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Broschire 5 auf einen Blick

Einige Sportspiele
... Basketball auswahlen und pflegen, ... Riickschlagspiele
zum Beispiel ...

... Fussball ... Hockey

... Handball ... Yolleyball

Sportspiel-iibergreifende
und sportspiel-spezifische
Fertigkeiten und
Verhaltensweisen
entwickeln

Elementare sportspiel-itbergreifende Fahigkeiten,
Fertigkeiten und Verhaltensweisen erwerben

Die Kinder entwickeln ihre individuellen spielspezifischen Fihigkeiten
(z.B. Spielverstiandnis), Fertigkeiten (z.B. Werfen und Fangen) und
Verhaltensweisen (z.B. Fairness, Teamfihigkeit) und erleben Spielen
als etwas Spannendes, Attraktives und Befriedigendes.

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




Schwerpunkte in den Stufenbanden 2-6

o Allein, zu zweit und in der (kleinen) Gruppe spielen

e In originellen Spielriumen, mit attraktivem Spielmaterial, in
mehrheitlich offenen Spielsituationen Entdeckungen und
grundlegende Spielfihigkeiten erwerben

» Spiellandschaften, Lauf-, Neck-, Sing- und Fangspiele erleben

Vorschule

* In offenen Spielsituationen eigene Formen und Spielregeln ent-
wickeln und anwenden

* Regeln gemeinsam aushandeln, akzeptieren und einhalten

» Gemeinsam bekannte Spielformen erweitern oder variieren

* Vielfiltige materiale, raumliche und zeitliche Spielerfahrungen o
sammeln

¢ Sich in ein Team einordnen und fair mitspielen

1.—4. Schuljahr

 Einfache technische und taktische Elemente sportspiel-iiber- 4.-6. Schuljahr

greifend lernen, vielseitig anwenden und gestalten
» Grundlegende Spielregeln entwickeln
* Einige Sportspiele in einer schulgeméssen Form spielen
* Sich in ein Team einordnen und fair spielen .

» Spielerische Grundhaltung und faires Verhalten pflegen 6.-9. Schuljahr

* Sportspiel-iibergreifende Fertigkeiten {iben

» Andere Spiele — auch aus fremden Kulturen — spielen

* Umgang mit Gewalt, Aggression, Fairness, Spielregeln, schwa-
chen Spielerinnen oder schwachen Spielern thematisieren .

* 1-2 Sportspiele schwerpunktmaéssig ausiiben

« Einige Team-Sportspiele iiber lingere Zeit intensiv pflegen 10~13. Schuljahr

» Technische und taktische Fihigkeiten anwenden und gestalten
» Im Interesse der gesamten Spielgruppe fair spielen
 Neue und alte Spiele (wieder) entdecken und gestalten

* Das Sportheft enthilt Hinweise und Anregungen zu folgenden Sportheft
Themen: Spielideen fiir die Freizeit, Spielregeln, Spielmaterial,

Jonglieren, Fairness usw.
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Einleitung

Einleitung

Warum spielen Kinder?

Die Bewegungsspiele werden um ihrer selbst willen ausgefiihrt. Das Kind
will von sich aus spielen und ist deshalb vorwiegend von innen her (intrin-
sisch) motiviert. Die Kindergértnerin kann mit attraktiven Spiel- und Lern-
gelegenheiten diese Spielmotivation wirksam von aussen (extrinsisch) unter-
stiitzen.

Spielend die Welt erfahren

Fiir die Entwicklung des Kindes ist das Bewegungsspiel in doppelter Hin-
sicht wertvoll. Einerseits wird durch die Bewegung die materiale Umwelt er-
fahren. Durch Bewegung kann das Kind in eine Beziehung mit der Sachwelt
treten. Im Bewegungsspiel lassen sich Lernsituationen, die den Prozess der
materialen Erfahrung fordern, organisieren. Andererseits kann das Bewe-
gungsspiel fiir das Vorschulkind eine Briicke zur Mitwelt bilden.

Ich
Begegnung mit der Sache Begegnung mit dem Du
Materiale Materiale und soziale
Umwelt Umwelt

Bewegungsspiel als Erfahrung der Umkehrung

Im Bewegungsspiel erhilt das Kind die Mdoglichkeit, ausserhalb der Realitit
in die besondere Sphire der Spielwelt einzutreten («Tun-als-ob-Spiele»).
Das Phidnomen der «Umkehrung im Rollenspiel» entlastet das Kind von ge-
sellschaftlichem Druck.

Im Bewegungsspiel erfiahrt das Kind Rollen mit viel Macht, ohne aber die
volle Verantwortung des Rollentrigers iibernehmen zu miissen. Kinder kon-
nen im Spiel das Machtgefille zwischen sich und den Erwachsenen zur ihren
Gunsten wohltuend verringern. Deshalb iibernehmen Kinder mit Vorliebe
Rollen von «michtigen» Erwachsenen wie Polizistinnen, Hexen, Jdgern etc.

© Materiale Erfahrungen:
Vgl. Bro 3/2, S. 3;
Spielentwicklung:
Vgl. Bro 5/1, S. 2

Wir
Begegnung mit dem Wir

Materiale und soziale

Umwelt

© Spiele spielen — Strukturen
anpassen: Vgl. Bro 5/1, S. 9




Einleitung

Das spielende Kind bezieht sich und seine Spielhandlungen auf seine eigene
Fantasiewelt und verdndert seine soziale und materiale Umwelt, indem es die
Spielsituation subjektiv mitpragt. Offene Unterrichtskonzepte helfen mit,
dieses subjektiv bedeutsame Lernen zu ermoglichen.

Selbstandig spielen lernen

Auf dhnliche Art und Weise wird die soziale Kontrolle auf dem Spielplatz
umgekehrt. Den Kindern wird die Moglichkeit gegeben, die Regeln, die
Raumbegrenzungen und z.T. auch die personlichen Spielhandlungen unter-
einander abzusprechen. Diese Selbstindigkeit kann in den Bewegungsspie-
len iibernommen werden. Die dabei entstehende hohe Konfliktrate kann
durch einfache (Rahmen-) Spielregeln verringert werden. Damit wird ge-
wihrleistet, dass sich das Kind im Vorschulalter gleichberechtigt in der
Spielgemeinschaft erfihrt. Dies geschieht im Gegensatz zum Alltag, wo Kin-
der oft erfahren, dass sie hinter den «Grossen» anstehen miissen.

Um den Ausschluss von einzelnen Kindern zu vermeiden, kann die Spiellei-
terin durch geschickte Rollenzuteilung auch sozial schlecht integrierte Kin-
der in eine dominierende Spielrolle setzen. Dazu eignen sich insbesondere
Bewegungsspiele mit Umkehrcharakter, wie z.B. «Jagen — gejagt werden»,
«Fangen — erlosen». Umgekehrt konnen bei solchen Spielformen aggressive,
Angst auslosende Kinder die Rollen der Erlésenden, Befreienden und Hel-
fenden iibernehmen. Diese Umkehrungen sollten zuerst im geleiteten Spiel
erfahren und dann schrittweise ins freie Spiel iibertragen werden. Der Um-
kehrcharakter vieler Bewegungsspiele erlaubt es, dass auch Misserfolge
leichter iiberwunden und verarbeitet werden konnen.

Vom Spielen mit Gegenstinden zum Bewegungs- und Sportspiel
Eine der zentralen Aufgaben der Spielerziehung in der Vorschule ist die Er-
ginzung der erkundenden (explorativen) Funktionen durch gemeinschaftli-
che (kooperative) und vergleichende (komparative) Funktionen. Der Bewe-
gungsschatz der Kinder, insbesondere durch das Spielen (play) geprigt, wird
dadurch um eine soziale Komponente erweitert. Damit umfasst das Bewe-
gungslernen im Kindergarten nebst den materialen auch soziale Erfahrungen.
Das Nebeneinander - Spielen wird zu einem Miteinander - Spielen. Aus die-
sem Miteinander kann in einem weiteren Schritt das Miteinander - Gegen-
einander entwickelt werden, womit das Element des «Wettkampfes» einge-
fiihrt wird (game). Diese Entwicklung vom kindlichen Einzelspiel zum sport-
lichen Teamspiel bedarf einer zeitaufwendigen Einfithrung. Insbesondere
muss der kooperativen Funktion der Bewegung (Miteinander) geniigend Be-
achtung geschenkt werden.

Das Spielen mit Spielobjekten (Billen, Keulen, Schachteln etc.) ermoglicht
materiale Erfahrungen. Diese Erfahrungselemente lassen sich im Bewe-
gungsspiel fordern und organisieren. Die materialen Erfahrungen sind auf
das Erkennen der materialen Umwelt ausgerichtet. Daneben umfassen die
leiblichen Erfahrungen auch Erlebnisqualititen wie Freude, Spass, Enttdu-
schung, Veridrgerung und Ermiidung.

© Mit- und selbstbestimmtes
Handeln: Vgl. Bro 1/2, S. 12
und Bro 1/1, S. 54

(9 Sinnrichtungen beim Spie-
len: Vgl. Bro 5/1, S. 4

® Die 4 «-einander»:
Vgl. Bro 1/1, S. 22;

© Die Bedeutungen der
Bewegung:
Vgl. Bro 1/2, S. 3 f.

© Materiale Erfahrungen:
Vgl. Bro 1/2, S. 4




Einleitung

Materiale Erfahrungen werden in allen Spielsituationen vermittelt. Schwer-
punktmissig erfolgt diese Forderung allerdings im Spiel nebeneinander. Die
Bedeutung der materialen Erfahrung liasst mit der Entwicklung von komple-
xen Bewegungsspielen nach. Hingegen nimmt das Ausmass an sozialer Er-
fahrung deutlich zu. Diese Entwicklung der sozialen Erfahrung im Bewe-
gungsspiel soll im Folgenden kurz dargestellt werden.

Spiele entwickeln

In einem ersten Schritt werden durch das Spielen nebeneinander mit klar ab-
gesprochenen Regeln, Raumaufteilungen und Zeitabsprachen schon bekann-
te soziale Erfahrungen gefestigt. Auch im Freien kann im Spiel nebeneinan-
der das Kind ungestort mit seinen Spielmitteln tummeln und sich bei anderen
Spielenden Anregungen und Ideen holen.

Im Spiel fiireinander wird das Ausrichten auf die Mitspielenden und somit
auf die Moglichkeiten und Grenzen notwendig. Das Verhiltnis zum Spielob-
jekt wird ebenso wichtig wie das Verhiltnis zu den Mitspielern. In dieser Be-
ziehung lernt das Kind, eigene Bediirfnisse und Wiinsche im Interesse der
Sache zuriickzustecken. In der spielhaften Begegnung mit dem «Du» werden
sorgfiltig ausgefiihrte Bewegungsmuster wie Werfen, Rollen und Prellen
aufgegriffen. Diese Fihigkeiten und Verhaltensweisen dienen zudem auch
als Basis fiir Bewegungs- und Sportspiele.

Im Spielen gegeneinander wird das Element des sportlichen Wetteiferns»
eingefiihrt. Dabei kann unterschieden werden zwischen einem blossen Ge-
geneinander in Einzelwettkdmpfen (1:1) und einem Miteinander — Gegenei-
nander in Teamwettkdmpfen (z. B. 3:3). Im blossen Gegeneinander wird das
Du als Gegner erfahren, was zu emotionalen Ausbriichen fiihren kann. Der
Wunsch zu siegen beherrscht unter Umstinden die soziale Konkurrenzsitua-
tion. Durch héufige Partnerwechsel kann die Kindergirtnerin immer wieder
neue Moglichkeiten des Spielens und Siegens eréffnen.

Im Spiel miteinander — gegeneinander iibernehmen die Vorschulkinder eine
Doppelrolle. Die Fahigkeiten der Vorschulkinder werden sowohl als Mit-
spieler (Partner) wie auch als Gegner gefordert. Diese Situation ist fiir die
meisten Kinder neu. Die Kindergértnerin versucht mit dem Arrangieren von
giinstigen Lernfeldern einen Tugendkatalog aufzubauen. Damit werden nicht
nur die Spielleistungen der Kinder gefordert, sondern auch — als notwendige
Voraussetzung fiir das Teamspiel — solidarisches Verhalten geiibt. Diese Ent-
wicklung vom Nebeneinander iiber das Miteinander zum Gegeneinander soll
als didaktische Leitlinie beim Unterrichten von Bewegungs- und Sportspie-
len dienen.

© Spiele lernen und lehren:
Vgl. Bro 5/1, S. 7 ff.




1 Lauf-, Such- und Fangspiele

1 Lauf-, Such- und Fangspiele

1.1 Spiele einfiihren - aber wie?
Wir lernen ein neues

iell
Viele Spieleinfiihrungen erfolgen in der Regel einem sehr dhnlichen Ablauf. apie!

An den drei Spielen Zwerg und Riese, Gold in China holen und Rot und
Blau als Rduberspiel wird hier exemplarisch aufgezeigt, wie Spiele in der
Vorschule stufengerecht eingefiihrt werden konnen. Dabei sollten folgende
Punkte beachtet werden:

« Den Kindern Zeit geben, eigene Bewegungsspiele auszuprobieren, Spielideen zu & Spiele lernen und lehren:
suchen und eigene Spielideen zu entwickeln. Vgl. Bro 5/1, S.7-12
 Ein Spiel aus dem anderen wachsen lassen.
» Von einfachen zu schwierigeren Formen.
« Klare organisatorische Anweisungen.
» Die rdumlichen Moglichkeiten der Turnhalle oder des zur Verfiigung stehenden
Raumes spielhaft kennen lernen (Raumwahrnehmung).
» Spannung erzeugen: Werde ich gefangen? Wie kann ich fliehen, mich befreien, ei-
nem anderen helfen?
« Spiele in kleine Geschichten einfiigen, damit sich die Kinder etwas vorstellen kon-
nen.
» Bewegungsspiele in verschiedene Spielsituationen iibertragen: vom Kindergarten
ins Lehrschwimmbecken, in die Turnhalle, ins Freie usw.
+ Das Nebeneinander allmihlich in ein Fiireinander iiberfiihren. Selbst bei einfachen
Fangformen kann ein Miteinander-Fiireinander entwickelt werden!

Zwerg und Riese: Ein Riese fingt mit Riesenschritten

die Zwerge. Er darf sich nur bewegen, wenn die Kin-

dergirtnerin  «Riesenschritte» auf dem Tamburin
klopft. Bei den schnellen Trippelschldgen diirfen die

Zwerge iiberallhin fliehen: auf die Sprossenwand, auf

die Gitterleiter, hinter Mattenberge usw. Gefangene

Zwerge werden zu Riesen.

o Erkliren: Den Kindern die Spielidee kurz erkléren;
Spannung erzeugen: Werde ich gefangen? Wie kann
ich fliehen?

o Spielausfiihrung: Erkldren, dass gefangene Zwerge
sich in Riesen (= Finger) verwandeln.

* Raum:Zu Beginn in der halben Halle spielen.

» Bewegungsart: Unterschied lange (langsame) und
kurze (schnelle) Trippelschritte spiiren. Thr seid alle
Riesen: Durchquert die Halle in der Lings-, Breitsei-
te und in der Diagonalen. Macht moglichst wenig
Schritte (Riese), moglichst viele kleine Trippel-
schritte (Zwerge).

* Rhythmus: Auf die langen und kurzen Schritte iiber- &) Rhythmusschulung
tragen: Kindergértnerin als «Oberzwerg» oder
«Oberriese» lauft mit der Gruppe und schlidgt die
beiden Rhythmen auf das Tamburin. Beim Wechsel
der Rhythmen kurze Pause.

e Reagieren: Beim Beenden des entsprechenden ©) Reagieren lernen
Rhythmus sofort wie tiefgefroren stehen bleiben.

Die Rhythmen immer schneller wechseln.

o Zwerge und Riesen in zwei Gruppen: Die beiden @) Rollen wechseln
Gruppen laufen im Wechsel. Sobald der Rhythmus
sich #dndert, stehen bleiben, keinen Schritt weiter.




1 Lauf-, Such- und Fangspiele

Gold in China holen: Auf der gegeniiberliegenden
Seite ist Gold versteckt. Gelingt es, dieses Gold zu ho-
len, ohne erwischt zu werden?

» Laufweg: Pro Lauf einen «Goldball» holen und da-
bei den richtigen Weg kennen lernen: Jedes Kind hat
seinen Reif am einen Ende der Turnhalle. Gegenii-
ber steht ein Behilter gefiillt mit Tennisbéllen. Der
Hinweg geht in der Mitte zwischen den Markierun-
gen hindurch, der Riickweg auf der linken oder rech-
ten Seite. Wer stiehlt die meisten «Goldbille»?

e Einsetzen der Fdnger: Der Goldraub wurde ent-
deckt, die Polizei wird eingesetzt. Auf dem Riick-
weg links und rechts steht ein Fanger. Erwischt er
den Réuber, so darf er das Gold zu sich nehmen und
dieses in ein Depot legen.

e Ganze Rduberbande spielt gegen die Polizei: Es
gibt nur noch ein Riuberhaus, alles Gold kommt in
einen Reifen.

00

o ©

(@ Reifen mit Memory-Kirtchen
bezeichnen.

©) Ubersicht; Risiko abschitzen.
©) Die Kindergirtnerin spielt mit

und begleitet das Spiel.

© Bremer Stadtmusikanten:
Vgl. Bro 2/2,S. 6

Rot und Blau als Riuberspiel:

Einfiihrung: Eine kleine Geschichte erzdhlen, damit
sich die Kinder die Spielidee vorstellen konnen: Die
Réuber miissen schnell und schlau sein. Sie iiben in ei-
ner Waldlichtung, wo sie niemand sieht, folgendes
Spiel. Ein alter, erfahrener und schneller Riuber er-
klart es seinen jiingeren Freunden:

Erster Schritt: Die einen erhalten rote Turnbénder, die
anderen blaue. Alle bewegen sich frei im Raum. Horen
sie ihre Farbe, dann sitzen sie sofort ab, stehen wieder
auf, laufen zu einer Wand... und laufen weiter.

Zweiter Schritt: Die Roten setzen sich an eine Lings-
linie der Halle; die Blauen gegeniiber. Horen sie ihre
Farbe, wechseln sie schnell auf die andere Seite, be-
rithren die Linie und laufen wieder zuriick. Die An-
fangspositionen (sitzen, liegen usw.) von den Kindern
erfinden und dndern lassen.

Dritter Schritt: Der Raum vor den Breitwinden ist die
Deckung fiir die Rduber. Dort kann sie niemand erwi-
schen. Die Roten stehen an einer Wand, die Blauen ge-
geniiber. Sie lernen ihren Fluchtraum kennen.

Vierter Schritt: Die Kinder fangen ihr direktes Gegen-
liber oder konnen alle Kinder des anderen Teams fan-
gen.Gefangene Riduber kommen in das andere Team.

Endform: Alle Roten liegen mit dem Kopf zur Mittel-

linie, die Blauen gegeniiber, Abstand ca. 2 m. Die Kin-

der stellen sich so auf, dass jeweils ein rotes und ein

blaues gegeniiber liegen. Wer seine Farbe hort, rennt

moglichst schnell iiber die Linie (= Deckung). Das ge-

geniiberliegende Kind versucht, seinen Partner vor der

rettenden Markierung zu fangen.

 Die liegende Anfangsposition kann beliebig verin-
dert werden.

» Anfangsposition und Laufart von den Kindern be-
stimmen lassen.

®) Evtl. mit Matten
oder Kiisten Versteck-
moglichkeiten aufstel-
len

¢ Sturzraum beachten! Abstand
zur Wand mindestens 4 m.




1 Lauf-, Such- und Fangspiele

1.2 Kreisspiele

Der Kreis bietet eine gute Moglichkeit, die Stunde zu beginnen, wihrend
der Stunde in einer kommunikationsfordernden Organisationsform etwas zu

erkldren, gemeinsam zu diskutieren oder zu spielen.

Fallstab: Eine Gruppe Kinder bildet einen Kreis. Ein
Kind steht in der Mitte und hélt einen Stab. Es ruft den
Namen eines anderen Kindes und lisst gleichzeitig den
Stab los. Das aufgerufene Kind versucht den Stab zu
erwischen, bevor dieser auf den Boden fillt.

Wir spielen im Kreis.

@ Alle Spiele auch im Freien!

Plitze tauschen: Die Kinder bilden einen Kreis. Ein
Kind befindet sich im Kreis. Die Kindergértnerin zeigt
auf zwei Kinder, die mdoglichst lautlos und ohne vom
Kind in der Mitte beriihrt zu werden den Platz tau-
schen. Das Kind in der Mitte versucht entweder auf
den leeren Platz zu sitzen oder ein den Platz wechseln-
des Kind zu beriihren. Wer seinen Platz verlassen hat,
darf nicht mehr zuriickkehren.
 Die Kindergirtnerin ruft zwei Namen auf. Diese bei-
den Kinder miissen ihre Plidtze wechseln, ohne dass
sie vom Kind in der Mitte beriihrt werden. Bei Be-
riihrung Rollenwechsel.
» Bewegungsart variieren.

&) Konzentration und nonverbale
Kommunikation. Auch geeignet
um Namen kennen zu lernen.

Der Kessel platzt: Die Kinder bilden einen Kreis. Alle
fassen sich an den Hénden und hiipfen nach links. In
der Mitte steht ein einzelnes Kind. Dieses ruft laut:
«Der Kessel platzt!» Jetzt wird die Handfassung ge-
16st. Jedes Kind sucht sich schnell ein anderes Kind.
Es darf aber nicht der Nachbar sein. Da das Kind in
der Mitte auch jemanden sucht, bleibt ein Kind iibrig.
Dieses steht beim nichsten Durchgang in der Mitte.

© Schnell reagieren; ver-
schiedene Paarbildungen.

Achtung Pfiitze: Die Kinder bilden einen Kreis und
fassen sich an den Hinden. In der Mitte liegt eine Zei-
tung, die eine «Wasserpfiitze» darstellt. Mit Ziehen
oder Stossen versuchen die Kinder zu erreichen, dass
eines mit dem Fuss in die Pfiitze treten muss. Wer
«nasse Fiisse» bekommt, fiihrt eine bestimmte Aufga-
be (z.B. in der Halle eine Runde laufen usw.) aus. Da-
nach darf das Kind wieder in seiner Gruppe mitspie-
len.

(D) Hochstens 8 Kinder pro
Gruppe.

© Weitere Kampfspiele:
Vel. Bro 3/2,S. 22

Ballast abwerfen: Es werden zwei gleich grosse Krei-
se markiert. Neben jedem Kreis steht ein Pfosten (Mal-
stab = Bahnstation). Zwei gleich grosse Parteien wer-
den mit Spielbdndeln gekennzeichnet. Diese Parteien
bilden zwei «Giiterziige». Auf ein Signal des Bahnhof-
vorstandes fahren die Ziige herum (Start hinter dem
Malstab im Uhrzeigersinn). Jedes Mal, wenn ein Gii-
terzug die Station (= Malstab) passiert, darf ein Kind
seinen Bindel an den Pfosten hingen (= Ballast abla-
den); pro Rundgang nur ein Kind. Welcher Zug hat
zuerst keine Béndel, bzw. keine «Giiter» mehr?

© Miteinander — Gegeneinander

(® Anspruchsvoll

© Weitere Laufspiele:
Vel. Bro 4/2, S. 5 ff.




1 Lauf-, Such- und Fangspiele

Fruchtsalat: Die Kinder bilden einen Kreis und stehen
in einem Reifen. Die Kindergéartnerin teilt jedem Kind
eine Frucht (Tiernamen, Pflanzennamen etc.) zu. Sie
steht in der Mitte des Kreises und ruft eine Frucht auf.
Die betreffenden Kinder miissen ihren Platz wechseln.
Ein iibriggebliebenes Kind darf seinerseits eine Frucht
nennen. Nun miissen diese Kinder den Platz wechseln.
» Die Kinder konnen sich selbst einen Friichtenamen
geben.
o Auf Zuruf «Fruchtsalat» miissen alle Kinder den
Platz wechseln.
» Die verschiedenen Sorten konnen nachher als Grup-
penkennzeichen verwendet werden.

©) Konzentration, Begriffs- und

Al
=2

Sprachschulung. Sich
selber identifizieren

Qﬁ% (Rollen spielen).

E NG ﬁ\_)
a5

Fiichse und Jéager: Die Jiger umstellen einen Bau
(Kreis in der Mitte des Spielfeldes). Die Fiichse befin-
den sich ausserhalb und versuchen, in den Bau zu ge-
langen. Fiichse, die gefangen werden, legen eine be-
stimmte Strecke zuriick oder 16sen eine Bewegungs-
aufgabe, ehe sie es wieder versuchen diirfen.

©) Geschicklichkeits- und Mut-

schulung

Froschteich: Im kleinen Innenkreis und ausserhalb
des grossen Aussenkreises befindet sich Wasser. Darin
tummeln sich die Frosche. Auf dem dazwischen lie-
genden «Festland» lauern 2—4 Storche. Die Frosche
versuchen iiber das Land in den anderen Teich zu ge-
langen, aber sie konnen von den Storchen gefangen
werden. Ein gefangener Frosch 16st einen Storch ab.

» Der Gefangene bestimmt, wer Storch wird.

©) Peripheres Sehen, Mut zum

Risiko

Schafe hiiten : 1-2 Kinder als «Schafhiiter» befinden
sich ausserhalb des Kreises. Die anderen Kinder
(Schafe) sind im Kreis, hiipfen, springen und versu-
chen, aus dem Kreis auszubrechen. Die Schafhiiter
versuchen, diese Schafe zu fangen. Gelingt dies einem
Schafhiiter, dann wird das Schaf zum Hiiter und der
Hiiter zum Schaf (rdumliche Organisation wie in Spiel-
form «Froschteich»).

» Das Spiel wird so oft wiederholt, bis alle Schafhiiter

geworden sind.
« Mit den Kindern weitere Spielregeln entwickeln.

© Aufmerksamkeit
und Teamarbeit

&) Rolle eines Schaf-
hiiters ansprechen.




1 Lauf-, Such- und Fangspiele

1.3 Suchen, Fangen, Laufen

Lauf-, Such- oder Fangspiele sind besonders fiir den Kindergarten geeignet,

Wer sich geschickt
verhalt, kann nicht
erwischt werden.

weil sie meist keine speziellen Fertigkeiten voraussetzen wie z.B. Bille
werfen oder fangen. Laufspiele fordern gleichzeitig die Ausdauerfihigkeit.

Schlangenfangen: 4 bis 6 Kinder bilden eine Schlan-
ge. Die Kinder halten sich an den Schultern des vorde-
ren. Nun versucht der Schlangenkopf eine andere

Schlange zu beissen, indem er das hinterste Kind einer

anderen Schlange beriihrt. Das beriihrte Kind wechselt

zu dieser Schlange. Sobald bei einer Schlange nur
noch der Kopf vorhanden ist, beginnt das Spiel neu.

» Drachenschwanz jagen: Ein Drache besteht etwa aus
10 - 12 Kindern, die sich an den Hiiften halten. Das
hinterste Kind hat sich einen Spielbdndel in den
Hosenbund gesteckt. Nun versucht der Drachenkopf,
seinem Drachenende den Spielbindel zu stehlen.
Gelingt dies, wird das vorderste Kind zum Béndel-
triager.

©® ) Fiireinander-Mitein-
ander; Geschicklichkeit
und Wendigkeit

() Den Raum begren-
zen.

Mauschen in der Ecke: Mit Verkehrshiitchen werden
die Ecken des Raumes abgetrennt und die Klasse in
vier Gruppen eingeteilt. Drei Gruppen verteilen sich je
in einer Ecke. Eine Gruppe der Kinder, die Katzen,
stehen in der Mitte. Sie sind mit Spielbdndeln gekenn-
zeichnet. Wenn die Katzen sagen: «Miuschen, komm
doch einmal hervor und zeig dich», dann miissen die
drei Miuschengruppen ihre Ecken verlassen und sich
eine andere Ecke suchen. Die getupften Méuse werden
zu Katzen und bekommen einen Spielbindel.
¢ Griin - rot - blau - gelb: Die Ecken des Raumes sind
mit verschiedenen Farben gekennzeichnet. Die Kin-
dergirtnerin oder ein Kind befinden sich in der Mit-
te. Wer in der Mitte ist, hilt die Farben abwechselnd
in die Hohe. Auf dieses Zeichen hin laufen krabbeln,
hiipfen... die Kinder in die betreffende Ecke.

© Spannung; Wahrneh-
mungsschulung

é}\% ”

Versteinern: Alle rennen frei in der Halle oder in ei-
nem begrenzten Spielfeld herum. Sobald die Kinder-
gértnerin einen Namen eines Kindes aufruft, tupft die-
ses moglichst alle ab. Die abgetupften Kinder werden
durch Beriihren versteinert. Wenn die Kindergértnerin
einen neuen Namen ruft, sind alle wieder frei.

» Es werden mehrere Kinder als Fianger aufgerufen.

» Wer fangen mochte, darf sich melden.

Inselfangen: 2-3 Kinder sind mit einem Bindel als
Fianger gekennzeichnet. Sie versuchen so schnell als
moglich ihren Bindel loszuwerden, indem sie ein an-
deres Kind beriihren. Die Kinder konnen sich vor den
Fangenden in Sicherheit bringen, indem sie eine Insel
(Matte, Reifen etc.) betreten. Sie diirfen nur so lange
auf der Insel bleiben, bis ein anderes Kind die Insel be-
tritt.

( Ay

~
/’\ ey (2\'2
N . \::’Lé]s &) Machtausiiben

@ /

a

LN

¢ Sich selber in Si-
cherheit bringen, Risi-
koverhalten.

[" @ MitReifenauchim
Lehrschwimmbecken
\ moglich.
-
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Tupfballspiel: Jedes Kind hat einen Ball und versucht,
so viele Kinder wie moglich abzutupfen (jedes gegen
jedes). Abgetupfte Kinder konnen sich erlosen, indem
sie einen Gegenstand an einem vereinbarten Ort
(Sprossenwand, Baum...) beriihren.

» Die Gangart dorthin kann ebenfalls vorgeschrieben

werden.
 Bei grossen Klassen auf 2 Spielfelder aufteilen.

&) Angreifen oder flichen? An-
spruchsvoll!

Hexenhaus: Zwei bis drei Kinder versuchen, alle an-
deren Kinder zu fangen. Wer gefangen wurde, muss
ins Hexenhaus (4 Matten, Langbinke, vier Bidume
etc.). Die Gefangenen konnen erlost werden, indem ih-
re ausgestreckte Hand beriihrt wird. Gelingt es den
Fangenden, alle Kinder ins Hexenhaus zu bringen?

« Verschiedene Gangarten bestimmen.

©) Risiko; Spannung, erlost wer-
den.

(D Spielfeld begrenzen.

Fauler Bar: In der Ecke eines Spielfeldes sitzt in einer
abgegrenzten Hohle ein Bir. Die Kinder necken den
Biren, bis dieser briillend aus seiner Hohle hervor-
kommt. Wenn der Bir ein Kind beriihren kann, so wird
dieses in einen Béren verzaubert. Die beiden Biren
versuchen im nichsten Umgang weitere Kinder einzu-
fangen, bis keine neckenden und fliichtenden Kinder
mehr tibrigbleiben.

« Die Biren diirfen die Gangart bestimmen.

© Hohle mit verschiedenen
Materialien bauen (Matten,
Kisten, Kartonschachteln,
Tiicher ...).

Rettungsfangen: Jeweils zwei Kinder haken sich an
den Armen ein. Die freie Hand wird in die Hiifte ge-
stiitzt. Zwei Kinder sind anfénglich allein. Das eine
versucht, das andere zu fangen. Das Kind, welches
verfolgt wird, kann sich retten, indem es bei einem
Paar einhakt und «los» ruft. Jetzt 16st sich das dritte
Kind und wird zum Verfolgten. Ein gefangenes Kind
wird zum Finger.

@ Sehr anspruchsvoll; hiufig die
Rollen wechseln.

Kiferfangen: Zwei bis drei Kinder (je nach Klassen-

grosse) beginnen mit Fangen. Wer gefangen wird, legt

sich auf den Riicken und zappelt mit Hénden und Fiis-

sen wie ein Kifer. Freie Kifer erlosen die auf dem

Riicken liegenden, indem sie diesen den Bauch beriih-

ren.

 Erlosende legen sich kurz neben einen gefangenen
Kifer. Danach ist dieser erlost und darf weiterspie-
len.

» Erst wenn der gefangene Kifer von zwei freien Ki-
fern «eingeklemmt» (danebenliegen) wird, ist der
Gefangene erlost.

© ) Fiireinander - Miteinander

Q) Was passiert miteinem Kéfer,
der auf dem Riicken liegt?
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1.4 Mit verschiedenen Materialien

Wir spielen mit Bau-
klotzen, Zeichnungs-
blattern, Konfetti,
Rhythmiktiichern usw.

Verschiedene Materialien machen Laufspiele attraktiver und fordern auch
die geistige Entwicklung der Kinder. Wo immer mdglich sollen die Kinder
frei spielen (Tummelformen) und eigene Spielformen erfinden kdnnen. Da-
durch wird auch die materiale Erfahrung gefordert .

Bauklotze liegen am Boden. Die Kinder bewegen sich [‘(J\r\’ © Bewegungen variieren:
moglichst vielseitig um und iiber die Bauklotze. A\ Vgl. Bro 1/1, S. 50; Bewegungs-
« Auf die Bauklotze sitzen, Fiisse auf dem Boden, @ S) baustelle: Vgl. Bro 3/2, S. 3 ff.
Fiisse vom Boden abheben, Fiisse in die Hohe \—D %
strecken. Diese drei Positionen im Wechsel. @
» Bauklotze zu zweit auf verschiedene Arten tragen:
moglichst einfach, moglichst kompliziert ...
» Bauklotze langs in eine Reihe legen, darauf balan- ~—\ @
cieren, dariiberspringen, auf allen vieren gehen usw. w
* Steigerung mit Doppelreihe von Bauklétzen.

Bewegte Maler: Blitter tragen, ablegen, ankleben. Die ®) Festes Papier verwenden
Kinder bewegen sich in verschiedenen Gangarten um {3 (Zeichnungspapier oder diinnen
und iiber die Blitter. & Karton, wenn moglich A3-For-

« Blitter mit einem Korperteil beriihren. <C/ mat).
* Mit einem trockenen Pinsel Winde, Boden, Blatter
und Kinder bemalen.

« Vor das Blatt sitzen, den Pinsel zwischen die Zehen ‘3
klemmen und «trocken» zeichnen. (~/'
» Bei jedem Blatt steht ein geschlossener Becher, mit * -~
wenig wissriger Farbe gefiillt. Die Kinder bewegen
sich zwischen den Blittern, halten an und malen
kurz auf das Blatt.
» Bei jedem neuen Blatt eine andere Stellung einneh-
men (Hocke, Gritsche, Bauchlage).

© Stoffresten aus dem Kinder-
garten verwenden.

Stoffresten-Spiele: Jedes Kind hat einen Stoffstreifen: oo

aufwerfen, fangen, auf sich tragen, ablegen, eine Run- ¢ fw

de laufen, wieder aufnehmen usw. IN

» Ein Kind legt den Stoffstreifen auf ein Turngerit =
oder versteckt ihn. Das andere holt bzw. sucht ihn.

» Feuerwerk: Viele Stoffstreifen werden gleichzeitig >>
in die Luft oder einander zugeworfen.

» Statuen: Die einen stehen als Statuen, die anderen (

bewerfen sie mit Streifen, bis alle zur Verfiigung ste-
henden Streifen an den Kinder-Statuen hiangen.

Rhythmiktiicher: Jedes Kind hilt ein Tuch an einem

Ende fest und bewegt sich frei in der Halle: Hand Qﬁ
wechseln, Tuch in der Luft, am Boden, im Stehen, im .
Sitzen oder Liegen schwingen. KFWJ\ \ \kg
« Zwei Kinder stehen sich gegeniiber und halten ge- g{ g\,\
genseitig das Tuch in den Hénden (Arme hingen e L)ﬁ _
lassen). Durch Bewegungen der Arme werden die \ l
Arme ausgeschiittelt, hin und hergezogen etc.
 Ausfiihrung stehend, laufend vw., rw., sw. ... _—
« Die Hiilfte der Kinder kauert und spannt die Tiicher. ~
Die anderen Kinder tibersteigen sie. (/

+ Stellung der Tiicher (Hindernisse) und Art der Uber-
querungen variieren.
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2.1 Geschicklichkeit und materiale Erfahrung

Beim Spielen und Bewegen mit verschiedensten Gegenstdnden sammeln die
Kinder viele materiale Erfahrungen, welche fiir ihre motorische und geistige
Entwicklung wichtig sind.

Als Spiel- und Bewegungsmaterial bieten sich verschiedenste Gegenstinde aus
dem Kindergarten an. Aber auch «kindergartenfremde» Gegenstinde aus der In-
dustrie und dem Gewerbe eignen sich oft als Bewegungsmaterial, insbesondere
Materialien, die sich nach einem Bewegungsimpuls selbst bewegen (Kartonrol-
len, Kugeln, Reifen etc.) oder einen hohen Aufforderungscharakater zur Bewe-
gung haben. Die Bewegung mit, zwischen, iiber oder auf diesen Gegenstinden er-
moglicht eine intensive Verarbeitung der Sinneseindriicke.

Die Auseinandersetzung der Kinder mit dem Material erfolgt in den meisten Fl-
len noch nebeneinander. Trotzdem kann auch bei diesen Spielen das Fiireinan-
der/Miteinander allméhlich eingefiihrt und gefordert werden.

Eine thematische Aufarbeitung kann den Bezug zu «fremdem» Material erleich-
tern.

Nicht wegwerfen!

Wir konnen damit
noch spielen!

© Materiale Erfahrungen: Vgl.
Bro 1/2, S. 4 und Bro 3/2, S. 3 ff.

Spulenspiele: Holz-, Karton oder Plastikspulen regen

zu vielfaltigen Bewegungsformen an.

Ein- und zweihédndig schwingen, hochheben oder
zwischen den Beinen schwingen.

Zu zweit, Riicken an Riicken: Spule in der Hochhal-
te und zwischen den Beinen durch iibergeben.
Verfolgungsjagd: Alle Kinder stehen im Kreis. Die
eine Spule wird als «Réuber» von einem Kind zum
anderen weitergegeben, die andere (Polizist) ver-
sucht den Riuber einzuholen.

Die Kinder rollen die Spulen, stellen diese auf und
rollen selber wie eine Spule.

Spulen einander zurollen und aufnehmen.
Holzspulen, Kartonrollen, Stibe, Schlaghdlzer und
weiteres langliches Rollmaterial kombinieren...

Die Kinder mit moglichst viel Material ausprobieren
lassen und ihre Ideen aufnehmen.

© Materiale Erfahrung

(D Reaktions- und Geschicklich-
keitsiibung den Féahigkeiten der
Kinder anpassen.

Reifenspiele: Die Kinder spielen mit ihrem eigenen
Reifen und nehmen Ideen anderer Kinder auf.

Die Reifen liegen auf dem Boden. Die Kinder sprin-
gen und hiipfen zwischen den Reifen, in die Reifen-
mitte, iiber die Reifen usw.

Hiipfen wie ein Ball, immer schneller und weniger
hoch, bis man stillsteht.

Der rollende Reifen: Den Reifen rollen lassen ohne
diesen ganz loszulassen.

Den Reifen loslassen, nachlaufen und fangen.

Ein Kind rollt den Reifen, das andere fangt ihn s.
Ein Kind rollt den Reifen, das andere versucht einen
Tennisball durch diesen zu werfen, das dritte fangt
den Ball wieder auf und spielt ihn zuriick.
Verschiedene Reifenmuster auf dem Boden auslegen
und in die Reifen springen.

Ein Kind springt einen Weg oder ein Bewegungsmu-
ster vor, das andere macht nach.

© Weitere Ubungen mit dem
Reifen: Bro 5/2,S. 13,17, 18
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2.2 Ringspiele

Die Kinder lernen Wurfspiele aus anderen Kulturen (Eskimos, Indianer)
kennen. Als Gerit sind z.B. Wurfringe, Tennisringe oder selbst hergestellte

Weidenringe geeignet.

Wie Indianer werfen
wir Ringe in ein Mal
oder versuchen sie
zu fangen.

Ringe werfen: Kinder werfen einander einen Wurf-

ring hin und zuriick:

o Zuerst auf 3-4 m Distanz geradeaus.

 Spiter iiber 5-10 m leicht schweben lassen.

» So werfen, dass der Fianger den Ring moglichst gut
fangen kann.

» Auf Ziele werfen, z.B. auf ein Stuhlbein (Stuhl um-
gekehrt hingestellt)

&
{’:}W | © Materiale Erfahrung durch Er-
=LA : ‘Gl,, proben, Erkunden.
A\~

vff\f

M)

Fangarm: Zuerst wird der Wurfring mit der Hand ge-

fangen. Spiter kann der Fianger dem Ring so entgegen-

gehen, dass er den Arm durch den fliegenden Ring ste-

cken kann.

» Gelingt es, den Ring dem unbeweglich stehenden
Fénger iiber den gestreckten Arm zu werfen?

PN & (D Fénger diirfen sich nicht ge-
N enseitig gefihrden.

c(g

Preiswerfen: Wenn die Indianer dieses Spiel spielen,
legt jeder von ihnen einen kleinen Preis (Nuss, schoner
Stein usw.) auf eine Linie. Nach einer ausgezihlten
Reihenfolge darf jedes Kind von einer 2-3 m entfern-
ten Linie aus den Ring nach den Preisen werfen. Wer
mit einem Ring einen Gegenstand einschliesst, hat ihn
gewonnen. Wenn der letzte Preis erobert ist, wird neu
gesetzt.
« In verschiedenen Abstinden Reifen legen und als pé-
dagogischen Wettkampf inszenieren. Die Kinder
entscheiden selbst, in welchen Reifen sie werfen.

©) Abstand zwi-
{( 3 schen den Preisen
genug gross.

Ring-Hornussen: Bei diesem Spiel teilen sich die In-
dianer in zwei Teams auf. Das eine stellt sich auf einer
quadratischen Fliache verteilt auf. Alle Spielenden die-
ses Teams sind mit einem diinnen Stab (50 bis 100 cm
lang) ausgeriistet. Das andere Team stellt sich hinter
einer Linie auf. Ein Kind nach dem anderen wirft den
Ring hoch ins Feld. Das Ziel des anderen Teams ist es,
den Ring mit dem Stab zu fangen. Wenn der Ring im
Feld landet, bekommen die Werfenden einen Punkt,
sonst die Fanger.

© Sehr anspruchs-
voll! Als Wurfrin-
ge eignen sich
auch alte Velop-
neus.

Reifen befordern: Die Kindergértnerin rollt einen

Reifen einer Linie entlang. Weiter vorne warten die

Kinder auf das vorbeirollende Objekt und werfen

rechtzeitig einen Ball, Stab, Stock ... hindurch.

* Wer trifft, darf den nichsten Reifen rollen.

» Die Kinder beférdern einen Ring/Reifen, der iiber
einen Fuss gelegt worden ist, auf einem Bein hiip-
fend durch die Halle oder durch einen Parcours.

» Wer kann einen Ring/Reifen ohne Hilfe der Hiande
von einem Fuss zum Fuss eines anderen iibergeben?

©) Timing schulen.
Mit einem Ball ist
es am einfachsten.
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2.3 Spiele mit Murmeln

Die Kinder lernen ein traditionelles, faszinierendes Spielobjekt kennen, das
an vielen Orten in Vergessenheit geraten ist. Der Einstieg mit grosseren Ma-

Was und wie kann
man mit Murmeln
spielen?

terialien (Tennisbille, Squashbille, Kugeln) erleichtert den Zugang.

Murmeln rollen: Optimal fiir die folgenden Spiele ist

eine Gruppengrosse von vier bis fiinf Kindern. Jedes

Kind erhilt eine bestimmte Anzahl (z.B. 12) Murmeln.

Von einer Linie aus werfen oder rollen die nebenein-

ander stehenden Kinder gleichzeitig eine Murmel ge-

gen die Wand. Wem die am néchsten an der Wand lie-
gende Murmel gehort, darf auch alle andern zu sich
nehmen. Dann geht es in die ndchste Runde.

» Auf der Linie: Die Kinder stehen nebeneinander und
rollen/werfen in jeder Runde eine Murmel zu einer
Linie (Kreidestrich, Linie in der Halle). Wessen Ku-
gel bleibt am néchsten bei der Linie (darauf, vorne-
oder hintendran) liegen?

e An die Grenze: Es wird gegen eine Abgrenzung
(Wand, Bordsteinkante, Kreidestrich) gespielt. Ge-
wonnen hat das Kind, dessen Murmel am nichsten
an der Grenze liegen bleibt. Murmeln hingegen, wel-
che die Grenze beriihrt haben oder dariiber hinausge-
rollt sind, zéhlen nicht und gehoren dem Gewinner.
Alle Kinder miissen gleichzeitig werfen bzw. rollen,
da fiir das letzte Kind das Risiko sonst am einfach-
sten abzuschitzen wire.

¢ BFoeo
©) Der Besitzstand an Murmeln
kann unter den Kindern nach ei-
{C)\’ ner bestimmten Anzahl Runden
7§7 wieder ausgeglichen werden.
z f\ ©) Auch verschieden grosse Mur-
\Y . meln verwenden.
(" )
<a)
—

Murmeln-Boccia: Im Zentrum eines Kreises von 5 m

Durchmesser liegt ein Stein. Die Kinder versuchen, je

3 Murmeln pro Runde mdglichst nahe zur Mitte zu

werfen bzw. zu rollen.

 Jeder gegen jeden: Die Kinder rollen oder werfen je
eine Murmel in ein markiertes Feld. Jetzt bestimmen
sie eine Reihenfolge, nach der eines nach dem ande-
ren mit einer weiteren Kugel versucht, eine oder
mehrere andere Murmeln zu treffen und dadurch zu
gewinnen. Wer getroffen hat, darf es gleich noch
einmal versuchen. Das Spiel liduft rethum immer
weiter.

Schiittelraten: Jedes Kind ist mit einem Becher und

12 Steinchen (Murmeln) ausgeriistet. Zwei und zwei

Kinder stehen sich gegeniiber. Im Wechsel gibt ein

Kind 1-4 Steine in den Becher und schiittelt ihn. Das

andere Kind horcht hin und rit, wieviele Steine im Be-

cher sind. Hat es richtig geraten, bekommt es die Stei-
ne. Hat es danebengeraten, muss es die Differenz dem

Partner geben.

» Hiufig die Spielpaare wechseln.

* An Stelle des Murmeln-Tausches kénnen auch vor
dem Spiel Bewegungsaufgaben gegenseitig verein-
bart werden. Beispiel: Wenn ich richtig rate, dann
musst du eine Runde laufen; wenn ich falsch gera-
ten habe, dann muss ich laufen.

" —T
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2.4 Mit Joghurtbechern

Was sonst als Wegwerfmaterial gilt, wird fiir uns zum Spielmittel. Joghurt-
becher eignen sich auch fiir feine Bewegungsformen. Beim freien Spiel

Wir versuchen mit
dem Joghurtbecher
verschieden Kunst-
stiickchen.

konnen zuerst eigene kleine Kunststiicke ausprobiert und geiibt werden.

Wirbel: Im Becher drin liegt ein Korkzapfen oder ein
Tischtennisball. Ein Kind wirft den Joghurtbecher mit
einer wirbelnden Drehbewegung in die Luft und fiangt
ihn wieder auf. Das Kunststiick besteht darin, den Be-
cher so zu werfen und zu fangen, dass das andere Ob-
jekt drinbleibt.
 Hin und her: Jedes Kind hat einen Joghurtbecher mit
einem Tischtennisball darin in der einen und einen
leeren Becher in der anderen Hand. Gelingt es, den
Ball aus einem Becher hochzuwerfen und ihn im an-
deren wieder aufzufangen?

&) Warum bleibt der Ball im Be-
cher? Ein kleines Experiment mit
Erdanziehung und Zentrifugal-
kraft.

(® Trick: Dem Ball vor dem Auf-
fangen entgegengehen und mit
dem Becher «abfedern» bzw. auf-
fangen.

Kipptransport: Die Kinder stehen in gleich langen
Reihen mit einem Abstand von ca. 10 Metern zwi-
schen den Reihen. So schnell es geht, wird in jeder
Reihe eine Murmel (Stein, Nuss) von Becher zu Be-
cher weitergekippt. Das letzte Kind eilt um ein Hinder-
nis herum, und die Murmel wandert von Becher zu Be-
cher wieder zuriick. Wer schafft es am schnellsten?

©) 5-8 Kinder pro Team; zuerst
langsam iiben, und erst dann als
Stafette.

Uberholen: Die Kinder stehen im Kreis und halten ei-
nen Stab (Lineal, Stecken). Auf 2 nummerieren und
mit 2 verschiedenen Farben (Bidndeln) kennzeichnen.
Ein Kind mit der Nummer 1 bekommt einen Becher an
den Stab gehéngt. Einen weiteren Becher bekommt ge-
geniiber ein Kind des anderen Teams (Nummer 2). Auf
ein Signal geben alle Kinder des gleichen Teams ihren
Joghurtbecher von Stab zu Stab einem gleichfarbigen
Kind weiter. Gelingt es einem Team, mit ihrem Becher
die anderen zu iiberholen?

(D Fairness: Die anderen
nicht absichtlich in ihrer
Aktion behindern.

Feuerwehr: Die Kinder halten je einen Becher in der
Hand und sind in zwei Teams aufgereiht. Das erste
Kind schopft aus dem Eimer Wasser und leert es in
den Becher des nichsten Kindes usw. bis zum letzten
Kind in der Reihe, welches in ein Messgefiss schiittet.
* Welche Reihe kann in einer bestimmten Zeit mehr
Wasser transportieren?
» Welches Team bringt sein Gefiss zuerst zum iiber-
laufen?

Q (® Im Freien! Der Abstand zwi-
schen den Kindern einer Reihe

~ kann von Spiel zu Spiel neu be-
4 ¢ 77 stimmt werden (1-10 m).

Wassertrager: In Form eines Gruppenwettkampfes
versuchen die Kinder, mit Joghurtbechern einen Eimer
mit Wasser zu fiillen.

Hindernislauf zwischen Eimer und Wasserstelle.
Joghurtbecher mit kleinen Lochern versehen.
Joghurtbecher mit beiden Hianden fassen.
Verschiedene Gangarten vorgeben.

Die Verlierer oder die Sieger diirfen die Spielregeln
fiir den néchsten Durchgang bestimmen.

(® Im Freien oder im Schwimm-
bad.

© Selbstindig spielen lernen:
Vgl. Bro 5/2, S. 3
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3.1 Ballspielen lernen

Beim Spielen mit Billen wird versucht, die soziale Entwicklung vom Ne- & Vom Nebeneinander zum
beneinander iber das Miteinander-Fiireinander zum Miteinander-Gegen-  Miteinander-Fiireinander:
einander zu fordern. Miteinander Spielen kann als wesentlicher Aspekt des  Bro 5/2, S. 4.

Spiels (game) bezeichnet werden. Vorschulkinder haben noch Miihe, die ver-

schiedenen «-einander» zu spielen. Die Forderung des Miteinanders gilt des-

halb auch als Beitrag zum sozialen Lernen. Nebst dem sozialen Lernen sam-

meln die Vorschulkinder beim Spielen mit verschiedenen Billen Bewe-

gungserfahrungen, wie Rollen, Prellen, Schlagen, Fangen und Werfen.

Damit die Vorschulkinder nicht iiberfordert werden, sollten kleine Lern-
schritte gewihlt werden. Mit dem folgenden Aufbau in 6 Lernschritten wird
exemplarisch gezeigt, wie aus Spielformen des Nebeneinanders (freies Spie-
len) allméhlich ein Spiel des Miteinanders entwickelt werden kann. Diese
Spielentwicklung kann sich iiber eine lingere Zeit erstrecken.

1 Ballschule: Nebeneinander-Miteinander

Dem freien Spielen, das auch in fortgeschrittenen Phasen immer wieder er-
moglicht werden sollte, folgt allmihlich ein strukturiertes, geleitetes Spielen.
Dazu werden Kleingruppen gebildet. Die Konzentration auf den Ball wird
durch die soziale Komponente der Mitspielenden ergénzt. In diesen Klein- X X
gruppen konnen die Grundfihigkeiten des Ballspielens wie Rollen, Werfen,
Fangen, Prellen, Schlagen oder Kicken geiibt werden. X X
Beispiel: 2-3 Kinder bilden eine Gruppe. Ihnen wird ein kleines Spielfeld 3 4
zugeteilt. Jedes versucht fiir sich, seinen Ball zu werfen und wieder zu fan- X X X X
gen, ihn zu rollen oder zu prellen (eigene Variationen zur Ballbehandlung su-

chen lassen). Anschliessend werden die gleichen Formen wiederholt, wobei

in jeder Gruppe je ein Kind eine Ubung vorzeigen darf.

+ Ballschule an der Wand.

» Zehnerspiel: Nacheinander werden 10 verschiedene Wurf-/Fangformen mit
steigendem Schwierigkeitsgrad ausgefiihrt. Beispiel: 10-mal Werfen, beid-
hindig Fangen (= leicht) ...; 5-mal Werfen, 1-mal Klatschen und mit der
besseren Hand einhédndig fangen (= schwieriger) usw.

2 Zuspielen und Fangen: Miteinander-Fiireinander

Das Nebeneinander-Miteinander wird nun erschwert: Die Mitspielenden
miissen angespielt werden. Auch technisch erfolgt eine Steigerung, indem
der Standort eines Fingers festgesetzt wird. Jetzt miissen die Wiirfe priziser
werden und die Geschicklichkeit der Fanger wird gefordert.

Beispiel: Pro Gruppe spielen 3 Kinder. Das mittlere Kind steht in einem B A
Reifen und muss angespielt werden. Mit den gleichen Formen wie oben ver-
suchen die Kinder sich den Ball zuzuwerfen, -rollen, -prellen. Bei genauem
Zuspiel kann das Kind im Reifen den Ball fangen und wieder zurtickspielen. C A

D,/@»D

» Hiufig die Rollen wechseln.
» Distanzen selber wihlen lassen.
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3 Treffball: Miteinander-Fiireinander

Die Anforderungen an die Spielfertigkeiten der Kinder werden nochmals er-

hoht: Jetzt muss ein Objekt getroffen werden. In diesem Schritt wird genaues

Werfen oder Prellen gefordert. Gleichzeitig wird auch das Miteinander-Fiir-

einander unterstiitzt, weil immer zwei Kinder zum Erfolg beitragen miissen.

Beispiele: Der gleiche Ubungsbetrieb wie oben, erginzt mit zwei Reifen.

 Durch den Reifen treffen, der vom Kind im Reifen (B) gehalten wird.

* Prellpass durch den Reifen.

« Jeder Treffer zihlt einen Punkt. Die Gruppenpunkte z.B. mit Béndeln an
der Sprossenwand festhalten lassen (pro Punkt eine Sprosse hoher hingen).

4 Reifenball: Miteinander-Nebeneinander

In diesem Schritt werden die Spielgruppen auf einem Spielfeld gemischt, oh-
ne jedoch gegeneinander zu spielen. Damit wird das periphere Sehen gefor-
dert und die Kinder lernen zwischen eigenen und fremden Spielern zu unter-
scheiden. Diese Vorform des Konigballs eignet sich besonders, um verschie-
dene Spielformen (werfen, prellen, rollen etc.) im Spiel anzuwenden.
Beispiel: Zwei 3er-Teams spielen unabhiingig voneinander auf einem Spiel-
feld, in dem 4 Reifen auf dem Boden verteilt sind. Wenn ein Kind in einem
Reifen steht und angespielt wird, so kann ein Punkt gezihlt werden. Dazwi-
schen darf der Ball geprellt, gerollt oder einem mitspielenden Kind zuge-
spielt werden, das nicht in einem Reifen steht. Allerdings darf der Ball nicht
wieder dem gleichen Kind zuriickgespielt werden, das zugespielt hat (Riick-
passregel). Wenn die Kinder das Spiel verstehen und spielen konnen, kann es
auch als Wettspiel zwischen den beiden Teams gestaltet werden: Wer erzielt
in einer festgelegten Zeit mehr Punkte?

5 Reifen-Eierlegen: Miteinander-Gegeneinander

In einem letzten Schritt spielen die beiden Teams gegeneinander, d.h. sie

konnen sich gegenseitig am Punkterfolg hindern. Diese Endform fordert von

den Kindern eine hohe Bereitschaft zur Gruppentitigkeit und ein gut ent-

wickeltes peripheres Sehen.

Beispiel: Die angreifenden Kinder versuchen, den Ball moglichst oft in ei-

nen leeren Reifen zu legen. Die verteidigenden konnen dies verhindern, in-

dem sie sich in die Reifen stellen. In einem besetzten Reif kann kein Punkt

erzielt werden. Wenn die verteidigenden Kinder den Ball schnappen kdnnen,

werden sie zu Angreifern.

» Anzahl Reifen variieren, aber mindestens einen Reifen mehr auslegen als
Spielende in einer Gruppe sind!

A

© Ball zurollen, -prellen, -

werfen: Vgl. Bro 5/2, S. 19 f.

6 Auswerten:

Nach dem Spielen werden die individuellen Erfahrungen ausgetauscht und
gemeinsam diskutiert.

Anregungen zum Spielgesprich:

* Die Spielregeln diskutieren, dndern oder ergénzen.

» Den Wortschatz erweitern (Rollen, Werfen, Prellen, Fangen).

Resultate festhalten (Spielbdndel an der Sprossenwand aufhingen, Punkte
kleben, Zahlen kennen lernen).

* Spielvarianten der Kinder aufgreifen und ausprobieren.
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3.2 Mit Tennisballen und Reifen

Tennisbélle sind wegen ihrer Grosse und ihrem Gewicht besonders ge-
eignet, um erste individuelle Ballfertigkeiten zu erwerben. Der Fantasie der
Kinder sollten in dieser Lernphase moglichst wenig Grenzen

gesetzt werden.

Freies Spielen: Die Kinder erhalten je einen Ball und

einen Reifen. Sie wiederholen bekannte Bewegungs-

muster, vertiefen diese, lassen Neues daraus entstehen.

» Formen einzelner Kinder aufnehmen und vorzeigen
lassen. Alle versuchen dies nachzumachen.

» Zu zweit: A darf etwas vorzeigen; B versucht zu ko-
pieren. A kontrolliert, korrigiert. Wechsel.

Wir zeigen einander
Kunststiicke vor und
versuchen andere
nachzumachen.

@ Kindergirtnerin nimmt For-
men auf und regt zur Weiterent-
wicklung an.

© Schwiicheren Kindern Gym-
nastik- oder Schaumstoffbélle
verteilen.

Reifen-Ballspiele: Reifen bilden geeignete Zielobjekte

und ermdglichen viele Spiel- und Ubungsformen.

« Einen Tennisball in den Reifen fallen lassen, fangen,
anschliessend selber in den Reifen springen, Kauer-
stellung und wieder aufstehen.

« Den Tennisball aus verschiedenen Korperstellungen,
-lagen in den Reifen werfen: Bauchlage, kniend,
Kauerstellung, stehend, zwischen den Beinen durch.

e Den Ball zwischen den gegritschten Beinen eines
anderen Kindes hindurch in einen Reifen werfen.

» Den Tennisball mit Wucht in einen Reifen prellen.
Immer hérter werfen, damit der Ball hoch fliegt.

e Den Tennisball zwischen den Reifen rollen, ohne
diese zu beriihren (mit Hinden, Fiissen, Kopf, Ellbo-
gen etc.).

« Zielrollen: Den Tennisball in die Reifen rollen; Dis-
tanz allmihlich vergrossern, auch aus verschiedenen
Korperstellungen.

© Maoglichst viele Ideen der Kin-
der aufnehmen.

©) Als Reifenersatz dienen auch
Velopneus.

Bille rollen: Jedes Kind hat einen Reifen und einen

Ball. Der Ball wird in den liegenden Reifen gelegt.

 Tennisball mit dem Reifen in Bewegung setzen: Mit
dem Reifen den Tennisball ziehen, stossen, mit ihm
Kurven fahren, stoppen usw.

* In dieser Form den Ball durch einen Parcours rollen.

* A und B tauschen die Bille aus und beriihren den
Ball dabei nur mit den Reifen.

Reifen treffen: Gelingt es, den rollenden Reifen zu

treffen?

« Ein Kind rollt den Reifen, das andere versucht, den
Tennisball durch den rollenden Reifen zu werfen.

* Das Kind welches den Reifen rollt, versucht den
Tennisball zu erwischen, das andere den Reifen.

» Vier bis fiinf Kinder sitzen in etwa gleichem Ab-
stand um einen Reifen und versuchen, ihren Ball in
den Reifen zu rollen, welcher in der Mitte liegt.
Wieviele Bille erreichen das Ziel?

* Gleiches Spiel gemeinsam mit der Kindergértnerin.

« Ohne Reifen sich den Ball gegenseitig zurollen, oh-
ne dass die Biille in der Mitte zusammenstossen.

» Mit und ohne Kommando.
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3.3 Vom Rollen zum Werfen
Wir spielen mit

. : verschiedenen Billen.
Aus dem elementaren Bewegungsmuster Rollen wird allmihlich das Wer-

fen entwickelt. In vielen Spielformen und mit verschiedenen Billen konnen
beide Arten erworben, angewendet und vielseitig variiert werden.

Den Ball rollen, fangen: Die Kinder probieren zuerst ©) Der Ball kann angetrieben

allein. Dann folgen einige organisierte Formen: ( \.‘%_\ werden, indem die Handfl4dche

» Den Ball mit Hinden, Fiissen, Kopf etc. in Bewe- - iber ihn wegstreift , wie wenn
gung setzen. man ihn streicheln wollte (Skizze

« Ball wegrollen, nachlaufen, einfangen. nebenan) oder indem sich die

» Den Ball von einer Hand in die andere legen. Auch Handwolbung dem Ball anpasst
mit leichtem Werfen und Fangen versuchen. und den Ball stiindig fiihrt (Bild

* Den Ball mit der linken und der rechten Hand rollen. unten).

* Durch verschiedene Offnungen (Tore) rollen: Mal-
stibe, Stangen, Beine eines Bocks etc.
» Ball um Hindernisse herum rollen (Parcours).
« Zwei Kinder rollen ihre Bille nebeneinander, auf ein ( \-\%—\
Zeichen libernehmen sie den anderen Ball. —
« Den Ball auch mit den Fiissen rollen.
e In beiden Hallenhilften stehen gleichviele Kinder
mit je einem Ball. Auf ein Kommando rollen beide
Teams ihre Bille auf die Gegenseite. Ziel ist es, die
eigene Hallenhilfte moglichst frei von Béllen zu hal-
ten. Wer hat auf ein Signal weniger Bélle im Feld?

Ballfangen: Alle Kinder diirfen sich nur fortbewegen, ©) Sehr anspruchsvoll! Peripheres
indem sie ihren Ball rollen. Ein bis zwei Kinder diirfen ~ Sehen.

fangen, indem sie einem anderen Kind den Ball an die (W 3

Fiisse oder Beine rollen. Wer getroffen wird, muss fan- >

gen. Wer fingt, hat einen besonderen Ball (andere Far- -

be, Grosse als die Bille der Flichenden).

e Wer fingt, wird und bleibt Finger; d.h. die Zahl der
Fangenden nimmt stindig zu.

« 2-3 Fangende haben einen Ball, die anderen keinen
(mit oder ohne Rollenwechsel, wenn jemand gefan-
gen wird).

Ziele treffen: Die Kinder stehen im Kreis. In der Mitte ©) Miteinander
sind geniigend Bauklétze, Schuhschachteln und Kegel

aufgestellt. Jedes Kind hat einen Ball und versucht die

verschiedenen Objekte zu treffen. Wenn alles umge-

kippt ist, wird es gemeinsam wieder aufgebaut.

« Distanzen vergrossern.

* Nur Werfen, nur Rollen.

» Werfen oder Rollen, was geht besser?

Rollmops: Die Kinder werden in zwei gleichgrosse é‘\ 53\(\ (@ Spielregeln
Gruppen aufgeteilt. Es wird versucht, einen etwas (“Q vereinbaren!
grosseren und schwereren Ball (Basket-, Medizinball) Qfl,\}

mit kleineren Billen (Gymnastik- oder Tennisbiille) SRS

auf die gegnerische Seite zu rollen (Linie festsetzen). <

« Biille nur rollen oder Bille rollen und werfen.
 Auch in Kreisform moglich.
e Teams miissen in ihrer Hallenhilfte bleiben.

,'(Oﬁ/_. 3 Vorsicht

L.g beim Einsam-
% meln der Bille.
N
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3.4 Vom Prellen zum Werfen und Fangen

Der Ball eignet sich ganz besonders, um materiale Erfahrungen zu sam-
meln. Deshalb sollten die Bille insbesondere beim Prellen immer wieder
variiert werden. Prellen stellt eine elementare Form der Ballbehandlung dar.

Prellspiele: Den Ball vor sich auf den Boden werfen, an
hochspringen lassen und wieder fangen. Verschiedene ( ) .
Techniken erproben und erkunden lassen. @

« FEin Kind prellt, das andere fingt den Ball auf. % ot /

e Zu zweit mit zwei Béllen: Beide prellen gleichzeitig Y ! lﬁ)
und fangen den Ball des anderen. 7 Z/G \

» Versch. Bille: Soft-, Volley-, Gymnastikball etc. w

» Biille kombinieren, wie z.B. mit dem Tennisball den
Medizinball treffen. -

« Prellformen an die Wand (Ballschulen, Zehnerspiel).

&
¢ /_f\@) hindern.

Welchen Ball kann ich
am besten werfen,
prellen und fangen?

(@ Viel Raum geben, damit sich
die Kinder nicht gegenseitig be-

© Ballschule, Zehnerspiel:
Vgl. Bro 5/2, S. 16

Hallo: Die Kinder stehen im Halbkreis um einen Wer-
fer. Dieser prellt den Ball kriftig auf den Boden und

© Gymnastikball eignet sich gut.

ruft dabei den Namen eines anderen Kindes. Der Wer- g =

fer rennt darauf, wie alle anderen, weg. Wer aufgeru-
fen wird, versucht den Ball zu fangen und ruft dabei
laut: «Hallo!» Jetzt miissen die anderen sofort stehen
bleiben. Die Aufgerufene versucht nun den Ball einem
Mitspieler zuzuwerfen. Dieser wird Werfer, falls er
den prizis zugeworfenen Ball fangen kann. Anderfalls
prellt die Aufgerufene den Ball.

» Die Aufgerufene darf drei Schritte machen, bis sie

den Ball einem Mitspieler zuwirft.

Prellball: Zwei Teams stehen sich in je einer Hallen-

hilfte gegeniiber. Ein Kind wirft den Ball so, dass er in L | | A 4

der eigenen Spielhilfte 1-mal den Boden beriihrt und

anschliessend in die andere Hallenhilfte springt. Der '\

Ball darf dort 2-mal den Boden beriihren, bevor er von

einem Kind des gegnerischen Teams gefangen werden j
JAY

muss. Zusatzregeln:

1 Der Ball darf nur einmal den Boden beriihren. A

2 Wer den Ball gefangen hat, darf ihn wieder prellen.

3 Der Ball muss von der Stelle geprellt werden, wo er
gefangen wurde.

4 Eine Zusatzlinie (Klebeband) darf beim Prellen nicht
iibertreten werden.

©) An Stelle der Mittellinie kon-
nen Turnbinke oder tiefe Kasten
als Hindernisse aufgestellt wer-
den.

Pelota: Der Ball wird so an die Wand geworfen, dass SRS (@ Nicht zu kleine

er via Boden wieder zuriickspringt. Das gleiche Kind -
versucht den Ball wieder zu fangen. Pl
« Als Partneriibung. -

\( A Bille verwenden.
a) !

© Anspruchsvolle

e Distanzen so variieren, dass man den Ball an der py\) 1 Vf Form!

Abwaurfstelle wieder fangen kann. N @

kann (ohne Bodenkontakt). \

* So werfen, dass der Ball direkt gefangen werden N v N /
N
» Zuerst auf den Boden werfen, von wo der Ball an die AN [{ / .

Wand und von dort wieder zuriickspringt. \ ,
« Den Ball so fest werfen, dass man diesem nachlau- N
fen muss.
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3.5 Mit Ball und Schlager

Verschiedene Bille (Schaumstoffbille, Tischtennisbille, Ballone, aufblas-
bare Bille...) und verschiedene Schlidger (Plastikschldger, Tischtennisschli-

Wir probieren «Kunst-
stiicke» mit Ball und
Schlager

ger, GOBA-Schliger, kleine Tennisschlédger ...) stehen bereit und eréffnen

den Kindern viele neue Bewegungserfahrungen.

Ballstrasse: Mit Hiitchen, Kreide o0.A. sind verschie-

dene Wege vorgegeben. Die Kinder rollen ihren eige-

nen Ball mit ihrem Schldger und versuchen, einen ei-

genen oder vorgegebenen Weg zu «gehen», ohne den

Ball mit den Hénden zu beriihren.

» Den Schlidger mit beiden Hianden halten.

» Den Schldger nur mit der rechten, nur mit der linken
Hand halten.

» Den Schldger mit einem anderen Kind tauschen und
die gleiche Aufgabe 16sen.

+ Den Ball mit einem anderen Kind tauschen.

N

Ay,

©) Bei allen Formen oft Bille und
é_) Schlédger gegenseitig austauschen.
Von Anfang an beidseitig
A spielen: den Griff
mit beiden Hinden
links und rechts und
é beidhindig halten).

&

Minigolf: An der Léngsseite der Halle / des Platzes

sind «Ziele» markiert (Malstibe, Hiitchen ...). Die

Kinder versuchen, aus einer selbst gewihlten Distanz

mit ihrem Ball ein Ziel zu treffen.

« Zwei Kinder einigen sich auf ihre Distanz sowie auf
ihre Trefftechnik (Werfen, Rollen, Prellen) und ver-
suchen das Ziel zu treffen.

« Beidhindig, links, rechts.

» Moglichst grosse, aber auch ganz kleine Absténde.

®) Die Kinder zeichnen ihre Mini-
golfanlage selber.

& Q S

Hiihnereier-Ball: Stellt euch vor, der Ball wire ein
Hiihnerei. Wenn es auf den Boden fillt, dann ...! Ge-
lingt es, dieses «Ei» auf dem Schlédger zu tragen?

« Wer kann ein «Ei» im Laden (Ecke der Halle) kau-
fen und dieses nach Hause (andere Ecke der Hal-
le/des Platzes) bringen, ohne dass es auf den Boden
falle?

* Gelingt es auch, wenn der Schldger mit der anderen
Hand, mit beiden Hidnden gehalten wird?

» Wie geht es besonders gut?

N L

?((f@q
(\,

©) Ballgefiihl

Sprungball: In einer Hand ist der Ball, in der anderen

der Schlédger. Gelingt es, den Ball auf den Boden fallen

zu lassen und mit dem Schldger wieder aufzufangen,

ohne dass er ein zweites Mal auf den Boden fallt?

« Der Ball darf beliebig oft springen, bevor er «gefan-
gen» wird.

 Der Ball darf nur 2-mal, nur noch 1-mal springen.

* Gelingt es auch, den Ball nach dem Auffangen wie-
der hochzuspielen, ohne dass er die Hénde beriihrt?

f) ’~ ©) Die Kinder sollen den Schliger
‘_Q‘_/\)- so in die Hand nehmen, wie es fiir
7 sie giinstig ist (z.B. im Kurzgriff).

ER Y

A
o

Hiipfball: Gelingt es, den Ball auf dem Schléger hiip-

fen zu lassen, ohne dass er auf den Boden fallt?

 Gelingt es, den Ball senkrecht hochzuspielen?

* Gelingt es, den Ball an eine Wand zu spielen?

 Wer hat eine Idee, wie man den Ball auch noch
schlagen kann?

* Gelingt es 2 Kindern, hin- und herzuspielen?

o © Offene Bewegungsaufgaben
t (Q“:. stellen und zur Kreativitit anre-
G\vY  gen

5
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In der Gruppe spielen lernen

Bewegungsspiele in der Gruppe sind fiir viele Kinder in der Vorschule noch

neu und ungewohnt. Sie kennen vielleicht das Spielen zu dritt oder zu viert

nebeneinander, aber integriert in einem Klassenverband gemeinsam etwas zu

«erarbeiten», bereitet vielen noch Miihe. Die Gruppenfihigkeit der Kinder zu

erreichen ist deshalb eine vorrangige Zielsetzung der Vorschule (&) Vgl. da-

zu FIRMIN, F.: Bewegung als Zugang zur Welt. Ziirich, 1989, S. 44). In der

Vorschule sollten deshalb Fahigkeiten erarbeitet und gefordert werden, die

zur Solidaritdt und Kommunikationsbereitschaft der Kinder beitragen. Fol-

gende Voraussetzungen fiir befriedigende zwischenmenschliche Beziehun-

gen konnen im Bewegungsspiel erlebt und gestaltet werden:

» Miteinander reden kénnen.

» Eigene Moglichkeiten der Gruppe oder dem Team dienlich machen.

* Sich in der Gruppe solidarisch verhalten, ohne die Autonomie der Person
aufzugeben.

 Zur sozialen Integration anderer Kinder beitragen.

Konflikte angemessen 16sen konnen.

Mit speziell inszenierten Gruppenspielen konnen diese sozialen Verhaltens-
weisen gefordert werden. Das Bewegungsspiel eignet sich besonders gut,
weil mit der Bewegung sowohl eine bewegte, als auch eine taktile Begeg-
nung arrangiert werden kann. Die folgende Sammlung von kooperativen
Spielen zeigt auf, wie die Kooperationsfihigkeit der Kinder geférdert werden
kann. Die Spielformen werden akzentuiert in Miteinander-Fiireinander und
Miteinander-Gegeneinander. Viele Spielformen dieser Broschiire 5 kénnen
mit leichten Variationen auch als kooperative Spiele inszeniert werden.

Spiele konnen auch beruhigen

Obwohl das Spiel, insbesondere das Bewegungsspiel, anregend und belebend
wirkt, konnen spezielle Spielformen auch zur Beruhigung beitragen. Dabei
werden vor allem Gegenstinde verwendet, die durch ihr materiales Verhalten
beruhigend wirken.

Beruhigende Spiele konnen eingesetzt werden, um eine im Spiel oder im Be-
wegungsunterricht aufgekommene Hektik wieder abzubauen. Die gleichen
Spiele kdnnen aber auch am Ende einer Bewegungslektion die Kinder wieder
auf andere Unterrichtsformen vorbereiten. Auch die Ubung der Stille ist —
unter einem ganzheitlichen Gesichtspunkt — eine durchaus wertvolle Ubung
der Sinne. Ein entspanntes Lernklima kann auch als Kontrapunkt zu lauten
und intensiven Spiel- und Bewegungssequenzen der Vorschulkinder gesetzt
werden. Diese Stille dient sowohl den Kindern als auch der Kindergirtnerin
als Ausgleich zur Hektik des Berufs- beziechungsweise des Kinderalltags.

Auch bei den beruhigenden Spielen ist es sinnvoll, wenn die Spiele in ein
thematisches Ganzes eingebettet werden, um den Kindern den Zugang zur
«sanften Bewegung» und zum Material zu erleichtern.

© Ballspiele:
Vgl. Bro 5/2, S. 16 ff.

© Meditieren und Entspannen
lernen: Vgl. Bro 2/5, S. 12 ff.
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4.1 Miteinander geht's besser

Wenn alle helfen,
schaffen wir es!

Kooperative Spiele konnen bewusst als soziales Lernen inszeniert werden.
Kooperative Sequenzen sollen regelmassig mit Sequenzen des Gegeneinan-

ders gewechselt werden.

Lebewesen - Puzzle: Alle arbeiten zusammen, um aus
verschiedenen Korperteilen ein neu erfundenes Lebe-
wesen zu kreieren. Jedes Kind wird zu einem Korper-
teil des neuen Lebewesens. Die Kinder versuchen ge-
meinsam, ein ganzes Lebewesen zu bilden. Das Lebe-
wesen versucht sich zu bewegen.

/:3, ~
) /E€
é@/ &

©) Sich in den Dienst eines

Ganzen stellen. Gruppen-

3\, grosse langsam steigern.
S

Baumstamm rollen: Die ganze Klasse ausser drei bis
vier Kindern legt sich auf den Boden. Ein Kind darf
nun auf diesen «Teppich» liegen. Es wird weitertrans-
portiert, indem sich die anderen Kinder ganz langsam
um die Léangsachse rollen. Die Kindergértnerin betreut
die rollenden Baumstdmme.

C‘lc*o

©) Miteinander-Fiireinander

Tatzelwurm: Eine Kolonne besteht aus 3-4 Kindern.
Jedes hilt sein linkes Bein nach vorn. Das vordere
Kind fasst dieses Bein. So versuchen alle, eine Strecke
zu hiipfen.

» Zuerst nur zu zweit iiben.

» Auch mit dem anderen Bein.

« Bein auch nach hinten geben

© Miteinander-Fiireinander

Klebriges Popcorn: Die Kinder «poppen», springen
oder hiipfen durch die Halle wie einzelne Popkorner,
die nach andern klebrigen Popkornern suchen. Treffen
sich zwei, kleben sie zusammen und poppen gemein-
sam umbher, kleben mit anderen Popkérnern zusam-
men, bis sie schliesslich zu einem riesigen Popkornball
werden.

©) Miteinander-Fiireinander

Tintenfisch: Beliebig viele Kinder bewegen sich im
Raum. Eines beginnt mit Fangen. Hat es jemanden er-
wischt, so geben sich beide die Hdnde und fangen zu
zweit weiter. Ein drittes gefangenes Kind hilt sich nun
mit einer Hand dort, wo sich die beiden anderen Fin-
ger die Hand geben. Auch alle anderen Kinder, die ge-
fangen werden, schliessen sich an den Tentakeln des
Tintenfisches an. Das letzte Kind, das iibrig bleibt, be-
ginnt wieder von vorne.

« 2 Kinder beginnen mit Fangen (2 Tintenfische!).

Alle Bienen fliegen: Die Kinder bilden Paare und
wihlen eine Bienenkonigin. Die Konigin gibt verschie-
dene Anweisungen, z.B.: «Haltet euch an den Hénden
fest! Hakt euch ein!» usw. Auf den Ruf: «Alle Bienen
fliegen!» laufen die Bienenpaare auseinander und su-
chen sich einen neuen Bienen-Partner. Die Konigin
versucht, eine allein fliegende Biene zu beriihren. Ge-
lingt dies, bilden beide ein neues Paar. Neue Konigin
wird die Biene, die keine Partnerin gefunden hat.

& ’
e &
“
© Miteinander-Gegeneinander
c © Miteinander-Gegeneinander
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4.2 Mit Tiichern und Wolldecken

Wolldecken eignen sich besonders, um die Kooperationsbereitschaft der
Kinder zu fordern. Mit Hilfe einer Wolldecke konnen z.B. mehrere Kinder
ein anderes tragen, was im direkten und iibertragenen Sinn zu Erlebnissen

des Getragenseins fiihrt.

Ich kann fliegen, weil
die anderen mich
tragen.

Glasbalance: 6 bis 12 Kinder stehen um ein grosses
Tuch oder eine Wolldecke herum. Mitten darauf steht
ein Glas, das mit Steinchen (Murmeln, Niissen) gefiillt
ist. Alle heben die Decke langsam an und zwar so,
dass das Glas stehen bleibt.

« Spiter bis auf Kopfhohe heben.

 Den gleichen Versuch mit einem leeren Glas.

* Gelingt es mit einem mit Wasser gefiillten Glas?

(@ Trotz aller Spannung — gute
Nerven sind gefragt!

Popcorn: Das grosse, ausgebreitete Tuch (Wolldecke,

Fallschirm) ist mit 10-20 Ballonen oder Softbillen ge-

fiillt. Ein Teil der Kinder steht ausserhalb. Alle iibrigen

Kinder fassen das Tuch und beginnen es zu schiitteln.

Ziel ist es, die Gegenstinde einerseits hoch fliegen zu

lassen und sie andererseits doch nicht zu verlieren.

Was neben das Tuch fliegt, werfen die aussenstehen-

den Kinder in das Tuch zuriick.

» Die eine Hilfte der Kinder steht ausserhalb und die
andere Hilfte am Tuch. Die Kinder am Tuch wollen
es so rasch als moglich leerschiitteln. Die anderen
versuchen, dies zu verhindern, indem sie immer wie-
der auffiillen. Rollenwechsel.

Mistral: Wihrend eine Hilfte der Kinder in der Mitte
am Boden liegt (z.B. auf dem Riicken), halten die an-
deren Kinder dariiber ein grosse Tuch gespannt, das sie
sachte und hie und da stiirmischer auf- und abbewe-
gen. Am schonsten ist es mit einem sanften Sduseln.

&) Zusammenarbeit und Konkur-
renz erleben.

©) Dazu meditative
Musik ab Kassette,
z. B. Panfloten-Klidnge.

Eierwerfen: Je vier Kinder halten eine Decke an den
Ecken. Die nichste Gruppe steht nur wenige Meter da-
von entfernt. Die Kinder bilden so eine Reihe von
Gruppen, die mit sanftem Katapultieren einen Tennis-
ball vorwirtsbewegen.

« Falls geniigend Gruppen mitspielen, kann statt einer

Reihe auch ein Kreis gebildet werden.
+ Auch mit einem mit Wasser gefiillten Ballon.

Wie auf einer Wolke: 10-12 Kinder stehen um eine
Wolldecke herum, deren Rand etwas eingerollt ist. Di-
agonal darauf liegt ein Kind auf dem Riicken. Die Um-
stehenden heben die Decke zu leiser Musik langsam
an, so dass sie mit hingenden Armen aufrecht stehen
konnen. Dann schwingen sie die Decke leicht kreisend
oder pendelnd hin und her; je ruhiger, desto angeneh-
mer fiir das Kind, welches auf der «Wolke» liegt.
 Nach einer sanften Landung der Wolke darf sich das
nichste Kind verwohnen lassen. Anschliessend sanft
wieder auf den Boden gleiten lassen.

(@ Sorgfiltig
miteinander umgehen.
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4.3 Mein Freund — mein Teddy
So einen Teddy wie
meinen gibt's nur

Mit der Lieblingspuppe, dem Pliischtier oder dem Teddybiren bringen die einmall

Kinder etwas Personliches und sehr Privates in den Unterricht mit. Diese
Situation begiinstigt respektvolles Verhalten. Zudem werden verschiedene

Sinnesorgane herausgefordert.

Fingerspitzengefiihl: Immer 3-4 Kinder stellen ihren
Teddy, ihr Pliischtier oder ihre Puppe vor (u.a. Name,
Ausseres, Besonderes). Dann schliessen die Kinder im
Kreis sitzend die Augen. Eine Puppe wandert von
Kind zu Kind. Sie tasten die Figur ab und raten, wem
sie gehort. Dann folgt der nachste Teddy.

©) Die einzelnen Kinder fliistern
ihre Vermutung der Kindergért-
nerin zu.

Rauber und Wichter: Fiir dieses Spiel eignet sich
besser ein «neutraler» Teddy (kein Lieblingstier). Ein
Kind sitzt mit geschlossenen Augen am Boden und hat
einen Teddy vor sich hingelegt. Ein paar andere Kin-
der schleichen sich heran und wollen den Teddy rau-
ben. Wenn die Wichterin eine Réduberin sich néhern
hort, zeigt sie auf diese. Die Ertappte erstarrt an Ort
und Stelle oder muss 10 grosse Schritte zuriickgehen.

(D Die Fussbekleidung ist der Bo-
denbeschaffenheit anzupassen, so
dass beide Seiten ihre Chance ha-
ben.

Guckloch: Die Kinder sitzen vor einem aufgespannten

Tuch oder einem grossen Papierbogen. Durch eine

kleine Offnung ist ein Teil einer Puppe zu sehen.

» Wer findet heraus, wem sie gehort?

» Wer es herausfindet, darf eine neue Puppe auswih-
len.

©) Auf kleinste Besonderheiten
achten lernen.

Mein Teddy! Die Kinder stehen im Kreis und haben
ihren Teddy vor sich auf den Boden gesetzt. Ein Kind
geht rundherum und tippt einem der stehenden Kinder
auf den Riicken und fragt: «Vater/Mutter, willst du mir
deinen Teddy verkaufen?» Antwort: «Nein, nicht fiir
100'000 Franken.» Jetzt sausen beide in verschiedener
Richtung rundum los. Wer zuerst in die Liicke zuriick-
gekehrt ist, nimmt den Platz ein. Das andere Kind geht
weiter.

Pelele: Wie bei der Feuerwehr stehen 6-8 Kinder um

eine Decke. Darauf sitzt ein Teddy.

 Die Kinder heben den Teddy sorgfiltig an und sen-
ken ihn wieder auf den Boden.

* Den Teddy mit Sorgfalt 1-2 m in die Hohe werfen
und in der Mitte der Decke wieder auffangen.

 Wenn geniigend Praxis, den Teddy einen Salto
springen lassen.

(D) Rechtsverkehr abmachen und
in Kreisldufen iiben.

&) Dieses Spiel spielen
Kinder in Stidamerika
mit lebensgrossen Pup-
pen. Es heisst dort «Pe-
lele».

(@ Jeder Teddy darf ein-
mal auf das Tuch!

Zirkusartist: 2 Gruppen stehen je mit einer ausgebrei-
teten Decke nebeneinander.

Die erste Gruppe hebt die Decke an, auf der ein Teddy
liegt, und schleudert den «Artisten» zur 2. Gruppe hin-
tiber, die ihn achtsam auffingt und wieder zuriick-
spielt.

» Bei geniigender Erfahrung den Abstand zwischen

den Gruppen etwas vergrossern.

©®) Sicheres Auffan-
gen kommt vor
spektakuldren Wiir-
fen.
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4.4 Mit dem Sandsacklein

Wir spielen mit dem
Sandsacklein.

Sandsicklein lassen aufgrund ihres Gewichts keine Hektik aufkommen.
Spiele mit Sandsdcklein wirken deshalb eher beruhigend und konnen als
Stundenabschluss oder Stundenbeginn eingesetzt werden. Das Gewicht

muss den Kindern angemessen gewihlt werden.

Kopf-Trager: Mit dem Sandkissen auf dem Kopf auf
einen Stuhl steigen, iiber Latten balancieren, auf eine
Leiter steigen usw.

» Im Sitz: Sandkissen unter den angezogenen Beinen
von der linken Hand in die rechte iibergeben.

« Im Katzenbuckel einige Sekunden verharren.

* Versteinertes Sandsicklein: Alle haben ein Sand-
sicklein 0.A. auf dem Kopf und bewegen sich. Fillt
einem Kind das Sécklein vom Kopf, so ist es «ver-
steinert». Es kann erlost werden, indem das Sicklein
von einem anderen Kind aufgehoben wird.

© Langsam und mit kontrollierter
Atmung!

Sandsicklein-Wurf: Die Sandsicklein eignen sich

auch fiir verschiedene Wurf- und Stossarten.

* Sich gegenseitig die Sandsicklein zuwerfen.

 Zielwiirfe in Gymnastikring, Papierkorb etc.

« Stossen beidhdndig von der Brust weg, stossen links
und rechts wie richtige Kugelstosser.

Sandsicklein-Tummelformen: Das weiche Sand-

sdcklein lddt zu verschiedensten Konzentrationsiibun-

gen, Bewegungsformen und Kunsttiicken ein. Der Fan-

tasie sind kaum Grenzen gesetzt.

e Sich den Sandsack in Bauchlage gegenseitig zu-
schieben, mit den Fiissen zustossen.

e Den Sandsack auf dem Kopf, im Nacken, auf der
Schulter oder auf dem Fuss tragen.

« Vorangehende Ubung, aber mit anderen Gangarten.

 Den Sandsack in die Luft werfen und wieder fangen.

 In Riickenlage mit den Fiissen den Sandsack hoch-
schleudern und mit den Hénden fangen.

« Vorangehende Ubung, aber zu zweit.

Lasten tragen — Lasten abschiitteln: Je zwei Kindern
stehen mehrere verschieden schwere Sandsécklein zur
Verfiigung. Eines bewegt sich auf den Knien. Das an-
dere legt sorgfiltig verschieden schwere Sandsicklein
auf alle moglichen Auflageflichen. Das kniende Kind
versucht, solange wie moglich die Sandsicklein mitzu-
tragen ohne diese zu verlieren.

 Die Sandsicklein werden durch langsames Anspan-

nen bestimmter Muskeln sofort abgeschiittelt.

Sandsickleinspiel: Alle Kinder haben Sandsidcklein
und versuchen andere damit zu «beladen». Sobald ein
Sandsicklein platziert werden kann, versucht das be-
legte Kind, das Sandsicklein langsam den Korper hin-
unterrutschen zu lassen. Wenn das Sandsicklein den
Boden beriihrt, kann das Kind wieder versuchen, ande-
ren Kindern ein Sicklein aufzusetzen.
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4.5 Zum Abschluss

Einige Spiele eignen sich besonders nach einer hektischen und intensiven

Wir beruhigen uns
und bereiten uns auf
etwas anderes vor.

Bewegungsstunde. Die Kinder beruhigen sich und kénnen ihre Aufmerk-
samkeit wieder auf andere Dinge (Kindergarten, Heimweg) lenken.

Luftballons in der Schwebe halten: Die Kinder ver-

suchen die Ballons selbst aufzublasen und diese mit ei-

nem Korperteil so anzustossen, dass sie in der Luft

schweben und nie auf den Boden fallen.

« Spiter konnen drei Kinder mehrere Ballons gleich-
zeitig in der Luft halten.

» Moglichst viele Korperteile, Lagen und Korperstel-
lungen ausprobieren.

©) Die Ballons sollten vor dem
Aufblasen durch die Kinder be-
reits ein- bis zweimal mit Luft ge-
dehnt werden.

Ballon iiber die Schnur: Zwei Kinder versuchen mit

einem Ballon «Ball iiber die Schnur» zu spielen. Da

sich die Ballons sehr langsam senken, haben die Kin-

der geniigend Zeit, sich auf verinderte Situationen ein-

zustellen.

» Mit der Zeit darf der Ballon nur noch mit dem Kopf,
der linken Hand, dem Fuss usw. beriihrt werden.

* Auch 2 gegen 2 oder sogar 3 gegen 3 spielen. Dann
muss allerdings das Spielfeld vergrossert werden,
damit sich die Kinder nicht gegenseitig behindern.

Seifenblasen: Mehrere Kinder stellen sich auf Stiihle
(im Garten klettern sie auf Klettergeriiste usw.) und
blasen Seifenblasen auf die anderen Kinder herab.

« Mit Kartonréhren bis 2 cm Durchmesser lassen sich
mit einem Abwaschmittel und ein wenig Glyzerin
Riesenseifenblasen herstellen.

» Die Kinder am Boden haben die Aufgabe, die Sei-
fenblasen zu erwischen.

« Die Kinder versuchen die Seifenblasen durch inten-
sives Blasen in der Luft schweben zu lassen.

Gordischer Knoten: Vier bis sechs Kinder stehen eng
zusammen. Jedes gibt seine Héinde einem anderen
Kind, aber nicht beide Hinde dem gleichen. Wenn kei-
ne Hiande mehr frei sind, versucht die Gruppe vorsich-
tig und langsam — mit Drehen, Ubersteigen und unten
durch Klettern — den Knoten zu l6sen, ohne jedoch
auch nur einmal die Hénde loszulassen.

* Gelingt es auch in einer grosseren Gruppe?

Zublinzeln im Kreis: Die Kinder und die Kindergért-
nerin sitzen im Schneidersitz im Kreis. Die Kinder-
gértnerin blinzelt einem Kind unauffillig zu. Sobald
das Kind dieses Blinzeln erwidert hat, darf es aufste-
hen und ruhig den Raum verlassen. Das Spiel geht so
lange, bis alle Kinder in der Garderobe sind.

« Beim nichsten Mal darf ein Kind die Rolle des Zu-

blinzelns iibernehmen.

& Ruhiger Abschluss und kein
Gedringe beim Verlassen des
Raumes.
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