegungen

mit grossrdumigen Lageverdnderungen des Korpers und bei Drehungen wird

das dynamische Gleichgewicht und damit der Analysator im Innenohr gefor-

dert. Das dynamische Gleichgewicht beruht also auf dem Beschleunigungs-

empfinden des menschlichen Organismus.

Bei langsamen Bewegungen oder bei der Aufrechterhaltung des statischen
Gleichgewichts in Ruhe (z.B. beim Stehen) sind die Informationen {iiber die
taktilen, kinésthetischen und optischen Analysatoren wichtig. Fiir die Erhal-
tung des Gleichgewichts bei Lageveridnderungen ist insbesondere der kynés-
thetische Analysator verantwortlich. Er registriert die Spannungsinderungen
der Muskulatur.

Alle Steuerungsvorginge zur Erhaltung und Wiederherstellung des Gleichge-
wichts laufen reflektorisch ab, d.h ohne Kontrolle durch das Bewusstsein. Es
gilt, die Lebendigkeit der Afferenz (Impulsstrom zu den Analysatoren) und
die entsprechenden Reaktionen (Impulsstrom zu den Muskeln) innerhalb der
Reflexkreise zu erhalten und die Reflextitigkeit stindig «wachzuriitteln».
Bewegungsaufgaben fiir die Gleichgewichtssicherung und -kontrolle auf sta-
bilen, labilen und erhohten Unterlagen sowie der Einsatz von beweglichen
Gleichgewichtsgeriten ermoglichen wertvolle Basiserfahrungen fiir eine har-
monische Entwicklung des Organismus und fiir ein sicheres, unfallfreies Be-
wegungsverhalten im Sport und im Alltag.

Eine gut entwickelte Gleichgewichtsfihigkeit soll sich in einem selbstsiche-
ren, verantwortungsbewussten Verhalten, auch dem eigenen Korper gegenii-
ber, ausdriicken.
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2.2 Grosse Gerate kennen lernen

Das Bereitstellen und der Umgang mit den grossen Geriten in der Sporthal-
le muss zuerst geiibt werden. Dabei geht es nicht nur um materiale Erfah-
rung und um neue Bewegungsformen, sondern auch um die soziale Erfah-

rung des gegenseitigen Helfens und Riicksichtnehmens.

Kletterstangen kennen lernen: Freies Bewegen in

vier unterschiedlich benannten Gruppen. Die aufgeru-

fene Gruppe geht im Slalom durch die senkrecht ge-

stellten Stangen, die andern bewegen sich weiter.

* Jede Gruppe holt zwei Matten und legt sie unter die
schrig gestellte Stange.

» Hochspringen, mit beiden Hénden an einer Stange
halten, eine Weile hangen, Niedersprung.

e Leicht hin- und herschwingen, Niedersprung (die
Hinde beriihren beim Niederspringen den Boden).

Wir lernen grosse
Gerate selbstandig
aufstellen und wieder
wegraumen.

(@ Vorsicht auf die Fiisse

(I Matten tragen mit geradem
Riicken. Bei jedem Niedersprung
weich landen und mit den Hénden
den Boden beriihren.

Reck kennen lernen: Die Kinder lernen, miteinander

das Reck aufzustellen.

« Grosse Stangen gruppenweise ausfahren, fixieren.

* Slalom um die Stangen, Stangen einzeln beriihren.

* Querstangen miteinander tragen, ablegen, in ver-
schiedenen Formen iiberspringen.

« Stange in der Gruppe heben und senken.

« Stange im untersten Loch montieren.

Ein Kind balanciert, das andere gibt Hilfestellung.

« Ein Kind zieht das andere unter der Stange durch.

&5 Die Reckstangen an den Enden
tragen (Verletzungsgefahr).

(9 Helfen, sichern, vertrauen.

Kunststiicklein am Reck: Reck hiifthoch. Die Kinder
stehen beidseitig vor dem Reck und halten sich an den
Stangen fest. Wir fiihren einige Formen gemeinsam
durch. Dazwischen immer wieder freies Tummeln an
der hiifthohen Reckstange. Mit verschiedenen Ubun-
gen die Bewegungsfantasie der Kinder unterstiitzen.
 Khnie beugen, hochspringen ohne loszulassen.

« Fiisse unter das Reck, beidhindig halten, Korper wie
ein Brett nach hinten fallen lassen und zuriick.

* Wie oben, aber Griff nur mit einer Hand, seitwirts
nach rechts und nach links «fallen» lassen.

* Vom Reck rw. wegbewegen, bis Oberkdrper und
Beine einen «Tunnel» bilden; die eine Gruppe
kriecht unter diesem Tunnel durch.

« Faultier: Mit beiden Hénden und Fiissen an die Stan-
ge hingen, hin und her schaukeln.

« Stiitzspriinge, auch mit leichtem Anlauf.

e Zum Reck gehen, mit beiden Hénden halten, unten
durchlaufen und im letzten Moment loslassen.

» Purzelbaum: aus dem Stiitz nach vorne neigen und
einen «Purzelbaum» an der Stange ausfiihren. Hiande
nicht loslassen; Hilfestellung (Vgl. 3-Hinweis!).

* «Chalbeli»: Beine bei den Kniekehlen einhingen
und mit Griff an der Stange schaukeln. Anhalten,
Griff 16sen, mit den Hianden am Boden vw. «gehen»,
stiitzen und dann die Beine aushingen.

» Die Stangen auf verschiedenen Hohen einstellen.
Die Kinder wechseln selbstindig und probieren aus.

© Moglichst alle Kinder gleich-
zeitig beschiftigen

£ Geniigend Matten auslegen.
Kinder zum Helfen und Sichern
anleiten.

©) Kleine Wettbewerbsformen
einbauen.

¢ Bei unsicheren Kin-
dern Hilfestellung anbie-
ten: eine Hand im Nacken,
die andere im Kreuz. Die

Bewegung langsam be-
gleiten und dadurch das
Selbstvertrauen starken.
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2.3 Den sicheren Stand aufgeben

Jeder Gehsteig, jedes Geldnder lockt das Kind zum Spiel mit dem Gleichge-
wicht. Die Gleichgewichtsfdhigkeit ist sowohl im Sport wie auch im Alltag
eine wesentliche Voraussetzung fiir sicheres Bewegen. Im Kindergarten soll
diese Grundfihigkeit vielseitig und kindgemass gefordert werden.

Mit dem Medizinball: Der weiche Leder-Medizinball

eignet sich fiir spannende Bewegungsaufgaben, bei de-

nen das Gleichgewichtsvermogen ohne grosses Risiko
herausgefordert werden kann.

* Gelingt es, auf den Ball zu sitzen und die Fiisse vom
Boden abzuheben? Wie lange?

* A und B sitzen auf je einem Ball und versuchen, sich
nur mit den Fiissen aus dem Gleichgewicht zu stos-
sen. Wer bleibt ldnger oben?

» A steht mit beiden Beinen auf dem Ball und B si-
chert mit den Héanden. Wechseln.

* Gelingt es, auf dem Ball in die Hocke zu gehen?

« Vom Stand auf dem Ball zum Sitz wechseln, ohne
den Boden zu beriihren.

» Biuchlings auf dem Ball liegen und Schwimmbewe-
gungen ausfiihren, ohne den Boden zu beriihren

Wir Giben wie Artisten
im Zirkus.

vy

&) Thema «Zirkus» aufgreifen.

©) Viele dieser Ubungen sind
auch auf Dosen, Baumstriinken
oder Steinen moglich.

Die Langbank als «Hochseil»: Auf der Langbank
konnen die Kinder — wie die Artisten auf dem Hochseil
— verschiedene Kunststiicke ausprobieren. Am Anfang
werden die Bewegungsaufgaben erleichtert, wenn die

Breitseite oben ist.

« In verschiedenen Gangarten iiber die Langbank ba-
lancieren (vorwirts, riickwiérts, seitwérts, auf allen
vieren, auf zwei Hianden und einem Fuss, kriechen,
sich ziehen usw.)

e Zu zweit mit Handfassung in selbst gewihlten Fort-
bewegungsarten die Langbank lidngs iiberqueren.

« Sich gegenseitig aus dem Gleichgewicht bringen.

» Verschiedene Gegenstinde mittragen.

» Figene Formen allein und zu zweit ausprobieren,
einander vorzeigen.

® Auch auf Baumstimmen, Stei-
nen, niederen Miuerchen usw.
moglich.

Die «rollende» Langbank: Die Langbank (LB) wird

mit der breiten Fldche auf vier Gymnastikstibe gelegt.

Auf dieser labilen Unterlage versuchen die Kinder ver-

schiedene Ubungen auszufiihren.

e Im Gehen vorwirts, riickwirts, seitwirts, auf allen
vieren iiber die Schmalseite der Bank balancieren.

» Aus dem Stand in die Hocke gehen und sich drehen.

 Sich mit halben oder ganzen Drehungen vorwirts
bewegen.

 Seilartisten: 1-2 Kinder stehen auf der Langbank,
wihrend 2 andere Kinder an beiden Enden der LB
vorsichtig hin- und herschieben.

* Gelingt dies sogar mit geschlossenen Augen?

e Tram fahren: Drei Kinder sitzen auf dem «Tram»
und lassen sich von den anderen durch die Halle fah-
ren, indem diese die Langbank schieben und die Sti-
be von hinten immer wieder nach vorne bringen.

€ Kinder zur Vorsicht anleiten.

»

&) Thema: Sehbehinderte Kinder.

©) Wer darf Tram fahren? Kinder
bei der Rollenverteilung selber
entscheiden lassen.
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2.4 Erkundendes und entdeckendes Klettern

Hohe erklettern und geniessen, sich iiber dem «sicheren» Boden fortbewe-
gen fasziniert die Kinder. Zu Beginn die Kinder an den neuen Geréten unter

Wir lernen klettern.
Das ist spannend und
gibt ein Kribbeln im
Bauch.

Aufsicht tummeln lassen, um zu erfahren, was sie sich selbst zutrauen. Aus

Sicherheitsgriinden nie zuviel fordern.

Sammeln und Pfliicken: An verschiedensten Klet-
terobjekten (Sprossenwand, Schwedenkasten, Barren,
Reck u.a.) sind Bindel, Schniire etc. (= Friichte, Obst,
Beeren) aufgehiingt. Die Kinder sammeln diese ein
und legen sie in ihren Reifen (= Korb). Es darf immer
nur eine «Frucht» auf einmal mitgenommen werden.
Wer hat am Schluss am meisten gepfliickt?

« Kinder verteilen «Friichte» selbst, diirfen anschlies-
send aber nur diejenigen der andern Kinder
pfliicken.

* Jedes Kind pfliickt von jeder Sorte (Farbe) nur eine
«Frucht».

» Bei besonderem Anlass (z.B. Geburtstag) anstelle
der Biindel kleine «Uberraschungen» aufhingen.

(@ Kletterobjekte im Freien: Ge-
lander, Gitter, Klettergeriiste,
Rutschbahn, Spielbaum etc.

© Hohe und Schwierigkeit dem
Niveau der Kinder anpassen und
langsam steigern.

Aussichtstiirme: Die Kinder machen einen «Ausflug»

und erklettern die Aussichtstiirme (Geridte wie oben)

der Umgebung. Stolz geniessen sie die Aussicht und
winken von oben herunter.

» Die Kinder rufen und winken einander von einem
Aussichtsturm zum andern zu.

» Von einigen Aussichtstiirmen aus kénnen die Kinder
hinunterrutschen (Langbénke, Weichmatten).

» Die Kinder balancieren iiber «Holzstimme» (Lang-
binke), die im «Sumpf» als «Briicken» zwischen
einzelnen Aussichtstiirmen liegen.

» Die Kinder zeigen einander ihren Lieblings-Aus-
sichtsturm. Ist es schwierig, ihn zu erklettern?

© Auch Balancier-
iibungen einbauen.

©) Lernen, das Risiko
einzuschitzen.

Kletter-Dschungel: Die Kinder klettern durch den

Dschungel und erkunden verschiedene Wege.

Kinder imitieren Affen.

Den Boden 3-mal (2-, 1-mal, nie) betreten.

A zeigt den Weg, B folgt.

Welches ist der kiirzeste Weg von X nach Y ?

Welches ist der einfachste Weg von X nach Y?

» Kinder diirfen in den «Sumpf» (Sprungmatte) rut-
schen oder springen.

» Kinder schwingen wie Tarzan an «Lianen» (Tau)
von einem Kasten zum andern.

(D Dschungel-Raum begrenzen:
Geriite so aufstellen, dass ununter-
brochen geklettert werden kann.

©) Geriite vielseitig nutzen
(Springen, Schwingen, Balancie-
ren...).

Abenteuer: Wir machen eine Reise in die Berge. Die
Kinder besteigen dabei Berggipfel (Schwedenkasten,
Barren etc.) klettern an hohen Felswinden (Sprossen-
wand, Klettergeriist, Reckleiter etc.), balancieren iiber
Hingebriicken (Langbénke) oder durchqueren Siimpfe
(Sprungmatten). Die Kinder erfinden dazu eigene
Abenteuer-Geschichten, die sie den anderen erzihlen
und gleichzeitig zeigen.

* Was habt ihr auf der Reise erlebt?

©) Gleiche Anordnung
der verschiedenen Gerite
wie im Kletter-Dschungel.

© Spannung erleben —
das Risiko einschitzen
lernen.
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2.5 Die Sprossenwand als «Kletterwand» oo IV
Wir klettern an der

. : . . «Kletterwand».
Die Sprossenwand dient als «Kletterwand». Dabei kann fiir Fortgeschrittene

sowohl die Gleichgewichtsfahigkeit als auch das Klettern geiibt werden. Die
Kindergirtnerin gibt Anstosse fiir fantasievolles Klettern. £ Vor der Spros-
senwand werden zur Sicherheit auf der ganzen Linge Matten ausgelegt.

Kletterwand-Artisten: Die Kinder tummeln sich an

der Sprossenwand (Mindestens 2-3 Kinder pro Spros-

senwand).

* Jedes Kind bestimmt seine Hohe selbst, die es er-
klettern will. An dieser Stelle winkt es.

* Gelingt es, sich um die Langsachse zu drehen?

* Ganz ausgestreckt klettern (auf den Zehenspitzen
stehen und moglichst hoch greifen).

» Wie eine Eidechse an der Sprossenwand «kleben».

» Mit dem Riicken zur Sprossenw. oder sw. klettern.

« Nur mit 3 Extremititen klettern (vierte Extremitét ist
«verletzt» und kann nicht gebraucht werden).

» Hinde und Fiisse beim Klettern iiberkreuzen.

e Ein Bein seitwirts oder riickwirts in die Luft
strecken.

» Ein Bein und einen Arm gleichzeitig ausstrecken
(auch fixierten Arm strecken).

 Die Unterstiitzung der Beine mehr und mehr vermin-
dern, bis man nur noch an den Hénden héngt.

~3

¢ Dicke und diinne Matten aus-
legen.

©) Diese Art von «Kunststiicken»

ist auch an andern Gerdten mog-
)“3 lich (z.B. Klettergertist, Recklei-
ter, umgekippter Barren usw.).

©) Ideen der Kinder aufnehmen.

Faden-Route: Uber die ganze Sprossenwand sind ver-

schiedenfarbige Wollfidden gespannt, die jeweils eine

Route markieren. Die Kinder wihlen eine Wollfaden-

farbe und klettern dieser nach.

e Mit dem Bauch oder den Fiissen immer auf der Ho-
he des Wollfadens klettern.

» Kinder beginnen auf beiden Seiten der Sprossen-
wand und versuchen, in der Mitte zu kreuzen, ohne
den Boden zu beriihren.

» Kinder diirfen die Fiden kletternd einsammeln und
wieder neue Routen markieren.

© Mit einem ein-
zelnen Wollfaden

beginnen (evtl.

mit Klebeband fi-
xieren)

£ Wenn notig
Matten auslegen.

Kletterwandgedringe: Alle Kinder klettern gleich-
zeitig an der Wand und versuchen, aneinander vorbei-
zukommen ohne den Boden zu beriihren.

 Die Hilfte der Kinder klettert an der Sprossenwand
von rechts, die andere Hilfte von links.

e Auf ein Zeichen hin verharren vorher bestimmte
Kinder an Ort, die restlichen Kinder klettern um die-
se herum, ohne sie zu beriihren.

» Je zwei Kinder sind an einer Hand oder einem Fuss
mit einem Bindel verbunden und versuchen so, die
Kletterwand zu durchqueren.

Seilschaft: A fiihrt B. Beide halten auf einer «Kletter-
route» das Ende eines Springseils in der Hand. Sie diir-
fen dabei die «Kletterseil-Enden» nie loslassen.

e Auch riickwirts oder seitwirts klettern.

« Bei Bodenkontakt die Rollen wechseln.
 3er-/4er-Gruppen mit 2 bzw. 3 Springseilen.

©) Zuerst nur wenige Kinder.
Kann auch an andern Geriten
oder Geritekombinationen durch-
gefiihrt werden.

© Gleiche Idee auch im Geriite-
garten. Das Springseil als «Siche-
rungs- bzw. Hilfsgerit» bei Ba-
lancieriibungen verwenden.
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Am liebsten méchte ich fliegen

Fiir einen Zeitraum den tragenden Boden verlassen — «fliegen»; das ist der

Wie ein Vogel
fliegen

Traum jedes Menschen. Den Kindern konnen solche Bewegungserlebnisse
dank ihrer Fantasie und mit einfachen Hilfsgerdten (auch mit Partnerhilfe)

ermoglicht werden.

Vogelwelt: In der Halle oder im Raum sind verschie-
dene «Vogel-Landeplitze» aufgestellt. Die Kindergért-
nerin vereinbart mit den Kindern Fortbewegungsfor-
men, die zu entsprechenden Vogelarten passen. Die
Kinder diirfen so — mit ausgebreiteten Armen — durch
den Raum fliegen und auf geeigneten Landeplitzen
ausruhen.

» Alle fliegen wie ein Adler, wie eine Schwalbe, wie

eine Move, wie ein Sperling...
» A fliegt vor, B fliegt nach.

=3
AN\ 7

®) Vogelwelt; Vogelarten; Vogel-
geschichten; Flug- und Landear-
ten der einzelnen Vogel.

Adler kreisen, starten und landen: Zu dritt oder viert

ein Kind, das den Korper gut spannt, herumtragen.

* Auf eine weiche Sprungmatte sanft und waagrecht
hineinwerfen oder auf eine diinne Matte ablegen.

* Auf ein Zeichen von Hohen (Sprunghéhe begren-
zen) abspringen, wie ein Adler sehr weich landen
und im Raum umbherfliegen. Auf ein Signal hin wie-
der auf den Bdumen landen.

* Weichmatten dienen als Landepléitze. Landen auf
dem Gesiiss, auf dem Riicken, auf dem Bauch.

* Aus grosserer Hohe fusswirts auf einer Nieder-
sprungmatte landen, z.B. von der Sprossenwand,
vom Klettergeriist, vom Schwedenkasten...

&) Adlergeschichte einbauen.

N

) }7
L (//\‘f’///

53

(D Landetechniken iiben (Abfe-
dern, Abrollen)

Von Hiigel zu Hiigel: Die Kinder bewegen sich in 3er-
Gruppen in einer Hiigellandschaft (natiirliche Hinder-
nisse, Gerite usw.). Beim Sprung auf den Hiigel helfen
zwei Kinder dem dritten, das Hindernis «anzufliegen»,
bzw. anzuspringen (Klammergriff an den Oberarmen).
* Gelingt es, einen Hiigel (Hindernis) «fliegend» (mit
einem Sprung) zu erreichen?
* 2 Kinder unterstiitzen das dritte, um mit moglichst
wenig Bodenberithrungen (Spriingen) von einem
Hiigel zum anderen zu «fliegen».

C

Fliegender Teppich: Ein Kind wird von 3-4 anderen

Kindern auf einem fliegenden Teppich getragen.

» Zuerst mit Gegenstinden das riickenschonende Tra-
gen iiben (gerader Riicken, in die Knie gehen).

* Das getragene Kind steuert die tragenden Kinder
durch Anweisungen wie: schneller, langsamer,
rechts, hoch, tief, schrig usw.

* Blinder Passagier: Das fliegende Kind schliesst die
Augen. Die anderen Kinder tragen den fliegenden
Teppich durch den Raum und landen sanft. Weiss
«der blinde Passagier», wo er ist? Raten lassen!

» Laufwettbewerb und einfacher Hindernisparcours
auf dem fliegenden Teppich durchfiihren.

* Den Teppich ganz sorgfiltig iiber den Boden ziehen.

INDRS,
ENCEIR)
|

i

€ Hohe und Risiko einschiitzen
lernen.

®) Fluggeschichten erfinden, vor-
fiihren und nachmachen.

©) Wolldecken, leichte Turnmat-
ten als «fliegende Teppiche» be-
niitzen.

(9 Verantwortung iibernehmen;
Vertrauen gewinnen.
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4 Drehen, Rollen und Gleiten

4.1 Vestibular stimulierende Aktivitaten

Vestibulire Wahrnehmungen beim Fallen, Fliegen, Springen, Drehen, Rollen &) Vestibulires Sinnesorgan:
und Gleiten faszinieren nicht nur Erwachsene, sondern bilden einen wesentli- ~ Vgl. Bro 1/1, S. 33
chen Bestandteil der Bewegungsentwicklung von Kindern und Jugendlichen.

Diese Bewegungserfahrungen bieten allerdings nicht nur Fallschirmspringen

oder Bungee-Jumping. Sie konnen als Bestandteil einer integrativen Bewe-

gungserziehung auch im Sportunterricht angeboten werden. Konventionelle

Gerite und Bewegungsangebote ermoglichen, dass sich Kinder durch Rota-

tionen und Gleiterlebnisse aus ihrem Gleichgewicht bringen lassen. Sobald

die aufrechte Haltung auf beiden Beinen verlassen wird, muss der Vestibu-

larapparat (Gleichgewichtssinn) nicht nur fiir das Gleichgewicht sorgen, son-

dern auch Riickmeldung geben iiber die Lage des Korpers im Raum. Eine

konstante Verdnderung der Korperlage im Raum — z.B. bei Rotationen — for-

dert deshalb den Vestibuldrapparat ganz speziell.

Untersuchungen (KIPHARD 1988) zeigen, dass vestibuldr stimulierende Ak-
tivititen bei Hyperaktivitit eine besondere Wirkung zeigen. Unter Hyperakti-
vitdt wird eine psychomotorische Auffilligkeit verstanden, die sich in einer
masslos gesteigerten Bewegungsproduktion, einem unwiderstehlichen Drang
zu grossrdumigen Bewegungen und in schnell und hastig ausgefiihrten Be-
wegungsaktivititen dussert. Hyperaktive Kinder haben eine Vorliebe fiir ein-
fache (archaische) Bewegungsmuster (Zappeln, Fussscharren, Hiipfen etc.)
und weisen eine verminderte feinmotorische Koordination aus. Ohne auf die
Ursachen der Hyperaktivitit einzugehen, wird im folgenden lediglich auf den
therapeutischen Wert von vestibulér stimulierenden Aktivititen hingewiesen.

Statt die Kinder am Ausiiben ihrer «wilden» und «ungebremsten» Aktivité-
ten zu hindern, ist es vom therapeutischen Standpunkt aus gesehen sinnvoll,
sie in ihrem «Zappeln» gewihren zu lassen. Dabei zeigen gerade hyperaktive
Kinder einen besonderen Bewegungsdrang nach vestibuldren Reizen. Durch
das Bereitstellen von entsprechenden Bewegungsgelegenheiten und Geriten
kann dieser «Reizhunger» gestillt werden. Gemeint sind damit Rutschbah-
nen, Rollbretter, Rollbahnen und -hiigel sowie schaukelnde, schwingende
und sich drehende Geriite. Dabei kommt es nach AYRES (1984) nicht nur zu
einer Verminderung der Hyperaktivitit, sondern auch zu einer allgemeinen
Verbesserung der Korper- und Verhaltenskontrolle. Alteren Kindern wird da-
bei die Moglichkeit gegeben, «Verpasstes» nachzuholen.

Auch fiir alle anderen bewegungsfreudigen Kinder bieten solche Bewegungs-
angebote eine gute Moglichkeit, ihre motorische Entwicklung zu unterstiit-
zen. Der Einfluss auf ihre Bewegungskarriere darf besonders in stidtischen
Agglomerationen und damit in einer bewegungsarmen Umwelt nicht unter-
schitzt werden.
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4.2 Drehen und Rollen

Purzelbdume machen die Kinder bereits im friihen Vorschulalter. Auch Dre-
hungen um die Lingsachse konnen spielerisch und vielseitig geiibt werden.
Gleichgewichts- und die Orientierungsfihigkeit werden dadurch systema-
tisch gefordert.

Gelingt es, in verschie-
denen Richtungen zu
drehen, ohne die Orien-
tierung zu verlieren?

Walze: Aus Weichmatten und 3—4 Reifen bauen die

Kinder zusammen mit der Kindergértnerin eine «Wal-

ze». 1-2 Kinder diirfen sich anschliessend darin rollen

lassen.

+ Die Liege- und Sitzposition variieren, damit die Ro-
tationsebenen verindert werden.

» Abwechselnd antreiben und sich rollen lassen.

« Mit geschlossenen Augen probieren.

(D Das Kind in der Rolle darf An-
fang und Ende bestimmen. Sorg-
filtig und langsam rollen.

Rollhiigel: Etwa vier Langbidnke werden an der Spros-
senwand eingehingt. Es entsteht dadurch eine flache, |
schiefe Ebene. Diese wird mit dicken und diinnen Mat- g

=1

ten ausgelegt, sodass ein ungefihrlicher «Rollhiigel»
oder eine «Gelédndehilfe» entsteht. Die Kinder konnen
nun im freien Spiel versuchen den Berg hinunterzurol-
len. Die Neigung je nach Fertigkeitsniveau variieren.

* In der Lingsachse als Purzelbaum, fortgesetzt.

 In der Querachse als Baumstamm.

» 2 Kinder neben-, bzw. hintereinander (Vorsicht).

+ Uber die rechte bzw. iiber die linke Schulter.

» Kombinationen.

€3 Vorsicht beim Aufstieg auf an-
dere Kinder. Am Ende des Roll-
hiigels Matten legen.

©) Falls keine Sprossenwand zur
Verfiigung steht, konnen verschie-
den dicke Matten so auf-
einandergeschichtet
werden, dass ein
Rollhiigel
entsteht.

Rollwagen: Der Rollwagen — wie alle Arten von Roll-

@ Mit «Rollwagen» ist hier ein

brettern — verleiten zu waghalsigen Experimenten. /"‘(} ca. 20 x 30 cm grosses Brett mit
Zum Einstieg empfiehlt es sich, nicht zuletzt aus Si- Q-‘ﬂ Kugelrddern gemeint, wie es
cherheitsgriinden, die Bewegungslust der Kinder mit (\4)\ oft von Ziigelleuten benutzt
Hilfe von Bewegungsaufgaben zu lenken. //% ,/B ——— " \l wird. Es ist bei den Kindern
» Verschiedene Sitz- und Liegepositionen ausprobie- ¢ ein beliebtes Spielgerit und hat
ren. besonders fiir hyperaktive und
* Sich von einem anderen Kind schieben lassen. konzentrationsschwache Kinder
« FEine eigene Fortbewegungsart suchen, z.B. : von der einen kaum vergleichbaren Moti-
Wand abstossen, an der Wand entlangziehen, «craw- vationswert.
len», mit den Fiissen ziehen etc.).
* Rudern: Mit einem Gymnastikstab als Ruder durch (D Keine stehenden Positionen
die Halle paddeln. auf dem Rollbrett tolerieren.
 Karussell: Ein auf dem Rollbrett sitzendes Kind wird
von einem anderen ohne Rollbrett so bewegt, dass es b o ©) An Stelle fehlender Rollbretter
praktisch an Ort dreht. konnen auch der Mattenwagen

e Verkehrsgarten: Mit Stdben, Seilen, Schaumstoff-
matten... wird ein Verkehrsgarten ausgelegt. Eine

¢
Ve

Politesse regelt den Verkehr. Die anderen Kinder *
fahren auf ihrem Rollbrett durch die Strassen.

» Bei Unfillen und Pannen kommt der Abschlepp- ﬁtﬁ
dienst: Der Fahrer des Pannenwagens umfasst die

Fussgelenke des Abschleppenden und ldsst sich von
diesem ziehen.

 Blinder Fahrgast: A sitzt mit geschlossenen Augen
auf dem Rollwagen und wird von B im Raum um-
hergefiihrt. Beim Anhalten versucht A genau zu sa-
gen, wo der Rollwagen jetzt steht.

oder Freizeitskateboards verwen-
det werden.
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4.3 Rutschen, rutschen, rutschen

Jutensicke, Teppichfliesen, Stoffresten, alte dicke Socken o.A. eignen sich

Unser Boden ist ein
Eisfeld!

gut, das Rutschen auf glatten Unterlagen vielfiltig zu erleben. Zu Beginn
sollen die Kinder allein, dann zu zweit durch einfache, ungefihrliche Spiel-

formen ihren Bewegungsdrang ausleben diirfen.

Hosenboden-Rutschen: Die Kinder setzen sich auf
den Teppich (Stoffresten, Jutesack 0.4.) und bewegen
sich in allen Richtungen durcheinander.

* Gelingt dies, ohne die Hénde zu beniitzen?

* Geht es auch riickwirts?

« Konnen wir dies auch gemeinsam im gleichen
Rhythmus tun? Dabei singen wir das Lied: «Rutsche,
rutsche, umerutsche; rutsche, rutsche, tsch-tsch-
tschsch ...» (0.d.).

7

©) Teppichfliesen sind in jedem
Teppichgeschift gratis zu erhalten
(z.B. alte Teppichmuster)

© Lied «Zum Rutschen» von
Gerda BACHLI. Pelikan-Verlag
1977

Knie-Rutschen: Die Kinder knien auf Teppich (Jute-

sack ...) und rutschen wie oben.

« Wer findet eine lustige Art?

« Wer findet eine schwierige Art?

 Gelingt es, sich vorwirts zu bewegen, ohne die Hén-
de zu gebrauchen?

« Wie geht es, wenn nur ein Knie auf dem Teppich
(Jutesack) aufstiitzt?

(® Knie immer auf dem Teppich
aufsetzen, damit die Hosen oder
die Striimpfe nicht beschédigt
werden.

Boden schruppen: Wir knien auf den Boden, stiitzen
mit den Hinden auf dem Teppich ab (Jutesack o.A.)
und putzen den Boden.

» Gerade, vorwirts und riickwaérts.

o Seitwirts, hin und her.

» Wir singen dazu ein passendes Lied und putzen alle
im gleichen Rhythmus.

e Gelingt es auch, mit den Fiissen den Boden zu
schruppen? Dabei stiitzen wir uns mit den Hénden
auf den Boden, setzen einen oder beide Fiisse auf
den Teppich und schruppen, schruppen...

& Werreinigt unseren Kindergar-
tenboden?

&) Rhythmische und musikalische
Erziehung kombinieren.

Trottinett: Wir stehen mit einem Fuss auf den Tep-

pich und versuchen, mit dem anderen Fuss anzutrei-

ben, wie wenn wir auf einem Trottinett stehen wiirden.

Das Trottinett sollte dabei nie ruhig stehen.

* Gelingt es auch mit dem anderen Bein?

» Zwei Kinder - mit einem Spielband o.4. markiert -
sind Fianger und versuchen, auf ihrem «Trottinett»
andere Kinder durch Beriihren zu fangen. Wer be-
rithrt wird, ist neuer Finger.

(@ Vorsichtig beginnen!

©) Linkes und rechtes Bein
beniitzen.

Rutschbahn: Aus kurzem, in der Ldnge anfangs limi-

tiertem Anlauf versuchen die Kinder vorsichtig, auf

den Teppich (Jutesack u.a.) zu springen und eine mog-

lichst lange Strecke zu gleiten.

» Langsam die Anlauflinge steigern.

* Wer eine gute Rutschtechnik erfunden hat, darf die-
se den anderen vorzeigen.

» Zwei Kinder nehmen gleichzeitig und gleich weit
Anlauf. Welches der beiden rutscht weiter?

5 Das Risiko einschiitzen lernen;
Unfallgefahr beachten (Hindernis-
se, vorstehende Kanten).

(® Anspruchsvolle Form!
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4.4 Ziehen und gezogen werden

Wir ziehen und
stossen einander.

Das «Miteinander» kann mit Hilfe der folgenden spielerischen Formen viel-
seitig erlebt und erfahren werden. Wer hilft wem? Wer rettet wen? Wer will
welche Rolle spielen? Wann immer moglich soll der Bezug zur Lebenswelt

der Kinder geschaffen werden.

Kutscherdienst: Die eine Hilfte der Kinder spielt

Kutscher, die andere Zugpferd. Die Zugpferde diirfen

sich einen Kutscher aussuchen, diesen dorthin ziehen,

wo er es wiinscht. Dort bekommen die Pferde (symbo-

lisch) ein Stiick Zucker, verabschieden sich mit einem

Wiehern und suchen sich den nichsten Kutscher.

* Es darf jeder Kutscher nur einmal vom selben Pferd
gezogen werden.

» Hindernisse (Stiihle, Malstibe...) im Raum miissen
umfahren werden.

* Der Kutscher darf den Weg bestimmen.

 Das Pferd, das den Weg genau kennt, darf die Route
wihlen.

X

o

&) Werkennt in der Nachbarschaft
einen Bauern mit einem Pferd?

- Wer weiss, wo es Pferde hat?
N~ (i Evtl. Besuch eines Reitstalls.

©) Zuerst sitzt der Kutscher auf
dem Teppich, erst spiter stehend
probieren.

Pferdegespann: Zwei Kinder bilden ein Gespann. Das
eine setzt sich auf den Teppich (= Schlitten) und lédsst

©) Haufige Partnerwechsel!

sich vom anderen Kind an der Hand oder an einem & Reiter-
Springseil ziehen. sprache:
» Wer findet eine geeignete Abschleppform? «Hiischt» =
» Wer getraut sich auch etwas schneller zu fahren? links;
» Wer wagt es, sich mit geschlossenen Augen ziehen / «Hott» =
zu lassen? {\? rechts.
« Das Kind, welches gezogen wird (Reiter), darf die
Richtung bestimmen (in der Reitersprache).
Rettungsschlitten: Einige Kinder liegen nach einem &) Hinweis aufrichtiges

Sturz beim Schlitteln «verletzt» auf dem Boden. Je
zwei Kinder bilden einen Rettungsschlitten (2 Seile
und 1-2 Teppichfliesen). Die Retter werden angerufen
oder gerufen, fahren mit ihrem Schlitten zum Verletz-
ten hin und fragen, wo es weh tut. Je nach Verletzung
erfolgt der Abtransport ins nahe gelegene «Spital».
Dort werden die Kinder richtig «behandelt».

+ Auch mit dem Mattenwagen als Rettungsschlitten.

Romisches Wagenrennen: Ein Kind sitzt auf einem

Rollbrett oder in einem Ballwagen. Je nach Grosse des

Wagens ziehen ein bis drei Pferde den Wagen durch

die Halle.

» Mit Hilfe von Késten und Matten wird ein Parcours
aufgestellt. Der Fahrer lenkt nun seine Pferde durch
Zurufen geschickt «durch Rom». Dabei diirfen keine
Mauern beschidigt werden.

» Bootsfahrten: Die gleiche Idee wie «romischer Wa-
gen», aber statt der Pferde schieben ein oder zwei
«Motoren» das Boot durch einen See, durch eine
Kanalstadt (z.B. Venedig) oder eine Flusslandschaft
(z.B. Frankreich, Holland).

» Autorennen: Die Kinder diirfen das Motorenge-
rdusch lautstark unterstiitzen.

Verhalten bei einer
Verletzung; evtl. Be-
such in einem Spital.

®) Rollen wechseln:
Verletzt, Erste Hilfe im
Spital, Rettungsdienst.

/7 & Gute Fahrer fahren sicher:
%"" ' Verkehrsgarten: Vgl. Bro 7/2, S. 5
.
N0
-
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5 Schaukeln und Schwingen

5.1 Hin und her — auf und ab

Wir schaukeln hin
und her.

Das rhythmische Wechselspiel zwischen dem beschleunigenden Fallen und
der Schwerelosigkeit im Umkehrpunkt ermoglicht wichtige Bewegungser-
fahrungen und fordert die sinnliche Wahrnehmung. Schwung- und Schau-

kelformen bedingen eine gute Organisation.

Seilsitzschaukel: Die Kinder sitzen auf dem Brett ei-
nes herkommlichen Schaukelseiles, an einem Kletter-
tau mit Knopf als «Sitzfliche» oder auf einem Trapez

(Stab an Schaukelringen befestigt) und versuchen,

moglichst allein in Schwung zu kommen.

* Wenn nétig auch mit Anstossen durch ein anderes
Kind das Pendel auslosen.

» Wihrend 1 Kind hin- und herschaukelt, rollen zwei
andere Kinder einen Ball in der Schaukelrichtung
hin und her. Rollenwechsel.

e Wihrend 1 Kind hin- und herschaukelt, laufen oder
hiipfen die zwei anderen Kinder in der Schaukelrich-
tung hin und her (geniigend Sicherheitsabstand!).

« FEigene Ideen.

& Aufhiingevorrichtung (Verbin-
dung Brett - Seil) kontrollieren.
Matten auslegen. Die Kinder, wel-
che nicht schaukeln, haben genii-
gend Sicherheits-Abstand und
sind anderweitig beschiftigt.

0 | S ——

Seilschaukel: Die Schaukelringe so tief stellen, dass
die Kinder zuerst sitzend (Ringe hiifthoch) und dann
auch stehend (Ringe kniehoch) schaukeln konnen.

* Wenn moglich allein, sonst mit Hilfe beginnen.

« Hilfe: Seile leicht zuriickziehen, dann leicht anschie-
ben und sofort weglaufen.

 2-3 Kinder versuchen, im gleichen Rhythmus und in
derselben Richtung zu schaukeln.

 Auch in entgegengesetzter Richtung schaukeln.

» Den «toten Punkt» am Ende des Vor- bzw. Zuriick-
schaukelns nennen: «Jetzt!» und «jetzt!».

» Kreiselbir: Ein Kind schliipft mit den Beinen durch
die kniehohen Ringe, ldsst sich von einem Partner
mehrmals drehen und kann sich nun allein zuriick-
kreiseln lassen. Zuerst nur unter Aufsicht.

(® Aufhingevorrichtung kontrol-
lieren; Matten auslegen.

Im Hang: Die Schaukelringe sind jetzt iiber Kopfho-

he eingestellt. Fiir viele Ubungen geniigt 1 Ring pro

Kind (2 Kinder pro Schaukelringpaar). Nur wer sich

sicher halten und aus eigener Kraft hochziehen kann,

darf «richtig» schaukeln.

» Sich am Ring halten, hochspringen und einen Mo-
ment durch den Ring («Fernrohr») schauen.

» Hochspringen und in der Luft mit dem Kind am an-
deren Ring «plaudern».

¢ Griff mit beiden Hidnden an einem Ring. Langsam
zuriickgehen, Beine anziehen und vorschaukeln —
zuriickschaukeln und wieder Boden fassen.

» Gelingt es, zu zweit synchron zu schwingen?

* Mit den Fiissen beim Vorwirts- und Riickwirts-
schaukeln leicht beschleunigen.

e 2, 4 oder 6 Kinder schaukeln gemeinsam und syn-
chron; den Rhythmus gemeinsam unterstiitzen: je-
weils beim Vor- bzw. Riickschaukeln im Moment
des Bodenkontaktes «Ho — hop!» rufen.

@) Kinder nach Grésse einteilen
und den Schaukelringen zuteilen.

@ Um risikofrei an den schwung-
hohen Schaukelringen schwingen
zu konnen, ist ein Minimum an
Kraft erforderlich. Deshalb wer-
den fiir den Einstieg in erster Li-
nie Formen an den «ruhenden»
Ringen empfohlen.
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5.2 Wie im Affenkafig

Die Kinder erfahren ihre eigenen Moglichkeiten und Grenzen, wenn sie ver-
suchen, sich wie ein Affchen zu bewegen. Die Kraft wird nun eine wichtige

Wir versuchen, uns so
zu bewegen wie die
Affchen im Zoo. Ist
das so einfach?

Voraussetzung und muss systematisch, aber immer wieder spielerisch gefor-

dert werden.

Hangeln an der Sprossenwand: Die Kinder sitzen

vor der Sprossenwand und halten auf Bauchhohe eine

Sprosse. Langsam mit den Hinden hochklettern, bis

der Korper gestreckt ist. Dabei den Korper «schwer»

nach unten hiangen lassen und wieder zuriickgreifen.

 Zuerst ganz langsam, dann immer schneller.

 Sich bis zu den Zehenspitzen vollstindig strecken,
ganz oben fassen, hingen.

e Mit den Hinden hin- und herhangeln, Hohe der
Sprosse steigern.

¢ Am Rand links beginnen und sich hangelnd nach
rechts bewegen. Gelingt dies auch ohne den Boden
zu beriihren?

« Hingen und versuchen, leicht nach hinten abzusprin-
gen.

» Einige Sprossen hochsteigen, langsam in den Hang
gehen, hangeln, die Fiisse wieder aufsetzen und nie-
derspringen.

(@ Vor der Sprossenwand Matten
auslegen.

© Matten richtig tragen:
Vgl. Bro 1/1, S. 28

Hangeln am Tau: Die Kinder pendeln von der Lang-

bank an einem Tau und springen auf der gegeniiberlie-

genden Weichmatte ab.

* Gelingt dies auch erst nach dem zweiten Schaukeln?

o Auf der Weichmatte wird mit Kreide ein Ziel ge-
zeichnet. Wer landet genau dort?

* Wer hat soviel Kraft, dass beim Vorschaukeln die
Arme angezogen werden konnen?

» Gelingt es, sich wihrend des Vorschaukelns um die
eigene Achse zu drehen?

 Distanz in einzelnen Gruppen individuell vergros-
sern und eigene Formen erproben lassen.

* Bumerang: Die Kinder pendeln von der Langbank
weg und kehren an den gleichen Ort zuriick.

2,3 oder 4 Kinder synchron.

+ Als Station in einem Ubungsbetrieb die Kinder selb-
stindig iiben und spielen lassen.

(D Das Haltevermdgen der Kinder
tiberpriifen; mit wenig Schwung
beginnen.

d £ / ¢ Bahn des Pendels
. mit Matten abdecken.

/“
©) Langbiinke leicht
schridg anordnen, damit

ungleich lange Pendel-

{‘ wege moglich werden.

Im Affenkéfig: Nachdem einige Elemente ohne Risi-

ko beherrscht werden, versuchen die Kinder immer

mehr, sich wie die Affchen im Zoo an den Tauen zu

bewegen. Durch die Anderung und Umstellung der

Gerite ergeben sich viele weitere Spiel- und Bewe-

gungsmoglichkeiten. Beispiele:

e Pendeln im Sitz auf zwei verkniipften Tauen und
Niedersprung auf die Matte.

» Pendeln von einem Kastenelement zum anderen.

+ Uber eine gespannte Gummischnur schaukeln, ohne
diese zu beriihren.

©) Eigenaktivititen der
Kinder férdern. Neue
Formen immer zuerst
an stehenden Ringen
erproben.

—
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Spielerisch raufen und kampfen

Spielerisch kdmpfen heisst sowohl gegeneinander um etwas kdmpfen als
auch miteinander und gegeneinander die eigene Kraft erproben. Der Gegner
wechselt dabei oft die Rolle und wird zum «Mitkdmpfer». Als Grundregel

gilt: Kdmpfe fair und tue niemandem weh.

Wir raufen und
kdampfen im Spiel.

Zieh- und Schiebekampf : A und B stehen sich in

der Mitte einer etwa 2 m breiten Gasse mit beidseitiger

Fassung der Hinde gegeniiber. Beide versuchen, ein-

ander hinter eine Linie zu «ziehen» bzw. zu schieben.

« Beide Riicken an Riicken mit eingehakten Armen
(stehend, sitzend).

« Beide «sitzen» einander wie auf einer Bank, Riicken
gegen Riicken, gegeniiber.

» Beide Riicken an Riicken auf der Langbank sitzend,
durch Stemmen der Arme und Beine.

© Schieben und Stossen als krif-
tigende Ubungen auch in die Lek-
tionseinleitung einbauen.

Ziehkampf : A und B stehen sich mit gefassten Hén-
den (eine Hand oder beide Hinde) gegeniiber und ver-
suchen, einander iiber eine Linie zu ziehen.

e A und B haben je einen Helfer, der den Zug an der
Hand des Partners oder durch Umfassen desselben
verstarkt.

e A und B ziehen an einem Gymnastikstab, einem
Springseil 0.A.

(D Nicht an den Kleidern reissen!

Hinderniskampf : 4-8 Kinder bilden mit gefassten
Hénden einen Kreis. In dessen Mitte sind etwa 1-3
Keulen (leere Petflaschen usw.) aufgestellt. Alle versu-
chen sich gegenseitig durch Ziehen, Schieben, Drén-
gen zum Umwerfen der Keulen zu zwingen.

e 2 Teams A und B fassen sich im Kreis im Wechsel

A —B - A... an den Hinden.
« auch als Partneriibung.

& Petflaschen zuvor in verschiede-
nen Farben bemalen und auch fiir
andere Tétigkeiten verwenden
(z.B. Zielwurf).

Ballkampf : A und B knien einander gegeniiber und

umfassen einen vor ihnen liegenden Ball mit beiden

Hénden (Armen). Auf «los» versuchen beide, dem an-

dern den Ball zu entreissen bzw. den Ball zuriick zu er-

obern. Wer hat nach einer bestimmten Zeit den Ball in
seinem Besitz ?

e Mit verschiedenen Billen und verschiedenen Aus-
gangslagen (z.B. auf dem Riicken liegend, beide
Fiisse am Ball).

» A klammert sich auf allen vieren um einen Ball und
versucht ihn gegen B zu verteidigen.

©) Die Kinder diirfen selber be-
stimmen, mit welchem Ball sie
kdmpfen wollen.

Hahnenkampf : A und B hiipfen auf einem Bein und
mit vor der Brust verschrinkten Armen. Beide versu-
chen durch Anrempeln, Stossen und Ausweichen den
andern zum Aufsetzen des zweiten Beines zu zwingen.
Nach jedem «Punkt» wechseln jeweils beide ihr Stand-
bein.

« A und B fassen sich gegenseitig oder gleichseitig an

einer Hand.

&5 Ellenbogen am Kérper ange-
schlossen (Vermeiden von
schmerzhaften Ellenbogenstos-
sen).




6 Kampfen

23

Béandelkampf : A und B stecken je ein verschieden-

farbiges Spielband am Riicken so in ihre Hose, dass

mindestens die Hilfte davon sichtbar ist. Wer kann den

Bindel des andern erhaschen, ohne den eigenen zu

verlieren?

* «Kampf» nur am Boden.

+ Bindel an anderer Stelle oder zwei Bindel an
versch. Stellen (z.B. hinten und vorne in der Hose).

» Als Gruppenspiel: Wer erhascht am meisten (evtl.
andersfarbige) Béndel, solange er noch einen eige-
nen hat ?

e Es ist erlaubt, einem anderen mit einem eigenen
Bindel auszuhelfen.

Kifer drehen : A und B knien einander auf allen vie-
ren gegeniiber und versuchen, sich auf den Riicken zu
drehen, ohne einander wehzutun..

* Wer den andern auf den Riicken gedreht hat, ldsst
ihn sich sogleich wieder in die Ausgangsposition zu-
riickdrehen.

« Als Gruppenspiel: Alle, ausser einem Jéager, befin-
den sich auf allen vieren auf einer Seite des Spielfel-
des und versuchen auf die andere Seite zu kommen,
ohne vom Jiger auf den Riicken oder die Seite ge-
dreht zu werden.

 Der Jager ist ebenfalls auf allen vieren.

* Wer umgedreht worden ist, wird ebenfalls zu einem
Jager.

» Es ist erlaubt, dass mehrere Jiger einen Kéfer dre-
hen.

» Es werden verschiedene Gangarten vorgeschrieben:
wie eine Heuschrecke; auf allen vieren hiipfend,
schlangelnd wie ein Tausendfiissler...

©) Gleich starke Kinder zuteilen,
aber auch selber auswéhlen las-
sen.

Seilziehkampf : Zwei Seile liegen zu einem Kreuz
verknotet auf dem Boden. An jedem Ende steht aus-
serhalb einer Begrenzung ein Team bereit. In jedem
Team bekommt jeweils ein Kind die gleiche Bezeich-
nung, wie je ein Kind in den andern 3 Teams (z.B.
Nummer, Farbe, Tiername usw.). Wenn die Kinder-
girtnerin eine Bezeichnung ruft, fassen die aufgerufe-
nen «Kédmpfer» das entsprechende Seil und versuchen
es iiber ihre Begrenzung zu ziehen.

« Die Kindergirtnerin ruft mehr als eine Bezeichnung.

Fuchs und Henne : 4-6 Kinder stehen hintereinander
und fassen jeweils das vordere Kind um die Hiifte; zu-
vorderst ist die Henne, zuhinterst ihr Kiiken. Der
Fuchs steht vor der Henne und versucht an ihr und der
Kolonne vorbeizukommen, um das Kiiken zu fangen
(beriihren). Die Henne versucht mit ausgebreiteten Ar-
men den Fuchs zuriickzuhalten. Die iibrige Hiihnerko-
lonne versucht sich moglichst von der Angriffsrich-
tung des Fuchses wegzudrehen.

« Fiichse und Hennen auswechseln.

« Mit entsprechender Geschichte einleiten (Mérchen

etc.).
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