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Zum Gebrauch dieses Lehrmittels
Didaktische Landkarte

heoretische und didaktische Grundlagen der Bewegungserziehung

1

2

3

4

5

6

7

8

9

T

1 Sinn und Bedeutung der Bewegungserziehung
2 Grundlagen
3 Lernen und Lehren
4 Planen

5 Durchfithren

6 Auswerten

Bewegen, Darstellen, Tanzen
1 Den Korper wahrnehmen

2 Atmen

3 Entspannen

4 Rhythmisch bewegen

5 Darstellen

5 Tanzen

B
1
2
3
4
5
6

alancieren, Klettern, Drehen
Bauen — Spielen — Bewegen — Erfahren
Balancieren und Klettern
Fliegen
Drehen, Rollen und Gleiten
Schaukeln und Schwingen

Kéampfen
Laufen, Springen, Werfen
1 Laufen
2 Springen
3  Werfen

4 Kombinieren

Spielen

1 Lauf-, Such- und Fangspiele
2 Geschicklichkeitsspiele

3 Ballspiele

4 Beruhigende Spielformen

Im Freien

1 Spielen im Freien
2 Spielen im Wasser
3 Spielen im Schnee

Ubergreifende Anliegen

Gesundheit

Behinderte und Nichtbehinderte

Interkulturelle Aspekte der Bewegungserziehung
Projektartiger Unterricht

Anlisse und Feste
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2 Geleitwort des Herausgebers

2 Geleitwort des Herausgebers

Neue Impulse geben — in Bewegung bringen, konkret werden lassen, was in
so vielen Kommissionen und anlésslich von Kongressen fiir eine zeitgemésse
Sporterziehung postuliert und diskutiert worden ist — genau das wollen die
nun vorliegenden Lehrmittel. Sie sollen fiir Lehrerinnen und Lehrer eine
Hilfe sein, gute Ideen und neue Einsichten der Sporterziechung in die Praxis
umzusetzen.

Die Lehrmittel lassen viel Raum fiir Selbstiandigkeit und fiir eigene Gestal-
tung. Letztlich ist es die Lehrperson, die fiir den Unterricht verantwortlich
ist. Sie arbeitet mit den geeigneten Lehrmitteln, wihlt aus einem reichen
Angebot aus, regt an, beobachtet, plant, evaluiert und koordiniert. Wie heisst
es doch so schon bei den koordinativen Fihigkeiten: orientieren, rhythmisie-
ren, reagieren, differenzieren und dabei immer im Gleichgewicht bleiben.

Mit grossem Aufwand und viel Engagement sind die neuen Lehrmittel erar-
beitet worden. Das demokratisch breit abgestiitzte Projekt von Walter Bucher
wird erst dann zum Erfolg, wenn die Lehrmittel im Unterricht bei den Schii-
lerinnen und Schiilern etwas auslosen, wenn sie dazu beitragen, die Ziele fiir
eine sinnvolle Sporterziehung fiir Kinder und Jugendliche zu erreichen.

Fiir die hervorragende Arbeit danken wir dem Autorenteam Ferdy Firmin
und Roland Messmer und allen, die mitgeholfen haben, dieses Lehrmittel
mitzugestalten. Ganz besonders danken wir dem Projektleiter Walter Bucher
und seinem Team, der Arbeitsgruppe Lehrmittel mit ihrem Prisidenten
Martin Ziorjen und dem Beurteilungsteam unter dem Vorsitz von Raymond
Bron.

Die Eidgenossische Sportkommission (ESK) ist tiberzeugt, dass die Lehrmit-
telreihe die hohen Anforderungen erfiillen wird.

Sommer 1997

Eidgendssische Subkommission Schule und
Sportkommission Bildung

Heidi-Jacqueline Haussener Jiirg Kappeler




3 Vorwort

3 Vorwort

Der vorliegende Band 2 «Vorschule» dient den Lehrpersonen in der Vor-
schule als praxisorientierte Anleitung im Fachbereich Bewegungserziehung.

Die Broschire 1 «Theoretische und didaktische Grundlagen» flhrt in die in-
tegrative Bewegungserziehung in der Vorschule ein. Die integrative Bewe-
gungserziehung unterstitzt das Kind im Vorschulalter, soziale Kontakte zu
pflegen und sich in der Welt erprobend, erkundend und erforschend zu orien-
tieren.

In Anlehnung an die praxisorientierte Kindergartenpadagogik werden die
Sinnstrukturen der Bewegungserziehung und ihre Vermittlung (Planen,
Durchfiihren, Auswerten) dargestellt.

Die Bewegungserziehung als Teil der Gesamterziehung in der VVorschule soll
dem «Bewegungswesen» Kind entsprechen. Deshalb haben wir konsequent
«das sich bewegende Kind» in den Mittelpunkt unserer Anregungen gerickt.

Die sechs Praxisbroschiren fuhren exemplarisch in die Vielfalt der kindli-
chen Bewegungskultur ein.

Der vorliegende Band 2 «Vorschule» ist eingebettet in eine sechsbandige
Lehrmittelreihe und eng mit dem Grundlagenband 1 bzw. dem Unterstufen-
band 3 (1.-4. Schuljahr) vernetzt. Er dient in der Ausbildung der Lehrperso-
nen flr diese Stufe als Ausbildungsgrundlage im Fachbereich Bewegungser-
ziehung.

Wir hoffen, mit diesem Lehrmittel einen Beitrag zur Bewegungserziehung in

der Vorschule leisten zu kénnen und danken allen Kolleginnen und Kolle-
gen, die zu diesem Gemeinschaftswerk beigetragen haben.

Herbst 1997

Das Autorenteam
Ferdy Firmin und Roland Messmer




4 Strukturelles Konzept der Lehrmittelreihe

4 Strukturelles Konzept der Lehrmittelreihe

Band 1:

In Broschiire 1 von Band 1 werden die sport-
theoretischen und sportdidaktischen Grundla-
gen entwickelt.

Die Broschiiren 2-5 orientieren sich an prakti-
schen Handlungsfeldern. Die Broschiiren 6 und
7 behandeln iibergreifende Themenkreise. Letz-
tere werden im Band 1 grundlegend und stu-
feniibergreifend erldutert.

Stufenbande 2-6:

Sie haben dieselbe Struktur wie Band 1:

In den Broschiiren 1 der Binde 2-6 werden
stufenspezifische Fragen iiber Sinn und Bedeu-
tung, Inhalte und Ziele, Lernen und Lehren,
Planen — Durchfiihren — Auswerten behandelt.

In den Broschiiren 2-7 folgen illustrierte Pra-
xisseiten, ergidnzt mit Theorie- und Didaktik-
hinweisen.

Fiir den Schwimmunterricht empfehlen wir das
stufeniibergreifende Lehrmittel Schwimmen

Broschiirenkonzept: 7 Broschiiren

Broschire 1: Sporttheorie und Sportdidaktik
Broschiren 2-5: Praxisbeitrage

Broschiire 6: Spiel und Sport im Freien
Broschiire 7: Ubergreifende Anliegen

Grundlagen
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Band 6 ist mit einem Sportheft ergéinzt.

Bandkonzept: 6 Binde mit je 7 Broschiiren




5 Inhaltliches Konzept der Lehrmittelreihe

5 Inhaltliches Konzept der Lehrmittelreihe

Das Lehrmittel umfasst 6 Bande mit je 7 Broschiiren.

Broschure 1: Die Broschiire 1 von Band 1 enthilt sporttheoretische und
sportdidaktische Grundlagen fiir einen sinngeleiteten Sportunterricht. In den
Broschiiren 1 der Binde 2-6 sind die stufendidaktischen Grundlagen zu fin-
den.

Broschiire 2: Korperwahrnehmung sowie Korper- und Bewegungserfahrun-
gen sind fiir den Menschen wichtige Elemente bewusster Lebensgestaltung.
Kinder und Jugendliche sollen den Zugang zu ihrem eigenen Korper finden,
ihn ganzheitlich wahrnehmen und erleben, sich mit dem Koérper rhythmisch
bewegen und sich in verschiedenen (Tanz-) Formen ausdriicken kdnnen.

Broschiire 3: Die Grundtétigkeiten Balancieren, Klettern, Schwingen, Flie-
gen, Drehen, Bewegung auf Rollen, Rutschen und Gleiten ermoglichen viele
Bewegungserlebnisse und -erfahrungen im Umgang mit der Schwerkraft an
und mit Gerdten. Die Broschiire enthilt im Weiteren die Bereiche Kampfen
und Kooperieren.

Broschiire 4: Laufen, Springen und Werfen sind elementare Grundtitigkei-
ten. Diese werden nicht nur als normierte leichtathletische Disziplinen, son-
dern auch in ihrer Vielfalt beleuchtet. Dabei wird besonders auf den indivi-
duellen Leistungsfortschritt geachtet.

Broschiire 5: Spielen ist ein Grundbediirfnis des Menschen. Alle Spiele sol-
len stufengerecht und abgestimmt auf die jeweiligen Voraussetzungen unter-
richtet werden. Auf diese Weise werden Fihigkeiten und Fertigkeiten gefor-
dert, die iiber die Sportspiele hinaus auch im sozialen Umfeld wichtig sind.

Broschiire 6: Bewegung, Spiel und Sport im Freien bietet viele Lernmog-
lichkeiten: die Natur zu entdecken, sich in ihr richtig zu verhalten, sie zu
schitzen und zu schiitzen. In dieser Broschiire geht es vor allem um Sportar-
ten, welche unabhéngig von normierten Sportanlagen auch in einfachen Ver-
hiltnissen durchgefiihrt werden konnen.

Broschiire 7: Ubergreifende Anliegen umfasst eine Reihe von verschiedenen
Beitriigen, in denen Uberlegungen zu folgenden Themenbereichen behandelt
werden: Bewegte Schule, Behinderte und Sport, Interkulturelle Aspekte des
Sportunterrichts, Projekte, Sportanlisse und Feste, Lager, Einige didaktische
Unterrichtshilfen.

Fiir den Schwimmunterricht wird die Verwendung des Lehrmittels Schwim-
men empfohlen:

* Broschiire 1: Grundlagen (fiir den Einstieg in den Schwimmunterricht)

* Broschiire 2: Schwimmarten (fiir gut Wassergewohnte)

* Broschiire 3: Weitere Schwimmsportarten (fiir Schwimmer)

* Broschiire 4: Nasse Theorie (fiir die Lehrperson als Orientierungshilfe)

Nr.

|5
,
”

Titel

Sporttheoretische
und sportdidak-
tische Grundlagen

Bewegen
Darstellen
Tanzen

Balancieren
Klettern
Drehen

Laufen
Springen
Werfen

Spielen

Im Freien

Ubergreifende
Anliegen

Lehrmittel
Schwimmen
© Bezugsquelle:
Vgl. Vorspann,
S.2




6 Sachregister

6 Sachregister

Begriff

Anwenden

Atmen

Balancieren

Ballschule

Ballspiele

Bedeutung, materiale
Bedeutung, personale
Bedeutung, soziale
Behinderte

Bewegtes Lernen
Bewegung als Doppel-
Medium

Bewegung als Instrument
Bewegung als Werkzeug
Bewegunglandschaften
Bewegungsbaustelle
Bewegungsentwicklung
Bewegungserfahrung
Bewegungsfertigkeiten
Bewegungshandeln
Bewegungsimpuls
Bewegungslektion
Bewegungssequenz
Bewegungsspiel
Bildnerisches Gestalten
Darstellen

Dauerlaufen
Didaktische Dreieck
E-A-G - Modell
Entspannen
Erfolgskontrolle
Erwerben

Explorative Funktion
Expressive Funktion
Fernsinn
Fremdbestimmtes Handeln
Ganzheitlich

Gefahren der Kindheit
Geschicklichkeit
Gestalten

Gesundheit
Gleichgewichtsfahigkeit
Gleichgewichtssinn
Handeln

Handeln, angemessen
Handeln, folgerichtig
Handeln, zweckmaéssig
Handlungsziele
Hindernisse
Hyperaktivitat
Impressive Funktion
Individualverhalten
Interkulturelle Aspekte
Kindergerecht
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Bro Seite
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16
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26
11
22
25
24

21
18
10
15
10
12
26
10

12
16

12
10

10
10
11
19
19
19
11
11
16

27

16

Begriff

Kindertanz
Komparative Funktion
Kooperation
Kooperative Funktion
Langbank

Laufen

Lebenswelt

Leitlinien

Leitsatze, didaktische
Lerngitter
Lernvoraussetzungen
Materiale Erfahrung
Materiale Umwelt
Mathematische Friiherzie-
hung

Meditation
Mitbestimmtes Handeln
Miteinander - Spielen
Motorische Grundeigen-
schaften

Murmelnspiele

Musical

Nahsinn

Naturerlebnisse
Nebeneinander - Spielen
Neuromotorik

Offene Lernangebote
Pé&dagogische Prinzipien
Phasenmodell
Physikalische Gesetze
Planen

Produktive Funktion
Projekte

Psychomotorik

Reck
Rhythmisch-musikalische
Erziehung

Rhythmisches Bewegen
Rollenspiele

Schlitten

Schnee

Selbstandig
Selbstbestimmtes Handeln
Sensomotorik

Sinneswahrnehmung
Sinnrichtungen
Soziale Mitwelt
Sozialverhalten
Soziomotorik
Spieleinfiihrung
Spielentwicklung
Spieltag
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Bro Seite

22
5
22
5
12
2
2
14
19
26
13
3
15
21

12
12
3

27

14
18
2
21
3
7
17
16
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Begriff Bro Seite
Sprachpflege 1 21
Springen 4 2
Sprossenwand 3 13 1.
Starten 4 8
Tanzen 2 22
Umweltanpassung 1 8
Umweltverdnderung 1 8
Verkehrserziehung 1 21
7 6
Vestibulare Reize 3 16
Wahrnehmen 2 4
Wald 6 4
Wasser 6 7
Wassergewthnung 6 7
Werfen 4 2
Wind 6 6
Abk. Erklarung
Bd. Band
Bro Broschiire(-n)
f. [ ff. folgende Seite(-n)
K Kind(-er)
L Lehrerin, Lehrer, Lehr-
person, Leiterin, Leiter
rw. riickwarts
SW. seitwaérts
u. a. und andere(-s), und
andernorts
Vgl. / vgl. Vergleiche
VW. vorwarts




7 Bearbeitungsteam Band 2

7 Bearbeitungsteam Band 2

Name

Agosti Fabrizio
Bischof Margrit
Blattmann Kurt
Bron Raymond
Bucher Walter

Ernst Karl
Etter Max
Firmin Ferdy

Fetz Jacqueline
Fluri Hans
Germann Peter
Golliard Denis
Hiberli Roland
Hausermann Stefan
Hegner Jost

Huber Ernst Peter
Illi Urs
Jensen-Miiller Barbara
Jundt Terry

Keller Fredi

Kldy Hans

Kiimin Markus
Lienhard Daniel
Loffel Hans-Ruedi
Meier K. Marcel
Moor Peter

Marti Fritz

Martin Bernhard
Messmer Roland

Miiller Charlotte
Miirner Peter

Perren Ruedi
Reimann Esther
Repond Rosemarie
Schaffer Robert
Schluep Mirjam
Schneider Monika
Schucan-Kaiser Ruth
Schiipbach Walter
Streit Jiirg
Thormann Jacqueline
Vary Peter

Veith Erwin
Wannack Eveline
Weber Rolf
Weckerle Klaus
Ziorjen Martin

Funktion

Mitarbeit

Mitarbeit und Co-Redaktion
Mitarbeit

Prisident Beurteilungsteam COMEV
Projektleitung und Co-Redaktion
Autor und Mitarbeit

Autor

Co-Redaktion

Mitarbeit und Co-Redaktion
Redaktion

Autor

Mitarbeit

Mitarbeit

Autor

Mitarbeit

Mitarbeit

Mitarbeit

Beurteilungsteam
Beurteilungsteam

Mitarbeit und Co-Redaktion
Mitarbeit

Mitarbeit

Mitarbeit

Mitarbeit und Co-Redaktion
Autor/Mitarbeit

Grafik / Illustration / Fotos
Sekretir ESK

Mitarbeit

Mitarbeit

Autor und Mitarbeit
Bewegungs- und Organisationsskizzen
Redaktion

Autor

Autorin

Mitarbeit

Lektorat

Autorin und Mitarbeit
Beurteilungsteam

Autor und Mitarbeit
Mitarbeit

Mitarbeit

Mitarbeit

Beurteilungsteam

Mitarbeit

Autorin/Mitarbeit

Mitarbeit

Mitarbeit und Co-Readktion
Autorin und Mitarbeit
Autor und Mitarbeit
Mitarbeit und Co-Redaktion
Prisident Arbeitsgruppe ALESK
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Beitrage / Mitarbeit im Kapitel:

4.3, 4.4 (Autor), 4 (Mitarbeit)
35

Alle

1-6
1.1,1.2,2.1,2.2, 3,
1,2.2,4.1,4.2
4.1,4.2

1.1,1.4, 2.1,2.3,3,4.1,4.2,4.4,4.5

1.1,1.2,1.3,2,3,
1,4,5,

2
2.4, 2.5 (Autor) 4 (Mitarbeit)

Administration / Finanzen

35

4.6

5.1, 5.2 (Autor), 2, 3 (Mitarbeit)
Alle

1-6

1.1,1.2,2.1,2.2,3,
1,2.2,4.1,4.2

4.1,4.2

1.1,1.4, 2.1,2.3,3.1,3.3,34,4.1,42,44,4.5
1.1,1.2,1.3,2,3,

1,4,5,

24,25

1 (Autorin), 2, 3 (Mitarbeit)

2 (Autor), 1, 3 (Mitarbeit)
1.2

Bro 5: 1.1,1.3, 3.2 (Autorin)

Bro 5: 1.2, 1.3, (Autorin)
3 (Autor), 1,2 (Mitarbeit)
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6 Binde - 1 Konzept

Das vorliegende Lehrmittel fiir die Vorschule ist Teil einer 6-teiligen Reihe.
5 Stufenbinde (2—6) orientieren sich am Grundlagenband 1. Jeder Band hat
dieselbe Struktur (7 Broschiiren). In den einzelnen Binden wird auf andere
Biénde verwiesen, insbesondere immer wieder auf den Grundlagenband 1.

Broschiiren 1 — Theoretische und didaktische Grundlagen

Das Grundkonzept ist auf der 2. Umschlagseite der Broschiire 1 dargestellt:
Vom Verstehen zum Unterrichten. Da in der Regel davon ausgegangen
wird, dass eine Lehrperson nur «ihren» Stufenband verwendet (z.B. Vorschu-
le: Band 2), werden einige theoretische Grundlagen in jedem Stufenband be-
wusst wiederholt und dann stufenspezifisch umgesetzt. Fiir die Arbeit mit
diesem Stufenband 2 ist der Grundlagenband 1 zwar nicht zwingend nétig,
bedeutet aber eine wertvolle Erginzung fiir das vertiefte Verstindis eines
handlungsorientierten Sportunterrichts.

Praxisbroschiiren 2-7

Das Inhaltskonzept der Broschiiren 2-7 ist auf der 2. Umschlagsseite der ein-
zelnen Praxisbroschiiren dargestellt. Das Modell gibt eine Ubersicht, von
welchen Grundtfihigkeiten ausgegangen wird, wie sie gezielt gefordert und
letztlich in Form von Fertigkeiten vielseitig angewendet werden konnen.

Auf der 3. Umschlagsseite, am Schluss jeder einzelnen Praxisbroschiire, wird
deutlich, welche stufenspezifischen Schwerpunkte in den einzelnen Binden
gesetzt werden. Ferner kann sich die Lehrperson orientieren, welche Schwer-
punkte in den «benachbarten» Stufenbinden behandelt werden.

Theorie-Didaktik-Seiten

Jede Praxis-Broschiire ist mit einzelnen stufenspezifischen Theorie-Didak-
tik-Seiten ergidnzt. Diese Informationen dienen der Lehrperson als Orientie-
rungs- und Planungshilfen fiir den Bewegungs- und Sportunterricht.

Schwerpunkte im Band 2

Im Kindergarten lernen die Kinder in spielerischer Form, miteinander umzu-
gehen, beherrschen einige handwerkliche Fertigkeiten und sammeln vielseiti-
ge Korper- und Bewegungserfahrungen. Im Spiel mit-, fiir- und gegeneinan-
der werden auch die sozialen Fihigkeiten gefordert.

Im Rahmen der Bewegungserziehung im Kindergarten werden die vorhan-
denen Fihigkeiten systematisch gefordert und in spielerischer Form zu
grundlegenden Bewegungs-Fertigkeiten ausgebildet.

© Strukturelles und grafisches
Konzept: Vgl. Vorspann S. 5

© Broschiiren-1-Konzept:
Vgl. 2. Umschlagsseiten der
Broschiiren 1; Theoretische
und didaktische Grundlagen
1.-4. Klasse: Vgl. Bro 1 in
diesem Band 2

© Broschiirenthemen auf ei-
nen Blick: Vgl. 2. Umschlags-
seite in den Praxisbroschiiren

& Stufenspezifische Schwer-
punkte: Vgl. 3. Umschlagsseite
in den einzelnen Broschiiren
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Praxisseiten

Auf den Praxisseiten sind Themenbereiche zusammengefasst. Dabei wurde
wenn immer moglich beriicksichtigt, dass eine thematische und organisatori-
sche Einheit («roter Faden») besteht. Je nach Zielsetzung kdnnen die Praxis-
seiten im Unterricht direkt umgesetzt oder einzelne Elemente zu einem Lek-

tionsthema zusammengefasst werden.

Gestaltung der Praxisseiten
Damit sich die Kindergértnerin bei der
Vorbereitung und im Unterricht gut
orientieren und sich an eine einheitli-
che Struktur gewohnen kann, wurden
die meisten Praxisseiten gleich gestal-
tet. Hinweise zu den Teilelementen:

1 Angabe, in welchem Kapitel man
sich jetzt befindet.

2 Angabe beziiglich Band und Bro-
schiire, inkl. Seitenangabe.

3 Themen-Bereich/Titel (meistens 1
Themenbereich pro Seite).

4 Kurze «didaktische Analyse»: Wor-
um geht es auf dieser Seite? Wel-
ches ist der Schwerpunkt? Welche
didaktischen Konsequenzen sind zu
beriicksichtigen? Sind spezielle Si-
cherheitsvorkehrungen zu treffen?
usw.

5 Das ist die «Botschaft» an die Kin-
der bzw. die Leitidee des Themen-
bereiches. Diese Aussage kann z.B.
als Einstimmung dienen.

6 Jede Ubung ist «neutral» beschrie-
ben. Es liegt an der Lehrperson, die
vorgeschlagenen Ideen den jeweili-
gen Voraussetzungen anzupassen,
mit einer entsprechenden Sinnrich-
tung zu belegen und den geeigneten
Lehr-Lern-Weg (fremd-, mit- oder
selbstbestimmt) festzulegen. Die
mit Punkten (¢) angefiihrten Varia-
tionen sind als weiterfiihrende An-
regungen zu verstehen.

7 Jede einzelne Ubung ist mit einer
Skizze illustriert. Sie soll als texter-
ginzende Orientierungshilfe und als
«Gedichtnisstiitze» dienen.

1 Im Freien spielen

1.4 Mit dem Wind spielen

Die Einder sollen den Wind als =in St
thr Spiel einbeziehen: Das selbstgebas
Drachen, Papierflugzeuge usw

{eben und ihn bewusstin

Wie kénnen wir beim
Spielen den Wind
nutzen?

d, ein grosses Tuch, ein

Mit Bléttern: Trockene Blatter (Herbst) eignen sich

als natirliches Spielmaters

+ Fallende Blatter auff;
auflesen ete.

+ Ein Blatt hochblasen.

+ Eine Hand woll Blitte: en, den fliegenden
Blittern nachrennen, sich unter die fliegenden Blatter
stellen

+ Laubhavfen machen und sinzelne Kinder singraben.

en, tachschauen,

L3
ar
2 o

H_ é Im Herbstiunter Laybbaumen

g

anf dem Schulhansplatz, anf der
Wiese, im Wald, Vom Krelslauf
der Natur,

“y

Windr ddechen-Laufe: Ein Kind fihet eine Gruppe vor

56 anderen Kindern in leichtem Laufschritt an, so

dass die Windridchen schén drehen. Auf ein Zeichen

begibt es sich an den Schluss der Kolonne, und das

nichste Kind fihrt die Kolorme an

+ Slalomlauf mit Windridchen: Die Kinder bilden ei-
ne Kolonne mit ebwa 3 Metern Abstand. Das hinter-
ste Jduft mit seinem Windridchen im Slalem um die
anderen Kinder, bis es an der Spitze angelangt ist
usw. (Disse Form kann «endlos» gespielt werden;
z.B. auf einem Spaziergang )

‘Windrédchen verzaubern: Die Einder laufen frei mit
dem Windridchen in einem abgegrenzten Feld umher.
Ein Zauberer (chne Windridchen, mit Hut) kann die
Windridchen stoppen, indem er ein lavfendes Kind be-
rihrt. Eite Fee (ohne Windridehen, mit Kopfruch oder
Schleiet) kann die stehenden Einder befreien, so dass
sie wieder laufen kdnnen.

3 Jedes Kind darfeinmal dle
Gruppe fithren.

N

L

&3& 7 (&) Zayberer ind Fee
== e=Iméssig auswecl
damnit maglichst vi
Kinder dis beiden

deren Rollen ibern
kénnen,

Windréidchen einstecken: Das Windridchen so in

den Rasen stecken, dass s sich bei einem schwachen

Wind bereits dreht.

+ Slalomlauf wm die Windridehen

+ S0 vor das Windridehen stehen, biicken, sitzen, lie-
gen, dass es sich nicht mehr dreht.

* Windridchen beschiitzen: Wenn der Finger ein Win-
dridchen zum Stehen bringt (Wind abhalten) so wird
der Beszhitzer zum Finger.

Mit Windradchen den Koénig befrejen: Der Eenig
sitzt auf einem Hiigel, einer Ruppe oder einemn Stein. 3
Riuter bewachen ihn in einem Abstand von 3 Metern.
Der Ednig kann von seinen Bewachern befreit werden,
indem ihm ein erlésendes Windradehen geschenlt
werden kann. Wer jedoch von einem Riuber benihrt
wird, muse zu einem Mal zuricklaufen, bevor er wie-
der am Spiel teilnimmt. Wer das Windridehen tiber-
bringen kann, wird neuer Kdnig.

+ Der Konig datf einen anderen Fénig bestimmen.

g
i
I

(D Windradehen bei harterm Bo-
den von der Kindergarinerin ein-
stecken lassen!

& Auch schwichers
Kinder diirfen einral
Kénigspielen,

& Weitere Ideen:
FLURI, H. 1012 Spiel-
und Ubungsformen in
der Fraizett,
Schomndarf 1993%,

8 Auf der Hinweisspalte sind erginzende didaktisch-organisatorische Be-
merkungen, Hinweise auf Sicherheitsaspekte, Vernetzungen mit anderen
Fachbereichen und Broschiiren u.a. aufgefiihrt.




9 Didaktische Landkarte

9 Didaktische Landkarte

12

Dtggﬁl'm ganzheitlich partnerschaftlich selbstandig

normative situative personale

or Menschenbild, Zeit, Material, Lehrende,
’ Lehrplan Umfeld Lernende

Inhalte 3
Lernziele > emotionale motorische soziale kognitive
Akzente Erlebnisse Fahigkeiten  Verhaltensweisen Kenntnisse
Erfahrungen Fertigkeiten Fairness Einsichten

sich wohl und gesund fiihlen

dabei sein und dazugehéren erfahren und entdecken

Sinnrichtungen > o
d herausfordern und wetteifern \\ -

gestalten und darstellen

Handlungsprozess r\

I Lern- und > . )
Lehrwege ' Wahrnehmen Verarbeiten Ausfiihren

Handlungsphasen Handlungsformen \ 3

> Selbst- und Fremdevaluation
Lernkontrollen ' Wozu? Was? Wer? Mit Bezug worauf?

Treffpunkt/Ziel Handlungsfihigkeit

bed 3




Lehrmittel Sporterziehung Band 2 Broschiire 1 I

Sporttheorethische
und sportdidaktische
Grundlagen



Broschiure 1 auf einen Blick

Bewegungserziehung
verstehen

unterrichten

Die Broschiire 1 von Band 2 enthilt theoretische und pddagogisch-didaktische
Grundlagen fiir eine sinngeleitete, handlungsorientierte
Bewegungserziehung.

Im 1. Teil «Verstehen» geht es um Hintergriinde und Zusammenhénge;
im 2. Teil «Unterrichten» folgen Grundlagen fiir die Praxis.

Schwerpunkte in der Vorschule: @ Vgl. 3. Umschlagsseite in dieser Broschiire.




Broschiiren 1 in den Stufenbanden 2-6

In der Broschiire 1 von Band 1 sind die sporttheoretischen und
sportdidaktischen Grundlagen beschrieben. In den Broschiiren 1
der Binde 2-6 werden diese Grundlagen stufenspezifisch umge-
setzt. Viele Lehrpersonen beniitzen nur ihren Stufenband (z.B.
fiir die 3. Klasse Band 3). Deshalb werden wesentliche Aspekte
in den einzelnen Stufenbidnden bzw. Broschiiren 1 wiederholt.
Die Struktur aller Broschiiren 1 in den Stufenbiinden ist gleich.

1 Sinn und Bedeutung der Bewegungserziechung
2 Grundlagen

3 Lernen und Lehren

4 Planen

5 Durchfiihren

6 Auswerten

Vorschule

1 Sinn und Bedeutung der Bewegungserziehung
2 Grundlagen aus Bezugswissenschaften

3 Lernen und Lehren

4 Planen

5 Durchfiihren

6 Auswerten

1.-4. Schuljahr

1 Sinn und Bedeutung der Bewegungs- und Sporterziehung
2 Grundlagen aus Bezugswissenschaften

3 Lernen und Lehren

4 Planen

5 Durchfiihren

6 Auswerten

4.-6. Schuljahr

1 Sinn und Bedeutung der Bewegungs- und Sporterziehung
2 Grundlagen aus Bezugswissenschaften

3 Lernen und Lehren

4 Planen

5 Durchfiihren

6 Auswerten

6.—9. Schuljahr

1 Sinn und Bedeutung der Bewegungs- und Sporterziehung
2 Grundlagen aus Bezugswissenschaften

3 Lernen und Lehren

4 Planen

5 Durchfiihren

6 Auswerten

6 Sportheft

S\ U\ =W ™

10.-13. Schuljahr

Sportheft
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1 Sinn und Bedeutung der Bewegungserziehung

1 Sinn und Bedeutung der Bewegungserziehung

1.1 Die «Verinselung» von Lebenswelten

Die Lebenswelt der Kinder im Vorschulalter wandelt sich seit den 70er Jah-
ren rasant. Die natlrlichen Bewegungs- und Streifrdume werden eingeengt
(stark befahrene Verkehrswege, private Uberbauungen, Reglementierungen).
Die normierten, auf Pflegeleichtigkeit ausgerichteten Spielplétze in den Sied-
lungen regen nur beschrankt zur Erkundung, Erprobung und eigenstandiger
Gestaltung an. Kinderzimmer sind haufig kleiner als Autogaragen und kaum
auf die Entwicklung und Gestaltungsfreude von Kindern ausgerichtet.

Die Selbstorganisation des Spielens in spontan gebildeten Quartierspielgrup-
pen wird vermehrt abgeldst durch institutionelle Angebote. Eine ganze Reihe
von pédagogischen Experten (Logopaden, Leiter in diversen Sportarten,
Spielgruppenleiter etc.) bieten unterschiedlichste Programme flr Vorschul-
kinder an. Der selbstgeregelte Erwerb von sinnlich-handgreiflichen Material-
und Spielerfahrungen wird frih abgel6st durch spezifisches Unterrichten.
Die Kindheit veréndert sich durch friihe Spezialisierung in organisierten An-
geboten.

Die Gefahren fur die Kindheit sind — vor allem in stddtischen Gebieten —

vielfaltig:

 Vorschulkinder verlieren durch die friihe Betreuung und Belehrung oft die
Mdglichkeit zur Eigentatigkeit, zu eigenverantwortlichem Handeln.

» Die Gefahr der «Verfriihung» ist zu beachten. Nicht selten haben Vor-
schulkinder schon Stundenpléane, die kaum noch Raum lassen fir vertief-
tes Spielen, Bewegen, Erkunden, Erleben in der Freizeit.

» Die Konstanz der Begegnungen in einer Quartiergruppe wird abgeldst
durch sich rasch folgende Gruppenwechsel in Zufalls- oder Interessengrup-
pen. Der Aufbau stabiler Beziehungen wird gestort, da die Kinder sich nur
in den Lektionen kurz sehen und dann ortlich wieder getrennt werden. Ein
unverbindliches Nebeneinander ist die Folge. Der «Verinselung» sozialer
Beziehungen wird vor allem in stadtischen Verhéltnissen schon frith VVor-
schub geleistet.

Der heutige Kinderalltag verlangt nach einem Ort fur Kinder wo

* in grosseren Zusammenhéngen eine ganzheitliche Entwicklungsforderung
angeboten werden kann,

* integrative Bewegungserziehung in ihrer Bedeutungsvielfalt regelmassig in
stabilen situativen und personalen Voraussetzungen aufgebaut wird,

* kindergemdsse Angebote, offene Spiel- und Handlungsrdume und fachkun-
dige Betreuung zu finden sind.

Ein solcher Ort ist der Kindergarten mit seinem ausgewogenen, kindzentrier-
ten Bildungsangebot, wo stabile Beziehungen aufgebaut werden kénnen.

Spielen
verboten




1 Sinn und Bedeutung der Bewegungserziehung

1.2 Bedeutung und Funktion der Bewegung

Das sich bewegende Kind im Vorschulalter erschliesst sich durch Bewegung
den Zugang zur Welt. Nach GRUPE (1982) ist die Bewegung fiir das Kind
ein Doppel-Medium. Bewegung ist ein Medium der Erfahrung. Es ermog-
licht dem Kind die Welt iiber Bewegungen wahrzunehmen, zu erkennen, zu
erkunden und zu erproben. In der Lebenswelt der Kinder dienen die Bewe-
gungsgrundmuster wie Gehen, Laufen, Springen, Ziehen, Stossen, Klettern,
Gleiten, Werfen usw. dem Kind als eine Art Werkzeug, um die materiale,
personale und soziale (Um-)Welt wahrzunehmen (FIRMIN 1989, S. 16 ff.).

Bewegung ist aber auch ein Instrument der Gestaltung. Das Kind greift mit
Bewegungen in die Welt hinaus, verandert sie, baut sie um, und nimmt per-
sonlichen Einfluss. Die Bewegungen werden zum Bewegungsbesitz und Be-
wegungsschatz des Kindes im Vorschulalter, den es selbstdndig in verschie-
denen Situationen einsetzen kann. Dieser instrumentelle Charakter der Be-
wegung ist auch fiir die kognitive Entwicklung des Kindes von entscheiden-
der Bedeutung. «Indem das Kind lernt, seine Bewegung zu beherrschen, bil-
det es sein Ich aus; der instrumentelle Einsatz seiner Bewegung wird zu einer
Art Modell fiir sein Handeln im spateren Leben» (GRUPE 1982, S. 86).

Die Bewegungserziehung im Kindergarten verfolgt nicht nur die Optimie-
rung des Bewegungskonnens, sondern versucht, die vielschichtige Bedeu-
tung der Bewegung zu erschliessen. Der ausschliessliche Selbstzweck der
sportlichen Bewegung wird in der Bewegungserziehung ergénzt durch eine
erzieherische Absicht. Die Bewegung wird damit auch zum Erziehungsmit-
tel. Nach SCHERLER (1990, S. 396 ff.) lassen sich fir die kindliche Bewe-
gung drei Bedeutungen unterscheiden: die personale, die materiale und die
soziale.

Die personale Bedeutung der Bewegung

Die menschliche Bewegung wird als Einheit von Wahrnehmen — Bewegen —
Erleben betrachtet. Die Sportpadagogik bevorzugt handlungsorientierte Er-
klarungsansatze: Bewegen heisst Handeln. Uber vielfaltige Bewegungs- und
Korpererfahrungen baut das Kind sein Korperbild auf (leibliche Erfahrung).
«Uber leibliche Erfahrungen und Einsichten entwickelt sich ein Bild des ei-
genen Korpers, so etwas wie Korpergefihl oder leibliche Identitat. Das Kind
befindet sich mit seinem Leib in einer Art Dialog, kann seine 'Botschaften’
I6sen und entschlisseln, auf sie eingehen, ist sensibel flr seine Reaktionen
und Signale» (GRUPE 1982, S. 90).

Ebenso kann das Kind Uber die Bewegung etwas Inneres zum Ausdruck
bringen, was es aufgrund der noch mangelhaften sprachlichen Fahigkeiten
nicht &ussern kann oder das von den Erwachsenen nicht wahrgenommen
wird. Kinder im Vorschulalter benutzen ihr Bewegungsrepertoire unbefange-
ner, aber auch — durch die Mitbewegungen verursacht — unékonomischer als
gelibte Erwachsene. VVon seiner Entwicklung her ist das Vorschulkind noch
nicht in der Lage, komplexe Bewegungsmuster zu bewaltigen. Bei Uberfor-
derung treten Bewegungsunsicherheiten und Stérungen auf.

©® Personale, materiale und
soziale Bedeutung der Bewe-
gung: Vgl. Bro 1/2,S. 5

© Impressive Funktion

© Expressive Funktion
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Die materiale Bedeutung der Bewegung

Die materiale Umwelt wird durch Bewegungen wahrgenommen (materiale
Erfahrung). Durch das Greifen nach Gegenstanden bereitet das Kind das
Begreifen vor und entwickelt so Vorbegriffe. Vieles von dem was ein Vor-
schulkind weiss, hat es Uber Bewegungen erworben, ertastet, erfasst und so
ins Gedachtnis aufgenommen. Damit werden wesentliche Voraussetzungen
fiir das Denken und den Spracherwerb geleistet.

Die regelméssige Naturerfahrung ist im Vorschulalter eine wesentliche Be-
reicherung der Welt des Kindes. Die Kontakte mit Wasser, Schnee, Wind
und Wetter, Eis, Erde, Feuer, Wiese und Wald bieten breite Erfahrungsfel-
der, die auch durch die Bewegung erschlossen werden kénnen.

Die Objekteigenschaften von Materialien erschliessen sich dem Kind beim
Erkunden, beim Erproben und beim Spielen mit den Gegenstanden. Vielfach
entdecken Kinder im Vorschulalter im freien Spiel neue Funktionen bekann-
ter Gegenstande oder verédndern und nutzen sie innovativ nach ihren Vorstel-
lungen. Damit erhalt die Bewegung auch eine produktive Funktion, indem
sie Neues durch das Spiel mit Gegenstanden kreativ hervorbringt.

Bewegung als Anpassungsprozess zwischen Person und Umwelt ist zweisei-
tig gerichtet. Der Mensch passt sich durch Bewegung der Umwelt an und
durch Bewegung passt der Mensch die Umwelt seinen Bedurfnissen und
Mdglichkeiten an.

Die Bedeutungen und Funktionen der Bewegung in der Ubersicht

© Materiale Erfahrung:
Vgl. Bro 3/2, S. 3 ff.

© Explorative Funktion

& Spielen mit Gegenstinden:
Vgl. Bro 5/2, S. 3 f.

©) Produktive Funktion

& Umweltanpassung;
Umweltveridnderung:
Vgl. Bro 1/2, S.7

Personale Bedeutung

Materiale Bedeutung

Soziale Bedeutung

Bewegung als Werkzeug der
Wahrnehmung

Impressive Funktion

haben solche Bewegungen, die uns Ein-
driicke und Empfindungen lber unseren
Kdrper vermitteln. Bewegung dient der
Wahrnehmung.

Explorative Funktion

haben Bewegungen, mit denen wir uns
und unsere materiale Umwelt untersu-
chen.

Bewegung dient der Erkundung.

Komparative Funktion

hat Bewegung uberall dort, wo es darum
geht, mittels Bewegung sich und andere
Menschen zu ubertreffen.

Bewegung dient dem Leistungsvergleich.

Bewegung als Instrument der
Ausserung

Expressive Funktion

haben Bewegungen, die Inneres zum Aus-
druck bringen. Innere Bewegung fiihrt zu
Emotionen. Bewegung dient dem Ausdruck.

Produktive Funktion

haben Bewegungen, mit denen wir etwas
erzeugen, was zuvor nicht da war. Dieses
Produkt kann gegenstandlich oder immateriell
sein. Bewegung dient der Produktion.

Kooperative Funktion

hat Bewegung in sozialen Zusammenhéngen,
in denen wir uns mit- und fiireinander
bewegen. Bewegung dient der Kooperation.
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Die soziale Bedeutung der Bewegung

Mit Bewegung hat das Kind die Mdglichkeit mit anderen in Kontakt zu tre-
ten. Dabei kann es sich im Vergleich mit anderen messen oder gemeinsam
mit anderen etwas erreichen. Das Fur- und Miteinander-Bewegen bildet ein
zentrales Element in der integrativen Bewegungserziehung.

Inbesondere in der Spielerziehung wird deshalb das «Miteinander», aber
auch das «Gegeneinander» thematisiert. Damit wird die noch beschrankt aus-
gebildete Gruppenfahigkeit der Kinder im Vorschulalter gefordert. Im Bewe-
gungsspiel stellt die Fahigkeit, sich miteinander und flreinander zu bewegen,
eine unerlassliche Voraussetzung dar. Gleichzeitig kann aber auch im Bewe-
gungsspiel diese Fahigkeit spielerisch und gezielt geférdert und verbessert
werden. Im Zentrum der Spielerziehung steht deshalb die Entwicklung vom
Nebeneinander zum Miteinander und weiter zum Miteinander—Gegeneinan-
der gleichberechtigt neben der Schulung von motorischen Fertigkeiten, wie
Rollen, Fangen oder Werfen.

Die Bewegung hat hier sowohl die Funktion des Vergleichs als auch der Ver-
mittlung zwischen Kindern. Im Vergleich messen sich Kinder mit anderen.
Dabei erfahren sie auch etwas (ber sich selbst. Im Miteinander bekommt die
Bewegung einen instrumentellen Charakter, weil im Spiel Neues kreativ zum
Ausdruck gebracht werden kann (& vgl. dazu SUTTON-SMITH, 1978).

Im Hinblick auf eine integrative Bewegungserziehung im Kindergarten sind
die drei Bedeutungen der kindlichen Bewegung ausgewogen in die Gesamt-
planung aufzunehmen.

& Komparative und koopera-
tive Funktion

® Vom Miteinander zum
Gegeneinander:
Vgl. Bro 5/2,S. 4 und S. 16
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1.3 Sinnrichtungen in der Bewegungserziehung

Die Sportpadagogik kennt zahlreiche Modelle, mit denen versucht wird, die
Vielschichtigkeit des sportlichen Handelns zu ordnen. In Anlehnung an
KURZ (1977) werden im folgenden Modell sechs Sinnrichtungen dargestellt.
Im Gegensatz zu den Bedeutungen von Bewegung liegt hier das Augenmerk
nicht auf dem erzieherischen Aspekt, sondern auf dem Sinn, der nur durch
das Individuum selbst bestimmt werden kann. Die Sinnrichtungen werden
deshalb vom Kinde aus formuliert und sind zielgerichtet in die Bewegungs-
angebote zu integrieren.

sich wohl und
gesund fiihlen

die Bewegungslust ausleben,
den Kdrper wahrnehmen und
entdecken; durch Bewegung
Empfindungen und
Gefiihle erleben und
dabei sein und erfahren

dazugehoren

sich zusammen mit anderen

bewegen; gemeinsam etwas
gestalten und erleben;
miteinander spielen

herausfordern
und wetteifern

sich durch Bewegung mit
anderen messen; den Vergleich
mit anderen suchen;
gegeneinander
spielen tiiben und
leisten

durch Bewegung etwas
leisten und erreichen; durch
langes Uben, Wiederholen und
Variieren eine Bewegung
konnen

© Sinnrichtungen:

Vgl. Bro 1/1, S. 6 ff;
Praxisbeispiele als Planungs-
hilfe:

Vgl. Bro 1/2, S. 21 f.

erfahren und
entdecken

durch Bewegung andere
Kdorper, Gegenstande und die
Natur entdecken; die Welt
durch Bewegung

erfahren

gestalten und
darstellen

mit Hilfe der Bewegung etwas
darstellen, mitteilen oder
asthetisch ausdriicken

Die Bewegungserziehung ist so zu gestalten, dass fur alle Kinder

verschiedene Sinnrichtungen ertffnet werden.
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2 Grundlagen

2.1 Teilaspekte der Bewegungsentwicklung

Neuromotorik (Schwerpunkt im Sauglingsalter)

Unter Neuromotorik werden die Reflexbewegungen des Sauglings verstan-
den. Fur die Bewegungsforderung im Kindergarten ist die Neuromotorik vor
allem fir die Bewegungssteuerung und die Bewegungssicherheit wichtig.
Bei gestorter neurologischer Funktion im Sduglingsalter (z.B. zerebrale Sto-
rungen) kdnnen gymnastische Therapieverfahren eingesetzt werden.

Sensomotorik (Schwerpunkt im Kleinkindalter; ausstrahlend ins Vorschulalter)
Zwischen Sensorik (Wahrnehmungsleistungen) und Motorik (Bewegungs-
antwort) besteht eine untrennbare Wechselbeziehung. Durch die vielfaltige
Ausiibung der Bewegungsfunktionen im Kleinkindalter optimieren sich die
Sinnesfunktionen. Umgekehrt verbessert eine differenzierte Wahrnehmungs-
fahigkeit die Bewegungskoordination. Sensomotorische Ubungsprogramme
zielen auf eine verbesserte Integration zwischen Sinneseindruck und Bewe-
gungsantwort.

Psychomotorik (Schwerpunkt im Vorschulalter)

Der Begriff deutet auf die enge Verbindung zwischen psychischer und moto-
rischer Entwicklung im Vorschulalter hin. «Seelisches und Korperliches ste-
hen in enger Wechselbeziehug, dass man sie als zwei Seiten eines einzigen
Geschehens ansehen muss. Seelische Gehalte driicken sich in Haltung und
Bewegung aus. Vorschulkinder hipfen und tanzen spontan, wenn sie sich
freuen. Umgekehrt kénnen Verstimmungen wie Arger oder Traurigkeit
durch psychomotorische Ubungen positiv beeinflusst werden» (KIPHARDT
1979, S.18). Neben dem Gefiihlsleben wird in dieser Entwicklungsphase
durch angepasste, stufengemésse Bewegungsaufgaben das kindliche Pro-
blemldseverhalten gefordert. LAPPIERRE vertritt die Meinung, dass im Vor-
schulalter die «psychomotorische Erziehung» nicht von der «Gesamterzie-
hung» zu trennen sei. «In diesem Alter sind der Korper, das Objekt, die
Handlung, das Denken, das Andere, das Ich, die Wahrnehmung, der Aus-
druck, das Affektive, das Rationale, das Wirkliche, das Imaginare eng mit-
einander verflochten und differenzieren sich erst nach und nach, indem sie
sich wechselseitig in Gegensatz bringen» (1975, S. 45).

Soziomotorik (Beginn im Vorschulalter)

Die menschliche Bewegung dient auch der Begegnung mit dem DU und mit
der Gruppe, dem WIR. Als Kommunikationsmittel ist die Bewegung erst
teilweise erforscht. Soziomotorik dient vor allem den Sozialkontakten, der
unmittelbaren korperlichen Interaktion, der Kooperation und der emotionalen
Kommunikation. Im Vorschulalter wird versucht, im Rahmen der priméren
Sozialisationsphase die «Gruppenfahigkeit» zu erreichen. Mit der psychomo-
torischen Selbsterfahrung kénnen auch das emotionale Wachstum und der
bewegungsmassige Gefiihlsausdruck entwickelt werden (z.B. Pantomime,
Bewegungstheater, Rollenspiele). Gemeinschaftsspiele, padagogische Wett-
kampf- und Leistungsformen dienen der Entwicklung der Soziomotorik.

© Aspekte der Bewegungsent-
wicklung: Neuro-, Senso-, Psy-
cho- und Soziomotorik:
Vgl. KIPHARDT (1979)

© Praxisbeispiele: Musical:
Vgl. Bro 2/2, S. 18 ff.;
Bauen: Vgl.Bro 3/2, S. 3 f;
Kooperative Spiele:

Vgl. Bro 5/2, S. 22 ff.
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2.2 Bewegungsentwicklung des Vorschulkindes

Die Bewegungsentwicklung ist eingebettet in die Gesamtentwicklung des
Kindes im Vorschulalter. Erkenntnisse aus der Bewegungs- und Trainings-
lehre, der Anthropologie und der Entwicklungspsychologie fliessen zum
heutigen Wissenstand im Bereich der Bewegungsentwicklung zusammen. In
einem integrativen Bewegungserziehungsmodell, das sich der kinderzent-
rierten, ganzheitlichen Bewegungsforderung im Vorschulalter verpflichtet
fiihlt, ist es sinnvoll, ein Adaptionsmodell als Grundlage zu setzen.

SCHILLING (1974) hat, aufbauend auf dem Gestaltkreis von V. WEIZ-
SACKER, ein vereinfachtes Modell der engen Wechselbeziehung zwischen
kindlicher Bewegungsentwicklung und Umwelt dargestellt. Die Umwelt
stellt dem Kind Bewegungfragen in Form von Bewegungsproblemen (z.B.
Treppensteigen, auf Baume Klettern, Strassen (berqueren etc.). Mit fort-
schreitender Bewegungsentwicklung im Sinne einer prozesshaften Ausdiffe-
renzierung, Strukturierung und Organisation der Bewegungsmuster verfugt
das Kind im Vorschulalter tiber ein wachsendes Repertoire von Bewegungs-
antworten.

Das Kind will etwas tun

Ausgangspunkt fur Bewegung und Anlass zum Bewegungslernen ist das Be-
dirfnis des Kindes, etwas zu tun: den auf dem Tisch liegenden Nuggi zu er-
reichen oder seine Nachbarin im ersten Stock zu besuchen. Ersteres erreicht
das Kind durch eine Umweltveranderung, indem durch Ziehen am Tischtuch
der Nuggi in Greifweite fallt. Beim Besuch bei der Nachbarin passt es vor-
handene Strukturen (Treppensteigen) an die spezifischen Begebenheiten der
Umwelt (1. Stock) an (Umweltanpassung).

Das Kind ist durch die Entwicklung der motorischen Fahigkeiten in der La-
ge, seiner Umwelt aktiv zu begegnen. Die Anzahl der Wahrnehmungs- und
Bewegungsmuster, die dem Kind zur Verfligung stehen, beeinflusst den Um-
fang seiner Umwelteroberungen (Erkunden, Erproben, Versuchen).

Kind

Bewegungsfrage

Bewegungsantwort

Umwelt
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2.3 Der Kindergarten als Handlungs- und Bewegungsraum

Das sich bewegende Kind steht im Zentrum

Das sich entwickelnde Kind ist Ausgangs- und Bezugspunkt in der integrati-
ven Bewegungserziehung. Sein Wollen, seine Bedirfnisse, sein Kénnen, sei-
ne Interessen nehmen wir auf und verbinden sie mit den Bewegungsangebo-
ten des Kindergartens. Hier erleben die VVorschulkinder eine Kinderwelt und
begegnen herausfordernden Spiel- und Lernsituationen, die zu komplexen
Eigentatigkeiten anregen. Die situativen Bedingungen der Bewegungserzie-
hung sollen dabei sinnvoll miteinander verbunden werden: Quartierspielplat-
ze werden ebenso in die Bewegungserziehung einbezogen, wie der nahe ge-
legene Park, der Wald, der Sportplatz oder das Schwimmbad. Die Bewe-
gungserziehung fordert damit ein umwelt- und situationsvernetztes Bewegen
der Kinder und hoffentlich auch der Erwachsenen (Eltern).

Die Bewegungsforderung geschieht vielfaltig:

« in Ubungs- und Spielsituationen, die sich die Kinder selbst schaffen;

« durch Anregen, Anbieten von attraktiven Bewegungaufgaben, die selbstta-
tig variiert und kombiniert werden kénnen;

« durch die Vernetzung von zahlreichen Bewegungsmdoglichkeiten,

* durch die Verkniipfung von «verinselten» Lebensrdumen.

Der Kindergarten als Verbindung der Bewegungsorte

Wiese
Wa_sser Park
Weiher
Fluss
Bad
Spielplatze
Kiesgrube
Quartier-
spielplatz Verkehrswege Schnee
Verkehrsgarten Hugel

Eisbahn

© Verinselung von Lebens-
welten: Vgl. Bro 1/2, S. 2

Wald

Feuerstellen

Turnhalle
Sportplatz
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3 Lernen und Lehren

3.1 Bewegungslernen im Kindergarten

Bewegungen lernen und lehren

Das «E-A-G-Stufenmodell» zum Bewegungslernen (2 Vgl. Bro 1/1, S. 48
ff.) kann der Kindergéartnerin das Planen, Durchfiihren und Auswerten von
Bewegungsaufgaben wesentlich erleichtern. Die drei Stufen Erwerben — An-
wenden — Gestalten sind Konstrukte; die Uberginge sind stets fliessend.
Dennoch ermdglicht diese idealtypische Unterscheidung in der Praxis der
Bewegungserziehung einen klaren, strukturierten Aufbau in der Prozessge-
staltung beim Lernen und Lehren von Bewegungen. Das «E-A-G — Stufen-
modell» ist oben und unten offen. Dies soll verdeutlichen, dass der Spiel-
raum fiir die eigene Gestaltung der Lernenden in den Phasen des Erwerbens
und Gestaltens gross ist. In der Phase des Anwendens geht es um die Siche-
rung einer klar definierten und oft normierten Bewegung (sportliche Fertig-
keit). Deshalb ist der individuelle Spielraum in dieser Phase eingeschrankt.
Die Lernwege sind hdufig klar strukturiert und fremdbestimmt.

Fur den Erwerb von Bewegungsfertigkeiten sind entsprechende Vorausset-
zungen ndtig. Diese Voraussetzungen (konditionelle, koordinative, emotio-
nale und kognitive) werden als Fahigkeiten bezeichnet. Je schwieriger die
Bewegungsaufgaben sind, desto besser missen die dazu notwendigen Féhig-
keiten ausgebildet sein. Wie in einem Wechselspiel werden beim Bewe-
gungslernen zuerst Fahigkeiten ausgebildet. Auf der Basis dieser Fahigkeiten
werden neue Fertigkeiten erworben. Diese neuen Fertigkeiten bilden wiede-
rum die Fahigkeit (Voraussetzung) flr den Erwerb neuer Fertigkeiten.

Erwerben - die zentrale Lernphase im Kindergarten

In einer ersten Lernphase werden vielseitige, méglichst Gbergreifende Bewe-
gungserfahrungen gesammelt. Daraus entwickeln sich Bewegungsgrundmus-
ter, wobei das Augenmerk auf das funktional Wesentliche der Bewegung
(Knotenpunkte) gerichtet werden soll. Dafiir eignen sich besonders offene
Lernwege, also das Bereitstellen von Lernsituationen, in denen die Lernen-
den den Weg zum Ziel selber finden kénnen.

Zu Beginn geschieht dies unter erleichternden Lernbedingungen. Die Kinder
entwickeln dabei vielseitige fahigkeitsbezogene Grundmuster. Diese bilden
die Voraussetzung fir die weitere Entwicklung von Fertigkeiten. Durch hdu-
fige Wiederholung werden sie gefestigt. Die Lehrenden beobachten in dieser
Phase das Lernverhalten der Kinder (Auswertung). Daraus resultieren Infor-
mationen fir die weitere Planung und Durchfiihrung des Lernprozesses. Die-
se Lernphase steht fir die Bewegungserziehung im Kindergarten im Zent-
rum. Dabei gilt es nicht nur, Bewegungen zu lernen, sondern auch durch Be-
wegung zu lernen.

Anwenden und Gestalten sind im Kindergarten vor allem mit Bewegungs-
grundformen wie Gehen, Laufen, Springen usw. mdglich.

© Die Bewegung ist ein
Doppel-Medium:
Vgl. Bro 1/2,S. 3
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3.2 Handlungsziele in der Bewegungserziehung

Handeln - Denken - Handeln

Handeln und Denken sind aufeinander bezogen; erst das (Mit-) Denken er- & Handlungsziele:
moglicht ein bewusstes und gesteuertes Handeln. «Denken ist das Ordnen  Vgl. Bro 1/1, S. 56;
des Tuns» AEBLI (1980). Fir die Bewegungserziehung steht am Anfang ei-  Handlungsorientiert lernen
nes Lernprozesses eine Problemstellung, eine Erfahrung oder ein Erlebnis.  und lehren:
Lehrende sollen deshalb Lernangebote und Aufgaben bereitstellen, die ein  Vgl. Bro 1/1, S. 51 f.
aktives Erproben und Entdecken ermdglichen. Die so gewonnenen sinnli-

chen Wahrnehmungen werden anschliessend verarbeitet und strukturiert. Die

Auffalligkeiten werden benannt, geordnet und dann bewusst und gezielt in

Bewegung umgesetzt. Das Ergebnis wird als Riickmeldung wahrgenommen,

verarbeitet und erneut ausgefihrt. Dieser spiralformige Prozess kann auch als

Uben bezeichnet werden. Das Bewegungs-Handeln steht somit im Zentrum

der Bewegungserziehung.

Was heisst «Handeln»?

Handeln ist...

¢ sinnsuchend und
sinngeleitet

e ziel-, prozess- und

ergebnisgeleitet

¢ erfahrungs- und
erwartungsgesteuert

e situations- und
umweltvernetzt

... und das bedeutet fiir den Bewegungsunterricht:

Die Sinnrichtungen der Bewegung bertcksichtigen. Bewegungsarrangements ge-
stalten, die in sich sinnvolle Einheiten bilden und die von den Vorschulkindern als
sinnvoll erkannt werden.

In der padagogischen Institution Kindergarten wird die Bewegungserziehung auch
als geplanter (intentionaler) Unterrichtsinhalt ziel- und prozessorientiert arrangiert.

Die Lehr- und Lernfelder der Bewegungserziehung miissen auf die Bewegungser-
fahrungen der Kinder und die Lehrerfahrung der Kindergartnerin aufbauen. Die
Bedurfnisse der Kinder werden ebenso einbezogen wie die Erwartungen der Kin-
dergértnerin.

Die Bewegungserziehung im Kindergarten soll in die Familien und ins Quartier-
spiel ausstrahlen und umgekehrt sollen Impulse aus der Familie die Bewegungser-
ziehung im Kindergarten bereichern.

Die Bewegungserziehung wird von allen Beteiligten (Kindergértnerin und
Kinder) als permanenter Prozess gestaltet. Das Ziel dabei ist die wachsende,
sich erweiternde Handlungs- und Entscheidungsfahigkeit. Sie will im Rah-
men der altersbedingten Voraussetzungen, zum selbstverantwortlichen Han-
deln und Entscheiden mithelfen und zum Kooperieren in der Gemeinschaft
befdhigen. Damit diese Zielsetzungen erreicht werden kénnen, werden Lern-
gelegenheiten gestaltet, die den personlichen Zugang zur vielfaltigen
menschlichen Bewegung, zu Spiel und Sport erleichtern.

Bewegungserziehung ist ein aktives Einflussnehmen und ein Ermdglichen in
offenen Lernfeldern. Die Vermittlung tradierter Kulturglter (Sportarten,
Ténze, Singspiele usw.) ist dabei ebenso wichtig, wie der Aufbau eigenstan-
diger origineller Bewegungsgestaltungen (Spielentwicklungen, Bauten, Mo-

dellierungen usw.).
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3.3 Fremd-, mit- und selbstbestimmtes Handeln

Wie erlebt das Kind den Unterricht?

Die Lernhandlungen der Kinder in der integrativen Bewegungserziehung las-
sen sich idealtypisch unterscheiden in fremd-, mit- und selbstbestimmte
Handlungen. Als fremdbestimmt werden Handlungen der Kinder bezeichnet,
welche in Bezug auf Thema, Methoden, Medien und Auswertung von der
Kindergartnerin (fremd-) bestimmt werden. Diese Handlungsform entspricht
dem klassischen Unterrichtsgefiige, wonach die Lehrperson bestimmt, was
die Lernenden tun. Dabei wird oft von der Annahme ausgegangen, dass die
Absicht der Lehrperson (Lehren) bei den Lernenden (Lernen) lernwirksam
wird. Als mitbestimmt werden Handlungen bezeichnet, die sowohl durch die
Kindergartnerin als auch durch die Kinder selbst ausgeltst und gestaltet wer-
den. Als selbstbestimmte Handlungen werden solche bezeichnet, die aus-
schliesslich von der Intention der Kinder ausgehen.

Angepasste Lehr-Lern-Formen wahlen

Wenn wir davon ausgehen, dass keine dieser drei genannten Handlungfor-
men in der Praxis in einer ausschliesslichen Ausgestaltung vorkommt, so gilt
es flr die integrative Bewegungserziehung entsprechende Inszenierungsfor-
men zu finden. Es macht wenig Sinn, normierte — unter Umstanden gefahrli-
che — Bewegungen im Gerateturnen durch die Kinder selbst entdecken und
lernen zu lassen. Andererseits kdnnen einfache Bewegungen im gestalteri-
schen Bereich im Sinne einer Bewegungsbaustelle zumindest teil-

weise durch die Kinder selbst bestimmt werden. Im Bereich Spiel

© Bewegungsbaustelle:
Vel. Bro 3/2, S. 6 f.

hé&ngt es von der sozialen Kompetenz der Kinder ab, ob z.B. Spiel- s"

regeln im Diskurs (Mitbestimmung) bestimmt werden kdnnen. Kmdergarmerm

Grundsatzlich gilt: Je offener die Zielsetzung fir eine bestimmte will die

Bewegungssequenz gehalten wird, desto eher sind selbst- und mit- Geschicklichkeit

bestimmte Lernhandlungen moglich. der Kinder g
verbessern. X\

Handlungsformen dem aktuellen Geschehen anpassen

Innerhalb einer Bewegungssequenz konnen sich die verschie- Kmdergartnerm

denen Handlungsformen ohne weiteres abwechseln. Wie diese bestimmt

Kohérenz von selbst-, mit- und fremdbestimmten Lernhand- selbstindisflindeny  Hindernislauf

lungen aussehen kann, soll am Beispiel «Bewegungsbaustel-
le/Hindernislauf» illustriert werden. (2 Hindernislauf: Vgl.

nisse aufstellen. als Inhalt.

Bro 3/2, S. 13): Die

Hindernislauf: Mit verschiedensten Gegenstdnden wird ein Hinder- hilft wo nétig beim
nisparcours gebaut und anschliessend erprobt: Joghurtbecher, Zusar{lmenSfellen
Schuhschachteln, Waschpulvertrommeln, Harassen, Banke, Reifen, CER BTl
Bauklotze, Schwedenkasten usw. e,
« Die Kinder beschreiben ihren Parcours bzw. ihre Sprunghindernis- Die |
se: Bach, Graben, Gartenzaun, Stein usw. . e B
indergértnerin

* Ein Kind springt vor, und alle anderen springen in derselben Art
Uber die Hindernisse.

e Zu zweit: A (mit Spielband) lauft einen oder zwei Durchgénge
und lasst sich dann von B abldsen (Spielband tibergeben).

Kindergéirtneriry

bestimmt, wo zur
Sicherheit Matten
ausgelegt werden.

(f‘
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3.4 Kindergerechte Ziele in der integrativen
Bewegungserziehung

Lernvoraussetzungen

Eine handlungsorientierte Unterrichtslehre der menschlichen Bewegung lei-

tet ihren Zielkatalog von verschiedenen Lernvoraussetzungen ab. Die wich-

tigsten Einflussfaktoren sind:

 die Lebenswelt,

* die Bedeutung von Korper-, Bewegungs-, Sozial- und Materialerfahrungen
fur die Gesamtentwicklung von Kindern im Vorschulalter,

* das Entwicklungsgeschehen im Vorschulalter,

« die situativen und personalen Handlungsvoraussetzungen flr die Bewe-
gungserziehung im Kindergarten.

Lernen im Kindergarten, Bewegungslernen eingeschlossen, dient der Soziali-
sation des Kindes (Personlichkeitsentwicklung, kulturelle Entwicklung). Die
Ziele einer integrativen Bewegungserziehung sind deshalb auf den verschie-
denen Ebenen des Menschseins anzusiedeln.

Nach den Erkenntnissen der Lerntheorie von POHLMANN (1982, S. 40) las-
sen sich drei Ebenen von Lernen unterteilen:

» organisches Lernen, das typisch ist fiir alle Lebewesen,

» gattungsspezifisches Lernen, das typisch ist fur das menschliche Lernen,

« personales Lernen, das bestimmend ist flr die individuelle Entwicklung.

Eine integrative Bewegungserziehung versucht, ihre Lernziele von allen drei
Ebenen her zu gewinnen. So werden auf der Stufe des organischen Lernens
vor allem Aspekte aus den Bereichen Atemschulung, Haltungsschulung, Or-
ganschulung, Ernéhrung, Korpererziehung und Gesundheitsforderung be-
achtet.

Bei den menschlichen Lernvoraussetzungen soll an Folgendes erinnert wer-

den:

» Dem Menschen fehlen sichere Instinkte weitgehend, und darum ist er auf
lebenslanges Lernen angewiesen.

e Der Mensch ist ein weltoffenes Wesen mit vielen potentiellen Entwick-
lungsmoglichkeiten, die geweckt und ausgepragt werden kénnen.

» Der Mensch ist ein vernunftbegabtes Sprachwesen, das kognitive, emotio-
nale, affektive und soziale Leistungen erbringen kann.

» Der Mensch kann sich tiber nonverbale und verbale Sprache verstandigen.

Bei den personalen Lernvoraussetzungen ist die Gesamtentwicklung abhan-

gig

* von den biopsychischen Gesetzmaéssigkeiten (Vererbung und Konstitution),

» vom soziokulturellen Umfeld wie Familie, Kindergarten, Quartiergruppe,

* von der materialen Umwelt mit dem Zugang zu natirlichen Lebensraumen
und Kulturgttern.

© Vgl. dazu auch WYDLER-
WEBER, 1992 und
SCHERLER, 1975
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Leitlinien fir die integrative Bewegungserziehung

Fur die integrative Bewegungserziehung im Kindergarten lassen sich auf-
grund dieser drei Lernvoraussetzungen Leitlinien fur die kindergerechten
Zielsetzungen gewinnen:

Kinder im Vorschulalter sollen Bewegungsleben und Bewegungslernen
als Einheit erfahren.

Bewegungs-, Denk-, Gefuhls- und Willenskréfte der Kinder werden mit
attraktiven Bewegungsangeboten ganzheitlich entfaltet und gefordert. Der
individuell optimalen Forderung wird durch differenzierte Aufgabenstel-
lungen ein besonderes Augenmerk gewidmet.

Um dem Kind in seiner Bewegungsentwicklung eine optimale Forderung
zu gewadhrleisten, werden die verschiedenen Bedeutungen der Bewegung
ausgewogen in die Bewegungserziehung integriert.

Im Kindesalter werden die Bewegungsanregungen aus dem Elternhaus
aufgenommen, erweitert und mit der sozialen Mitwelt des Kindergartens
verbunden.

Den Beschrankungen in der Lebenswelt der Kinder (mangelnder Bewe-
gungsraum, verengte soziale Erfahrungen usw.) begegnen wir mit paddago-
gisch geleiteten Bewegungsangeboten.

Fur eine ausgewogene Bewegungserziehung berlcksichtigt die Kinder-
gartnerin Uber eine Lernperiode hin alle Sinnrichtungen.

Spielerisches Tun und breite Spielerfahrungen sollen das Vorschulkind im
Erwerb einer eigenstandigen Wertwelt unterstiitzen.

Durch selbst- und mitbestimmtes Handeln in Situationen der Bewegungs-
erziehung kann der Aufbau einer eigenstandigen Wertwelt nachhaltig ge-
fordert werden.

© Ganzheitlich: Bro 1/1, S. 60

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

& Sinnrichtungen:
Vgl. Bro 1/2,S. 6
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3.5 Unterrichten und Erziehen

Der Kindergarten versteht sich als Ort des Unterrichtens und des Erziehens.
In der Bewegungserziehung geht es einerseits um das Lernen und Verbessern
von Bewegungsféhigkeiten und -fertigkeiten, wie sie in diesem Band breit
dargestellt sind. Andererseits wird die Bewegung sowohl im freien Spiel als
auch in der gefiihrten Sequenz zum Mittel der verschiedensten Erziehungs-
zwecke.

Zwischen dem freien Spiel, dem selbstandigen Bewegen der Kinder, und den
gefuhrten Aktivitdten der Kindergértnerin entsteht ein Wechselspiel. Oft
kann ein Bewegungsimpuls durch Vormachen — Nachmachen gesetzt wer-
den (Modelllernen, Imitationslernen). Nicht selten kénnen Aspekte, die aus
dem freien Bewegungsspiel der Kinder durch Beobachtung gewonnen wur-
den, sinnvoll vertieft, variiert und kombiniert werden. Anregende Aufgaben
und Lernsituationen fordern dabei die Eigenaktivitat der Kinder. Auf der ei-
nen Seite sind Versuchen, Erproben, Erfinden anregende Lernformen, weil
sie den Kindern Spielraum offen lassen. Gewdhnungen und Rituale sind auf
der anderen Seite Lernsituationen, die eine Fiihrung erleichtern. Am Anfang
der Bewegungssequenz oder -lektion versammeln sich die Kinder z.B. im-
mer am gleichen Ort. Ebenso bei Anweisungen der Kindergértnerin oder
beim Auf-und Abbauen der Geréte.

Das didaktische Dreieck
Bewegungserziehung entfaltet
sich im Spannungsverhéltnis
der drei Pole Thema, Kind
und Kindergartnerin. Wenn
durch die Vermittlung der
Kindergartnerin mit Hilfe ei-
nes Themas oder einer Aufga-
be beim Kind Lernprozesse in
Gang gesetzt werden, so ste-
hen diese drei Pole in einer ge-
genseitigen Abhangigkeit. Al-
le drei Eckpunkte stehen
gleichberechtigt im Zentrum
des bewegungserzieherischen
Handelns: Die Kinder sind
wichtig, das Thema ist wichtig
und die vermittelnde Kinder-
gartnerin ist wichtig. Das di-
daktische Dreieck steht dabei
nicht isoliert in einer Eigen-
welt des Kindergartens. Das
Handlungsgeschehen wird be-
einflusst durch die die soziale
Mitwelt und die materiale
Umwelt.

materiale Umwelt

Bewegungs-
erzieherisches
Handeln

soziale Mitwelt

© Bedeutungen der
Bewegung: Vgl. Bro 1/2, S. 3;
&) Mathematische Friiherzie-
hung, Verkehrserziehung etc.:
Vgl. Bro 1/2, S. 20 £.
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3.6 Padagogisch-didaktische Prinzipien

Fur das padagogische Handeln in der Bewegungserziehung kann von drei
wichtigen padagogische Prinzipien ausgegangen werden.

Ganzheitlich

Eine integrative Bewegungserziehung, die vom Kind ausgeht, darf den Be-
zug zum umgebenden Leben nicht verlieren. Durch den Einbezug der Le-
benswirklichkeit konnen interessante Themen fiir den geleiteten Unterricht
gewonnen werden. Beispiele:

» Bewegungsgeschichten aus dem Alltag der Kinder

Bahnhof (Verkehrserziehung)

Wald erleben

« Zirkus (Bewegungskunststiicke, Miniakrobatik)

Baustelle

Bauernhof

Beim Sich-Bewegen und beim Erlernen von neuen Bewegungsmustern ist in
der Regel der ganze Mensch mit seinem Korper, seinem Fihlen und Denken
beteiligt. Haufig geschieht die Vermittlung in enger sozialer Beziehung zwi-
schen Kindergartnerin und Kind oder unter Kindern.

Eine Hilfe fir eine ganzheitlich ausgerichtete integrative Bewegungserzie-
hung zeigt die Zusammenstellung auf S. 20 f.

Kindergerecht

Im Kindergarten finden wir eine grosse Streuung von Begabungen und Ent-
wicklungen. Ein breites, differenziertes Angebot von Bewegungsaufgaben
unterstlitzt schwachere und starkere Kinder (Prinzip der Passung). Oft ist
die Ermutigung und die Wertschatzung durch die Kindergartnerin ausldsen-
der Faktor fir das Gelingen einer Bewegungsaufgabe. In einem Lernklima,
wo Kooperationsbereitschaft und Solidaritat gelebte Praxis sind, konnen
auch &ngstliche, verunsicherte Kinder wesentliche Bewegungserfahrungen
gewinnen.

Selbstandig

Maria Montessori pragte den Grundsatz: Hilf mir, es selbst zu tun! So kann
Selbstvertrauen in die eigenen F&higkeiten wachsen. Bewegungserlebnisse,
die selber mitgestaltet werden, sind haufig Quelle fiir Bewegungs- und Le-
bensfreude im Hier und Jetzt. Durch die Bewegungs- und Spielerfahrung er-
muntert, getrauen sich erfolgsorientierte Kinder, eigene Spiel- und Freirdume
zu schaffen, in denen sie sich lber den Kindergarten hinaus altersgerecht
verwirklichen kénnen.

Eine Hilfe zur Forderung der Selbstandigkeit in der Bewegungserziehung
bietet die Reflexion der Lernhandlungen auf Fremd-, Mit- und Selbstbestim-
mung (& Selbstbestimmt handeln: Vgl. Bro 1/2, S. 12).

© Ganzheitlich:
Vgl. Bro 1/1, S. 60

& Sinnrichtungen:
Vgl. Bro 1/2, S. 20 f.

© Selbstindig:
Vgl. Bro 1/1, S. 60
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4 Planen

Die Grundlage der Planung und Vermittlung der integrativen Bewegungser- &) Planen:

ziehung im Kindergarten ist die Analyse der kindlichen Lebenswirklichkeit. ~ Vgl. Bro 1/1, S. 61 ff.
Dieser lebensweltorientierte Ansatz verlangt ein gut abgestimmtes Wechsel-

spiel zwischen offenen, freispielartigen Angeboten einerseits und lernziel-

orientierten, gefuhrten Aktivitdten andererseits.

4.1 Offene Lernangebote

Merkmale des offenen Lernangebots:
« Bezieht die Erfahrungsbereiche der Kinder im Vorschulalter (Bedirfnisse, & Lernen durch offene
mitgebrachte Anliegen, Wiinsche, Angste und Stimmungen) mit ein Aufgaben: Vgl. Bro 1/1, S. 69
* Beteiligt die Vorschulkinder bei der Inszenierung, greift Initiativen auf,
regt zur spielhaften Selbsttatigkeit an
» Trennt das soziale Lernen nicht vom Erwerb der Sach- und Bewegungs-
kompetenz
 Sieht passende Angebote an verschiedenen Lernorten vor (Bewegungs-
werkstatten, Bauplatze, Bewegungsspielraum, Atelier etc.)
» Enge Zusammenarbeit mit den Eltern, um auch ihnen Mitbestimmung und
Mitgestaltung zu ermdglichen (Quartierspielplatz, Exkursionen, Wasserge-
wohnung etc.)
* Ist eingebettet in die Obergreifenden, thematisch geordneten Wochen- und
Quartalsplanungen, bleibt aber fiir prozessbedingte Entwicklungen oder
Aktualitaten offen
 Baut auf Fragen wie «Wer kann?» oder «Wer will?» und bericksichtigt
den individuellen Kénnensstand

Die offenen, freispielartigen Bewegungsangebote werden von der Kinder-
gartnerin mit Vorteil so arrangiert, dass die Kinder oft die freie Wahl haben
in Bezug auf:

» Bewegungsspiel, Bewegungsform, Atelierarbeit,

» Gruppenzusammensetzung,

* Spiel- und Bewegungsraum,

* Spielmaterial.

Damit Konflikte reduziert werden kénnen, sind Absprachen sinnvoll. Fir die
Kinder zugdngliche, offene Gestelle; tibersichtlich geordnete Spiel- und Bau-
materialien erleichtern den Zugriff.

Héaufig bringen die Kinder aus ihrer privaten Lebenswelt thematische Anre-
gungen in den Kindergarten. Umgekehrt sollen sie tber den Kindergarten
auch zur Gestaltung ihrer privaten Lebenswelt angeregt werden. Teilnahme
an Quartierfesten, Schulfeiern etc. erleichtert den Kindern die Integration in
die soziale Mitwelt. Oft gestalten sich solche Aussenkontakte fiir die Kinder
als identitéatsfordernde Bewahrungsproben.
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4.2 Lernzielorientierte, gefiihrte Aktivitaten

Weil zwischen den Prinzipien Impulse geben, hilfreiches Eingreifen und
storendes Einmischen fliessende Ubergange bestehen, benétigt die Kinder-
gértnerin eine ganze Palette von Sozialformen.

Die lernzielorientierten Bewegungsinhalte kénnen geplant und realisiert wer-

den als

* attraktive Einzelbeschéftigung, die auf den Entwicklungsstand des Kindes
abgestimmt ist,

* Partnerarbeit, eventuell mit delegiertem Hilfe- oder Korrekturauftrag,

 Kleingruppenangebot mit Werkstatt oder Spielcharakter,

* gezieltes Forderungsprogramm fiir die ganze Kindergartengruppe.

Durch optimale rdumliche Gliederung und gegenseitig respektierte Abspra-
chen lassen sich im gleichen oder in verschiedenen Themen differenzierte
Lernziele verfolgen. Es missen sich nicht alle Kinder gleichzeitig mit den
gleichen Inhalten beschaftigen.

In den geflhrten, lernzielorientierten Bewegungsangeboten wird durch Wie-
derholen die Bewegungssicherheit gefestigt. Eine Jahresplanung, unterteilt in
Jahreszeiten und Zyklen, ermdglicht es dem Kind grossere Zeitspannen zu
uberblicken und Gesetzmaéssigkeiten zu erahnen (z.B. regelmassige Exkur-
sionen in den Jahreszeiten zum Kirschbaum, zum Teich, zum Ameisenhau-
fen etc.).

Die Bewegungssequenz und die strukturierte Bewegungslektion bedingen ei-
ne durchdachte Planung. Im Kapitel 5 (Durchfiihren) wird ein Beispiel vor-
gestellt, das allerdings situativ (Wald, Wiese, Wasser, Schnee, Turnhalle,
Kindergarten, Asphaltplatz) und personal (Voraussetzungen der Kindergar-
tenkinder und der Kindergértnerin) angepasst werden muss. In den verschie-
denen Broschiiren wird auf den Didaktikseiten noch spezifischer auf die
moglichen Inhalte Bezug genommen.

©® Das Lernen initiieren und
begleiten:
Vgl. Bro 1/1, S. 69 ff.

© Lektionsteile:
Vgl. Bro 1/2, S. 25
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4.3 Didaktische Leitsatze

Die didaktischen Leitsatze sollen Hilfe geben, damit festgestellt werden
kann, ob eine Lernhilfe, ein Gerit oder eine materiale Hilfe, eine Ubung oder
Aufgabe oder eine ganze Lektion richtig ist. Methodisch richtiges Handeln
bedeutet in diesem Zusammenhang ein didaktisches Handeln, das gelingt;
kein willklrliches Handeln (jedes Kind kann machen, was es will), sondern
geplantes, absichtsvolles Handeln. Gelingen heisst: Es sollen «didaktische
Ungliicksfalle» vermieden werden; die Bewegungssequenz soll mdglichst
fehlerarm ablaufen. Die integrative Bewegungserziehung wird beeinflusst
sowohl vom personalen (Kindergartnerin, Eltern etc.) als auch vom situati-
ven Umfeld (Spielmdglichkeiten, Grosse des Kindergartens etc). Leitsédtze
kénnen deshalb nur bis zu einem bestimmten Grad allgemein giltig formu-
liert werden. Was in der einen Situation richtig ist, kann in einem anderen
Umfeld oder bei anderen Kindern methodisch unangemessen, nicht zweck-
massig oder nicht folgerichtig sein. Es bleibt der Kindergartnerin selbst tiber-
lassen, die Bewegungssequenz entsprechend zu bearbeiten (vgl. SCHERLER /
SCHIERZ 1992).

Zweckmassig handeln

Lehrhandlungen sind Mittel fiir erzieherische Zwecke (Verkehrserziehung,
Entwicklungsférderung, Bewegungsfertigkeiten) und nicht Selbstzweck. In-
sofern sind Hilfestellungen, Aufgabenstellungen, Korrekturen etc. immer
daraufhin zu priifen, ob sie die richtigen Mittel fir die gesetzten Handlungs-
ziele sind. Die Handlungsabsicht (der Kindergéartnerin) ist aber nicht gleich-
zusetzen mit dem Handlungszweck. Oft fihren Handlungen der Kinder zu
ganz anderen Zwecken, als dies beabsichtigt war. Diese Differenz kann nicht
immer vorausgesehen werden und bleibt als oft bereichernde Unsicherheit
bestehen.

Angemessen handeln

Die Forderung, dass Kindergértnerinnen angemessen handeln sollen, betrifft

nicht die Frage des Zwecks einer Handlung, sondern deren Mass, ihr Ver-

héltnis zu etwas anderem. In der integrativen Bewegungserziehung betrifft

dies vier Punkte:

* Die Kinder (Ist die Handlung stufengemass?)

« Die Sache (Entspricht die Handlung der integrativen Bewegungserziehung?)

» Die Umsténde (Beispiel: Ist die Bewegungsaufgabe dem zur Verfigung
stehenden Material angemessen?)

* Die Kindergéartnerin (Beispiel: Ist sie der Anforderung der didaktischen
Handlung gewachsen oder braucht sie Unterstiitzung von aussen?)

Folgerichtig handeln

Jedes Verfahren besteht aus diversen Teilhandlungen. Diese kénnen Hand-
lungspaare oder komplexe Ketten bilden. Manche Handlungen ziehen andere
zwingend nach sich. Bestimmte Handlungen setzen andere notwendigerwei-
se voraus. Treten in der Abfolge von Teilhandlungen in der integrativen Be-
wegungserziehung Auslassungen oder Vertauschungen auf, so sind sie nicht
folgerichtig.
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4.4 Bewegungserziehung im Rahmenplan des
Kindergartens

Im Kindergarten begegnen uns die Kinder noch weitgehend als «Bewe-
gungswesen». Das vorliegende Lehrmittel ist deshalb auf diese Kinder aus-
gerichtet.

Aufbauend auf dem Rahmenplan des Schweizerischen Kindergartnerinnen-
vereins und den «Leitideen fur den Kindergarten» wurde die Bewegungser-
ziehung im Kindergarten eng auf die Vorschulpddagogik abgestimmt. Mit
dem Erwerb der menschlichen Bewegungsgrundmuster erschliesst sich das
sich bewegende Kind einen Zugang zur Welt:

* durch vielfaltige materiale Erfahrung zur Sachwelt,

* in den Begegnungen mit Menschen, Tieren und Pflanzen zur lebendigen

Mitwelt.

Im Kindergarten besitzt die Bewegungserziehung als eigenstandiger Bil-
dungsbereich einen Eigenwert. Zugleich dient die Bewegung als integrales
Mittel, um die verschiedenen Bildungsbereiche untereinander zu vernetzen.

© Planungsebenen:
Vgl. Bro 1/1, S. 64 f.

Verkniipfung der integrativen Bewegungserziehung mit dem Rahmenplan des Kindergartens

Bildnerisches Gestalten Sprachpflege

Verkehrserziehung

Q Integrative
Bewegungs-
erziehung

p -
Mathematische

Friiherziehung I

Physikalische Gesetzmassigkeiten

Die Verbindung zwischen den einzelnen Lernbereichen im Kindergarten und
der Bewegungserziehung geschieht dabei in einem doppelten Sinne. Bewe-
gungen bilden das Medium und damit die VVoraussetzung zum Lernen in an-
deren Lernbereichen (z.B. sicheres Fahrradfahren in der Verkehrserziehung).

Rhythmisch

musikalische
0 Erziehung

Naturerlebnis
Naturbeobachtung

@) Bewegung als
Doppel-Medium:
Vgl. Bro 1/2, S. 3 und
Bro 1/1, S. 62/63
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4.5 Vernetzung mit anderen Lernbereichen

Im Folgenden werden exemplarisch Themata vorgeschlagen, mit denen tber
die Bewegungsangebote die Bildungsbereiche des Kindergartens integrativ
vernetzt werden kdnnen.

Rhythmisch - musikalische Erziehung vernetzt mit Bewegungserziehung

» Rhythmen klopfen, klatschen, schlagen und stampfen lassen und durch
einfache Bewegungsantworten wie Gehen, Laufen, Hipfen, Springen oder
Schleichen interpretieren.

* Einfache Melodien, Singspiele mit Bewegungsfolgen verbinden.

Bildnerisches Gestalten vernetzt mit Bewegungserziehung
 Im Schnee Figuren treten, legen, ausstecken und Plastiken modellieren
* Im Wald Moosgéarten, Baumhitten und Skulpturgérten gestalten.

Verkehrserziehung vernetzt mit Bewegungserziehung

* In der Turnhalle oder auf dem Pausenplatz einen Verkehrsgarten einrichten
und die Rollen der Verkehrsteilnehmer spielen lassen (Velofahrerin, Auto-
fahrer, Fuhrmann, Polizistin, Kindergartenkind auf dem Schulweg etc.).

» Geschicklichkeitsparcours einrichten (Kindergarten oder Pausenplatz) fir
Dreiradvelo, Kindervelo, Trottinett, Rollschuhe, Rollbrett etc.) und die Ko-
ordinationsfahigkeit schulen.

Naturerlebnisse vernetzt mit Bewegungserziehung

» Wasser: Am Bach, am Teich, am Seeufer spielen, bauen, experimentieren;
sich ans Wasser gewdhnen; sich im Wasser bewegen, miteinander spielen.

» Erde: Barfuss im Sand, Uber die Wiese laufen, springen, hiipfen, rollen,
schleichen und kriechen.

Sprachpflege vernetzt mit Bewegungserziehung

« Singspiele und Abzéhlreime lernen, die eine Bewegungsantwort verlangen.

* Neue Begriffe wie «gross», «klein», «eng», «weit», «schnell», «lang-
sam»... in der Bewegung erfahren und darstellen lassen.

Physikalische Gesetzmassigkeiten vernetzt mit der Bewegungserziehung

 Bei einem offenen Feuer Wasser verdampfen, Holz zu Asche verbrennen,
in einer Pfanne Blei schmelzen und den Vorschulkindern die Begriffe Gas,
Flussigkeit und Hartegrade ndher bringen.

 Die Schwerkraft wirken lassen. VVon einer Briicke Steine fallen lassen und
dazu z&hlen, wann sie auf dem Wasser aufschlagen. Mit einem Lineal ei-
nen Ballon 5-mal in die Luft schlagen und wieder langsam sinken lassen.
Mit einem Kartonrohr Riesenseifenblasen erzeugen und schweben lassen.

Mathematische Friiherziehung vernetzt mit Bewegungserziehung

» Zuordnungsspiele wie Paarfangis oder Nestsuchen mit den Zahlenbegrif-
fen 1,2,3,4, verbinden.

» Mengen sortieren, Gleichheit herstellen (Keulen, Béander, Farben etc.),
Paarbildung tben in der Turnhalle.

® Vgl. Bro2/2,S.5undS. 15

®) Vgl.Bro2/2,S.24

® Vgl.Bro2/6,S.11f.
®) Vgl.Bro2/6,S. 4

® Vgl.Bro2/7,8.6

@Vgl. Bro2/3,S.19und
Bro 2/4,S. 13

®) Vgl. Bro2/6,S.7f.

® Vgl.Bro2/6,S.5

® Vgl.Bro2/2,S. 18f.

® Vgl.Bro2/2,8.16

©) Beziige zu anderen
Bildungsbereichen:
Vgl. kantonale Lehrpline
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4.6 Beispiel fiir eine ausgewogene Verteilung der Inhalte

Broschiiren Broschiire 2
Inhalte Bewegen
Sinn- Darstellen
richtungen Tanzen

dabei sein und
dazugehoren

herausfordern
und wetteifern

gestalten und
darstellen

sich wohl und
gesund fiihlen

tuben und
leisten

erfahren und
entdecken

* Tausendfiisslertanz, S.24

¢ Sechs-Beiner, S. 24

* Fiihren und gefiihrt
werden, S. 9

 Andersartig (Tanz), S. 25

* Lass dich nicht

erwischen, S. 13

* Marschierende Musi-
kanten, S. 17

* Bremer Stadtmusikanten-
tanz, S. 17

e Cats-Musical, S. 19 ff.

¢ Riickenmalen, S. 8

* Erkennungsspiel, S. 5

* Bauchkopfkissen, S. 8

» Fussmassage, S. 7

* Rund wie ein Igel, S. 14

* Den Atem spiiren, S. 11

e Verwurzelte Bdume, S. 6

e Luftmatratze, S. 13

* Rollen wie ein Ball, S. 14

 Korperteile wahr-
nehmen, S. 5
* Lasten sptiren und

tragen, S. 5

Broschiire 3
Balancieren
Klettern
Drehen

* Rettungsschlitten, S. 19
» Langbinke, S. 8

* Kletter-Dschungel

e Seilschaft, S. 14

e Adler kreisen, S. 15

¢ Schiebekampf, S. 22

* Hinderniskampf, S. 22
o Kifer drehen, S. 23

* Spielplatz bauen, S. 4

* Bewegungsbaustelle, S.7

e Barfusslaufen, S. 4
e Im Sagewerk, S. 5

e Seilschaukel, S. 20
e Im Affenkifig, S. 21
e Trottinett, S. 18

e Tisch-Turnen, S. 9

¢ Faden-Route, S. 14
* Rollhiigel, S. 17

* Kletterstangen kennen-
lernen, S. 11

» Aussichtstiirme, S. 13

* Bewegungsbaustelle, S.7

* Rollwagen, S. 17

Broschiire 4
Laufen
Springen
Werfen

e Partnersuche, S. 6
* Wechselt die Seiten, S. 9

* Bau einer Briicke, S. 15

e Tunnelfangen, S. 5

* Fuchs und Hasen, S. 8

e Auf dem Hiihnerhof, S. 14
* Winterolympiade, S. 19

* Tiere spazieren
fiithren, S. 7
* Bilder werfen, S. 17

* Fiisse spiiren, S. 7

* Schildkroéte, S. 18

e Laufe dein Alter, S. 10

* Tiefspriinge, S. 18

* Landung variieren, S. 12
* Himmel und Holle, S. 15
* Wer trifft den Ring, S. 16
¢ Drunter und driiber, S. 11
e Hindernislauf, S. 13

e Jahrmarkt, S. 17
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Broschiire 5

Spielen

* Der Kessel platzt, S. 7

e Hexenhaus, S. 10
 Haltet die Seite frei, S. 19
e Tatzelwurm, S. 21

« Tintenfisch, S. 23

¢ Rot und Blau, S. 6

e Fruchtsalat, S. 8

* Inselfang, S. 9

¢ Prellball, S. 20

* Ballfangis, S. 19

* Lebewesenpuzzle, S. 23

* Liegende Reifen, S. 18

* Zwerg und Riese, S. 5
¢ Wie auf Wolken, S. 24

e Baumstamm rollen, S. 23

* Ringe werfen, S. 13

e Murmeln rollen, S. 14

e Den Ball rollen, S. 19

* Bille prellen, S. 20

e Ziel treffen, S. 19

e Bauklotze, S. 11

* Grosse Holzspulen, S. 12
e Reifen, S. 12

e Wirbel, S. 15

« Seifenblasen, S. 25

Broschiire 6

Im Freien

e Ziehen, Stossen, S. 5

¢ Windridchen verzaubern, S.6

* Lageiibungen in der
Gruppe, S. 8

* Begegnungsstafette, S. 9

* Baumball, S. 5

* Piranhafangis, S. 9

* Alle Kinder stehen im

Kreis, S. 5

* Den Wald gestalten, S. 4
* Windriadchenlauf, S. 6
* 10 chlini Zwirgli, S. 9

e Tummeln im Schnee, S.11

* Kraftschulung, S. 4
e Tauchen, S. 8
e Atmen unter Wasser, S. 8
* Waschstrasse, S. 10
e Gleiten, S. 12
* Ausdauerschulung, S. 4
* Lage und Gleiten, S. 8
* Vorbereitungstest
Krebs, S. 9
e Abfahren, S. 12
* Spaziergang, S. 3
e Tummeln auf Wiese, S. 3
* Wald wahrnehmen, S. 4
e Mit Blittern, S. 6

* Tummelspriinge, S. 9

Broschiire 7

Ubergreifende
Anliegen

* Tigerspiel, S. 2
* Verkehr spielen, S. 6

¢ Stiande aufbauen, S. 7

* Juego del lobo, S. 2
¢ Sonnenbrand 16schen, S.4

¢ Sonne und Mond, S. 4

¢ Drachentoter, S. 4
* Verkehrsgarten, S. 6
* Spieltag, S. 7

* Spaghetti, S. 3
* Roboter, S. 3
¢ Bildhauer, S. 3

 Fussginger und
Autofahrer, S. 6

* Wassergraben, S. 2

* Leistungsfihigkeit, S. 5

* Verkehrsgarten, S. 6

... Planungshilfe

Broschiiren
Inhalte
Sinn-
richtungen

dabei sein und
dazugehoren

herausfordern
und wetteifern

gestalten und
darstellen

sich wohl und
gesund fiihlen

tiiben und
leisten

erfahren und
entdecken
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5 Durchfiihren

In der Vorschule wird normalerweise tber langere Zeit an einem themati-
schen Schwerpunkt gearbeitet. Fir die Bewegungserziehung ergibt sich in
der Regel die ginstige Voraussetzung, dass tdglich Bewegungsimpulse oder
langere Bewegungssequenzen auf die Bewegungsbedirfnisse der Kinder ab-
gestimmt werden konnen. Die wdchentlichen Bewegungslektionen dienen
als thematisch geordnete Ergénzung.

5.1 Bewegungsimpulse

Der Bewegungsimpuls wird mit Vorteil eingesetzt,

» wenn das Spiel der Kinder stagniert, die Ideen ausgehen und hilfreiches
Eingreifen sinnvoll ist,

* wenn sich gunstige Situationen ergeben flr eine Anregung im Rahmen des
Themas,

« als eine sinnvolle Aufforderung, um die eigenen Fahigkeiten zu erproben
(wer kann?),

* wenn wenig Zeit zur Verfugung steht und trotzdem Bewegung als Unter-
brechung notwendig wird (Sitzzeiten verkirzen, Dampf ablassen, etwas
selber erkunden, erkennen, erfassen).

Bewegungsimpulse eignen sich sehr gut flr die individuelle Férderung.
Durch eine zuriickhaltende, abwartende Grundhaltung versuchen wir, unno-
tige oder gar stdrende Einmischung zu vermeiden.

5.2 Bewegungssequenzen

Die regelmassige Durchfiihrung von Bewegungssequenzen ist die Basis fur
eine fundierte Bewegungserziehung im Kindergarten. Mehrere Bewegungs-
sequenzen im Umfang von ca. 15-20 Minuten kénnen thematisch mit einer
Unterrichtseinheit verbunden werden ( z.B. Thema «Bauernhof», «Zirkus»
etc.). Verschiedene gelungene Bewegungssequenzen kénnen auch als thema-
tische Bewegungslektionen in der Turnhalle oder im Kindergarten vertieft
werden.

Fur kurze Bewegungssequenzen eignen sich:
* Rollenspiele

» Bewegungsgeschichten

« Singspiele

Pantomime

Bewegungstheater

Der Ubergang zur Bewegungslektion ist haufig fliessend.

® Durchfiihren:
Vgl. Bro 1/1, S. 66 ff.
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5.3 Bewegungslektion

Lektionsteile

Einstimmung

Schwerpunkte

Ausklang

Vermittlung ausgewahlter
Inhalte

Spielen, Raum erkunden, Sammel-
tbung

Bewegungsgrundmuster: Laufen,
Hupfen, Schreiten, Springen etc.
anbieten

Thematische Einfiihrung (je nach
Thema Bewegungsgeschichte)
Mit offenen Aufgaben beginnen
(Wer kann?)

Bewegungs- und Haltungs-

schulung

Einfache Ubungsformen: Kreis-
laufbelastungen wie langeres
Laufen, Platzsuchspiele, Fangis

Sing-, Kampf- oder einfache Ball-
spiele
Beruhigungsformen

Spielbesprechungen, Riick-
meldungen

(@ Zeitbudget: 50-60 Minuten

Didaktische Absicht

Konzentration ausrichten

Bewegungen erlernen,
Nachahmungslernen

Gedanklich ausrichten,
Motivieren, Aktivieren

Vertrauen in eigene Féhigkeiten
starken

An Bekanntes anknlpfen,
Fertigkeitstraining (Ubungen ken-

nen lernen)

Leisten

Strukturiertes Spielen

Entspannen

Sprachliche Verarbeitung sichern

Die vielfaltigen Anregungen im vorliegenden Lehrmittel sollen dazu einla-
den, offene Bewegungsangebote und gefiihrte Bewegungsaktivitaten aufei-
nander abzustimmen oder zu kombinieren. Die (padagogisch betreuten)
freien Bewegungsspiele oder Bewegungswerkstatten sollen immer wieder
mit gefuhrten Bewegungsimpulsen, mit geplanten Bewegungssequenzen
oder Bewegungslektionen abwechseln. Dabei bleiben die Bedirfnisse, Inter-
essen und entwicklungsbedingten Mdglichkeiten des Kindes im Blickfeld
unserer Bemuhungen, ohne das wichtige Ziel der Gemeinschaftsfahigkeit
(primare Sozialisation) ausser Acht zu lassen.
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6.1 Bewegungsentwicklungen beobachten

Im Kindergarten steht das Erproben, Erkunden, Versuchen im Mittelpunkt.
Zahlreiche Bewegungsgrundmuster werden erworben und geiibt. Die Er-
folgskontrolle richtet sich weniger auf eine Auswertung im schulischen Sin-
ne, sondern eher auf eine umfassende Bewegungsentwicklung. Um eine diag-
nostische Erfolgskontrolle durchfiihren zu kdnnen, werden im Folgenden ver-
schiedene «Lerngitter» dargestellt, die als Hilfe zur Auswertung der motori-
schen Entwicklung zu betrachten sind. Bedingt durch die sehr heterogenen
Entwicklungsphasen der Kinder missen diese Lerngitter mit einer gewissen
Toleranz gelesen werden. Wenn Kinder also einzelne «Tests» nicht erfullen,
so lasst sich daraus noch keine «Entwicklungsstorung» interpretieren (vgl.
FIRMIN, 1989). Erst wenn die motorischen Fertigkeiten gehduft nicht erfillt
werden, drangt sich eine weitere Abklarung durch entsprechende Fachleute
auf. Die Lerngitter sollen auch als Hilfe fur die Kindergéartnerin dienen, die
Bewegungserziehung maglichst ganzheitlich zu gestalten.

6.2 Erfolgskontrollen mit «Lerngittern»
Motorische Grundeigenschaften

Das Kind im Vorschulalter...

(im Kindergarten) (im Kindergarten)
o atmet in Riickenlage tief ein und aus 0

© Erwerben:

Vgl. Bro 1/1, S. 77 f;
Auswerten:

Vgel. Bro 1/1, S., 74 ff.

Grundlegende Bewegungsfertigkeiten

Das Kind im Vorschulalter...

tiberspringt ein Sprungseil auf 30 cm Hohe

o wirft einen Sandsack in die Luft und fangt ihn

(0}
(o)

wieder auf
kann 15 Sek. auf einem Bein stehen
geht auf allen vieren 5 m durch den Raum

O
O
(6}
O

kann einen Ballon selber aufblasen

stosst ein Sandsicklein 6 m weit

rollt einen Reifen 10 m weit

steigt selbst. auf einen Stuhl und springt hinunter

o lduft 6 Minuten im Laufschritt
(in der Turnhalle) (in der Turnhalle)
o lauft auf einer Linie 8 m o zeigt in der Grobform 3 Gymnastikiibungen

(o)

(o)
()
)

schldgt einen Ballon 5-mal rechts und links mit ei-
ner Hand

ertastet drei Geréte in der Turnhalle

hiipft 5-mal auf jedem Bein ohne abzusetzen
stosst einen Kiloball 250 cm weit

(im Freien)

SNCGMCHONS

richtig vor

steigt auf einen Kasten und rutscht hinunter
klettert auf die Sprossenwand und sitzt ab

rollt vorwirts (Purzelbaum)

zieht sich an der schrig gestellten Langbank hoch
balanciert iiber die Schwebekante vorwirts

(im Freien)

o ertastet aus drei Gegenstinden einen Tannzapfen 0

o bewdltigt mit verbundenen Augen auf Zuruf hin o
einen einfachen Hindernisparcours 0

o springt von einem 30-40 cm hohen Baumstrunk
federnd zu Boden 0

o lauft Slalom zwischen 6 Baumen hindurch 0

o kann einen Waldlauf von 6 Min. bewiltigen

o balanciert auf einem Baumstamm 3 m vorwirts 0

lauft in einer Ablosestafette 3 Runden

klettert an einem giinstigen Baum hoch

stiitzt sich mit beiden Handen auf einen am Bo-
den liegenden Baumstamm ab (storrischer Esel)
stosst einen 1 kg schweren Stein 2,5 m weit

trifft mit 3 Tannzapfen einen Baum in 4 m
Distanz mindestens einmal

tiberspringt 25 cm hohe Baumstimme 3-mal
vorwarts und riickwirts
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Individualverhalten

Das Kind im Vorschulalter...

(im Kindergarten)

()
()
()

(6}

O
O

benennt drei Korperteile

kann links und rechts unterscheiden

kann zwei eingefiihrte Ubungen aus dem Ge-
ddchtnis wiederholen

lost in einem Bewegungsgarten zwei Probleme
selbstindig

kann 15 Min. vertieft spielen

erfiillt eine selbstgewihlte Mutprobe

(in der Turnhalle)

(6}

CRCRONG)

O

zeigt drei Grundbewegungsmuster sicher
tiberwindet drei Hindernisse

kann alle Korperteile benennen

tiberspringt Schaumstoffkissen bis 40 cm Hohe
kann eine vorgezeigte Ubung selbstindig 3-mal
wiederholen

16st selber einfache Bewegungsprobleme

(im Freien)

o

o

(6}

lauft in angepasstem Tempo einen leichten Ab-
hang sicher hinunter

bewiltigt einen Mutsprung nach eigenem An-
spruch

kann Erlebnisse in Worte fassen

bittet bei schwierigen Aufgaben um Unterstiit-
zung

orientiert sich selbstindig auf dem Weg

Sich selbst einschatzen lernen
Wir beziehen die Kinder in die Erfolgskontrollen ein. Mit der Frage «Wer
kann?» unterstiitzen wir die Fihigkeit der Selbsteinschitzung. Durch die
Kontrolle der Kindergértnerin (Fremdeinschitzung) lernt das Kind im Vor-
schulalter seine Leistungen vergleichen und sein personliches Anspruchsni-
veau zu finden. Kinder mit eindeutigen Bewegungsdefiziten brauchen thera-
peutische Hilfen. In diesem Fall ist das Gesprich mit den Eltern zu suchen.

Sozialverhalten

Das Kind im Vorschulalter...

(im Kindergarten)

)
()
()

(o)
(o)
(o)

spielt mit einem anderen Kind im Sandkasten
gliedert sich in ein Singspiel ein

setzt sich in einem Gruppenwettkampf fiir seine
Gruppe ein

kann Materialen mit Mitspielern teilen

bietet auf Anfrage Hilfe an

versucht Konflikte auch sprachlich zu 16sen

(in der Turnhalle)

(6}

© © o ©O

(o)

spielt zu zweit und zu viert Bewegungsspiele
verlangt Hilfe bei Schwierigkeiten

bietet Kameraden Hilfe und Sicherung an

kann sich in eine Reihe (Gruppe) einordnen
verstdndigt sich mit den Kameraden auch bei Be-
sitzkonflikten

verarbeitet Sieg und Niederlage stufengemaéss

(im Freien)

()
)

o

ordnet sich auf dem Weg in die Gruppe ein
erscheint gemdss Abmachung auf dem Sammel-
platz

baut gemeinsam mit Kameraden eine Hiitte, einen
Garten usw.

hilt abgemachte Spielregeln ein

unterstiitzt andere Kinder in ihren Vorhaben
toleriert auch dngstliches, zaghaftes Verhalten
von anderen Kindern
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Broschiire 2 auf einen Blick

... Tanz KSrperformende Bewegungstheater
_ und darstellende gung
... Gymnastik Bewegungsgestaltungen ... Darstellendes Spiel
) . durch ...
... Korpertraining ... Pantomime
... Entspannung ... Rhythmisches Bewegen

Den bewussten
und gekonnten
Umgang mit
dem Korper
fordern

Das Bewusstsein schaffen fir einen funktionellen
Umgang mit dem Korper und mit der Bewegung
als Teil einer ganzheitlichen Lebensgestaltung

Die Kinder erleben rhythmisches Bewegen, Darstellendes Spiel und Tanzen
ganzheitlich. Sie fordern ihre Kreativitit und Spontaneitit im Umgang mit dem Korper
und der Bewegung und entwickeln die Bewegung als Ausdrucks- und Kommunikations-
mittel. Sie gewinnen Vertrauen zu ihrem Korper sowie in ihr Bewegungsverhalten und
erleben das Korperbewusstsein als eine Grundlage des Selbstbewusstseins.

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




Schwerpunkte in den Stufenbanden 2-6

* Den eigenen Korper entdecken und spiiren lernen
* Vielfiltige Bewegungsmoglichkeiten erleben

* Rhythmus in Versen und Liedern gestalten

* Mit Bewegung und Sprache etwas darstellen

* In Themen tanzen

Vorschule

* Den eigenen Korper bewusst wahrnehmen

* Die Haltung und die Bewegung bewusst erleben und verdndern
* Mit dem Rhythmus spielen

* Geschichten darstellen

* Zu verschiedenen Themen tanzen

1.-4. Schuljahr

* Das Korperbewusstsein und die Sinneswahrnehmung vertiefen
* Verhaltensregeln im Umgang mit dem eigenen Korper iiben

* Kriftigen und Dehnen lernen

* Rhythmische Bewegungssequenzen erleben

* Mit Objekten spielen und darstellen

* Einfache Ténze gestalten

4.-6. Schuljahr

* Das Korperempfinden und Korperbewusstsein vertiefen

* Verhaltensregeln im Umgang mit dem Korper anwenden
* Trainieren lernen

* Mit eigenen und fremden Rhythmen spielen und gestalten
* Mit und ohne Materialien etwas darstellen

* Zu zweit und in Gruppen tanzen

6.-9. Schuljahr

* Den Korper bewusst ganzheitlich erleben

* Den Korper angepasst belasten und entlasten

* Bezug zu anderen Fachbereichen herstellen (Projekte)
* Bewegungen zu Musik gestalten

» Korpersprache anwenden

* In (ficheriibergreifenden) Projekten tanzen

* Das Sportheft enthilt Hinweise und Anregungen zu folgenden
Themen: Training, Fitness und Freizeit, Korperpflege, Wohlbe-
finden, Schwachstellen des Korpers, Erndhrung, Stress, Ent-
spannung, Erholung usw.

S\ WU\ = W

10.-13. Schuljahr

Sportheft
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Einleitung

Einleitung

Die Welt erfahren liber die Bewegung

Die menschliche Bewegung ist nach GRUPE (1982) ein Doppelmedium. Be-
wegen ist somit ein «Werkzeug» der Erfahrung und ein Instrument der Ge-
staltung in einem, das heisst, sie vermittelt uns an unsere Mit- und Umwelt
und umgekehrt diese an uns.

Betrachten wir zuerst die menschliche Sinneswahrnehmung, die uns im Lern-
prozess leitet und unterstiitzt. Uber die Wahrnehmung erarbeiten wir durch
Lernprozesse unsere subjektive, personliche «Wahrheit». Wahrnehmungs-
leistungen interessieren uns Lehrende vor allem als Basis fiir jede Lernhand-
lung. Wahrnehmen ist ein aktiver, konstruktiver Prozess, den wir in eine phy-
siologische und eine psychologische Ebene unterteilen kdonnen.

Physiologische Ebene der Wahrnehmung

Die Aufnahme und Verarbeitung von Reizen aus dem eigenen Korper oder
aus der Umwelt nennen wir Wahrnehmung. Die Wahrnehmung wird von
Sinnesorganen geleistet. Die Sinnesorgane lassen sich in zwei Gruppen zu-
sammenfassen: Nah- und Fernsinne.

Die Nahsinne (Tastsinn, Gleichgewichtssinn, Tiefensensibilitit, Geruchs-
und Geschmackssinn) verarbeiten die Wahrnehmungsreize hauptsédchlich im
Bereich des Hirnstammes, deshalb sind diese Wahrnehmungsprozesse nur
selten bewusst. Die Informationen der Nahsinne, vor allem des Tastsinns, des
Gleichgewichts- und Bewegungssinnes, sind in der friihkindlichen Entwick-
lung von vorrangiger Bedeutung. Sie dienen der sich im Laufe der Entwick-
lung immer deutlicher differenzierenden Handlungsfihigkeit des Kindes und
stiitzen das keimende Selbstbewusstsein.

Die Fernsinne (Horsinn, Sehsinn) erlauben uns, Informationen aufzunehmen
und auszuwerten, ohne dass wir in direktem Kontakt mit dem Wahrneh-
mungsgegenstand stehen. Durch verschiedene technische Hilfsmittel wie TV,
Radio, Telefon, Funk, Radar etc. haben wir die Reichweite unserer Sinnesor-
gane kiinstlich erweitert. Die Informationsverarbeitung der Fernsinne wird
tiber die Grosshirnrinde gefiihrt und bewusst erlebt.

Psychologische Ebene der Wahrnehmung

Da wir in der Wahrnehmungsverarbeitung iiber die physiologischen Aspekte
hinausgreifen und bis zum Denken und Handeln vorstossen, werden uns die
Erkenntnisse der Wahrnehmungs- und Entwicklungspsychologie wichtig. Al-
le Prozesse, die Wahrnehmungsinformationen (sensorischer Input) umsetzen,
weiterverarbeiten, speichern und wieder als Gedichtnisleistung verfiigbar
machen, nennen wir Kognition. Die vielfiltigen Wahrnehmungsinformatio-
nen unserer Sinnesorgane werden in der psychischen Verarbeitung in Sche-
mata strukturiert und wirken sich als Erfahrungen auf unser zukiinftiges Ver-
halten aus.

© Wahrnehmen:
Vgl. Bro 1/1, S. 33

© Sinneswahrnehmung:
Vgl. Bro 1/1, S. 3 und S. 32

© Wahrnehmen — Verarbei-
ten — Ausfiihren:
Vgl. Bro 1/1, S. 51




Einleitung

Handlungspldne entwickeln

Auf der Grundlage einer reichen Wahrnehmungserfahrung verarbeitet das
Kind seine «Schemata» zu einer immer genaueren inneren, hierarchisch ge-
ordneten Verhaltensinstruktion. Mit zunehmender Erfahrung entwickelt der
Mensch ein ganzes Repertoire von Handlungspldnen, die zu einem zielge-
richteten, erfahrungsgeleiteten Handeln fithren kénnen.

Den Grosshirnzentren (assoziativer Cortex) fillt die Aufgabe zu, die neu ein-
fallenden Wahrnehmungsinformationen mit dem gespeicherten Erfahrungs-
wissen zu vernetzen und eine Bewegungsantwort vorzubereiten. Als Verar-
beitungszentrum dient das motorische Zentrum. In diesem Zentrum werden
die Gedichtnisdaten aus verschiedenen Gehirnregionen integriert und zu ei-
ner Bewegungvorstellung (Bild) verbunden.

Vom Greifen liber das Begreifen zum Begriff

Diese Leitidee hat fiir Lehrende didaktische Konsequenzen. In der Regel sind
Erwachsene nicht mehr in der Lage, Wahrnehmungs- und Bewegungsverhal-
ten eines Vorschulkindes nachzuvollziehen. Den Weg vom Greifen {iber das
Begreifen zum Begriff haben Erwachsene schon lange vergessen und beniit-
zen bereits gut eingeschliffene, hierarchisch hoher strukturierte Bewegungs-
schemata. Die Gefahr, dass Lehrpersonen die Kinder mit ihren Bewegungs-
aufgaben iiberfordern, ist deshalb gegeben.

Der Unterricht sollte wenn immer moglich an die Lebenswelt der Kinder im
Vorschulalter heranfiihren und so subjektive Betroffenheit und Mitbeteili-
gung auslosen. Der bewegte Unterricht gilt als Unterrichtsprinzip.

Da Kinder im Vorschulalter von der Entwicklung her noch Bewegungswesen
sind, dient in diesem Alter der bewegte Unterricht als verbindendes Element
einer integrativen Padagogik.

Wir versuchen im bewegten Unterricht das vorhandene Potential der Wahr-
nehmungs- und Bewegungserfahrungen der Kinder dem gesamten Unterricht
in allen Bereichen dienlich zu machen. Kinder, die 6fters mit bewegtem Un-
terricht arbeiten,

* konnen sich die Lehrinhalte besser einverleiben und erweitern ihr Ver-
standnis handelnd,

* trauen sich selber mehr zu, suchen vermehrt problemorientierte, eigene Lo-
sungen und bauen durch kiirzere Sitzzeiten weniger innere Spannungen
auf,

» fordern ihre verbale und nonverbale Ausdrucksfihigkeit spiirbar, bauen
vermehrt Kontakte zum Du und Wir in der Lebenswelt auf und verfeinern
ihr Korperbewusstsein.

&) Bewegter Unterricht:
Vgl. Bro 2/1, S. 7 und
Bro 7/1, S. 2 ff.




1 Den Koérper wahrnehmen

1 Den Korper wahrnehmen

1.1 Wahrnehmen - Bewegen - Nachspiiren

Die Integrative Bewegungserziehung im Kindergarten kann als verbindendes
Element zu allen Bildungsbereichen im Kindergarten Verkniipfungen her-
stellen. Das Kind im Vorschulalter als «<Bewegungswesen» integriert Lernin-
halte aller Art wahrnehmend, bewegend, handelnd und nachspiirend. Medita-
tive Bewegungs- und Entspannungsformen sind Teil dieses ganzheitlichen
Ansatzes.

Als meditativ wird eine besinnliche Form des Erlebens bezeichnet, welche
die Versunkenheit in einen intensiven Gegenwartsbezug beinhaltet. Neuere
biologisch begriindete Lerntheorien machen immer deutlicher darauf auf-
merksam, welchen Stellenwert eine optimierte Wahrnehmung als grundle-
gende Funktion des Lernens hat. Von der Sensomotorik iiber die Psychomo-
torik bis zu den sozialen Begegnungsformen sind wir Menschen auf den
Dreiklang «Wahrnehmen — Bewegen — Nachspiiren» ausgerichtet.

Durch vielfiltige Formen des Bewegens, Ubens der Stille, Atmens, Wahr-
nehmens, Entspannens und Dehnens lernen die Kinder, diese wichtigen Fi-
higkeiten zu verbessern. Deshalb sollen solche Formen moglichst oft im Un-
terricht angewendet werden.

Bewegen Wahrnehmen
Stille tiben Entspannen
Atmen Dehnen

Eine gute Wahrnehmungsfahigkeit kann durch vielseitige Angebote gezielt
gefdrdert werden.




1 Den Koérper wahrnehmen

1.2 Den Koérper wahrnehmen, entdecken, bewegen

Kinder fiihlen sich oft gehemmt, andere Kinder zu beriihren. Diese Hem-
mung soll behutsam und gezielt abgebaut werden. Dabei lernen die Kinder
die Beweglichkeit und Gelenkigkeit des eigenen Korpers besser kennen.

Gleichzeitig wird der Tastsinn gefordert.

Wie fiihlt sich mein
bzw. dein Korper an;
wie lasst er sich
bewegen?

Mit dem Riicken fithlen: Zwei Kinder haben die Arme

gegenseitig eingehakt. Langsam bewegen sie sich ge-

meinsam zu einem bezeichneten Ziel hin. Die Fiih-
rungsrolle hiufig wechseln.

» Zwischen den Riicken wird ein Ball, ein Karton oder
ein Ballon eingeklemmt und transportiert.

* Die Kinder kriechen in Riickenlage {iber Langbinke,
Schaumstoffmatten, Wolldecken und spiiren den
Untergrund nach.

* Im Schnee auf einem Plastiksack einen Hang hinun-
terrutschen.

* Eine Rutschbahn hinuntersausen.

© Korperwahrnehmung; den
Partner oder die Partnerin spiiren.

]

Korperteile wahrnehmen: Ein Kind liegt unter einer
Decke. Die anderen betasten vorsichtig dessen Korper
und benennen die Korperteile. Hiufig die Partner
wechseln und zur behutsamen Beriihrung anleiten.

* Die Kinder liegen mit geschlossenen Augen auf dem
Boden. Die Kindergirtnerin (oder andere K) legen
verschieden schwere Gegenstinde (z.B. Sickli) auf
die Gelenke der Kinder. Die Kinder benennen die
verschiedenen Gelenke des Korpers (Knie, Ellenbo-
gen usw.) und unterscheiden das Gewicht der Bille.

(9 Behutsam beriihren lernen.

Q.O Q © Korpervorstellung, Korperbild

RS

Lasten spiiren und tragen: Die Kinder besitzen mehrere

verschieden schwere Sandsdcklein. Ein Kind bewegt

sich auf den Knien und ein anderes legt ihm sorgfiltig

eines oder mehrere auf mogliche Auflageflichen. Das

kniende Kind versucht, solange wie moglich die Sand-

sédcklein mitzutragen ohne sie zu verlieren und die Be-

lastung gut nachzuspiiren.

* Gelingt es, einen kleinen Parcours auf allen vieren
zu laufen, ohne das Sandsécklein zu verlieren?

* Die Sandsicklein werden durch schnelles Anspan-
nen der Muskeln, durch ... abgeschiittelt.

¢ Alle Kinder haben Sandsicklein und versuchen, an-
dere Kinder zu «beladen». Sobald ein Sandsécklein
platziert wurde, versucht das betreffende Kind, das
Séckchen langsam iiber den Korper hinunterrutschen
zu lassen. Wenn das Sandsédcklein den Boden be-
rithrt, kann das Kind wieder versuchen, anderen Kin-
dern ein Sicklein aufzuladen.

Erkennungsspiel: Die Kinder knien oder sitzen mit

verbundenen Augen im Kreis. Ein Kind kommt im

Kreis bei ihnen vorbei. Die sitzenden Kinder beriihren

sorgfiltig die Haare, die Schultern. . . und versuchen,

das «unbekannte» Kind zu erkennen.

* Wer erkennt das andere Kind am Gehen, Husten,
Singen, Hiipfen, Lachen, Musizieren . . .

&) Gewicht schitzen

© Andere Sandsicklein-Spiele:
Vgl. Bro 5/2, S. 26

\ S % &) Woran erkenntihr
euren Vater, eure Mutter?
& LD




1 Den Koérper wahrnehmen

1.3 Bremer Stadtmusikanten

Kinder identifizieren sich gerne mit Mérchen- oder Tierfiguren und erleben
dadurch neue Erfahrungen ganzheitlich. Mit den Figuren der Bremer Stadt-
musikanten lassen sich phantasienreiche, unterschiedliche Sinneserfah-

rungen und Korperwahrnehmungen sammeln.

Wir lassen uns
verzaubern!

Verzaubern: Die Kindergirtnerin verzaubert mit einem
Zauberstock, einem Tuch oder einem anderen Hilfs-
mittel die Kinder nacheinander in Musikanten, Esel,
Hunde, Katzen, Hihne, Bdume, Rauber. Ein akusti-
sches Zeichen signalisiert den Anfang und das Ende
des Verzauberns. Dazwischen bewegen sich die Kin-
der frei zu Trommelmusik.
* Das Verhalten der Tiere mit der Zeit differenziert
darstellen: ein Hund schnuppert am Boden, wedelt
mit dem Schwanz, kratzt sich hinter dem Ohr . . .

)

Q) Unterschiedliches Ver-
halten und Korpersignale
der Tiere kennen lernen.

Musikanten: Die Musizierenden sind Bléser! Kinder
blasen durch einen Trinkhalm o.A. und richten ihren
Atemstrom auf verschiedene Korperteile: auf die Hin-
de, die Fiisse, in den Armel, den Ausschnitt, in die
Haare. Wie fiihlt es sich an? Wo kitzelt es?

&) Zu allen Mirchenfiguren
sammeln die Kinder typische
Sinneserfahrungen und erleben
ihren Korper unterschiedlich.

Storrischer Esel: Ein Kind liddt einem anderen Kind
(«Esel») ein, zwei oder sogar drei Sandsickli auf den
Riicken. Der beladene Esel versucht, das Gewicht zu
spiliren, mit ihm zu spielen und mit der Zeit durch
Schiitteln und Bocken die Last abzuwerfen.

* Wieviele Sandsickli lassen sich aufladen?

* Lisst sich der Esel auch leiten? Schligt der Esel aus?

&) Wie spiirt ihr die Last? Wie
ldsst sich der Esel fiihren?

Schnuppernder Hund: Der Hund hat eine gute Nase.
Im Raum sind stark riechende Gegenstinde verteilt.
Der Hund wird nun im Dunkeln (geschlossene oder
verbundene Augen) spazieren gefiihrt. Spiirt er einen
Duft, geht er diesem nach und versucht, ihn zu erken-
nen (frisches Brot, Parfum, Gewiirze, aufgeschnittene
Friichte. . .).

® Diifte erkennen.

& Verhalten von Hunden? Unser
Verhalten gegeniiber Hunden?

Sich streichelnde Katze: Die Kinder streicheln sich sel-
ber mit dem Handriicken iiber alle erreichbaren Kor-
perteile. Wo ist es besonders angenehm, wo nicht?
Wie fiihlen sich die Korperteile an?

(9 Taktile Erfahrung

&) Verhalten von Katzen? Unser
Verhalten gegeniiber Katzen?

Stolzer Hahn: Wir legen unsere Hénde auf den Brust-
korb und atmen ein und aus. Wir versuchen, den Brust-
korb wie einen Ballon aufzublasen. Zusitzlich zum
aufgeblasenen Brustkorb heben wir die Arme leicht an,
stolzieren und krihen wie ein Hahn.

¢ Stolzieren, auf einen Stuhl stehen und krihen.

@ Atmungbewussterleben.

&) Verhalten eines Hahns?

Verwurzelte Baume: Mit beiden Fiissen festen Kontakt
zum Boden aufnehmen. Alle aufliegenden Fussteile
spiiren. Wurzeln in den Boden hineinwachsen lassen,
dabei den Korper und die Arme leicht bewegen. Konnt
ihr so stehen bleiben?
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1.4 Mit den Fiissen spielen

Was und wie spiiren
meine Flisse?

Die Fiisse tragen unser Korpergewicht. Sie halten den ganzen Korper. Sie
sind sehr empfindsam, denn wir spiiren sofort, ob ein Boden hart, weich,
steinig oder sumpfig ist. Meist stecken die Fiisse in den Schuhen. Hier aber

spielen wir mit den Fiissen!

Fuss-Bad: Fiir jedes Kind braucht es eine Schiissel mit

warmem Wasser, etwas Fuss-Badesalz und ein Hand-

tuch. Wihrend des ca. 10-miniitigen Fussbades be-

obachten wir unsere Fiisse. Wie sehen meine Zehen

aus, wie meine Ferse? Was und wie lisst sich alles be-

wegen? Zum Schluss werden die Fiisse gut getrocknet.
» 2 — 3 zusammen in einem grosseren Becken

f\ ®) Korperteile benennen.
LN

- ‘(O @® Im Sommer mit kaltem

//\Q Wasser im Freien.

Fuss-Massage: Alle Kinder bekommen Fusscreme
oder Ol. Jedes massiert sich die Fiisse: jede einzelne
Zehe, den Fussballen, die Sohle, den Fussriicken und
die Ferse.

* Wo tut es besonders gut?

* Gibt es Stellen, die wehtun?

Fuss-Theater: Die Kinder nehmen mit den Fiissen

Kontakt zueinander auf.

* Mit den Fusssohlen, den Fersen, den Zehen, den
Fussriicken; auch mit mehreren Fiissen.

» Konnt ihr euch guten Tag sagen, euch zuwinken?

e Spielt mit den Fiissen, mal zart, mal fest, mal
schnell, mal ...

Fuss-Kunstmaler: Die Fiisse in Farbe tauchen und
sanft auf Papier driicken. Anstatt Farbe kann eine fet-
tende Creme und diinneres Papier verwendet werden.

* Wie sieht euer Fuss aus? Was erkennt ihr davon?

* Mit verschiedenen Fiissen farbige Bilder drucken.

) ©) Fussabdruck, Fuss-Maler.

@ ¥ @ Spuren legen (im Schnee, mit

nassen Fiissen).

Fuss-Spiele: Die Kinder sitzen im Kreis und drehen,

strecken, kriimmen die Fiisse nach allen Seiten.

* Murmeln mit den Zehen in eine Schachtel tragen

¢ In der Luft Fahrrad fahren, allein, auch zu zweit mit
je zwei Fusssohlen aneinander.

* Ballon-Ubergabe: Je zwei Kinder liegen nahe bei-
einander in Riickenlage und geben einander einen
Luftballon mit den Fiissen hin und her.

* Obenstehende Ubung auch im Kreis mit mehreren
Kindern, evtl. sogar mit einem zweiten Luftballon.

&) Wie brauchen gewisse Tiere
ihre Fiisse?

Fuss-Schattentheater: Die Kinder liegen auf dem
Riicken, strecken die Fiisse in die Hohe und bewegen
Zehen, Fiisse und Knie. Sie diirfen auch Gegenstinde
zwischen die Zehen klemmen oder ihre Figuren mit
Tiichlein schmiicken. Mit Hellraumprojektor oder star-
ker Lampe bewegte Figuren an eine Wand projizieren.
Szenen spielen lassen.
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1.5 Auf dem Boden fiihle ich mich wohl

Den Kindern ist der Boden vertraut, er bietet ihnen Halt und Nihe. Das ei-
gene Korpergewicht dem Boden «abgeben» bedeutet, kein Gleichgewicht

Der Boden tragt. ich
kann mich auf ihm
walzen und drehen
ohne umazufallen.

suchen zu miissen, sich entspannen zu diirfen und gelost den Korper zu

entdecken.

Gummipuppe: Jedes zweite Kind liegt in Riickenlage
entspannt auf dem Boden. Die anderen Kinder machen
den «Lockerheitstest»: Sie heben sorgfiltig die Hand
eines Kindes und lockern diese durch leichtes Schiit-
teln. Ist sie ganz entspannt, so kann man sie (vorsich-
tig) fallen lassen. Dasselbe mit dem Unterarm, dem
ganzen Arm, den Beinen.

* Wie entspannt konnt ihr liegen?

Voraussetzung.

~ 2 (9 Gegenseitiges Vertrauen ist

Bauch-Kopfkissen: Alle Kinder liegen am Boden, je-
der Kopf sucht sich einen Bauch zum Draufliegen. Al-
le sind wie Dominosteine miteinander verbunden. Dies
reizt zum Lachen. Wenn gelacht wird, hiipft der Kopf
darauf hin und her, auf und ab. Wenn alle ruhig sind,
spiirt man, wie der Atem den Bauch hebt und senkt.
Zuerst nur zu zweit, dann in der Gruppe.

» Schafft ihr es, alle im gleichen Rhythmus ein- und

auszuatmen, vielleicht sogar mit Schnarchgerdusch?

(9 Lachen ist erlaubt und

Riickenmalen: Ein Kind liegt bequem auf dem Bauch,

ein anderes «malt» ihm mit seinen Fingern wie mit ei-

nem Pinsel ein Bild auf den Riicken. Was war es?

Fiirs nédchste Bild wird das alte «weggewischt».

* In gleicher Weise Buchstaben malen und erraten.

* Fin Kind legt seine Hand auf eine Stelle des
Riickens und fragt: Wo liegt meine Hand? Das lie-
gende Kind versucht zu erspiiren und antwortet.

erwiinscht.
No
<
[
(D Behutsam miteinander
fl\ umgehen.
SN

Baumstimme: Die Kinder liegen mit ausgestreckten

Armen wie Baumstimme auf dem Boden. Sie rollen

durch den Raum, evtl. einen Hiigel hinauf und hinun-

ter, manchmal sogar iibereinander. Die Hilfte der Kin-
der versucht, diese Baumstimme zu rollen.

* Gelingt das Rollen schon gleichmissig?

* Baumtransport: Moglichst viele Baumstimme liegen
eng nebeneinander. Fin Kind legt sich im rechten
Winkel iiber diese Baumstdimme und streckt Arme
und Beine aus. Der erste Baumstamm beginnt zu rol-
len, und die andern folgen nach: Das Kind wird wie
auf einem Forderband transportiert.

(® In den Genuss des «Baum-
stamm-Rollens» sollten alle Kin-
,s 5™ der kommen!

Hindernis-Parcours: Im Raum sind verschiedene Ge-

genstidnde verteilt. Die Kinder suchen ihren eigenen

Weg um oder iiber die Gerite auf allen vieren, nur auf

dem Riicken, nur auf dem Bauch, krabbelnderweise.

* Drei Kinder einigen sich auf einen gemeinsamen
Weg und die gleiche Fortbewegungsart.

* Gelingt es den Kindern, den Parcours so zu bewilti-
gen, dass kein Gegenstand beriihrt oder weggestos-
sen wird?

(9 Schwierige und wackelige
@ Hindernisse erhohen die

Spannung!
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1.6 Mit den Handen voran

Mit den Hinden konnen wir verschiedene Empfindungen (Wirme,
Druck...) wahrnehmen. Diese Fihigkeiten konnen gezielt gefordert werden.
Durch die Hinde entstehen Kontakte; durch das Bewegen von Material in

der Luft wird der Korper aufgerichtet.

Meine Hande kénnen
spiiren, Zeichen
geben, dirigieren
und Dinge bewegen.

Fiihren und gefiihrt werden: Paarweise fiihren sich die
Kinder durch den Raum; das Gefiihrte hilt die Augen
geschlossen. Es versucht, auf die Handimpulse des
fiihrenden Kindes zu reagieren: geradeaus, tief, hoch,
schnell, langsam gehen, Kurven gehen, usw. Die Im-
pulse konne gegeben werden durch leichten Kontakt
mit den Fingerspitzen, ganze Handfldche, kurze Be-
riihrungen, dauernden Kontakt der Hinde mit dem
Korper, Schupsen, Stossen.

* Wie verstehe bzw. spiire ich die Impulse?

@ Impulse deuten.

&) Wie fiihrt man ein Kind, das
nichts sieht?

Warme Hinde: Jedes Kind reibt seine Hinde aneinan-

der und spiirt danach der Wérme nach.

» Paarweise gegeniiberstehen. Nach dem Reiben die
Hiénde nahe an diejenigen eines anderen Kindes hal-
ten und deren Warme spiiren.

* Hinde reiben, auf verschiedene Korperteile legen.

* Wie oben, aber den Korper nicht ganz beriihren.

* Fin anderes Kind mit offenen Hédnden, jedoch ohne
Beriihrung, fiihren. Spiirt ihr die Wirme noch?

Schlangen: Aus Futterstoff oder Krepppapier ca. 3 cm
breite und 2 m lange Bénder schneiden. Jedes Kind
versucht mit seinem Band grosse Kreise, Spiralen und
Schlangenlinien in die Luft zu «malen». Das Band ist
der verldngerte Arm. Auch Zeichnungen iiber dem
Kopf sind moglich. Besonders gut gelingt es mit der
Vorstellung, dass der ganze Raum mit Schlangen ge-
fiillt wird und sich jedes Kind den Schlangen entlang
bewegt.

» FEine wellenartige Musik unterstiitzt die Vorstellung.

&) Warum werden die Hinde
warm?

© Musik: z.B. SMETANA:
Moldau; SAINT-SAENS: Aquari-
um (aus: Karneval der Tiere)

Wellen: Ein Fallschirm oder ein grosses Tuch wird
ausgebreitet und von allen Kindern am Boden gehal-
ten. Gemeinsam versuchen sie damit Wellen zu ma-
chen, grosse und kleine, schnelle und langsame. Die
Wellen konnen iiber den Kopf steigen.

e Das Tuch wird nur von der Hilfte der Kinder gehal-
ten, die andern schleichen untendurch.

» Einige Kinder gehen iiber den bewegten, welligen
Fallschirm, wie wenn sie auf Wolken gingen.

* FEinige konnen sich unter dem Tuch auf den Boden
legen und das Meer von unten betrachten.

* Alle Kinder versuchen, das Tuch gemeinsam so zu
bewegen, dass es sich allméhlich mit Luft fiillt und
beim Loslassen wegfliegt. Dies gelingt am schon-
sten, wenn alle das Tuch gleichzeitig vom Boden
moglichst weit nach oben reissen, kurz den Luftwir-
bel abwarten und den so entstandenen «Tuchpilz»
auf ein Zeichen loslassen.

@® Wenn méglich auch im
Freien.
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2.1 Atmen ist ein existenzielles Bewegungselement

Richtig atmen lernen

In der Gesundheitslehre spielt das «richtige Atmen» eine wichtige Rolle. Mit
richtigem Atmen ist die Vollatmung gemeint ( Zwerchfell-, Bauch-, Brust-
und Flankenatmung). Kleinkinder atmen hédufig noch spontan eine fliessende
«Bauchatmung». Kinder im Vorschulalter verlieren oft die spontanen At-
mungsmuster und neigen zu einseitigen, die Gesundheit beeintrichtigenden
Atemschemata wie «flaches Atmen» oder «hastiges» Einatmen und zu «kur-
zes» Ausatmen. Damit Fehlatmungen nicht eingeschliffen werden, soll die
Aufmerksamkeit der Kinder immer wieder auf eine natiirliche, vollstindige
Atmung gelenkt werden (Prophylaxe, Korpergefiihl).

Die Atemschulung wirkt am besten in einem gut durchliifteten Raum oder im
Freien. Auch nach intensiven Spielen, beim Wandern oder Spazieren konnen
immer wieder Atemiibungen eingestreut werden. Vor jeder Atemschulung
lohnen sich einige «Aufwirmiibungen» wie:

* sich wie eine Katze strecken, recken und dehnen,

* aus voller Kehle gidhnen, stohnen.

Folgende Voraussetzungen sind fiir die Atemschulung giinstig:
* leichte, angenehme Kleidung

* kein voller Magen

* geniigend Zeit, damit die Atmung nachgespiirt werden kann

» wenn moglich ohne Larm den Atem erkunden, erproben

* das Ausatmen auch als Entspannungsatmung kennen lernen

Bewusst ein- und ausatmen

Die Atmung kann in zwei Phasen unterteilt werden. Die Einatmung dient als
aktive Phase, wo «Lebensenergie» (Sauerstoff etc.) dem Korper zugefiihrt
wird. Die Ausatmung 16st Spannungen und scheidet Schadstoffe aus. Durch
aktive Atemiibungen wird die achtsame, bewusste Atmung gefordert.

Atmen und Entspannen

Vertiefte Atmung «belebt» und dient dem physischen und psychischen
Wohlbefinden. «Entspannungsatmung», d.h. verlidngerte, fliessende Ausat-
mung hilft, innere Ruhe zu finden (vgl. dazu MULLER, 1984, S.71 ff.).
Beim tiefen Einatmen stellen wir uns vor, Kraft und Energie einzuatmen und
Korper und Geist zu «vitalisieren». Beim Ausatmen lassen wir alles
Verbrauchte und Belastende los. Die Beziehung zwischen Atmung und
Gefiihlen kann bei Kindern im Vorschulalter gut beobachtet werden. Der
angehaltene Atem bei angstvoller Spannung oder das schnelle hastige Atmen
bei freudiger Erregung sind Hinweise, dass starke Emotionen das Kind
bewegen.

& Spannen und Entspannen:
Vgl. Bro 2/1,S. 5
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2.2 Richtig atmen
Ich atme tief ein und

. : o . langsam wieder aus.
Kinder im Vorschulalter sind in der Regel noch spontane Bauchatmer. Die 9

Bemiihungen in der Bewegungserziehung zielen vor allem daraufhin, den
Kindern das Atmen bewusst zu machen und ihre spontane Spielfreude
mehrmals téglich als aktive «Atempause» zu nutzen.

Mit der Ausatmung spielen: Wir ziinden eine Kerze an. &3 Kerzen nicht an feuergefihr-

Durch feines Blasen versuchen wir, die Kerzenflamme N lichen Orten anziinden; Kinder
7u «beugen», aber nie auszuldschen. ;_“ (‘&\ \ nur unter strikter Aufsicht spielen
* 2 bis 3 Kinder konnen sich die Flamme gegenseitig )F J lassen.

«zubiegen». Sie lernen bei diesem Spiel gleichmas- {

sig und fliessend tiber den Mund auszuatmen. \
* Kerzen in verschiedenen Distanzen aufstellen und ©) Evtl. als Geburtstagsspiel

unter Aufsicht anziinden. Die Kinder atmen aus dem
Bauch heraus ein und versuchen, mit einem kriftigen
Ausatmungsstoss die Kerze zu 16schen.

Laufspiel «kDododo»: Wir versuchen, einmal tief Luft
zu holen und, solange unser Atem reicht, laut und un-
unterbrochen «Dodo ...» zu rufen. Das «Dodo ...» ist
unser Motor. Wer «fihrt» bis zum niichsten Atemholen
wie weit; mit lautem, regelmdssig tdnendem Motor? ~ §///})}
* Fangspiel: Ein Kind fingt fiir die Dauer eines Dodo- f; D) © Die Spielleiterin entscheidet

Atemzuges. Fin gefangenes Kind wird zum neuen oy "J&j} bei Grenzfillen.

Féanger mit «Dodo-Motor». Die Kindergirtnerin ruft /, \f

sofort den Namen einer neuen «Dodo-Fingerin», /w

falls kein Kind gefangen wird. (} \
* Die Fingerin wird von allen verfolgt, wenn sie in- ¥4 tee

nerhalb eines «Dodo ...» niemanden fangen kann

und sobald sie neuen Atem holen muss. Kann sie

sich in ein vorher vereinbartes Versteck (Linie, Zo-

ne) retten?

Den Atem spiiren: Wir versuchen, auf verschiedene ©) Die Kinder beschreiben

Arten unseren Atem zu spiiren und unsere Atmung zu lassen, was sie erleben.

iiben: f

e Mit den Hinden die Atemwelle im Bauch, in der

Brust, in der Flanke, in der Lunge, in der Luftrohre,

in der Nase sorgfiltig nachspiiren lassen.

Die eigene Ausatmung auf dem Handriicken spiiren.

Anderen Kindern fein in den Nacken blasen.

Kalte Hinde mit dem Atem wirmen.

Eisblumen mit dem warmen Atem auftauen.

Einen Ballon aufblasen und die ausstromende Bal-

lonluft spiiren.

¢ Im Freien oder im Raum umherrennen, ausser Atem
kommen und danach die vertiefte Atmung sowie den
lauten Herzschlag héren und nachspiiren.

* Eine Atempause erfahren lassen durch sehr sorgfilti-
ges Ausatmenlassen und Warten, bis der Atem wie-

der einsetzt. @) Auf Atem-Angste eingehen;
* Einen Ping-Pong-Ball iiber das Wasser blasen. den Zusammenhang zwischen
* FEinige Kinder sind eng nebeneinander rund um ei- tiefer und flacher Atmung in Be-
nen Tisch gleichmissig verteilt. Alle versuchen, den zug auf Angstgefiihle aufzeigen.

in der Mitte platzierten Ping-Pong-Ball wegzubla-
sen. Wo fillt er auf den Boden?
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3 Entspannen

3.1 Stille und Achtsamkeit liben

Die kindliche Versunkenheit beim Spielen, beim Lauschen einer spannen-
den Geschichte oder beim Betrachten eines Bildes gleicht der meditativen
Haltung von Erwachsenen. Die absichtslose, in sich selbst und in den Din-
gen verweilende Sammlung des Kindes nennt DESSAUER (1961) «native
Meditation». Diese spontane, naturliche Achtsamkeit des Kindes dient der
vertieften Verarbeitung der Erlebnisse und Erkenntnisse im Alltag.

Im Vorschulalter sind die Kinder haufig schon aus der frihkindlichen Stufe
der Einheitsbeziehung herausgewachsen. Das Gegentiber wird als Gegenliber
erkannt und differenziert. Die Kindergértnerin, die den tiefen Sinn des pra-
meditativen Verhaltens verstanden hat (z. B. beim Spielen, Horen, Spiiren,
Schauen etc.), wird die Kinder durch meditative Angebote unterstiitzen. TIL-
MANN schildert frihkindliche Erlebnisse prameditativer Art wie folgt: «Das
staunende, ganz offene, ganzheitliche Schauen des Kindes, das das Gegenii-
ber einlasst bis ins Innerste, ohne es mit dem Verstand analysieren zu wollen,
(...) das Wahrnehmen, das nicht von einem Zweck eingeengt ist, sondern das
ganze des Wesens erfassen und in seine Tiefe eindringen will, schliesslich
das Verweilen, Wiederholen, Verkosten, Einuben, Sich-ergreifen-Lassen,
Bis-ins-Innerste-Aufnehmen, Damit-eins-Werden» (TILMANN in BODEN,
1978, S. 155).

Im Kindergarten soll die F&higkeit des Kindes, sich in das Ge-
genwaértige zu versenken, erhalten und behutsam weiterent-
wickelt werden. In den Stille-Ubungen von Maria Montessori
haben wir eine traditionelle Praxis, die die Vorschulkinder na-
he an die meditativen Achtsamkeitsiibungen fiihrt. Mit Hor-
und Differenzierungsiibungen wird die Verfeinerung des kind-
lichen Wahrnehmungsvermdgens gefordert. Meditatives Be-
wegen in den Grundmustern Gehen, Laufen und Tanzen er-
schliesst den Vorschulkindern erweiterte Kérpererfahrungen.
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3.2 Spannen - Entspannen

Die folgenden Spannungs- und Entspannungsiibungen stammen z.T. aus be-
kannten Kinderspielen. Auf natiirliche Weise werden z.B. das plotzliche

Ich fihle mich hart
wie ein Brett oder
weich wie ein
Schwamm.

Stillstehen oder auch tdnzerische Ganzkorper- und Teilentspannungen ge-

iibt.

Aufwachen: Die Kinder liegen am Boden und stellen
sich vor, sie seien gerade aufgewacht. Hédnde, Fiisse,
Arme und Beine sollen einzeln gestreckt und gereckt
werden. Dabei heben sich die Glieder vom Boden ab.

* Im Moment der Anspannung kurze Zeit verweilen.

» Ausatmungsgerdusche gehoren zum Aufwachen.

© Wie wachst du auf?

Gummiband: Die Kinder liegen in Riickenlage mit ge-

schlossenen Augen entspannt und konzentriert am Bo-

den. Sie stellen sich vor, an den Hinden und Fiissen

seien Gummibinder befestigt. An diesen Biandern wird

langsam gezogen und wieder losgelassen.

* Spiirt ihr, wie die Arme und Beine lang werden?

e Nur der rechte Arm, nur der linke Arm, nur das rech-
te Bein, nur das linke Bein, nur das rechte Bein und
der linke Arm ...

Luftmatratze: Ein Kind liegt am Boden und spielt eine

Luftmatratze. Die «Luftmatratze» fiillt sich langsam

mit Luft (d.h. es wird eine K&rperspannung aufgebaut

und kurze Zeit gehalten). Ein anderes Kind priift, ob
alle Teile der Luftmatratze voll Luft sind (Korperspan-
nung). Die Luftmatratze ldsst ihre Luft wieder ab. Der

Partner priift wiederum, ob alle Luft draussen ist (alle

Korperteile sind entspannt).

* Finzelne Korperteile werden so lange geschiittelt,
bis die Luft draussen ist resp. bis die Glieder schwer
und locker sind.

 Lassen sich auch einzelne Teile der Luftmatratze mit
Luft fiillen (Arm links, Arm rechts, Brustkorb,
Bauch, Bein links, Bein rechts ...)?

Lass dich nichterwischen: Ein Kind liest an der Stirn-
seite der Turnhalle mit Blick zur Wand eine fiktiv vor-
gestellte Zeitung. Die anderen Kinder starten auf der
Gegenseite und versuchen, auch in diese Zeitung zu
schauen. Sobald sich das die «Zeitung» lesende Kind
umdreht, miissen die anderen Kinder wie versteinert
anhalten. Wer in der Bewegung erwischt wird, muss
wieder von vorne beginnen.
* Wem es gelingt, in die Zeitung zu schauen (Zei-
tungsleserin beriihren), ohne erwischt zu werden,
darf die Zeitung lesen.

Versteinern: Die Kinder bewegen sich zu einer Musik
im Raum. Sobald die Musik abgestellt wird, erstarren
alle Kinder wie versteinert. Sie versuchen, in der Posi-
tion zu verharren, in der sie gerade sind, und behalten
die Korperspannung so lange aufrecht, bis die Musik
wieder einsetzt.

© Luftmatratze mitnehmen und
damit spielen.

@ Kindergirtnerin als Schieds-
richterin bei strittigen Féllen!

/ K,_q © Nicht zu lange Pausen.
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3.3 Dehnen - Beugen - Strecken

Kinder im Vorschulalter sind in der Regel noch sehr beweglich. Es ist
wichtig, dass diese Beweglichkeit erhalten bleibt. Diese Fihigkeit soll mit
spielerischen Ubungen, insbesondere fiir die Rumpfmuskulatur, immer wie-
der geiibt und dadurch erhalten bleiben.

Mein Korper lasst sich
gut beugen, drehen
und strecken.

Rund wie ein Igel: Ein bewegliches Kind kann die

Kopf-zum-Knie-Dehnung leicht durchfiihren. Ein Kind

mit verhirteter Muskulatur benétigt Ubung, um die

Beweglichkeit der Wirbelsdule zu erhéhen.

» Sitzender Igel: Setz dich auf die Fersen, strecke den
Riicken und halte deine Fiisse. Bleib eine Weile so.

* Beuge dich nach vorne, ohne die Fiisse loszulassen.
Strecke dich zu den Fiissen, hebe das Gesiss lang-
sam und wolbe die Wirbelsédule, so dass der Kopf
nahe zu den Knien kommt. Verweile eine Zeitlang
wie ein Igel in dieser Position.

* Bewege dich wie ein Igel; sobald eine Gefahr auf-
taucht, rollst du dich wieder zusammen.

&) Auch als Ubung fiir die aktive
Pause geeignet. Diese Ubung
eignet sich zudem fiir die Durch-
blutung des Gehirns.

Rollen wie ein Ball: Durch Rollbewegungen wird die

Beweglichkeit der Wirbelsdule gefordert.

* Seitwirtsrollen: Lege dich auf die rechte Korperseite
(Korper gestreckt, Arme in Hochhalte). Rolle wie
ein Baumstamm (Beine geschlossen) nach links, bis
du auf der linken Korperseite liegst und wieder zu-
riick. Wiederhole.

* Riickwirtsrollen aus dem Langsitz: Beuge dich nach
vorn, Beine zusammen, Kopf gesenkt. Handfldchen
nach unten. Driicke auf die Handfldchen und bringe
die Beine langsam iiber den Kopf. Halte die Beine
gerade, dann werden die Fiisse den Boden beriihren
oder ihm nahe kommen. Presse dann die Handfla-
chen auf den Boden und rolle wieder nach vorne.

* Rolle wie ein Ball in alle Richtungen: vorwiirts, seit-
wirts, riickwirts, schrég.

€ Geniigend Platz geben.

Tiirchen auf — Tiirchen zu: Durch Anheben und Sen-
ken des Gesisses bildet ein Kind ein Tiirchen, durch
das ein anderes Kind kriechen darf.

* Riickenlage mit gebeugten Knien. Lege die Hinde
als Stiitzen links und rechts auf den Boden. Hebe das
Gesidss so hoch an, dass andere Kinder durch das
Tiirchen kriechen konnen, ohne dass sie dich beriih-
ren.

e Das herankriechende Kind darf «Tiirchen auf!»
oder: «Tiirchen zu!» rufen.

Gross wieeine Tanne: Sitze in einer lockeren Haltung
mit gekreuzten Beinen. Stell dir vor, du bist eine hohe
Tanne. Der Riicken ist gerade und die Arme sind iiber
dem Kopf gestreckt. Die Handfldchen beriihren sich
und bilden die Aste.

* Die Beinhaltung (Wurzeln) wechseln.

* Es kommt Wind auf; die Tanne neigt sich in alle

Richtungen, aber fillt nicht um.

(@ Wenn notig mit Hilfestellung.

Sy
Vo Xy

@ Auch als Ubung fiir die
aktive Pause!
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4.1 Elementares rhythmisches Bewegen

Das Kind erlebt bei einer rhythmisch ausgefiihrten Bewegung eine echte &s-
thetische Erfahrung und Befriedigung, weil &sthetischer Genuss und motori-
sche Geschicklichkeit eng miteinander verbunden sind.

Die erste Begegnung des Kindes mit seiner Welt und seine frihe Beziehung
zu ihr sind sinnlicher Art. Mit der Zeit rufen seine Sinneswahrnehmungen in
ihm aktive Bewegungsantworten hervor, in denen unbewusst Rhythmen ent-
wickelt werden. Immer wiederkehrende Muster aus dem Alltag des Kindes
tragen zur Entfaltung seines angeborenen Rhythmusgefihls bei. Kinder sin-
gen viel und gern, lernen schnell Auszéhlverse und bewegen sich spontan zur
Musik.

In Versen, Gedichten, in Liedern und Singspielen erlebt das Kind rhythmi-
sche Vorgange. Sie sind zur Erweiterung und Vertiefung des kindlichen
Rhythmusgefuhls von grossem Wert. In Verbindung mit Bewegung erfahrt
das Kind das elementare Zusammenspiel von Sprache, Musik und Bewe-

gung.

Anregungen zum rhythmischen Bewegen

 Die Sprache benutzen, um Bewegungen zu rhythmisieren: z.B. einen Vers
oder einen Abzédhlreim auswéhlen und ihn gemeinsam sprachlich und be-
wegungsmassig umsetzen.

* Ein Lied singen und es gleichzeitig rhythmisch darstellen, z.B. «Zeigt her
eure Flsse — zeigt her eure Schuh!».

» Rhythmische Vorgénge aus der Natur oder aus der Umwelt bewegungs-
maéssig und in Wiederholungen umsetzen, z.B. Tag und Nacht, Eisenbahn.
 Fortbewegungsarten von Tieren in steter Wiederholung nachahmen , z.B.

Pferdegalopp, Hasenhupf ...

* Mit dem zeitlichen Ablauf experimentieren und spielen: z.B. einen stets
neu anfahrenden und bremsenden Traktor oder vorbeirasende Autos, vor-
beirennende Pferde ... nachahmen.

» Kleine Bewegungsablaufe mit der Stimme oder mit Instrumenten begleiten
und die Kinder den rhythmischen Verlauf hdren und erleben lassen.

* Variationen von laut und leise, schwer und leicht, erleben: z.B. laut stamp-
fen und dann ganz leise laufen; schwerféallig marschieren wie ein Lasten-
trager, dann leichtfiissig hiipfen wie ein Affchen.

®) Beziige zu anderen Bildungs-
bereichen herstellen.
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4.2 Von Muschel zu Muschel

Ausgangspunkte fiir das rhythmische Bewegen sind in diesen Beispielen
Verse und Gedichte. In ihnen stecken verschiedene Rhythmen. Mit Fantasie
und Spielerei konnen Verse in unzihlige rhythmische Sprech- und Bewe-

gungsformen verwandelt werden.

Wir singen, sprechen
und bewegen uns dazu.

Ratsel: Kinder und Kindergartnerin sitzen in einem
Kreis. Die Kindergértnerin spricht Zeile um Zeile vor,
die Kinder wiederholen die Verse als Echo. Dabei
waéhlt sie verschiedene Stimmen und Lautstérken: laut,
leise, flusternd, geheimnisvoll.

 Einfache, doch den ganzen Menschen erfassende

Melodien und Bewegungen wahlen.
« ldeen der Kinder mit einbeziehen.

Von Muschel zu Muschel, S Des Riitsels Losung: ein

lauter Getuschel,
lauter Gequassel,
lauter Schlamassel,
lauter Gequak ,

und das jeden Tag -

Was konnte das sein?

Telefon!

Sprachspielereien: Das Ratsel «Von Muschel zu Mu-
schel» in verschiedenen Stimmungen und Haltungen
schauspielern; zunéchst von der Kindergértnerin, dann
auch von einzelnen Kindern vorgegeben. Das rhythmi-
sche Sprechen im Kreis kann folgendermassen sein:
 witend (mit geballten Fausten).

* nett (lachelnd).

* als Geheimnis einander ins Ohr (geflustert).

o frohlich (Arme in die Luft werfen) ...

®) Jedes Sprechen mit Bewegung
verbinden.

Rhythmusspielereien: Das Gedicht «Von Muschel zu

Muschel» wird gemeinsam in Variationen gesungen

und gespielt. Alle Ideen werden zu selbsterfundenen,

leichten Melodien oder Sprechgeséangen und mit unter-

schiedlichen, doch einfachen Korperbewegungen aus-

gefihrt:

* als Ménnerchor (tiefe Stimmen, Hénde in den Ho-
sentaschen),

* als Chor von zittrigen, hohen Frauenstimmen (am
Halszépfchen ritteln),

* als Volkslied (dazu umherhupfen),

* als Schlager( mit einem Mikrofon in der Hand),

¢ als Jazz (dazu mit Handen und Flssen Rhythmen
schlagen und stampfen),

» als Rap (mit Patschen und Klatschen) ...

& Gedicht «von Muschel zu Mu-
schel». Traditionen, Brauchtum:
Mainnerchor, Trachtenchor,
Volkslieder ... usw.

Gedichtspielereien: Andere Gedichte zuerst mit

rhythmischem Sprechen einflihren und bald mit Bewe-

gung und Sprache verbinden. Anregungen zu Spiele-

reien.

* Einige Zeilen mehrmals wiederholen und tatsachlich
einen «Kinderhaufen» bilden.

* Von leise zu laut, von langsam zu schnell steigern.

* Einen «Kinderhaufen» bilden, der nachher zusam-
menfallt.

Gheisch e huufe

uf e huufe ufe

isch e huufe

uf em huufe obe
gheisch no ne huufe
uf e huufe ufe

gheit e huufe

ab em huufe abe

® Vernetzung von Bewegung
und Sprache, z.B. mit dem Ge-
dicht «Schneeruume» von Ernst
Burren
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4.3 Bewegte Bremer Stadtmusikanten
Wir marschieren wie

Als Fortsetzung zu den Sinneserfahrungen (& Vgl. Bro 2/2, S. 6) erleben [lieiants s

die Kinder verschiedene Rhythmen. Die Figuren der Bremer Stadt-
musikanten bewegen sich alle in einem anderen Rhythmus: verschieden

schnell oder langsam, aufgeregt oder ruhig, trampelnd oder leichtfiissig.

Schleichende Riduber: Unhorbar bewegen wir uns wie
Réuber, die nicht erwischt werden diirfen, von Ver-
steck zu Versteck: schnell und leicht bewegen, stillste-
hen. Laut trampelnd kehren wir mit der Beute zur
Waldhiitte zuriick: schwere, langsame Schritte. Beide
Formen im Wechsel, mit stimmlicher Begleitung beim
Trampeln.

© Ankniipfen an S. 6

Marschierende Musikanten: Kinder marschieren durch
den Raum und spielen dazu pantomimisch ein Instru-
ment: Blechmusik! Wechsel zwischen vorwirtsbewe-
gen und stehen, z.B. 2-mal 8 Schritte marschieren und
1-mal 8 Zeiten als Standbild stehen bleiben.

© Kindergirtnerin spielt auf
Trommeln, auf dem Tisch oder
durch Klatschen einen Marsch-
rhythmus.

Bockende Esel: Die Esel laufen umher, bocken, schla-
gen aus, schiitteln mit dem Kopf — gemeinsam fiihren
alle diese unregelméissigen Rhythmen aus. Vielleicht
ergibt sich ein kleiner Ablauf mit Rennen, Bocken,
Schiitteln, der wiederholt werden kann.

@ Auch rhythmisch ausfiihren!

Schniiffelnde Hunde: Wir bewegen uns auf dem Bauch
oder auf allen vieren und folgen schniiffelnd einer
Spur. Die Bewegungen sind klein, eher nervos.
Schniiffelnd vorwirtsbewegen im Wechsel mit Auf-
der-Stelle-Wedeln mit dem Schwanz.

Geniesserische Katzen: Mit langgezogenen Bewegun-
gen streicheln sich die Kinder mit dem Handriicken
tiber den Korper. Mit Atem und Schnurren die Bewe-
gung begleiten und mit jedem Atemzug die Bewegung
neu ansetzen (einen Spannungsbogen lang ausfiihren).

© Legato-Bewegungen. Auch
als Partneriibung.

Stolzierende Hdhne: Mit gebléhter Brust stolzieren wir
alle in kleinen, kurzen Schritten durch den Raum,
schlagen zwischendurch mit den Fliigeln und heben
den Kopf zum Krihen. Im Wechsel ausfiihren, auf un-
terschiedliche Dynamik der einzelnen Bewegungen
achten: kurz, schnell, langgezogen ...

Wiegende Baume: Wir stellen die Biume im Riuber-
wald dar. Der Wind blést unterschiedlich, die Bdume
bewegen sich: Gut verankert und breitbeinig stehen,
Arme sind ausgebreitet , hin und her schwanken und
Arme auf und ab bewegen.

@ Staccato-Bewegungen.

© Stimmlich begleiten, vom
Sduseln zum Orkan.

Bremer Stadtmusikantentanz: Zur Musik «Sieben-
sprung» konnen alle Figuren nach folgendem Schema
der Reihe nach auftreten: Teil A+B jeweils mit typi-
scher, rhythmisierter Bewegung der Figuren, Teil C je-
weils Standbild, in aufbauender Reihenfolge.

®) Musik: «Siebensprung». Aus:
Tanzen in der Grundschule. Fidu-
la-Verlag.
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5.1 Wir wagen uns an ein kleines «Musical»

Bewegungsgeschichten gehoren zum tédglichen Geschehen im Kindergarten.
Es kann von spielbarem Material, von Themen, von Figuren, Gegenstinden,
Kleidungsstiicken usw. ausgegangen werden.

Im Folgenden wird am Musical «Cats fiir Kinder» exemplarisch gezeigt, wie
ein Thema durch Bewegung inszeniert werden kann. Dabei steht die Fantasie
der Kinder im Vordergrund; ihre Ideen sollen in den Spiel- und Gestaltungs-
prozess einfliessen.

Einer Theaterarbeit liegt als wichtiges Element die spielerische Erfahrung
zugrunde. Durch Improvisieren und kreatives Ausprobieren zu einzelnen
Themenbereichen, Situationen, Figuren etc. werden die Grundlagen fiir ein
lebendiges, ausdrucksstarkes, kindgemésses Theaterstiick geschaffen. Dabei
wird auf den bereits reichhaltig vorhandenen Bewegungs- und einfachen
Theatererfahrungen der Kinder aufgebaut. Wichtig dabei ist, dass aus einer
vorhandenen Vorlage, die nicht in erster Linie fiir diese Stufe konzipiert ist,
das spielbare und stufenspezifische Material herausgefiltert wird. Streng ge-
nommen spielen wir dann immer frei nach dem Musical «Cats» oder frei
nach Gottfried Kellers «Kleider machen Leute» etc. Diese Freiheit im Um-
gang mit Stiicken und deren Interpretation sollte auch bei stufenspezifischen
Vorlagen selbstverstdndlich sein.

Berndeutsche Version von «The Railway Cat»:

Was isch mit em Nachtzug los

Ar steit mucksmiisli still

U d'Liit luege hin und har
Schiittle d'Chopf u siiiifze schwar
Mir chéma sicher z'spat.

Plotzlech git's e griiene Blitz
S'liitichtet hall us Ougeschlitz - e
Dr Rattertatter winkt

Liebi Lit i bi scho da

U dr Zug cha @ndlech gah

Labet wohl u gueti Fahrt

We dr Rattertatter chunnt

Draje d'Redli éndlech rund

dr Zug verschwindet i dr Nacht

U dr Rattertatter lacht

seit: «Wie han-is wieder gmacht?»
Labet wohl und gueti Fahrt.

© Darstellen: Vgl. Bro 1/1,
S.9und Bro 2/1, S. 10
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5.2 Vom Spielen zum kindgerechten «Musical»

Das darstellende Spiel ist ein wichtiger Bestandteil der Bewegungserzie-
hung und ermoglicht ganzheitliches Erleben und Gestalten. Ausgehend von

Wir schliipfen in die
Haut von Katzen und
spielen ein Katzen-
Theater.

einigen Basisiibungen folgen spezifische Vorschlige und schliesslich Anre-
gungen zur Gestaltung einer Kindergartenversion des Musicals «Cats».

Mit dem Kérper sprechen: Uber verschiedene Aufga-
benstellungen erfahren die Kinder, wie sie mit ihrem
Korper sprechen und sich ausdriicken konnen.

» Gangarten: vorwdrts, riickwérts, seitwirts, durch ho-
hen Schnee, iiber heisse Platten, auf Eis. Bei lautem
Schlag stoppen. Galoppieren wie Pferde, schleichen
wie ein Dieb, stampfen, kriechen. Allein gehen, mit
Korperkontakt (an einer Stelle zusammengeleimt).
Gegensitze: Gehen wie ein Riese/Zwerg, kleines
Kind/alter Mann, Konigin/Hexe, Soldat/Dieb, Robo-
ter/Seiltdnzerin.

Gerdusche: Gangarten mit passendem Gerdusch un-
termalen lassen. Kinder begleiten ihre eigenen Be-
wegungen (Gegensitze wieder aufnehmen). Gruppe
untermalt Bewegungen eines Kindes. Ein Kind/eine
Gruppe bewegt sich nach Gerduschen.

* Bewegungsimprovisation nach Gerduschen: Zerreis-
sen einer Zeitung, herabfallende Steine, herumge-
riickter Stuhl ... auf der Basis eines Metrums oder
einer neutralen «sphérischen» Musik.

Mit Stimmungen wie traurig/frohlich, bos/lieb ...
Gerdusche erzeugen mit Materialien aus der Umge-
bung (Tiiren, Fenster, Stiihle, Papierkorb, Papier,
Holz).

Geradusche mit unserem Korper hervorbringen (Fin-
ger: klopfen, schnippen; Fiisse: stampfen, schleifen;
Lippen: schmatzen; Zunge: schnalzen).

Mit der Stimme Laute erzeugen (laut - leise, hoch -
tief, lieblich - grimmig, weinerlich - frohlich, gur-
ren, sduseln, brummen, rocheln ...).

Stimmen erkennen und spielen lassen: Wenn Men-
schen so sprechen, rufen, singen (z.B. laut, eine er-
fundene Sprache), dann sind sie ...

© Bewegungsvorschlige der
Kinder unbedingt aufnehmen.
¢ ) Kinder immer wieder in beobach-
M tende und ausfiihrende Gruppen
teilen.

© Von deutlichen Gegensitzen
zu feineren Nuancierungen.

© Bewegungsimprovisation.

Wie bewegen sich Katzen? Bilder, Geschichten, eige-

ne Erlebnisse erzidhlen und spielen lassen; Katze mit-

bringen oder Besuch in einer Familie mit Katzen. Be-
obachtungen werden im Spiel umgesetzt:

e Schleichen, zusammenrollen, strecken, Katzen-
buckel, lauern vor dem Mauseloch und blitzschnell
nach etwas haschen. Reaktionsspiele.

* Spielpantomime: 2 Kinder stehen einander gegenii-
ber. Ein Kind macht Katzenbewegungen (Pfoten
schlecken, Ohren putzen, Milch trinken...), das ande-
re macht nach. Reaktionsspiel: Bei der ersten nicht
der Katze entsprechenden Bewegung (z.B. klat-
schen, Zihne putzen, Nase schnduzen ...) fliichtet
das vormachende Kind und das nachahmende ver-
sucht es einzufangen.

© Auch andere Tiere und ent-
sprechende Gerdusche, Bewegun-
gen und Gangarten nachahmen.

w7
7 )
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Katzentone — Katzenmusik: Kinder imitieren und in-

terpretieren Katzenlaute.

* Ein Kind gibt einen Katzenlaut von sich - es selber,
ein anderes oder die Gruppe stellt die sich so dus-
sernde Katze dar: zufriedenes Schnurren, grimmiges
Fauchen, warnendes, fragendes, forderndes Miauen.
Einen Katzendialog inszenieren.

* Eine erfundene Katzengeschichte erzéhlen und mit
der Stimme vertonen, begleiten lassen (Katzenmutter
sucht Junges, Suche bei verschiedenen Tieren und an
verschiedenen Orten: Kuhstall, Hiihnerhof, Hunde-
hiitte).

* Gleiche Geschichte wie oben noch einmal erzihlen
oder erzidhlen lassen, aber mit Instrumenten vertonen
(Kinder bringen Instrumente bzw. Kiichen- und
Haushaltsgerite zum Musizieren mit). Einzelne
Aspekte gesondert herausarbeiten: Gefahr, Span-
nung, Langeweile, Donner und Blitz, Regen.

© Mit Material beginnen (unper-
sonlich, mehr Moglichkeiten als
Stimme); ist fiir schiichterne Kin-
der einfacher.

&) Verschiedene Ausdrucks-
moglichkeiten der Stimme
ausprobieren.

Cats-Figurenkennen lernen: Die Geschichte vom Rat-

tertatter (orig. Skimblesshanks) der Bahnhofskatze er-

ziahlen. So lernen die Kinder die Figur und das Umfeld
kennen. Teil fiir Teil setzten wir das Gehorte um in

Darstellendes Spiel mit improvisierten Requisiten und

Kostiimen.

* Wir lernen eine eigene Berndeutsche Fassung des
Songs «the railway cat». (Text am Anfang des Kapi-
tels). Wir rhythmisieren es zuerst ohne Hilfsmittel
(klatschen, stampfen, mit Mund, Brustkorb, Ober-
schenkel etc. allein, zu zweit - analog Lieder mit Be-
wegung) und achten besonders auf die Tempiwech-
sel: langsam bis sehr schnell (wie der Zug). Das glei-
che mit den Rhythmusinstrumenten.

e Der Zug steht still, fihrt an, fahrt schneller, ver-
schwindet. Alle Kinder bilden den Zug. Der Lokfiih-
rer (jetzt noch abwechseln) gibt jeweils das Tempo
mit einem Rhythmusinstrument an (z.B. Guiro).
Zuerst langsame, synchrone Bewegungen an Ort,
dann schneller werden und vorwirts gehen. Wenn
die Bewegungen sitzen, mit Mundgeriduschen beglei-
ten und eine zweite Gruppe singt das gelernte Lied.

© Kinder bei der Ausarbeitung
der Geschichte einbeziehen; neue
Rollen schaffen und neue Figuren
kreieren.

&) Eine (andere) Mundart
kennen lernen (Text: siehe S. 18).

Mr. Catals Dedektiv: Angeregt durch die bei uns nicht
auftretenden Macavity-The-Mystery-Cat erfinden wir
drei Katzendetektive (Mr. Cat), die als roter Faden
durch die Geschichte fiihren: von der Szene der Gang-
glichatze (= Rum Tum Tugger), der Probe des Katzen-
orchesters mit Rosalinde (eigene Szene) iiber den Zau-
berer Mr. Mistopheles (mit der Kreation des Zauber-
lehrlings) bis zum Katzenball.

* Ein Kind verzaubert die anderen Kinder durch An-
blinzeln. Diese fallen vom Stuhl als Zeichen, dass
sie verzaubert sind oder nehmen eine besondere Po-
sition ein (verschiedene Tiere). Der Detektiv muss
herausfinden, wer der Zauberer ist.

* Fin Gegenstand wird versteckt. Detektive suchen ihn
mit Hilfe des Musters «warm/kalt».

* Ein Kind wird gut beobachtet. Dann wird etwas ver-
deckt oder verdndert. Wer erkennt die Verdnderung?

AN
o

N0y
;

© Katzenball = Jellicla Ball.

© Auch mit Klatschen (leise:
kalt; laut: warm).
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e Mr. Cat als Detektiv: allgemeine Beobachtungs- und
Nachahmungsiibungen (Spiegelpantomime, Gangar-
ten und einfache Handlungsabliufe kopieren — auch
mit zusitzlichen Gerduschen moglich). Immerzu
gibt es einige Detektive, die haargenau beobachten,
ob alles richtig gemacht wird. Auch hier beziehen
wir immer die ganze Gruppe mit ein und wechseln
ofter die verschiedenen Aufgabenbereiche.

21

© Fernglas (Haushaltpapierrol-
le, Badmintonschléger ...)

Song «kMemory»: Wie «The Railway Cat» auf bern-
deutsch singen: «Diénk dra, wenn de meinsch,
chonschs chly schon ha, schtoh uf'z Mau d'Mister Cats
da...». Schwerpunkt bewegungsmissig: verschiedene
Arten von Schleichen, Anschleichen (& Vgl. Spiel
«Lass dich nicht erwischen», Bro 2/2, S. 13).

2

J

@ Musikalische und rhythmische
Ubungsformen

Eigene Version von «Cats»: Durch das Kennenlernen
der einzelnen Figuren mit ihrem jeweiligen Umfeld
liegen nun die einzelnen Mosaiksteine vor, die durch
Erzdhlung und Umsetzung im Darstellenden Spiel zu
einer eigentlichen Musical-Geschichte zusammenge-
fligt werden.

* Rollenverteilung: Jetzt werden Rollen (mehr oder
weniger definitv) verteilt, wobei uns zu Hilfe
kommt, dass wihrend des gesamten Entstehungspro-
zesses viele Wiinsche und Vorstellungen bereits klar
geworden sind, eindriickliche Spielsequenzen sich in
Erinnerung gehalten haben und die Entscheide auch
durch Kinder mitgetragen werden.

Szenische Arbeit: Durch die vorangegangenen
Ubungen und Spiele ist bereits viel vorweggenom-
men worden. Was bleibt, ist mehr organisatorische
als eigentliche szenische Arbeit (Auftritte, Abgénge,
Ubergiinge, Orientierung zu einem Publikum...).

&) Gemeinsam planen. Aufgaben
und Verantwortung iibergeben.

2

uf

Sprache und Ausdruck: Was oft am Schluss noch
bleibt, sind Mingel in der Sprache und im Ausdruck:
Langsam und deutlich sprechen sowie (eher) langsa-
me, deutliche, grosse Bewegungen konnen mit ent-
sprechenden Spielformen unterstiitzt werden.

* Laut sprechen: Ein Kind im Garten spricht mit einem

andern im Raum bei geschlossener Tiir einen be-

stimmten Dialog aus dem Stiick.

Storsender: Zwei Kinder miissen sich quer durch den

Raum miteinander verstidndigen (Mitteilung bekannt-

geben), obwohl dazwischen z.B. ein Meer rauscht

oder sich ein Gewitter entlddt, eine Viehherde vorii-
bertrampelt (Rest der Gruppe).

Nacheinander sprechen: Wir stellen einen Stuhl in

eine Szene. Ein Kind setzt sich auf diesen Stuhl und

formuliert einen Satz. Die Gruppe wiederholt diesen

Satz (Echo). Jetzt darf das ndchste Kind weiterfah-

ren.

* Bewegung und Sprache verbinden: Ein Kind steht in
die Mitte, spricht und bewegt sich dazu. Die anderen
Kinder versuchen, sowohl die Worte wie auch die
vorgezeigten Bewegungen zu wiederholen.

®) Sprechschulung

(@ Gegenseitig Riicksicht
nehmen.
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6.1 Charakter und Bewegungskonzept

Der Kindertanz zeigt sich in erster Linie in spontanen, elementaren Bewe-
gungen. Erlebnisse aus dem Alltag, der Natur, der Marchen- und Geschich-
tenwelt werden dargestellt. In fantasievollen, eigenwilligen Aussagen
drucken sich Kinder zu meist einfachen Rhythmen und in h&ufigen Wieder-
holungen aus. Uberlieferte, tradierte Kinder- und Tanzspiele wie auch indivi-
duelle, selbst entdeckte Formen der kindlichen Bewegung und gemeinsame,
neue Gestaltungen bilden Inhalte des Kindertanzes.

Es werden Bewegungen verwendet, die auf der individuellen korperlich-
sinnlichen Wahrnehmung und Erfahrung aufbauen. Beim Spielen mit und
Erproben von verschiedenen Materialien kdnnen unterschiedliche Bewe-
gungserfahrungen gemacht werden. Trotz des vorgegeben Rahmens ent-
wickelt sich ein individueller Ausdruck. Es sollte nicht nur normierte Bewe-
gungen geben, sondern auch stets nach neuen Formen mit Hilfe von Materi-
al, Bildern und Vorstellungen gesucht werden.

Durch kindgerechtes Tanzen soll ein differenziertes Wahrnehmen und Ge-
stalten der eigenen Umwelt, auch im Zusammenhang mit Musik, Malen und
Zeichnen erreicht werden (y &sthetische Erziehung).

6.2 Didaktische Anregungen

Tanzen heisst, sich rhythmisch-dynamisch bewegen und erlebensbezogen
ausdriicken. Von den Charakteristiken des Tanzens stehen beim Kindertanz
die folgenden drei im Zentrum:

» Spielhaft und lebendig tanzen.
* Erlebensbezogen ausdriicken.
» Mit dem Bewegungskonzept des Kindertanzes gestalten.

Spielhaft und lebendig tanzen

» Durch Bilder und Geschichten, durch Ertasten und Erfiihlen die Fantasie
anregen und die Fantasien tanzen.

 Durch Erzahlen von Geschichten eine Atmosphére schaffen, die zum Tan-
zen einladt.

 Pferde, Schnecken, Fische u.a. spielen und dafiir sorgen, dass sich Kinder
gegenseitig ihren Freiraum lassen.

® Tanzen: Vgel. Bro 2/1, S. 7

® Darstellen:
Vgl. Bro 2/1, S. 6
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Sich erlebensbezogen ausdriicken

e Ein Thema aus der Erlebenswelt des Kindes auswihlen (z.B. Winter:
«Schneeflocken tanzen»).

* Den Kindern ein Bilderbuch zeigen, eine Geschichte erzihlen und sie auf-
fordern, diese gemeinsam in einem vorgegebenen Rahmen tinzerisch um-
zusetzen.

* Die Kinder ermuntern, eine Musik spontan bewegungsmissig auszudrii-
cken.

* Moglichkeiten geben, sich in verschiedensten Situationen erleben und aus-
driicken zu konnen.

* Unterschiedliche Stimmungen erleben lassen: Herbstwald, Regen, Wind,
Nebelschwaden... und das Erlebte in Bewegung umsetzen.

Mit dem Bewegungskonzept des Kindertanzes gestalten

+ Uber Wahrnehmungsaufgaben Erfahrungen iiber den eigenen Korper sam-
meln und diese in einer kleinen gelenkten Gestaltung ausdriicken.

* Situationen ermdglichen, um auf vielfiltige Weise neue Bewegungserfah-
rungen zu sammeln, z.B. ein Schneckenhaus beobachten und in entspre-
chenden Bewegungen darstellen.

* Die Kinder auffordern, mit ungewohnten Materialien zu experimentieren.

* Nach bewegungsmissigen Gegensitzen suchen.

* Mit Bildern zu individuellen Bewegungen finden.

Jedem Tanz liegt eine Gestaltungsidee zugrunde. Diese gibt dem Tanzinhalt
die Form, legt den zeitlichen und rdumlichen Rahmen fest, bestimmt iiber
den Einsatz der Gestaltungsmittel und bestimmt den Ablauf und die Gliede-
rung der Tanzhandlung.

Einige Anregungen:

* Die Form eines Liedes als Gestaltungsidee nutzen (Strophe/Refrain): bei
der Strophe ein Solo oder Duo in der Kreismitte, beim Refrain alle gemein-
sam auf der Kreislinie.

* Mit Gegenstinden, Materialien eine Landschaft zaubern, in der sich das
Thema gestalterisch darstellen 14sst.

* Sich dem Thema entsprechend fiir eine Ebene entscheiden. Beispiel: Bo-
den beim Thema «Wiirmer».

Auch Kinder konnen lernen, die Sprache des Tanzes zu verstehen und Tanz-

bewegungen zu betrachten:

* Kinder dazu fiihren, die Ausdrucksformen anderer zu akzeptieren.

* Durch das eigene Beispiel die Kinder anleiten, tolerant zu sein und ver-
schiedene Ausdrucksmdglichkeiten zuzulassen.

* Sie anleiten, individuelle Bewegungen bei andern zu entdecken.

* Durch Spielen einer Vorfithrung mit Publikum (evtl. mit Vorhang) kon-
zentriertes Zuschauen entwickeln.




6 Tanzen 24

6.3 Kafertanz . -_
Wir tanzen wie
Zweibeiner und

Wenn Kinder aufrecht gehen, haben sie viele Fortbewegungsmoglichkeiten. Vielfiissler

Wenn sie — wie Tiere — auf allen vieren gehen, dann verédndert sich ihr Be-
wegungsverhalten und ihr Blickfeld. Das Imitieren von Tierbewegungen er-

weitert das Bewegungsrepertoire und die Kreativitit. ~.
)
(R
Zweibeiner: Kinder und Kindergirtnerin gehen, hiip- \‘\_\é%? © Ideen der Kinder mit einbezie-

fen, laufen, schleichen, hinken... hen. Worter aus der Mundart sind

1§

* Wie viele Fortbewegungsarten auf zwei Beinen und
wie viele dazupassende Worter kommen uns in den
Sinn?

* Was konnen wir direkt in Bewegung umsetzen?

oft treffender.

Vierbeiner: Die Kinder erproben alle moglichen Arten,
sich auf vier Beinen fortzubewegen. Sie fiihren sich
gegenseitig ihre gefundenen Formen vor und ahmen
einander nach.

» Welche Tiere gehen «so» auf vier Beinen?

* Wie tonen ihre typischen Schritte?

* In welchem Tempo gehen sie?

© Typische Rhythmen der Tier-
gangarten heraussuchen.

Kiferfang: Alle Kinder bewegen sich wie Kifer auf

vier Beinen. Ein Kind ist Finger. Die gefangenen K-

fer liegen auf dem Riicken und zappeln mit Armen und

Beinen.

* Gefangene werden von anderen Kifern mit einem
Stoss wieder auf die vier Beine gerollt und erlost.

* Die Fortbewegungsart des Finger-Kéfers wird ein-
geschrinkt, z.B. nur mit drei Beinen hiipfen.

®) Kiiferim Freien beobachten,
auf den Riicken drehen und
wieder «retten».

®) Kifer: Bedeutung, Feinde, in
welcher Jahreszeit?

Sechsbeiner: 2 Kinder versuchen gemeinsam, ein

Sechsbeiner-Tier (Insekt) zu bilden. Sie reagieren

spontan auf folgende Fragen:

* Wie rennt dieses Tier? Wie bewegt es sich? Wie
schlift es? Wie erwacht es? Wie spielt es?

» Zwei Kinder spielen kurze Sequenzen vor.

©) Eine freie Experimentier-
phase ermdglichen.

© Gewicht abgeben - Gewicht
tragen - Vertrauen haben. Part-
nerarbeit.

Kifertanz: Alle Kinder sind Kifer. Sie verkriechen

sich in Ritzen, Spalten, Ecken. Zum Vorspiel der Mu-

sik erwachen die Kéfer langsam.

* A-Teil: Die Kifer bewegen sich beliebig auf allen
vieren durch den Raum.

e B-Teil: Sie fallen auf den Riicken und strampeln
(«chiferlen»), bis wieder der A-Teil kommt.

* 2 Kinder begegnen sich und bewegen sich als
Sechsbeiner (z.B. als Ameise) zur Musik weiter.

@ Musik: Carnevalito. «Tanz-
chuchi» Zytglogge-Verlag,
Giimligen 1987.

Tausendfiisslertanz: Alle Kinder verkriechen sich an

einen geeigneten Platz im Raum. Wihrend des Vor-

spiels beginnen sie sich langsam zu bewegen, zu deh-

nen, zu strecken. . . und kommen vom Liegen, Sitzen,

Kauern zum Stehen. Sie finden sich zu einer Reihe.

e A-Teil: Das vorderste Kind fiihrt die Reihe durch
den Raum, evtl. mit einer eigenen Bewegung.

e B-Teil: Stehen bleiben, das vorderste 16st sich, tanzt
ein Solo und schliesst wieder hinten an.

© Musik wie Kifertanz.
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6.4 Andersartig — einzigartig

Das Bilderbuch «Swimmy» 14dt ein, das Thema «einzigartig - andersartig»
tanzerisch umzusetzen und das Gegen-den-Strom-Schwimmen auch als

freudvolles Tun zu erleben.

Ich freue mich, einzig-
artig und manchmal
auch anders als
andere zu sein.

Einzigartig: Alle sitzen im Kreis und stellen sich ge-
genseitig vor: zuerst gewohnlich mit Namen, dann mi-
misch, spater stimmlich und mit Bewegung.

» Alle Kinder gruppieren sich nach Haarfarbe (Augen-
farbe, Kleidung, Fussbedeckung) und sitzen in der
gleichen Haltung zusammen.

* Die Kindergértnerin gibt jeder Gruppe andere Stel-
lungen vor: aufrecht, zusammengekauert, schmal...

* Gegensitze zeigen: Wenn die Kindergértnerin «auf-
recht» vorgibt, dann Kauern die Kinder usw.

* Unterschiedliche Tempi wihlen. Kinder erleben sich
als gleiche Gruppenmitglieder.

’_

© Buchtip: LIONNI, L.:
«Swimmy».
Verlag Gertrud Middelharve.

Andersartig: Wer mochte einmal anders sein? Die Kin-
dergértnerin nimmt mit der ganzen Gruppe bestimmte
Haltungen ein. Ein Kind darf als «andersartiges» an-
ders reagieren.

* Gleiche Aufgabe in der Fortbewegung.

* Die Kinder bestimmen die Haltung gemeinsam.

@) Stimmlich die Bewegung
unterstiitzen.

@ Kinderals Aussenseiter?

Anpassen: Alle Kinder bewegen sich frei im Raum.
Die Kindergirtnerin fiihrt mit einem Instrument. All-
mahlich versuchen alle Kinder, zu einer gemeinsamen
Fortbewegung zu kommen.

© Die Gruppe findet sich selbst;
braucht Geduld!

Swimmy: Die Kindergirtnerin erzihlt das Bilderbuch

«Swimmy». Kinder dussern spontan ihre Eindriicke

zum Aussenseiterdasein, zur Andersartigkeit. Zu Mu-

sik improvisieren alle Kinder gemeinsam ihre Vorstel-

lungen der Unterwasserwelt.

+ Ahnliche Fische oder dhnliche Wasserpflanzen be-
wegen sich gemeinsam vorwirts.

* Welche Gruppen sind entstanden? Wie bewegen
sich Fische, wie Wasserplanzen?

* Sich fiir wiederholbare Bewegungen entscheiden.

& Musik-Vorschlag: SAINT-
SAENS: «Aquarium». Aus:
Karneval der Tiere.

Tanz «Andersartig»: Gemeinsam nochmals das Buch
anschauen und sich fiir ein Bild entscheiden, z.B.
Fischschwarm und Swimmy.

» Zwei der geiibten Bewegungsarten auswihlen, eine
fiir die Gruppe und eine fiir Swimmy. Beide Bewe-
gungen zur neuen Musik iiben. Rollen des Swimmy
festlegen: Wer spielt den Aussenseiter?

* Gemeinsam 2- bis 3-mal das oben ausgewihlte Bild
zur Musik improvisieren und verschiedene Raumfor-
men ausprobieren. Fiir welche Gestaltungsidee ent-
scheiden wir uns?

» Zwei Gruppen bilden mit je einem Swimmy (stets
Rollen tauschen). In Kleingruppen iiben und sich ge-
genseitig vorzeigen.

© Musik: HAMIDO: Wings of
Love. Neptun-Verlag, Miinchen.

@ Mit einer Gestaltungsidee
tanzen.
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6.5 Bodentanzfiisse — Lufttanzfiisse

Wie gebrauchen wir unsere Fiisse? Was konnten sie auch noch tun? Mit den
Fiissen spielen, die eigenen Fiisse entdecken, mit ihnen unterschiedlichen
Bodenkontakt aufnehmen und mit Hilfe von Blittern mit Fussabdriicken

einen «Bodenfiissler-Tanz» erarbeiten.

Meine Fiisse konnen
schwer sein und
stampfen, aber auch
leicht sein und fliegen.

Begrissen: Zur Begriissung geben sich alle die Hande:

ganze Hand rechts, links, einzelne Finger, mit viel und

mit wenig Druck; alle durcheinander, paarweise, sich
selbst, mit und ohne Klatschen.

» Fir die Fusse sensibilisieren. Wie konnte eine Be-
griissung mit den Flssen aussehen? Zuerst im Ge-
hen, dann im Sitzen ausprobieren, mit beiden Fis-
sen, mit einem Fuss, links und rechts.

 Fusse untersuchen: Im Sitzen die Flsse durchkneten,
reiben, streicheln, beriihren und Teile benennen
(Ballen, Ferse, Rist, ganze Sohle, Aussenkante...).

* Fingerverse auf Zehen lbertragen.

NV

®) Deutung des Grusses: bei uns
und in andere Kulturen. Wie er-
lebt ihr die Begriissung mit den
Fiissen? Vergleich zu den Hin-
den?

Bodentanz: Die Kinder berliihren den Boden mit ver-

schiedenen Stellen der Fisse.

* Gehen und die Flsse verschieden aufsetzen (ganze
Sohle, Ferse, Aussenseite, Innenseite usw.).

 Stampfen, schleichen, den Boden stupfen und strei-
cheln; leise polternd, langsam und schnell gehen.

» Rhythmische Stampf- und Laufmuster.

» Rhythmische Frage- und Antwortspiele.

Schattentanz: Im Schwarm durch den Raum gehen.

Ein Kind darf eine neue Bewegungsform oder eine an-

dere Gangart vorgeben; die andern Kinder bewegen

sich wie sein Schatten!

» Mit der Stimme unterstiitzen.

 Als Gedéchtnislauf: ein Kind l4uft eine Strecke vor.
Die anderen schauen zu und fuhren anschliessend
denselben Lauf, dieselbe Bewegung aus.

&) Rhythmisches Bewegen

durch Begleitung mit der Stimme
oder mit Rhythmusinstrumenten
fordern.

Fusstanz: Gangformen im Kreis gemeinsam auswéh-
len und einen Ablauf festlegen: Fussballen — ganze
Sohle — Ferse — Aussenkante — wiederholen. Mit den
Fusssohlen sanft und fein, mit viel Kraft, gegen die
Wand, den Partner driicken. Mit den Hénden die Be-
wegung unterstttzen.

© Mit Klavier oder Stimme un-
terschiedlich begleiten, damit
verschiedene Qualititen «getanzt»
werden.

@) Fussabdriicke (evtl. in Gips).

Bodentanzfiisse-Lufttanzfiisse: Viele Blatter mit
Fussabdriicken liegen auf dem Boden. Zuerst stellen
und driicken alle ihre Fiisse auf die Fussbadriicke; im-
mer neue Fisse suchen. Nun stehen alle auf zwei Blat-
ter (klarer Anfang des Tanzes!). Sobald die Musik er-
tont, dirfen alle ihre Fussabdriicke verlassen und sich
durch den Raum bewegen. Zwischendurch immer wie-
der fest auf zwei Fussabdriicke stehen. Zwei Blétter in
die Hand nehmen und sie durch die Luft wirbeln, die
Fisse tanzen mit. Immer wilder tanzen, bis schliesslich
die Blatter aus den Handen fliegen und wieder den Bo-
den erreichen - dann ist der Tanz zu Ende!

@ Kilarer Beginn auf den Bl:t-
tern ist notig. Der klare Rahmen
lasst den Kindern viel Spielraum
fiir eigene Ideen und Fantasien;
guter Bodenkontakt gibt
Leichtigkeit und Freiheit.

© Musik: DELAPOR-
TE/CHANTERAU: Funambules.
SVSS Kassette 5. Seite A, Nr.1.
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6.5 Spiralen-Tanze

Spiralen in der Natur verlocken zum Betrachten, Bestaunen, besonders die-
jenigen der Schneckenhduser. Wie konnen wir diese faszinierende Form

wahrnehmen, erleben oder sogar tanzen?

Wir tanzen wie
Spiralen.

Mit Schneckenhiduschen spielen: Auf einem Tuch lie-

gen viele leere Schneckenhduschen. Die Kinder lassen

diese durch den Raum kullern, spielen frei mit ihnen

und beobachten ihre Eigenschaften.

e Im Sitzen die Schneckenhiduser betrachten. Was
entdecken wir?

* Mit den Fingern den Windungen nachgehen, auch
mit geschlossenen Augen.

* Mit den Fingern die gleichen Windungen (Spiralen)
auf den eigenen Korper zeichnen - klein und gross.

e Die Windungen auch auf den Korper eines anderen
Kindes zeichnen.

* Mit verschiedenen Fingern, mit Hianden, mit der Na-
senspitze, mit den Ellenbogen Spiralen in die Luft,
auf den Boden zeichnen.

Spiralen improvisieren: In die Luft und auf den Boden

verschieden grosse Spiralen zeichnen.

* Spiralen zeigen: mit einer Hand, mit der andern, mit
beiden, parallel, spiegelbildlich, zwei kleine und
Zwei grosse ...

* Formen ausprobieren, entdecken, sich auch anregen
lassen durch die musikalische Unterstiitzung.

* Mit Kreide eine oder zwei Riesenspiralen auf den
Boden malen. Dieser Spirale entlanggehen, von aus-
sen nach innen, von innen nach aussen.

e Der Spirale entlang laufen, tanzen, springen, in der
Kolonne, vorwirts, riickwarts.

&) Schneckenhiuser sind zer-
brechlich; Hauschenschnecken
sind geschiitzt !

© Die Spirale kann von innen
und von aussen begonnen werden.
Wenn wir von aussen beginnen,
ist die Grosse gegeben. Wenn wir
innen beginnen, konnen wir belie-
big vergrossern.

© Musik: «schleifende» Musik
mit Klavier oder Cinellen spielen.

Spiral-Tanz: Alle Kinder tanzen ihre eigene Spirale.

Jedes Kind entscheidet sich mit der Zeit fiir eine Form,

die ihm besonders gefillt (Grosse, Tempo, Bewe-

gungsart, Anfang, Ende, mit oder ohne Frontverinde-
rung).

 Finander die getanzten Spiralen zeigen.

e Ablauf fiir den Gruppentanz: Alle sind verteilt im
Raum, suchen sich einen guten Platz.

e Jedes Kind lduft, tanzt seine Spirale ..., wird vom
nichsten abgeldst, bleibt am neuen Platz stehen oder
sitzen und beobachtet die andern.

* Das erste Kind beginnt von innen her eine Spirale zu
tanzen und landet am Ende der Spirale beim andern
Kind. Das zweite fiihrt diese Spiralbewegung fort
zum dritten Kind usw.

» Eigene Spiralen-Ténze.

* Polonaise als Spiral-Tanz.

(9 Riicksicht nehmen, Anpassen,
Gruppenerlebnis.

© Mit dem Bewegungskonzept
des Kindertanzes gestalten. Ab-
lauf gut erkléren.

© Musik: z.B. VIVALDI:
«Herbst». Aus: 4 Jahreszeiten
oder Marschmusik fiir Polonaise.
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f; . Verla g SVSS Umfangreiches Angebot von Broschiiren, Biichern, Video-Filmen, Ton-

bandkassetten, erginzenden Medien zum vorliegenden Lehrmittel usw.







Broschiure 3 auf einen Blick

... Gleiten i ;
D.'.e .mOt.OHSChen ... Schaukeln
... Fliegen Fahigkeiten und und Schwingen
Fertigkeiten
... Drehen erweitern beim ... ... Bewegen auf
Rollen und Radern
... Klettern ... Kdmpfen
... Balancieren ... Kooperieren
Bewegungsgesetze

entdecken und
damit umgehen

Die Schwerkraft im Umgang mit dem eigenen Korper
und mit Geraten 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 naturliche Bewegungsbediirfnis beim Balancieren, Klet-
tern, Drehen, Fliegen, Bewegen auf Rollen und Ré&dern, Rut-
schen und Gleiten, Raufen befriedigen und dabei vielseitige
Sinneserfahrungen sammeln

* An, mit und auf Geréten grundlegende Fahigkeiten erwerben

* In schwierigen Situationen einander helfen und sichern

Vorschule

* 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 Kémpfens durchfiihren

* Einander helfen und sichern

1.-4. Schuljahr

* Spezielle Fertigkeiten, Kombinationen und attraktive Kunst-
stlicke an, auf und mit Geraten erwerben und anwenden

 Ursache und Wirkung bei Bewegungsablaufen spiren, 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 — ergénzen

* Traditionelle Fertigkeiten mit, an oder auf Gerdten sowie
Kunst- und Akrobatikformen erwerben, gestalten und erganzen

* Grundlegende Fertigkeiten fur 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 austiben

* 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 6konomisieren, 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 Plastikeimer_/-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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1.1 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 erméglichen. 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 kdnnen. Als «Baumaterial» kdnnen sowohl das Kleinmaterial
aus dem Kindergarten, aus der Turnhalle, aber auch nicht mehr gebrauchte
Alltagsgegenstande verwendet werden.

Ich baue mir einen
Spielplatz.

Mit Sandsacklein spielen: Mit dem Sandsacklein

oder einem &hnlichen Material moglichst viele Erfah-

rungen sammeln.

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

wenn man die Augen schliesst? Bewegt sich das ) /‘#23

Séckchen beim Atmen?
» Die Kinder nehmen es in die Hand und beschreiben (‘%5\/%

das Gewicht, die Grosse, die Oberflache, die Festig- \’_//
keit und die Form.

* Die Kinder legen es auf die Fusssohlen und versu-
chen eine Kerze zu machen, ohne dass das Sackchen
auf den Boden féllt.

» 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 Sandsackchen auf Reisen: Die Kinder legen V2
das Sackchen auf den Kopf und versuchen damit auf
Reisen zu gehen. Ohne das Séckchen mit den Handen
zu fassen, versuchen wir verschiedene Hindernisse zu
Ubersteigen. Wir steigen uber Turnbénke, auf Sprossen
einer Leiter oder der Sprossenwand. Wir versuchen
auch verschiedene Weichmatten zu iberqueren.

» Auf welche Art kdnnen wir das Séckchen noch tra-

gen, ohne die Hande 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 Turme, Denk-
maler, Autos, Motorrader, Briicken oder ganze Stadt-
teile. Mit Rundhélzern wird versucht, die verschiede-
nen Quartiere zu verbinden.

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

Fahnenschwingen: Tucher, Krawatten, Schnire etc.

verlocken zu grossziigigem Schwingen. Wenn man da-

zu noch l&uft, kann man sie im «Wind» flattern lassen.

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

© Verschiedene Tiicher
verwenden.

Barfusslaufen: Barfusslaufen ist nicht nur dusserst ge-
sund, sondern l&sst die Kinder sehr spannende Erfah-
rungen machen. Die besten Vorraussetzungen bietet
naturlich 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» Langbéanke als Begrenzung.

 Mit verbundenen Augen zu zweit probieren (Blinder

und Fihrerin).

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

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




1 Bauen - Spielen - Bewegen - Erfahren

1.3 Im Sagewerk

In einem Sagewerk werden «Bretter» und «Baumstdmme» transportiert. Sie
kénnen gerollt, gestapelt oder getragen werden. «Balken» und «Bretter»

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

werden schrag an die Wand gelehnt oder gestapelt. Die Voraussetzung
(«steif wie ein Brett») erfullen 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 sduberlich

nebeneinander aufgereiht werden.

e Kein Baumstamm darf beim Abschleppen den an-
deren beriihren, da er sonst beschidigt 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-
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 Stamme ins Sige-
werk gebracht.

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

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

Im Sédgewerk: 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).

e 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
N \> im Sigewerk verbinden.
Y

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

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

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

* Die Kéaufer 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 Sdgewerk,
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 konnen
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 gefihrdet 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 Geréten. 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 Attraktivitidt des «Bauens» die Bewe-
gung in den Hintergrund gedringt wird, sollte auf spannende Materialien
nicht verzichtet werden; unattraktive Baustellen verleiten namlich ebenso-
wenig zur Bewegung.

 Kinder an der Gestaltung beteiligen: Die Gestaltungsbereitschaft und -fi-
higkeiten von Kindern stehen in enger Wechselbeziehung zueinander. Da-
mit die Kinder sehen konnen, wie aus Einzelteilen Gelegenheiten zum Tur-
nen entstehen, baut die Kindergértnerin die Gerédte 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 Gefdss, 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

i 1
Durch vielfaltige materiale Erfahrung wird sowohl die motorische als auch Spicpatt
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/-schlauche Reifenhandlung BERNERT, K./PILZ H., 1992
Blechtonnen Autogaragen, Chemisches Gewerbe

Drainagerohre Bauunternehmen

Velofelgen Velohandlung

Holzbalken/-latten Bauunternehmen

Kanthdlzer Dachdeckerei, Zimmermann

Lackfarben/-reste Autolackiererei

grosse Kartonschachteln TV-Radiohandlung &,

Kartonrohren Teppichhandlung, Druckerei i‘»\?
Plastikeimer/-boxen Grosskiichen, Kantinen _f—__\L,rj
Getrankeharassen Getrankehandlung

grosse Plastikrohre Tiefbauunternehmen 'Tlr‘——”_“ul A

Holzleitern Malerei

Zur Bearbeitung der Materialien: ) &(Q
Schaumstoffteile Mdbelfachgeschéft, Polsterei o%é% . T
Teppichreste Teppichhandlung AFEY
Paketklebeband

Ventilkappen Reifenhandlung, &

Tankstelle ‘

Spielflache:

Als Spielfliche kann jede Wiese, Rasenflache oder auch der Pausenplatz einer

Schule dienen.

¢ Auch der Kindergartenraum kann als Spielflache fur die Bewegungsbaustelle ge-

nutzt werden, wenn er mit Teppich oder Judomatten ausgelegt wi

rd.

« Falls eine Sporthalle zur Verfiigung steht, kénnen auch die tblichen Sportgerate

mit einbezogen werden.

Bewegungsaufgaben: Die Materialien werden maog-

lichst unsortiert zur Verfligung gestellt. Oft ist der

Aufforderungscharakter des Materials gentigend gross,

dass die Kinder selbst mit dem Zusammensetzen und

Bauen beginnen. Sollen die Bewegungstatigkeiten in

eine bestimmte Richtung gelenkt werden, so kénnen

mit Hilfe einer Bewegungsaufgabe bestimmte Bewe-

gungen «provoziert» werden:

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

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

» Wir haben Hochwasser. Versucht mdglichst viele
Bricken zu bauen (Balancieren)!

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

 Die Bewegungsbaustelle dient auch als Standortbe-
stimmung der Bewegungsgrundfertigkeiten: Rollen,
Gleiten, Klettern, Balancieren, Schaukeln...

©) Bauleistungen der Kinder
iiberwachen. Fertige «Bauwerke»
sollen von der Kindergirtnerin auf
Sicherheitsméngel gepriift wer-

© Die Kinder ihre Bauwerke
erkldaren und kurz vorfiihren
lassen.




1 Bauen - Spielen - Bewegen - Erfahren

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 geiibt

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 aufrdumen: 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 Aufraumen den Feierabend, z.B. mit einer
Entspannungsiibung, zelebrieren.

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

©) Signal auch durch Kinder.

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

@

© Zum Festlegen eigener Spiel-
regeln anleiten.
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2.1 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
Informationen. Dabei werden alle Arten von Empfindungen in stindiger Be-
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, kindsthetischen 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 Koérper gegenii-
ber, ausdriicken.

© Wahrnehmen iiber die
Sinne: Vgl. Bro 1/1, S. 32 ff.
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2.2 Grosse Gerate kennen lernen

Das Bereitstellen und der Umgang mit den grossen Geraten in der Sporthal-
le muss zuerst gelibt 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
schrag gestellte Stange.

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

 Leicht hin- und herschwingen, Niedersprung (die
Hande beruhren 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 beruhren.

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

« 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 hifthoch. Die Kinder
stehen beidseitig vor dem Reck und halten sich an den
Stangen fest. Wir flihren einige Formen gemeinsam
durch. Dazwischen immer wieder freies Tummeln an
der hifthohen Reckstange. Mit verschiedenen Ubun-
gen die Bewegungsfantasie der Kinder unterstiitzen.
 Knie beugen, hochspringen ohne loszulassen.

* Fusse unter das Reck, beidhandig halten, Korper wie
ein Brett nach hinten fallen lassen und zuriick.

» Wie oben, aber Griff nur mit einer Hand, seitwarts
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 Handen und Fussen an die Stan-
ge héangen, hin und her schaukeln.

* Stltzspriinge, auch mit leichtem Anlauf.

» 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 ausfihren. Hande
nicht loslassen; Hilfestellung (Vgl. 3-Hinweis!).

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

» Die Stangen auf verschiedenen Hohen einstellen.
Die Kinder wechseln selbstdndig 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 stérken.
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2.3 Den sicheren Stand aufgeben

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

Mit dem Medizinball: Der weiche Leder-Medizinball
eignet sich fur spannende Bewegungsaufgaben, bei de-
nen das Gleichgewichtsvermdgen 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 Fissen aus dem Gleichgewicht zu stos-
sen. Wer bleibt l&nger oben?

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

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

» Vom Stand auf dem Ball zum Sitz wechseln, ohne
den Boden zu bertihren.

 Béuchlings auf dem Ball liegen und Schwimmbewe-
gungen ausfihren, ohne den Boden zu beriihren

Wir Giben wie Artisten
im Zirkus.

0L
l

&) Thema «Zirkus» aufgreifen.

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

Die Langbank als «Hochseil»: Auf der Langbank

koénnen 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 tber die Langbank ba-
lancieren (vorwarts, riickwarts, seitwarts, auf allen
vieren, auf zwei Handen und einem Fuss, kriechen,
sich ziehen usw.)

» Zu zweit mit Handfassung in selbst gewahlten Fort-
bewegungsarten die Langbank l&ngs tiberqueren.

* Sich gegenseitig aus dem Gleichgewicht bringen.

 Verschiedene Gegenstande mittragen.

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

?(’)@

A

A,

I

I

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

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

mit der breiten Flache auf vier Gymnastikstébe gelegt.

Auf dieser labilen Unterlage versuchen die Kinder ver-

schiedene Ubungen auszuftihren.

* Im Gehen vorwaérts, rickwaérts, seitwérts, auf allen
vieren Uber die Schmalseite der Bank balancieren.

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

 Sich mit halben oder ganzen Drehungen vorwarts
bewegen.

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

* Gelingt dies sogar mit geschlossenen Augen?

» 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 St&-
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
Aufsicht tummeln lassen, um zu erfahren, was sie sich selbst zutrauen. Aus
Sicherheitsgriinden nie zuviel fordern.

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

Sammeln und Pflicken: An verschiedensten Klet-

terobjekten (Sprossenwand, Schwedenkasten, Barren,

Reck u.a.) sind Béndel, Schniire etc. (= Friichte, Obst,

Beeren) aufgehéngt. 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, dlrfen anschlies-
send aber nur diejenigen der andern Kinder
pflicken.

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

» Bei besonderem Anlass (z.B. Geburtstag) anstelle
der Bandel kleine «Uberraschungen» aufhangen.

(@ 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» o ~
, * \fj\ L~

und erklettern die Aussichtstiirme (Gerate wie oben) L
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 (Langbéanke,Weichmatten).

* Die Kinder balancieren (iber «Holzstdimme» (Lang-
banke), die im «Sumpf» als «Briicken» zwischen I
einzelnen Aussichtstiirmen liegen. g

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

© Auch Balancier-
iibungen einbauen.

] Sy St ———
\
;§ ©) 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 dirfen 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 Felswénden (Sprossen-
wand, Klettergeriist, Reckleiter etc.), balancieren tber
Héngebriicken (Langbénke) oder durchqueren Stimpfe
(Sprungmatten). Die Kinder erfinden dazu eigene
Abenteuer-Geschichten, die sie den anderen erzéhlen

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

) Spannung erleben —
das Risiko einschitzen
lernen.

und gleichzeitig zeigen.
* Was habt ihr auf der Reise erlebt?
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2.5 Die Sprossenwand als «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.

Wir klettern an der
«Kletterwand».

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?

e Ganz ausgestreckt klettern (auf den Zehenspitzen
stehen und maglichst hoch greifen).

* Wie eine Eidechse an der Sprossenwand «kleben.

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

* Nur mit 3 Extremitéten klettern (vierte Extremitat ist
«verletzt» und kann nicht gebraucht werden).

» Hénde und Flsse beim Klettern tiberkreuzen.

» Ein Bein seitwdarts oder rickwérts 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 Handen hangt.

~3

¢ Dicke und diinne Matten aus-
legen.

©) Diese Art von «Kunststiicken»

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

©) Ideen der Kinder aufnehmen.

Faden-Route: Uber die ganze Sprossenwand sind ver-

schiedenfarbige Wollfaden gespannt, die jeweils eine

Route markieren. Die Kinder wahlen eine Wollfaden-

farbe und klettern dieser nach.

» 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 berihren.

» Kinder dirfen die Faden kletternd einsammeln und
wieder neue Routen markieren.

© Mit einem ein-
zelnen Wollfaden

beginnen (evtl.

mit Klebeband fi-
xieren)

£ Wenn notig
Matten auslegen.

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

* Die Halfte der Kinder klettert an der Sprossenwand
von rechts, die andere Halfte 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 Béandel 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 dir-
fen dabei die «Kletterseil-Enden» nie loslassen.

» Auch rickwarts oder seitwarts klettern.

» Bei Bodenkontakt die Rollen wechseln.

o 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
Traum jedes Menschen. Den Kindern konnen solche Bewegungserlebnisse
dank ihrer Fantasie und mit einfachen Hilfsgeriten (auch mit Partnerhilfe)
ermoglicht werden.

Wie ein Vogel
fliegen

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 “\

den Raum fliegen und auf geeigneten Landeplitzen
ausruhen. 7
* Alle fliegen wie ein Adler, wie eine Schwalbe, wie
eine Move, wie ein Sperling...
» A fliegt vor, B fliegt nach.

Kinder diirfen so — mit ausgebreiteten Armen — durch \\ /

®) 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

und im Raum umbherfliegen. Auf ein Signal hin wie-

der auf den Bdumen landen. /
e Weichmatten dienen als Landeplidtze. Landen auf Qg‘/i/

dem Gesiss, auf dem Riicken, auf dem Bauch.

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

hineinwerfen oder auf eine diinne Matte ablegen.
e Auf ein Zeichen von Hohen (Sprunghdhe begren- g 1 1)J
zen) abspringen, wie ein Adler sehr weich landen ’///
Fa

&) Adlergeschichte einbauen.

(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 Bodenberiihrungen (Spriingen) von einem
Hiigel zum anderen zu «fliegen».

€ Hohe und Risiko einschiitzen
lernen.

®) Fluggeschichten erfinden, vor-
fiihren und nachmachen.

Fliegender Teppich: Ein Kind wird von 3—4 anderen

Kindern auf einem fliegenden Teppich getragen.

e Zuerst mit Gegenstidnden 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 tiber den Boden ziehen.

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

(9 Verantwortung iibernehmen;
Vertrauen gewinnen.
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4.1 Vestibular stimulierende Aktivitaten

Vestibuldre Wahrnehmungen beim Fallen, Fliegen, Springen, Drehen, Rollen
und Gleiten faszinieren nicht nur Erwachsene, sondern bilden einen wesentli-
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 Vestibulidrapparat ganz speziell.

Untersuchungen (KIPHARD 1988) zeigen, dass vestibulédr 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-
wegungsaktivitdten 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 Gerite. 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 stiddtischen
Agglomerationen und damit in einer bewegungsarmen Umwelt nicht unter-
schitzt werden.

© Vestibulires Sinnesorgan:
Vgl. Bro 1/1, S. 33
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4.2 Drehen und Rollen

Purzelbdume machen die Kinder bereits im frihen VVorschulalter. Auch Dre-
hungen um die Langsachse kdnnen spielerisch und vielseitig getibt werden.
Gleichgewichts- und die Orientierungsfahigkeit werden dadurch systema-

tisch gefordert.

Walze: Aus Weichmatten und 3-4 Reifen bauen die

Kinder zusammen mit der Kindergértnerin eine «Wal-

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

lassen.

* Die Liege- und Sitzposition variieren, damit die Ro-
tationsebenen verandert werden.

» Abwechselnd antreiben und sich rollen lassen.

» Mit geschlossenen Augen probieren.

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

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

Rollhiigel: Etwa vier Langbénke werden an der Spros-
senwand eingehdngt. Es entsteht dadurch eine flache,
schiefe Ebene. Diese wird mit dicken und diinnen Mat-
ten ausgelegt, sodass ein ungeféhrlicher «Rollhigel»
oder eine «Gelandehilfe» entsteht. Die Kinder kénnen
nun im freien Spiel versuchen den Berg hinunterzurol-
len. Die Neigung je nach Fertigkeitsniveau variieren.

* In der Langsachse als Purzelbaum, fortgesetzt.

* In der Querachse als Baumstamm.

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

» Uber die rechte bzw. tiber 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-
brettern — verleiten zu waghalsigen Experimenten.
Zum Einstieg empfiehlt es sich, nicht zuletzt aus Si-
cherheitsgriinden, die Bewegungslust der Kinder mit
Hilfe von Bewegungsaufgaben zu lenken.

» Verschiedene Sitz- und Liegepositionen ausprobie-
ren.

» Sich von einem anderen Kind schieben lassen.

 Eine eigene Fortbewegungsart suchen, z.B. : von der
Wand abstossen, an der Wand entlangziehen, «craw-
len», mit den Fussen ziehen etc.).

* Rudern: Mit einem Gymnastikstab als Ruder durch
die Halle paddeln.

» Karussell: Ein auf dem Rollbrett sitzendes Kind wird
von einem anderen ohne Rollbrett so bewegt, dass es
praktisch an Ort dreht.

» Verkehrsgarten: Mit Stében, Seilen, Schaumstoff-
matten... wird ein Verkehrsgarten ausgelegt. Eine
Politesse regelt den Verkehr. Die anderen Kinder
fahren auf ihrem Rollbrett durch die Strassen.

» Bei Unféllen und Pannen kommt der Abschlepp-
dienst: Der Fahrer des Pannenwagens umfasst die
Fussgelenke des Abschleppenden und lasst 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.

—

@ Mit «Rollwagen» ist hier ein
ca. 20 x 30 cm grosses Brett mit
Kugelrddern gemeint, wie es

oft von Ziigelleuten benutzt
wird. Es ist bei den Kindern
ein beliebtes Spielgerit und hat
besonders fiir hyperaktive und
konzentrationsschwache Kinder
einen kaum vergleichbaren Moti-
vationswert.

(@ Keine stehenden Positionen
auf dem Rollbrett tolerieren.

©) An Stelle fehlender Rollbretter
konnen auch der Mattenwagen
oder Freizeitskateboards verwen-
det werden.
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4.3 Rutschen, rutschen, rutschen
Unser Boden ist ein

. - . - . Eisfeld!
Jutensécke, Teppichfliesen, Stoffresten, alte dicke Socken 0.A. eignen sich
gut, das Rutschen auf glatten Unterlagen vielféltig zu erleben. Zu Beginn
sollen die Kinder allein, dann zu zweit durch einfache, ungefahrliche Spiel-
formen ihren Bewegungsdrang ausleben dirfen.
Hosenboden-Rutschen: Die Kinder setzen sich auf ©) Teppichfliesen sind in jedem

den Teppich (Stoffresten, Jutesack 0.4.) und bewegen

sich in allen Richtungen durcheinander.

* Gelingt dies, ohne die H&nde zu benltzen?

» Geht es auch ruckwarts?

e Konnen wir dies auch gemeinsam im gleichen
Rhythmus tun? Dabei singen wir das Lied: «Rutsche,

Teppichgeschift gratis zu erhalten
(z.B. alte Teppichmuster)

©) Lied «Zum Rutschen» von

rutsche, umerutsche; rutsche, rutsche, tsch-tsch- Gerda BACHLI. Pelikan-Verlag
tschsch ...» (0.4.). 1977
Knie-Rutschen: Die Kinder knien auf Teppich (Jute- N (® Knie immer auf dem Teppich
sack ...) und rutschen wie oben. \ aufsetzen, damit die Hosen oder
» Wer findet eine lustige Art? . / die Striimpfe nicht beschadigt
» Wer findet eine schwierige Art? ' werden.
* Gelingt es, sich vorwarts zu bewegen, ohne die Han-
de zu gebrauchen? @v\)
» Wie geht es, wenn nur ein Knie auf dem Teppich
(Jutesack) aufstiitzt?
Boden schruppen: Wir knien auf den Boden, stiitzen &) Werreinigtunseren Kindergar-
mit den Handen auf dem Teppich ab (Jutesack 0.A.) @ tenboden?
und putzen den Boden. v
* Gerade, vorwarts und rlickwarts. W
* Seitwaérts, hin und her.
» Wir singen dazu ein passendes Lied und putzen alle 'y ,;% ( /\
im gleichen Rhythmus. <« <;)
* Gelingt es auch, mit den Fussen den Boden zu < -~
schruppen? Dabei stiitzen wir uns mit den Héanden - &) Rhythmische und musikalische
auf den Boden, setzen einen oder beide Fiisse auf Erziehung kombinieren.
den Teppich und schruppen, schruppen...
Trottinett: Wir stehen mit einem Fuss auf den Tep- (@ Vorsichtig beginnen!
pich und versuchen, mit dem anderen Fuss anzutrei- /
ben, wie wenn wir auf einem Trottinett stehen wiirden. /
Das Trottinett sollte dabei nie ruhig stehen. f
* Gelingt es auch mit dem anderen Bein?

» Zwei Kinder - mit einem Spielband 0.4. markiert - ) ©) Linkes und rechtes Bein
sind Fanger und versuchen, auf ihrem «Trottinetty  w_ Q < beniitzen.
andere Kinder durch Berlhren zu fangen. Wer be-
rihrt wird, ist neuer Fanger.

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

Rutschbahn: Aus kurzem, in der Lange 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 Anlauflénge 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?

(® 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 mdglich soll der Bezug zur Lebenswelt

der Kinder geschaffen werden.

Kutscherdienst: Die eine Hélfte der Kinder spielt

Kutscher, die andere Zugpferd. Die Zugpferde durfen

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 nachsten Kutscher.

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

* Hindernisse (Stiihle, Malstébe...) im Raum miissen
umfahren werden.

* Der Kutscher darf den Weg bestimmen.

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

P
7

ol

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

~ Wer weiss, wo es Pferde hat?
B 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 ldsst

sich vom anderen Kind an der Hand oder an einem

Springseil ziehen.

» Wer findet eine geeignete Abschleppform?

» Wer getraut sich auch etwas schneller zu fahren?

» Wer wagt es, sich mit geschlossenen Augen ziehen
zu lassen?

* Das Kind, welches gezogen wird (Reiter), darf die
Richtung bestimmen (in der Reitersprache).

~~~~~

©) Haufige Partnerwechsel!

& Reiter-
sprache:
«Hiischt» =
links;
«Hott» =
rechts.

Rettungsschlitten: Einige Kinder liegen nach einem
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 Grésse des

Wagens ziehen ein bis drei Pferde den Wagen durch

die Halle.

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

 Bootsfahrten: Die gleiche Idee wie «rémischer 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 dirfen das Motorenge-
rausch lautstark unterstitzen.

&) Hinweis aufrichtiges
Verhalten bei einer
Verletzung; evtl. Be-
such in einem Spital.

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

&) Gute Fahrer fahren sicher:
Verkehrsgarten: Vgl. Bro 7/2, S. 5
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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 ermdglicht 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 herkdmmlichen Schaukelseiles, an einem Kletter-

tau mit Knopf als «Sitzflache» oder auf einem Trapez

(Stab an Schaukelringen befestigt) und versuchen,

mdoglichst allein in Schwung zu kommen.

e Wenn nétig auch mit Anstossen durch ein anderes
Kind das Pendel ausldsen.

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

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

* Eigene Ideen.

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

| |

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

» Wenn maglich allein, sonst mit Hilfe beginnen.

* Hilfe: Seile leicht zurlickziehen, 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!».

* Kreiselbér: Ein Kind schlipft 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 Giber Kopfho-
he eingestellt. Fir 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 Handen an einem Ring. Langsam
zuriickgehen, Beine anziehen und vorschaukeln —
zuriickschaukeln und wieder Boden fassen.

» Gelingt es, zu zweit synchron zu schwingen?

* Mit den Fussen beim Vorwdrts- und Rickwarts-
schaukeln leicht beschleunigen.

* 2, 4 oder 6 Kinder schaukeln gemeinsam und syn-
chron; den Rhythmus gemeinsam unterstiitzen: je-
weils beim Vor- bzw. Rickschaukeln 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.

Q)
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5.2 Wie im Affenkafig

Die Kinder erfahren ihre eigenen Mdglichkeiten und Grenzen, wenn sie ver-
suchen, sich wie ein Affchen zu bewegen. Die Kraft wird nun eine wichtige
Voraussetzung und muss systematisch, aber immer wieder spielerisch gefor-

dert werden.

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

Hangeln an der Sprossenwand: Die Kinder sitzen
vor der Sprossenwand und halten auf Bauchhdhe eine
Sprosse. Langsam mit den Handen hochklettern, bis
der Korper gestreckt ist. Dabei den Kdrper «schwers»
nach unten héngen lassen und wieder zuriickgreifen.

e Zuerst ganz langsam, dann immer schneller.

* Sich bis zu den Zehenspitzen vollstandig strecken,
ganz oben fassen, hangen.

» Mit den Hénden 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?

» Hangen und versuchen, leicht nach hinten abzusprin-
gen.

* Einige Sprossen hochsteigen, langsam in den Hang
gehen, hangeln, die Flsse 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?

» 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 kénnen?

* Gelingt es, sich wéhrend 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 zurtick.

* 2, 3 oder 4 Kinder synchron.

+ Als Station in einem Ubungsbetrieb die Kinder selb-
stdndig tben und spielen lassen.

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

¢ 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

Gerate ergeben sich viele weitere Spiel- und Bewe-

gungsmaglichkeiten. Beispiele:

* Pendeln im Sitz auf zwei verknUlpften Tauen und
Niedersprung auf die Matte.

 Pendeln von einem Kastenelement zum anderen.

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

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

Spielerisch raufen und kampfen
Wir raufen und

Spielerisch kdmpfen heisst sowohl gegeneinander um etwas kdmpfen als KampienlimiSpiE,

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.

Zieh- und Schiebekampf : A und B stehen sich in

der Mitte einer etwa 2 m breiten Gasse mit beidseitiger

Fassung der H&nde gegeniber. Beide versuchen, ein-

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

» Beide Rucken an Ricken mit eingehakten Armen
(stehend, sitzend).

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

» Beide Ricken an Ricken 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 Han-
den (eine Hand oder beide Hande) gegeniiber und ver-
suchen, einander (ber eine Linie zu ziehen.

* Aund 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... anden Handen.
* auch als Partnertibung.

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

Ballkampf : A und B knien einander gegeniber und

umfassen einen vor ihnen liegenden Ball mit beiden

Handen (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 ?

» Mit verschiedenen Béllen und verschiedenen Aus-
gangslagen (z.B. auf dem Ricken liegend, beide
Fisse 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 verschrankten 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).
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Béandelkampf : A und B stecken je ein verschieden-
farbiges Spielband am Riicken so in ihre Hose, dass
mindestens die Halfte davon sichtbar ist. Wer kann den
Béandel des andern erhaschen, ohne den eigenen zu
verlieren?
» «Kampf» nur am Boden.
» Béndel an anderer Stelle oder zwei Béndel 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 ?

» Es ist erlaubt, einem anderen mit einem eigenen
Béandel auszuhelfen.

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

» Wer den andern auf den Riicken gedreht hat, l&sst
ihn sich sogleich wieder in die Ausgangsposition zu-
riickdrehen.

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

« Der Jéger ist ebenfalls auf allen vieren.

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

» Es ist erlaubt, dass mehrere J&ger einen Kéfer dre-
hen.

» Es werden verschiedene Gangarten vorgeschrieben:
wie eine Heuschrecke; auf allen vieren hipfend,
schléangelnd wie ein Tausendfissler...

©) Gleich starke Kinder zuteilen,
aber auch selber auswéihlen 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-
gértnerin eine Bezeichnung ruft, fassen die aufgerufe-
nen «Kampfer» das entsprechende Seil und versuchen
es uber ihre Begrenzung zu ziehen.

« Die Kindergartnerin ruft mehr als eine Bezeichnung.

Fuchs und Henne : 4-6 Kinder stehen hintereinander
und fassen jeweils das vordere Kind um die Hufte; zu-
vorderst ist die Henne, zuhinterst ihr Kuken. 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 zurtickzuhalten. Die Ubrige Hihnerko-
lonne versucht sich mdglichst von der Angriffsrich-
tung des Fuchses wegzudrehen.

* Fuchse und Hennen auswechseln.

» Mit entsprechender Geschichte einleiten (Marchen

etc.).
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Broschire 4 auf einen Blick

... in die Hohe
... indie Weite ... mit dem Stab
§ _ _ Springen ... _ _
.. Uber Hindernisse ... weit und gezielt werfen
... schnell ... weit und gezielt stossen
... lange ... weit und gezielt schleudern
Laufen ... Werfen ...

Die motorischen
Fahigkeiten und
Fertigkeiten
erweitern

Elementare Erfahrungen
in den Grundtatigkeiten
Laufen, Springen und Werfen sammeln

Im Verlauf der Schulzeit werden das Laufen, Springen und Werfen spielerisch
erfahren, vielseitig angewendet und systematisch entwickelt. Die Kinder machen
individuell optimale Lern- und Leistungsfortschritte. Dabei spielt die Leistung,
insbesondere der Vergleich mit sich selbst und mit anderen, eine wichtige Rolle.

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




Schwerpunkte in den Stufenbanden 2-6

* Vielfiltige Lauf-, Sprung- und Wurferfahrungen sammeln

* Verschiedene Bodenbeschaffenheiten erleben und spiiren vorsehle
 Uber, auf Hindernisse und von Hindernissen laufen, hiipfen und
springen
* Kurz und schnell oder lang und langsam laufen .
1.-4. Schuljahr

* Vielfiltige Fertigkeiten fiir das Laufen, Hiipfen, Springen und
Werfen erwerben

» Hiufig schnell laufen, lange laufen und geschickt iiber Hinder-
nisse laufen

* Vielfachspriinge, Abspriinge, Spriinge von der Hohe in die Tie-  ®
fe ausfiihren

* In die Hohe und in die Weite springen

 Links- und rechtshindig Gegenstinde auf Ziele, in die Weite
und in die Hohe werfen, stossen und schleudern

* Das Bewegungsgefiihl der Grundbewegungen Laufen, Springen
und Werfen verfeinern

* Technische Grundelemente spielerisch anwenden und variieren

* Personliche Leistungsfortschritte erzielen und auswerten

* Regelmissig ldngere Strecken langsam laufen

* Bewegungsverwandtschaften erkennen

4.-6. Schuljahr

denlaufformen iiben und vielseitig anwenden

* Von Vielfachspriingen zum Dreisprung

* Anlauf, Absprung, Flugphase und Landung beim Hoch- und
Weitsprung variieren und gestalten. Mit einem Stab springen.

* Anlaufrhythmen beim beidseitigen Werfen, Stossen und
Schleudern ganzheitlich iiben

* Bewegungsverwandtschaften nutzen

10.-13. Schuljahr

* Leichtathletische Fertigkeiten vielseitig gestalten

* Gruppen- und Teamwettkdmpfe bestreiten

* Attraktive polysportive Ausdauer-Trainingsformen durchfiihren
* Trainingsgrundsitze in die Praxis umsetzen

e Das Sportheft enthilt Hinweise und Anregungen zu folgenden Sportheft

Themen: Bewegungs- und Trainingslehre, Trainingsplanung,
Auswertung von sportlichen Leistungen, Tips fiir Ausdauer-
sportarten, Ausriistung, Sicherheit usw.

* Lauftechniken, Sprint- und Staffelformen, Dauerlauf- und Hiir- 5 6.-9. Schuljahr
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Einleitung

Einleitung

Laufen, Springen, Werfen in der Vorschule

Laufen, Springen, Werfen sind Grundtitigkeiten der Kinder. Sie fiihren diese
Titigkeiten unaufgefordert im Spielen aus. Broschiire 4 dieser Lehrmittelrei-
he kniipft am freudvollen, freien Laufen, Springen und Werfen an. In erster
Linie sollen im Vorschulalter vielfdltige Erfahrungen in diesen Grundtitig-
keiten gesammelt und der Handlungsspielraum erweitert werden.

Kindern im Vorschulalter verhilft vielseitiges Laufen, Springen und Werfen
zu Neuentdeckungen {iber sich selbst und die Welt. Die vielfiltigen Korper-
und Gefiihlserfahrungen lassen die Kinder immer wieder spiiren, dass sie die
Ursache dieser Erlebnisse sind, denn Kinder haben das Bediirfnis, etwas zu
verdndern, zu bewirken und zu leisten.

Vielseitig heisst auch beidseitig

Im Laufen, Springen, Werfen werden Erfahrungen in grosser Vielfalt gesam-
melt und dadurch Grundlagen fiir viele Sportarten gelegt. Zu dieser Vielfalt
gehort auch die Beidseitigkeit, sowohl mit den Hinden als auch mit den Fiis-
sen. Mit den Erfahrungen beider Korperseiten soll der Grundstein fiir das
spitere beidseitige Uben und Anwenden gelegt werden. Die Fihigkeit, sich
mit beiden Hinden und Fiissen geschickt bewegen zu konnen, bringt fiir den
Erwerb sportlicher Fertigkeiten sowie fiir Tdtigkeiten im Alltag grosse Vor-
teile.

Umsetzung in der Praxis

Die Praxisseiten in dieser Broschiire sind gegliedert in die Themenbereiche

Laufen, Springen und Werfen. Mit den vielen Spiel- und Ubungsformen,

welche beliebig ergénzt und variiert werden konnen, wird ein freudvolles

Laufen, Springen, Werfen angestrebt. Die einzelnen Themenbereiche sind so

aufgebaut, dass die erste Form auch als Einstieg geeignet ist. Die Gliederung

ist meist als «methodische Reihe» zu verstehen. In der Regel wird deshalb
vom Einfachen zum Schwierigen aufgebaut. In der Reihenfolge der Spiel-
und Ubungsformen sind oft auch Organisation und Material beriicksichtigt

(«roter Faden»).

* Im Kapitel Springen werden variantenreiche Hiipf- und Springformen,
Formen des Springens in die Weite, in die Hohe, sowie Formen des Nie-
derspringens vorgestellt.

* Das Kapitel Laufen ist in Fang- und Laufspiele, Laufstile, Starten,
Schnelllaufen, Hindernisse iiberqueren und iiberlaufen sowie Dauerlaufen
eingeteilt.

* Im Kapitel Werfen findet man Formen des vielseitigen Werfens und Stos-
sens mit verschiedenen Gegenstinden in die Weite, in die Hohe und auf
Ziele.

Diese Gliederung schliesst ein, dass besonders beim Sammeln von Lauf-,
Sprung- und Wurferfahrungen Mischformen sinnvoll sind. So steht z.B. im
Kapitel «Springen» die Vielfalt des Springens im Vordergrund; die dazu be-
notigten Laufformen helfen die Ziele im Springen zu verwirklichen.

© Korper- und Bewegungs-
erfahrungen:
Vgl. Bro 1/1, S. 2 ff.

®) Beidseitigkeit:
Vgl. Bro4/1, S. 4 und 6

© Variieren — Vielfalt ermog-
lichen: Vgl. Bro 1/1, S. 48 ff.




Einleitung

Erfolgserlebnisse

In der Vorschule sind systematische Lernkontrollen verfriiht. An Stelle von
Lernkontrollen sollten viele individuelle Erfolgserlebnisse ermdéglicht wer-
den. Eine Individualisierung ermutigt auch schwachere Kinder, eigene Erfol-
ge anzustreben. Beim Sammeln von Erfahrungen sollen die erlebten Gefiihle
im Vordergrund stehen. Wertvoll ist, wenn mdglichst viele Sinne angespro-
chen werden. Das Fihlen und Erleben einer Bewegung fiihrt mit der Zeit zur
angestrebten «Innensicht».

In der Vorschule steht die Bewegungsqualitat im Vordergrund. Es soll aber
auch mit anderen Kindern verglichen werden kénnen. Wichtig ist der Ver-
gleich mit der eigenen Leistung.

Im Vorschulalter sollen Grundlagen geschaffen werden, die zu einer indivi-
duell optimalen Bewegungsform flihren kénnen. Fur diese Lehrmittelreihe
wurden Leichtathletiktests geschaffen, welche die Bewegungsqualitat ins
Zentrum stellen. Sie leisten einen Beitrag zu einer vielseitigen, abwechs-
lungsreichen, freudvollen und spielerischen Leichtathletik. Auch fur die Vor-
schule wurde eine Testlibung vorgesehen. Sie lautet: «Laufe dein Alter!»

Als Ziel sollen die Kinder ihre Anzahl Lebensjahre in Minuten laufen kon-
nen, ohne anzuhalten. Ein 6-jahriges Madchen sollte also 6 Minuten ohne
Unterbruch laufen kénnen. Dabei spielt es keine Rolle, wie schnell und weit
gelaufen wird. Das einzige Kriterium ist, nicht ins Marschieren tberzugehen
oder anzuhalten. Es ist sehr wichtig, dass die Kinder bereits in der VVorschule
héufig, aber behutsam und spielerisch an ausdauerférdernde Laufformen her-
angefiihrt werden. Dabei sind die Kinder am Anfang eines Laufes eher zu
«bremsen» und zum ruhigen Laufen anzuleiten. Die Kinder sollen anfanglich
aufgefordert werden, wéhrend des Laufens miteinander zu plaudern. Dies
bietet Gewahr, dass das Lauftempo angepasst ist. Einfache Hindernisse oder
Bewegungsaufgaben und aufmunternde Worte wahrend des Laufens kdnnen
motivieren, die Zeit von 6 Minuten besser durchzuhalten.

©) Leichtathletiktests:
Vgl. Bro 4/1, S. 15




Einleitung

Tips fir die Praxis

Den Kindern sollen méglichst vielseitige Aufgaben im Laufen, Springen und
Werfen gestellt werden, damit sie diese Grundtétigkeiten abwechslungsreich
erleben und viele Erfahrungen sammeln. Bei allen Formen ist der Organisa-
tion grosse Beachtung zu schenken. Die nachfolgenden Tips sollen helfen,
gute Voraussetzungen zu schaffen.

Laufen:

« Keine Angst vor Uberforderungen. Ein Kind kann sich im Dauerleistungs-
bereich kaum uberfordern; es hort von selber auf, wenn es nicht mehr lau-
fen mag.

* Die Kinder lediglich anleiten und ihre Bewegungslust gezielt einsetzen.

Viel barfuss und auf unterschiedlichen Béden und Unterlagen laufen.

Die Schnelligkeit und Reaktionsfahigkeit fordern (im Vorschulalter beson-

ders gut zu verwirklichen). Dabei nur kurze Laufstrecken wahlen.

Lauf- und Fangspiele durch einfache Variationen auch bezuglich Belas-

tungsdauer veréndern.

+ © Praxisbeispiele: Vgl. Bro 4/2, S. 5 ff.

Springen:

» Weiche Landungen sind gezielt zu lernen: Landung gut
abfedern, d.h. mit den H&nden den Boden berihren.

» Harte Unterlagen vermeiden (Matten legen, auf dem
Rasen oder in den Sand springen).

« Alle Sprungformen rechts und links ausfiihren lassen.

» Anforderungsreiche Bewegungsaufgaben zum Auspro-
bieren vermitteln, z.B.: «Wer kann mehrere Spriinge
auf einem Bein ausfiihren?»

» Spriinge spontan in andere Tatigkeiten einbauen.

« Einfache, leichte und gefahrlose Hindernisse und Mate-
rialien wahlen: «Abfallmaterialien» wie Schachteln,
Papierknduel etc.

 © Praxisbeispiele: Vgl. Bro 4/2, S. 12 ff.

Werfen:

* Leichte Wurfgerate verwenden. Wenn Kinder die Wahl
haben, nehmen sie leichte Gegenstande.

 Alle Wurfformen rechts und links ausfiihren lassen.

» Eine Auswahl von Wurfgeraten bereithalten. So kon-
nen auch die Flugeigenschaften von verschiedenen Ge-
genstanden erfahren werden.

 Klare organisatorische Massnahmen treffen: Wer darf
wann, von wo aus werfen? Wie und wann werden die
Wurfgegenstande wieder eingesammelt?

* © Praxisbeispiele: Vgl. Bro 4/2, S. 16 f.

Kombinieren:
+ ) Praxisbeispiele: Vgl. Bro 4/2, S. 18 1.

) Lernaufgaben stellen und
den Unterricht beginnen:
Vgl. Bro 1/1, S. 68 ff.




1 Laufen

1 Laufen

1.1 Fang- und Laufspiele

Fiir Kinder ist es reizvoll, in verschiedenen Varianten zu laufen. So sam-
meln sie lustvoll viele Lauferfahrungen. Die Spielformen sollen das schnelle

Wir laufen
kurz und schnell oder
langsam und lange.

Reagieren (z.B. auf ein Signal starten) wie auch das schnelle Agieren
(schnell laufen) fordern. @ Wenn immer moglich im Freien laufen.

Tunnelfangen: 2-3 Kinder sind als Fanger gekenn-
zeichnet. Auf Kommando versuchen sie méglichst vie-
le Kinder zu fangen. Wer gefangen wird, steht in
Gratschstellung hin (Tunnel) und kann von freien Kin-
dern erlost werden, indem jemand durch den Tunnel
durchkriecht. Gelingt es den fangenden Kindern, alle
anderen Kinder zu fangen? Wenn nicht, werden nach
ein paar Minuten die Fanger gewechselt und evtl. de-
ren Anzahl um 1 erhéht.

» Gefangene Kinder koénnen durch Beruhrung erlost

werden.

Hexenhaus: 2-3 Kinder sind Hexen (Fanger) und ver-
suchen alle Kinder zu fangen. Wer gefangen worden
ist, muss ins Hexenhaus (4 Matten, Langbankviereck).
Erlost werden kénnen die Gefangenen, indem ihre aus-
gestreckte Hand berthrt wird. Gelingt es den Fangen-
den, alle Kinder ins Hexenhaus zu bringen? Wenn
nicht, Fangerwechsel und Erhéhung der Fangeranzahl.

AR G
=) %\? j}g

Ahnlichem kennzeichnen.

I
~

@ ©) Finger mit Spielband oder
{ \
f\

5

® Im Freien geeignete Hexen-

< -
)) héuser suchen!

Hexenhaus bewachen: Ein Langbankviereck dient als
Hexenhaus. Spielvariante wie oben, bis alle im Hexen-
haus gefangen sind. Kinder kénnen sich erlésen, indem
sie unter der Langbank durchkriechen. Gelingt ihnen
das, ohne von einem Fanger beriihrt zu werden, sind
sie frei. Gelingt es den 3-5 Féngern, alle wieder ins
Hexenhaus zu bringen?

* Alle stehen auf den 4 Langbénken. Jede Langbank
erhélt eine Farbe. Die Kindergértnerin oder ein Kind
ruft 2 Farben auf. Die Kinder dieser Langbénke
wechseln so schnell als méglich ihre Langbéanke.

» 1 Kind steht in der Mitte und versucht 1 anderes
Kind zu berthren, welches von einer Langbank zur
anderen durch das Viereck lauft. Gelingt ihm dies,
werden die Rollen gewechselt.

© Den Laufweg genau erkliren,

»” vorzeigen und ausprobieren
f ,’}9 lassen.
\/

Vogelchen, flieg aus: Es sind so viele Reifen verteilt,

wie Kinder mitmachen. Die Kinder laufen rund um

die Reifen. Auf Kommando suchen sich alle so schnell
als maglich einen Reifen. Auf das weitere Kommando:

«Vdgelchen, flieg aus!», miissen alle ihre Reifen ver-

lassen und sich einen neuen suchen. Wer zuletzt ist,

tibernimmt das Kommando.

 Verschiedene Fortbewegungsarten festlegen.

* Im Reifen nicht stehen, sondern normal sitzen, im
Schneidersitz ... und weitere Ideen der Kinder ein-
beziehen.

« Reifen flr Hipfspiele, vorhiipfen/ nachhiipfen...

* Reifen eignen sich auch fiir ein Pferdegespann: tra-
ben, galoppieren, ziehen, fuhren-folgen usw.

L3
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1 Laufen

Partnersuche: Die Gruppe ist in Paare aufgeteilt, die
sich eingehakt frei im Raum bewegen (verschiedene
Fortbewegungsarten). Ein Kind oder die Kindergéartne-
rin ohne Partner hakt sich bei einem Paar ein. Das
Kind auf der anderen Seite sucht sich einen neuen
Partner.

Fangt das Seil: Ein Kind oder die Kindergéartnerin be-

wegen ein Seil mit Schlangenbewegungen. 2-4 Kinder

versuchen das Seil zu fangen. Bei gegliicktem Fang:

Rollenwechsel.

* Zur Erleichterung kann ein kleiner Ring ans Seilen-
de gebunden werden.

e Zur Erschwerung darf das Seil nur noch mit dem
Fuss gestoppt werden.

» Erweiterung: Das Seil wird knapp tber den Boden
geschwungen, Kinder springen tber das Seil.

 Die Seile werden ausgelegt: um/iiber die Seile lau-
fen, auf den Seilen balancieren.

* Kinder erfinden weitere Varianten mit dem Seil.

Fangen im Kreis: Alle ausser einem Kind stellen sich

im Kreis auf. Die Kindergdrtnerin oder ein Kind rufen

2 Namen auf. Diese Kinder missen ihre Platze wech-

seln, ohne dass sie vom Kind in der Mitte berthrt wer-

den. Bei Beriihrung Rollenwechsel.

 Alle bewegen sich im Vierflisslergang, im Hopser-
hlpfen, mit Hasenhupfern ...

» Der Platzwechsel findet nicht durch Aufrufen der
Namen statt, sondern wenn 2 Kinder sich zugeblin-
zelt haben.

» Weitere Kreisspiele ausfiihren und Ideen der Kinder
einbeziehen.

Inselfangen: 2-4 Kinder sind mit einem Spielband als
Fanger gekennzeichnet. Sie versuchen so schnell als
mdoglich ihr Band loszuwerden, indem sie ein Kind be-
rihren. Die Kinder kénnen sich vor den Fangenden in
Sicherheit bringen, indem sie eine Insel (Matte, Reif
0.A.) betreten. Sie diirfen so lange auf der Insel blei-
ben, bis ein anderes Kind die Insel betritt. 4-6 Inseln
bereitlegen.

6
O INAN“E
OIS
5N
A © Weitere Formen zum Thema
/fl:- «Springen»: Vgl. Bro 4/2, S. 12;
A Hindernislaufen: Bro 4/2, S. 13.
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~ ©) Als Insel Material verwenden,
,//-:‘)C‘@' das in der Lektion weiter benotigt
wird.
PaP=:

Rette mich: 2-3 Kinder sind Fangende und versuchen
den Béndel als Fangerkennzeichen weiterzugeben. Die
Kinder kénnen sich retten, indem sie sich einen Partner
suchen und ihm die Hand geben oder mit dem Arm
einhaken. Wer fangt, muss jetzt jemand anderes fan-
gen. Die Paare mussen sich sofort wieder trennen und
dirfen erst einen neuen Partner suchen, wenn sie wie-
der verfolgt werden. Wer gefangen wird, Ubernimmt
das Spielband.

* Die Paare missen Riicken an Riicken sitzen.

* ldeen der Kinder aufnehmen.

© Anspruchsvoll!




1 Laufen 7

1.2 Wie laufe ich, und wie laufen Tiere?
Wir laufen leise, laut,

. . . o stampfend, stolz...
Die Kinder sammeln Erfahrungen mit verschiedenen Laufarten. Sie spiren B

dabei, wie sie die Fusse unterschiedlich aufsetzen. Die untenstehenden
Spiel- und Ubungsformen legen den Grundstein fiir den sich entwickelnden
personlichen Laufstil.

Tiere spazieren fiihren: Die Kinder spielen verschie-
dene Tiere. Anschliessend werden sie in Zweiergrup-
ppen aufgeteilt. A flhrt B spazieren. B ist ein Hund,
eine Katze, eine Ente. A fiihrt sein Tier mal langsam,
mal schnell, so lange bis die Kindergértnerin den Auf-
trag zum Rollenwechsel gibt.

« Die Kindergartnerin legt die Tiere fest (alle das glei-
che Tier) und bestimmt (evtl. mit Geschichte), wie
schnell sich die Gruppen bewegen.

* Ratespiel: Gruppen bestimmen ihr eigenes Tier und
prasentieren sich evtl. der Klasse.

Gegensatzerfahrungen Mensch
— Tier thematisieren: Wie fiihlt ihr
euch beim Fortbewegen als Tiere,
als Menschen? Unterschiede?

© Fidulafon (1212): Maus, Hase,

Fuchs, Vogel, Reh.

Wir sind im Zoo: Die Klasse ist im Zoo und besucht
verschiedene Tiergehege. Ein Kind oder eine Gruppe
spielt eine Tierart, die anderen raten.

* Die Kindergartnerin fllstert den einzelnen Gruppen
einen Tiernamen zu. Die Kinder haben Zeit, sich
vorzubereiten. Wie schnell erraten die Kinder die
Tiernamen?

Wir sind im Zirkus: Die Gruppen erhalten den Auf-
trag, eine Tierdressur vorzubereiten. Mindestens eine
Tierb&ndigerin muss sich gemeinsam mit der Tiergrup-
pe bewegen. Die Zuschauenden erraten, welche Tiere
sie sehen und welche Unterschiede es zwischen den
Bewegungen der Tiere und denen des Menschen gibt.
* Die Kinder bestimmen ihr Tier selber; Kindergértne-
rin und zuschauende Gruppen raten.
 Vorfuhrungen ausbauen bis zu Darbietungen vor
einem grésseren Publikum.

© Fidulafon (1212): Elefant, Af-
fen, Pferde, Tanzbir, Tiger.

©) Spontan kleine Auffiihrungen
veranstalten.

Fusse spuren: Alle bewegen sich barfuss, evtl. in
Socken fort. Auf dem Boden liegen Seile, Schlduche,

© Sehr geeignet, um die unter-
schiedlichen Bodenbeschaffenhei-

Matten, Badetiicher, Reifen 0.A. Die Kinder gehen, / . ten zu nutzen.
laufen tber verschiedene Unterlagen. Was spiiren sie? eo00 WS
Erfahrungen zusammentragen.
* Nur noch auf den Fussballen laufen, betont mit den s
Fersen zuerst, auf der Aussenkante, auf der Innen- QOS>
kante laufen. Was ist anders? o 0@
* 2er-Gruppen: A ist blind und wird von B gefiihrt. A
rat, auf welcher Unterlage sie sich befindet. R
» Wie kdnnen wir unsere Flisse auch noch spiiren? \1_','“”‘;/

Bewegungskunstler: Die Kindergartnerin stellt Bewe-
gungsaufgaben (Gegensatzerfahrungen):

* So leise, dass niemand etwas hort - ganz laut.

* Mit kurzen - mit langen Schritten.

Mit Vorlage - in Ricklage.

Auf den Fussballen - auf den Fersen.

Mit den Armen in Hochhalte - in Seithalte usw.

R

&

©) Die Kinder beschreiben, wel-
che Unterschiede sie gespiirt
haben.

@® Viel im Freien und auf Rasen
barfuss laufen.




1 Laufen

1.3 Starten und rennen

Im Kindesalter kann die Schnelligkeit wirkungsvoll verbessert werden.
Durch verschiedene kindgemasse Spielformen, die schnelles Reagieren und
Agieren fordern, wird die Reaktions- und Aktionsschnelligkeit verbessert.
@ Die meisten Spielformen dieser Doppelseite sind auch im Freien moglich.

Wir starten mit kurzen
Schritten und bewegen
die Arme schnell.

Wind, Wasser, Sturm: Im Raum sind einige Gegen-
stdnde (Késten, Stuhle) verteilt. Alle laufen frei um die
Gegenstande. Auf das Stichwort «Wind» legen sich al-
le so schnell als moglich auf den Boden, nachher wird
wieder frei gelaufen. Auf das Kommando «Wasser»
wird schnell irgendwo hinauf geklettert; auf Komman-
do «Sturm» fliichten alle in eine nahe Ecke.

» Wer erfindet weitere «Flucht-Worter»?

®) Das verwendete Materi-
al weiter verwenden: Kas-
tenelemente werden im fol-
genden Spiel bendtigt. Viel
Material wird fiir das letzte
Spiel, «Wolfe und Schafe»,
gebraucht.

Schnell in die Autos: Reifen oder Kastenelemente

(immer zwei hintereinander) sind verteilt. Alle Kinder

bewegen sich frei und laufen auf das Kommando «zu

zweit ins Auto» so schnell wie méglich in die bereitge-

stellten Autos. Wer keinen Platz findet, gibt den wie-

der frei herumlaufenden Kindern das Kommando.

» Das Kommando wird jedes Mal veréndert: zu zweit,
Zu dritt usw.

» Wenn die Autos besetzt sind, wird eine Zusatzauf-
gabe durchgefiihrt, z.B.: alle Wande 1-mal beriihren.

Fuchs, wie spét ist es? Ein Kind oder die Kindergart-
nerin geht vor den anderen Kindern. Diese necken den
Fuchs und rufen: «Fuchs, wie spét ist es?» Der Fuchs
kann eine beliebige Uhrzeit nennen. Ist die Antwort
«Frihstiickszeit», kehrt sich der Fuchs schnell um und
versucht, die Kinder zu fangen. Diese kdnnen sich hin-
ter eine Grundlinie retten. Wer vor dieser Linie gefan-
gen wurde, wird «Fuchs» und hilft fangen.

« Statt laufen: hiipfen, auf allen vieren gehen usw.

© Die Kinder selbst
Fortbewegungsarten und
dhnliche Spiele erfinden
lassen!

Fuchs und Hasen: Im Raum sind Reifen als Hasen-
héhlen verteilt (1 Reifen weniger als Hasen). Die Ha-
sen hipfen oder laufen frei um ihre Hohlen und rufen:
«Der Fuchs ist tot, der Fuchs ist tot!» Pl6tzlich kommt
der Fuchs hinter seinem Versteck hervor (z.B. Kasten)
und versucht, die sich in die Hohlen rettenden Hasen
zu fangen. Nach einer bestimmten Zeit wahlt der
Fuchs einen Nachfolger.

©) Fuchshohlen und
Wolfsverstecke suchen,
evtl. bauen. Spielfeld-
grosse gemeinsam fest-
legen.

Wolfe und Schafe: Die Kinder bauen gemeinsam in
einer Ecke eine Wolfshéhle. In dieser Hohle lauern ein
oder mehrere Wolfe. Auf ein Zeichen kommen die
Wédlfe und versuchen, die frei herumlaufenden Schafe
zu fangen. Gefangene Schafe werden in die Hohle ge-
fuhrt und mussen dort warten, bis alle Schafe gefangen
sind.

* Alle Kinder spielen einmal den Wolf.

 Gefangene Schafe werden zu Wolfen.

©) Lange Wartezeiten
vermeiden!
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Der Bér ist los: In der Mitte eines Kreises sitzt ein Bar
(1 Kind, mit Béandel bezeichnet). Alle anderen sitzen
auf der Kreislinie und sind auf der Hut, um nicht vom
Béren gefangen zu werden. Dieser darf auf den Ruf
«Der Bér ist los!» eines der fliichtenden Kinder fan-
gen. Wer vor der Berlhrung ein Freimal (Gegenstande,
Linien) erreicht, ist gerettet. Neuer Bar ist, wer gefan-
gen wurde.

Bringt euch in Sicherheit: Die Kinder sitzen in Ru-
derbooten (Langbanke) mit den Handen auf den Schul-
tern der vorderen Kinder und bewegen sich rudernd
rhythmisch vor und zuriick. Auf den Ruf «Sturm,
bringt euch in Sicherheit!» stiirzen alle aus ihren Boo-
ten und versuchen, so schnell als méglich das Festland
zu erreichen (hinter Linien, Matten, Malstabe). Der
Steuermann wahlt einen neuen «Kapitdn» aus, der im
néchsten Durchgang das Kommando gibt.
Verschiedene Fortbewegungsarten vorschreiben:
Laufen, Hupfen, Kriechen.

Auf dem Bauch «schwimmen».

Schrittlange variieren.

Rhythmus variieren.

(D Das Festland
muss so liegen,

~ dass niemand iiber
die Langbinke
strauchelt.

©) Das benétigte
Material wihrend
der ganzer Lektion
verwenden; siche
auch nichste Spiel-
form oder Hinder-
nislaufen.

Wechselt die Seiten: Je die Hélfte der Klasse steht
sich auf Linien gegeniber. Auf das Kommando
«Wechselt die Seiten!» laufen alle Kinder so schnell
wie moglich auf die Gegenseite.

» Welche Gruppe ist zuerst auf der Gegenseite?

» Ausgangs- und Schlusspositionen variieren (ste-
hend, liegend, aus dem Sitz ...und weitere Ideen der
Kinder).

 Unterschiedliche Fortbewegungsarten vorgeben und
von den Kindern bestimmen lassen.

* Die Kindergartnerin oder ein Kind haben 2-3 ver-
schiedenfarbige Ticher. Fur jede Tuchfarbe wird ei-
ne Fortbewegungsart vorgegeben; z.B. rot: laufen,
blau: auf allen vieren, gelb: hipfen. Kinder sind in
einer Startposition und schauen, welches Tuch hoch-
gehalten wird und bewegen sich dann in der entspre-
chenden Fortbewegungsart auf die andere Seite.

(D Die Kinder
miissen geniigend

\ Platz haben.

Licke Gberstehen: Langbénke oder Matten sind in ei-

nem Viereck angeordnet, wobei eine Seite frei bleibt.

Die Kinder laufen nach Tamburinschlagen locker um

das Viereck. Wenn die Schldge aufhdren, missen alle

stehen bleiben. Niemand darf bei der Licke sein.

» Wer bei der Liicke steht, erhélt eine kleine Zusatz-
aufgabe oder darf diese selber bestimmen.

» Wer nicht bei der Liicke steht, darf eine neue Gang-
art vorschlagen bzw. vorzeigen.

* Gelingt es, nie bei der Lucke zu stoppen?

* Auch zu zweit mit Handfassung.

» Mit verschiedenen Fortbewegungs- und Laufarten,
z.B. rickwaérts laufen.

& Seitenwechsel
zuerst ohne Wett-
bewerb tiben.
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1.4 Lange laufen, langer laufen, Dauerlaufen

Das Thema «Dauerlaufen» zieht sich wie ein roter Faden durch die ganze
Lehrmittelreihe. Jedes Kind sollte mindestens die Anzahl seiner Lebensjah-
re in Minuten laufen kénnen, ohne anzuhalten. Die Kinder im Vorschulalter
sollen angeleitet werden, langsam und regelmassig zu laufen.

Wir laufen so schnell,
dass wir wahrend des
Laufens noch miteinan-
der plaudern kénnen.

Lokomotive: 4-5 Kinder halten sich an den Hénden
oder Schultern fest. Das Kind an der Spitze ist die Lo-
komotive und fuhrt den Zug an, der sich frei im Raum
bewegt. Auf ein Zeichen wird die Lokomotive ge-
wechselt, indem das hinterste Kind nach vorne l4uft.
Die Kindergartnerin dosiert die Lange der Fahrten und
bietet Aussteigemdglichkeiten.
» Es werden verschiedene Bahnhofe, Briicken, Tun-
nels usw. gebaut. Ohne Zusammenstdsse sollen die
Briicken und Tunnels befahren werden.

2
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@ Gilt fiir alle Spiel-
formen dieser Seite!

J
é’/ ©) Betontes «Tschi-pfu,

Tschi-pfu» ist hilfreich fiir die

Atmung, insbesondere die Ausat-

mung.

Goldraub: In der Mitte des Spielfeldes ist eine
Schatztruhe (z.B. Kastenoberteil) mit viel Gold (Bélle,
Béndel, Steine, Tannzapfen, diverses Kleinmaterial).
Dieses Depot wird von der Kindergértnerin oder von
einem Kind bewacht. Die restlichen Kinder sind R&u-
ber, welche in 4 Gruppen eingeteilt sind. Jede Gruppe
hat in einer Spielfeldecke ihr Gruppendepot. Auf ein
Startzeichen dirfen die Rauber vorriicken und versu-
chen, ohne vom Wachter beriihrt zu werden, 1 Stiick
Gold in ihr Gruppendepot zu bringen. Wer ber(hrt
wird, muss seinen Gegenstand wieder zuruicklegen und
nochmals beim Gruppendepot starten. Wer hat am
Schluss am meisten Gold im Depot?
» Welche Gruppe hat zuerst alle Gegenstdnde wieder
in der Mitte in die Schatztruhe gelegt?
* Die Kinder erfinden weitere Laufspiele mit dem vor-
handenen Material.

Pferderennen: Kinder sind Pferde, die im Schwarm
bereit sind zu einem Pferderennen. Die Kindergartne-
rin startet das Rennen und trabt mit der Klasse mit. Sie
erklart fortlaufend das Gelédnde, dem sich alle Pferde
mdglichst schnell anpassen: «Eine lange flache Rasen-
strecke!» — wir galoppieren»; «Achtung, tiefe Aste!» —
alle ducken sich trabend; «Wassergraben!», «kleines
Hindernis!» alle ...

©) Das Spielfeld moglichst gross
wihlen (Rasen, Wiese 0.4.)

©) Damit ein Ausdauer-
effekt erzielt wird, soll-
ten Kinder wihrend
mind. 10 Min. einen
Puls von ca. 170 Schla-
gen/Min. haben.

Seitenwagenrennen: 2 Kinder stehen in einem ver-
knlpften Seil. 1 Kind steuert und hélt dafir einen Stab
in den Handen. Die 2er-Gruppen fahren frei im Raum
(evtl. Runde oder Achterform vorgeben) und versu-
chen mdglichst lange ohne Halt zu fahren (fliegender
Chauffeurwechsel). Wer «ausgepumpt» ist, kommt
zum Auftanken zur Kindergértnerin an die Tankstelle.

Laufe dein Alter: Kinder missen die Anzahl ihrer Le-
bensjahre in Minuten laufen kénnen, ohne anzuhalten.
Die Distanz spielt keine Rolle; das Laufen darf nicht
unterbrochen werden (kein Halt, kein Marschieren).
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©) Zuerst einzeln lau-
fen, damit sich die Kin-
der nicht gegenseitig
iiberfordern.

T Gelindewahl frei;
die Strecke muss iiber-
sichtlich sein.
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1.5 Hindernisse liberqueren

Mit dem Einbezug von Hindernissen wird das Laufen noch vielseitiger.
Uber verschiedenste Hindernisse soll schnell, lange oder «schon» gelaufen
werden. Mal wird mit dem linken, mal mit dem rechten Bein abgesprungen.

40

Wir lberlaufen, liber-
queren, uUberklettern
und tiberspringen Hin-
dernisse auf viele Ar-
ten.

Reifen Uberlaufen: Viele Reifen sind frei verteilt.

Wer kann frei durch den Raum laufen und mdéglichst

oft einen Fuss in einen Reifen setzen, ohne dabei einen

Reifen zu beriihren?

» Auch als Fangspiel mdglich. Im Reifen kann man
nicht gefangen werden

 Reifen fur Hipfibungen oder Platzsuchspiele ver-
wenden.
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© Vogelchen, flieg aus:
Vgel. Bro4/2,S.5.

Keulen um- und Uberlaufen: Die gleichmassig ver-
teilten Keulen werden irgendwie umlaufen und tber-
sprungen. Wer hat einen Vorschlag?

» Verschiedene Formen vorzeigen und ausprobieren
lassen.

» Zweiergruppen: A lauft voraus, B ahmt die Bewe-
gungsvarianten nach. Rollenwechsel.

* Kinder sind in 3—4 Gruppen eingeteilt und legen ihre
Keulen in eine Bahn. Es wird lediglich vorgegeben,
wo die erste und die letzte Keule stehen muss. Nach-
dem die Kinder ihre eigene Bahn ausprobiert haben,
wird auf eine andere Bahn gewechselt.

* Eine schwierige, schnelle, langsame Bahn bauen und
erproben.

(A
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(@ Vorsicht beim Uberlaufen der
Keulen, wenn sie auf dem Boden-
liegen.

Pferdebahn: Jede Gruppe darf 1-2 Hindernisse aus

dem Geréteraum holen und im ihnen zugeordneten

Raum aufstellen. In der Gruppe werden maglichst vie-

le Uberquerungsvarianten ausprobiert und nachher der

Klasse vorgezeigt.

« Alle bewegen sich frei (iber alle Hindernisse.

« 2er- oder 3er-Gruppen: 1 Kind lauft voraus tber die
verschiedenen Hindernisse, die anderen ahmen nach.

« 1 Kind greift eine Uberquerungsvariante heraus oder
gibt eine eigene vor. Diese Variante wird l&angere
Zeit gelibt.

e Im Gelénde, im Wald werden Hindernisse gesucht
und verschiedene Uberquerungsvarianten auspro-
biert.

Drunter und driber: Hindernisse (Schachteln, Sta-

be, Kastenelemente, Langbanke, Kindergartenmobiliar

usw.) werden in 3-4 Hindernisbahnen so aufgestellt,

dass man Hindernisse Uber-, andere unterqueren kann.

» Gruppenweise werden Varianten ausprobiert.

* Die Kindergéartnerin oder ein Kind zeigen eine Vari-
ante vor, die von allen ausprobiert wird.

* 1 Kind der Gruppe zeigt eine Variante vor, die
Gruppenmitglieder ahmen nach; Rollenwechsel.

 Gelingt es auch, die Hindernisse zu zweit (mit Hand-
fassung) zu uberspringen?
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¢ Bei hohen Hindernissen Mat-
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/ © Es kénnen
3—4 gleiche
oder verschie-

K dene Hinder-
> ( nisbahnen auf-
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2.1 Abspringen und wieder landen

Durch vielseitige Aufgabenstellungen lernen die Kinder, ihre ein- und beid-
beinigen Abspriinge aus Stand und mit Anlauf den Hindernissen anzupassen

und kontrolliert wieder zu landen.

Fiir uns ist kaum ein
Hindernis zu hoch
oder zu breit!

Wie springen die Tiere ? Die Vorstellung, zu sprin-
gen wie ein..., motiviert die Kinder noch mehr zum in-
tensiven Huipfen und Springen. Beispiele:

* Flohsprung: Kauerstellung Hénde am Boden, die
Beine gespreizt, die Arme zwischen den Beinen -
weiche Landung.

» Kangurusprung: Fortgesetzt hoch und weit sprin-
gen. Die Hande berlhren den Boden nicht.

» Froschsprung: Kauerstellung Hande am Boden, im
Sprung die Beine strecken, Kauerstellung zum wei-
chen Landen (Sprung in die Hohe).

e Hasensprung: wie Froschsprung, aber zuerst auf
den Héanden landen (Sprung in die Weite).

» Affensprung: Fantasiespriinge der Kinder aufneh-
men und von allen springen lassen. Weitere Tiere
suchen und entsprechend zu springen versuchen.

» Frosche und Stérche: Mit Matten einen Kreis bil-
den, auf dem sich die Stérche bewegen. Die Frésche
springen auf die Matten (ans Ufer) und wieder zu-
riick ins Wasser, wenn ein Storch auf der Matte ist.

%/
¥

©) Ist auch als Thema fiir eine
ganze Lektion moglich.

© Ab und zu Formen auch als
Stafetten durchfiihren.

Verschiedene Hindernisse Uberspringen: Die Kinder
bauen hohe und weite Hindernisse selbst und bestim-
men den Weg, die Art und die Intensitat des Springens.
Als Sprunghindernisse dienen Bauklétze, Latten, Ha-
rassen, Reifen, Tonnen, Bénke, Matten, selbst gezeich-
nete Linien etc. Bei allen Sprungformen sollten die
Hénde nicht benutzt werden.
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© Die Kindergirtnerin interve-
niert bei ungeniigender Variation
der Gerite. Nach dem freien Uben
schrinkt sie die Auswabhl ein.

Auf und Gber Hindernisse hiipfen: Der Parcours be-
steht aus verschiedenen Hindernissen, die in der Halle
verteilt sind.

* Gleiche Hohe oder gleiche Lénge.

* Verschiedene Hohe und Léange.

» Immer héher (vom Tiefsten zum Hdéchsten).
 Immer weiter (vom Kirzesten zum Langsten).
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&) Bewegungsgeschichten erfin-
den und einbeziehen (Bsp.: Die
Affenbande, Maibummel der
Heuschrecken, Hiipffest der Kén-
gurus...).

Absprung und Landung variieren: Die Kinder wer-
den zu verschiedenen Ein- oder Mehrfachspriingen
bzw. Landungen angeleitet:

» Auf beiden Fussen.

 Auf einem Fuss (links und rechts, Beidseitigkeit!).

» Auf einem Fuss von einer Markierung abspringen.

» Auf einem Fuss auf einer Markierung abspringen
und ein Hindernis Uberspringen

Auf einem Fuss in einem Reif landen.

Auf einem Fuss auf einem Hindernis abspringen.
Rechts abspringen, links landen (und umgekehrt).
Rechts springen, rechts landen.

Variationen und Kombinationen erproben lassen.

e
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@ Markierungen mit Kreide oder
Klebeband.

(D Hindernisse geniigend stabil
bauen und absichern.
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2.2 Hindernisparcours

Die Kinder bauen gemeinsam einen Hindernisparcours, erproben geeignete
Spriinge und weiches Landen. Dabei sind Niederspriinge aus grosser Hohe

Wir lberspringen die
Hindernisse wie ein
Pferd, wie ein Frosch,
wie ein ...

zu vermeiden. Weiche, riickenschonende Landungen sind ebenso wichtig

wie hohe oder besonders weite Spriinge.

Allein, zu zweit oder zu dritt: Verschiedene, heraus-

fordernde Bewegungsaufgaben stellen.

* Niederspringe von der Sprossenwand, vom Schwe-
denkasten usw. und weich landen (die H&nde beriih-
ren den Boden).

A liegt mit gespreizten Armen und Beinen auf dem
Rucken. B springt mit méglichst verschiedenen For-
men Uber die Beine und Arme von A. Wechsel.

* Zu zweit mit Handfassung, evtl. synchron, springen.

* Zu dritt: Das Kind in der Mitte versucht verschiede-
ne Spriinge, die dusseren Kinder stiitzen und sichern.

(D Hindernisse nicht iiber
«Bauchnabelhohe». Matten legen

é}w'% :
\\Rs oder weiche Unterlage (Rasen).

)

Hindernislauf: Mit verschiedensten Gegenstdnden
wird ein Hindernisparcours gebaut und anschliessend
erprobt: Yoghurtbecher, Schuhschachteln, Waschpul-
vertrommeln, Harassen, Bénke, Reifen, Baukl6tze,
Schwedenkasten-Teile usw.

» Die Kinder beschreiben ihren Parcours bzw. ihre
Sprunghindernisse: Bach, Graben, Gartenzaun, Stein
usw.

* Ein Kind springt vor, und alle anderen springen in
derselben Art (iber die Hindernisse.

* Zu zweit: A (mit Spielband) lauft einen Durchgang
und l&sst sich dann von B abldsen (Spielband Uber-
geben).

ENENEN PV
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(@ Tiefe und schmale Hindernis-

se. Zahl und Distanz der Hinder-

nisse gut anpassen. Schwierigkei-
ten langsam steigern.

Verschiedene Sprungarten: Nachdem der Hindernis-

lauf allen bekannt ist, kdnnen die Sprungarten ganz

verschieden gewahlt werden:

« Gleiche Spriinge fir den ganzen Lauf.

» Zwei verschiedene Spriinge (z.B. Sprung auf einem
Fuss im Wechsel mit Hopserhiipfen).

» Mit einem Wechsel im Verlauf des Parcours.

» Mit vorgegebenen Spriingen: Matte einbeinig, Lang-
bank seitwarts, Schuhschachtel beidbeinig usw.
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Im Rhythmus springen: Mit einem Rhythmus (Tam-

burin, Lied, Klatschen) den Rhythmus des Hindernis-

laufs beeinflussen.

» Hipfen und Springen auf Matten und Reifen, (ber
Seile etc.

« Die Kindergartnerin oder ein Kind geben den Rhyth-
mus vor und die Kinder machen ihn nach.

* Alle hiipfen und klatschen gleichzeitig.

* Die Schritt- oder Sprungfolge ist vorgegeben (links,
links, rechts, rechts etc.)

 Der Rhythmus wird durch die Hindernisse bestimmt.

» Geeignete Musik verwenden.

 Hindernisse verschieden anlaufen: von einer Matte
zur néchsten springen und den Anlauf anpassen.

© Der Rhythmus kann durch die

Ny, Distanz zwischen den Hindernis-
" ) N )JL& -~ sen, durch thythmische Beglei-
\‘ tung oder mit Musik gezielt be-

///\:S \ einflusst werden. Sanft laufen:
iiber die Ferse abrollen.
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2.3 Auf dem Huhnerhof

Wenn moglich geht dieser Bewegungssequenz der Besuch eines Hiihner-
stalls voraus. Die Bewegungslust und die Fantasie der Kinder kommen da-

durch noch mehr zum Tragen.

Wir springen und
hiipfen wie Hiihner.

Aufwachen im Huhnerhof: Die Kindergértnerin ani-

miert die Kinder zu verschiedenen Tétigkeiten, einge-

bunden in das vorgegebene Thema «Hihnerhof»:

* Sich strecken (Fltgel zur Seite und in die Hohe)

» Hihner nachmachen: Gackern, Kdrner aufpicken,
einem anderen Huhn nachrennen usw.

 Im Rythmus springen (Percussionen).

» Auf Signal des Hahns kauern, auf die Seite, nach
vorne, nach oben springen, fliehen usw.

©) Die Fantansie der Kinder aus-
niitzen! Signale variieren: horend,
sehend, evtl. blind spiirend.

Die Hahne im Hihnerhof: Zwei Hahne treffen sich
im Huihnerhof und présentieren sich stolz. Jeder will
besser sein als der andere!

» Auf einem Fuss, Hande im Riicken (Fligel zuriick-
gezogen), sich mit gewdlbtem Oberkdrper zuriicks-
tossen (wie ein stolzer Hahn!).

» Wer mit dem zweiten Fuss den Boden berihrt, hat
verloren. Links und rechts ausfiihren.

(D Schlige sind nicht erlaubt.

Futter holen: Die Kinder stehen in kleinen Kolonnen

hinter der Startlinie. Eine grosse Anzahl von verschie-

denen Objekten ist auf der anderen Seite des Spielfel-
des deponiert. Die Reifen sind so angeordnet, dass die

Kinder das Spielfeld mit Spriingen von einem Reifen

zum anderen traversieren kdnnen. Auf den langen Sei-

ten sind zwei Bénke oder Schwebebalken aufgestellt.

Die Kinder der beiden Teams versuchen nacheinander,

mit Springen in die Reifen, pro Lauf ein Objekt zu ho-

len, laufen auf der Seite auf den Bénken zuriick und le-
gen ihr Objekt bei ihrem Team ab.

» Wer sammelt am meisten Objekte?

» Das Kind, das einen Fuss ausserhalb eines Reifen
abstellt, muss hinten an der Kolonne anstehen und
fangt das Spiel wieder von vorne an.

e Wer von der Bank herunterfallt, bringt sein Objekt
zuriick und steht wieder hinten an.

» Damit das Spiel intensiver wird, kann das néchste
Kind starten, sobald das vordere in den dritten Rei-
fen gesprungen ist.

» Sprungformen von einem Reif zum anderen variie-
ren; ldeen der Kinder aufnehmen.

RN N S

Die flinken Hiihner: 2-3 Teams stehen je in einer Ko-
lonne hintereinander. Das erste «Huhnx» eines Teams
lauft den vorgegebenen Parcours. Nach dem ersten
Durchgang berthrt es die Hand des nachsten und
schliesst am Schluss der Kolonne wieder an.

* Spriinge variieren.

* Abloseform klar festlegen.

© Anspruchsvoll!

(9 Erlebnisbezug einbringen: Fut-
ter holen, Spriinge von Stein zu
Stein tiber Wasserpfiitzen, Lauf-
bank als Hiihnerleiter ...

&) Zusammenzihlen.

©) Ein Percussionsinstrument an
einen Ort stellen, um dem néch-
sten das Startsignal zu geben.

© Als freie
Form oder als
Stafette!
Gleichzeitig
mehrere Bah-
nen (Intensitét).
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2.4 «Himmel - Holle» und andere Hiipfspiele
Wir springen von der

Dieses uralte Spiel wurde in Indien und Athen ab dem 5. Jhd. in verschiede- hlokeiulcenibimme

nen Formen gespielt. Die Spielflache hat ihre symbolische Form bis heute
behalten. Die Form stellt den Grundriss einer Kirche mit Langs- und Quer-
schiff dar. Der Kiesel symbolisiert die Seele.

Himmel und Hélle: Nachdem die Kinder verschiede- Himmel &) Interkulturelle Spiele:
ne eigene Formen erprobt und einander vorgestellt ha- Vgl. Bro 7/2, S. 2

ben, koénnen folgende Bewegungsaufgaben fir alle
gestellt werden:

» Mit beiden Fussen gleichzeitig hipfen.

* Nur Hopserhiipfen.

e Nur auf einem Bein (Bein darf gewechselt, darf
nicht gewechselt werden).

Spriinge mit halber Drehung.

In bestimmten Feldern mit gekreuzten Beinen.

Mit seitlichem Ausgang.

® Wo es moglich ist, soll-
ten Hupfspiele auf den
Pausenplatz gemalt wer-
den. Hinweise in: SVSS-
Ordner «Pausenplatz»
(Hiipfspiele, Spielideen).

© Gummitwist — ein be-

Die Regeln kénnen von den Kindern bestimmt wer- liebtes Hiipfspiel.
den oder man uUbernimmt traditionelle Regeln:
» Springende Form: Das Kind wirft den Kiesel ins
Feld 1, Gberspringt dieses Feld und macht das Spiel (
auf einem Bein fertig. Das Kind wirft den Kiesel ins \( 7

"

2. Feld und fahrt auf die beschriebene Weise fort.

» Schiebende Form: Das Kind wirft den Kiesel ins
Feld 1, schiebt den Kiesel ins Feld 2, ins Feld 3
u.s.w. Im Himmel angekommen, wirft das Kind den
Kiesel ins Feld Nr. 2.

* Eigene Formen entwickeln lassen.

Holle

Die Eroberung der Burg: Die Burg wird gebildet aus
einer grossen Matte oder mehreren kleinen Matten.
Die Wachter verteidigen die Burg auf beiden Beinen
ausserhalb der Burg. Wenn die anderen Kinder es
schaffen, auf die Burg zu steigen ohne beruihrt zu wer-
den, erhalten sie einen Orden (Béndeli). Der Burgero-
berer muss, um die Burg wieder verlasssen zu kénnen,
einen schmalen Fluchtweg benitzen. Dieser besteht
aus einer Langbank, auf der die Kinder sich bauchlings
vorwadrtsziehen, zwei Langbanken, zwischen denen sie
kriechen oder einem Malstabslalom, um welchen sie
laufen kdnnen.
* Die Fortbewegungsform der Wichter kann variiert
werden: auf beiden Fiissen, auf einem Fuss ... o

ren, um sich im Haus wieder zu treffen. Jedes 4er-
Team hat 3 Reifen. Mit Hilfe dieser «Inseln» kdnnen

-
() 2

_ .. . nsein» | FA 8

sie den Fluss tberqueren. Die Inseln dirfen mitgetra- )LC’ C @3

gen werden. Wenn das erste Kind das Haus erreicht A /

hat, darf das zweite Kind starten. Wenn alle im Haus Q |

Brickenbau: Alle Kinder mussen den Fluss Uiberque- »{\

sind, ist das Spiel gewonnen.
» Gemeinsam ausprobieren. Jedes Team setzt seine

Reifen so weit auseinander, dass es keine «nassen» Q_)

Fiisse gibt.
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3.1 Zielen - Werfen - Treffen

Wurf- und Treffspiele, Fortwerfen, Zuwerfen, Zielwerfen und Weitwerfen
sind spannend und herausfordernd. Bei allen Wurfformen sind sowohl die
Organisation und die Sicherheit zu beriuicksichtigen. Eine natirliche und
O6konomische Wurfbewegung wird mit haufigem Werfen erreicht.

Einsatzmoglichkeiten verschiedener Wurfgerate:

< Fur Ballspiele: Softball, Stoffball, Gymnastikball, weicher Volleyball usw.

< Auf Ziele werfen: Tennisball, Schlagball, Wurfball, Handball, Wurfstabe, Wurf-
ringe, geknotetes Seil, Steine, Tannzapfen, Frisbee usw.

o Treffen in Geféasse: Federball, Tischtennisball, Tennisball, Softball, Wurfringe,
Wurfball, Wurfstriimpfe, Ziindhdlzer, Tannzapfen, Steine, Frisbee usw.

o Weit werfen: Tennisball, Schlagball, Wurfball, Wurfstab, Wurfringe, Wurf-
striimpfe, Steine usw.

Wir werfen und
treffen mit verschie-
denen Ballen und
Ringen.

©) Die Kinder bringen Wurfge-
genstdnde von zu Hause mit.

® Alle Formen sind auch im
Wald, auf der Wiese oder im Park
durchfiihrbar.

Kasten ausrdumen: Ein Kastenteil ist mit vielen (
Ballen gefiillt. Die Kindergéartnerin oder ein Kind leert
den Kasten so rasch als mdglich, die Kinder versuchen
so rasch als mdglich den Kasten wieder zu fullen.

* Nur 1 Ball auf einmal transportieren.

« 2 Bélle auf einmal transportieren.

© Auch mit mehreren kleinen
Gruppen (z.B. in Hallenecken).

* Rot gegen Blau: Zwei Teams spielen gegeneinander; —

gleichviele rote wie blaue Bélle. ) 3

B2 o ;

Haltet das Feld frei: 2 Teams versuchen, ihre durch € Hohe und weite Wiirfe aus-
Kasten, Zauberschnur, Linie o.A. getrennten Felder S5 o \\ schliessen: Weggeworfene Bille
wéhrend einer bestimmten Spielzeit von den im Feld % MN% o/ miissen vor einer bestimmten
liegenden Ballen zu befreien. Wer hat nach Ablauf der é/\ NI Linie auf den Boden fallen.
Spielzeit weniger Bille im eigenen Feld ? < 1\
* Verschiedene Bélle verwenden. ’
Wer trifft in den Ring: Ein Kind steht mit einem ﬁ © Alle werfen links und rechts.

Ring/Reifen 3-5 m vom zweiten Kind entfernt. Dieses
versucht, den Ball in den vom anderen Kind gehalte-
nen Ring/Reifen zu werfen. Wer nicht trifft, darf einen
Schritt néher treten, wer trifft, wagt einen Schritt
zuriick.

» Mit kleinen und grossen Ballen versuchen.

Wer wirft ndher zum Ziel: Die Kinder stehen im 7
Kreis und versuchen, ihre Wurfgerate (Balle / Ringe / P@g £
Wurfstrimpfe) so nah wie moglich zum Ziel (Mal- f()b
stab/Kreis) zu werfen. (3 C

» Wie nahe schaffen wir es als Gruppe?
» Mit Tannzapfen auf Badume und grosse Steine.
 Mit Tennisbéllen auf Ballone oder andere Ziele.

© Auch in Kleingruppen (analog
Boccia).

Matten-Treffer: Verschiedene Matten sind an einer
Wand aufgestellt (auch Weichbodenmatten). Jedes
Kind hat 2/4 Balle. Aus welcher Distanz kénnen die
Matten noch getroffen werden?

» Wer trifft sowohl links wie rechts?

« Kinder suchen eigene Wurfformen und Treffregeln.

©) Alle werfen links und rechts.
Die Kindergdrtnerin gibt Hinwei-

. se zur Wurftechnik.
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Ballfanger: 2 Teams stehen sich in schmalen Feldern A, ©) Feldgrosse dem Niveau der

gegeniiber. Das Team mit den Ballen versucht, diese 4, - O _» Kinder anpassen.

an den Fangern vorbei ins freie Feld zu rollen. Wer als T — e - /

«Ballroller» gefangen wird, kann sich durch einen  Ae .0 \9,’

Wurf in einen aufgehangten Reifen wieder befreien. A O o

 Mit verschiedenen Ballen. \Q_ .-

Bogenwurf: Stab durch die Schaukelringe legen und ‘ © Akustische Erfolgserlebnisse

auf ca. 3 m Hohe aufziehen. Die Kinder versuchen ihre 1 bei besonderem Treffer (Glocke

Balle Uber den Stab und durch die Seile zu werfen. E=‘=ﬁ> 5 oder Biichse).

Wourfabstand 4-5 m. Wer trifft links und rechts ? \L\Q\

» Verschiedene Hohen anbieten. © Leinen auf verschiedenen Ho-

* Als Wurfziel eine Glocke oder Buchse aufhéngen. f i\ hen spannen.

Bildertreffer: An der Wand sind mit Bildern (Tiere, MC(?Q 21} ) Zu Beginn triigt die Kinder-
¢

Symbole) verschiedene Ziele bezeichnet. Die Kinder

versuchen maglichst alle Ziele zu treffen.

« Die Kinder zeichnen oder basteln selbst Zielbilder.

» Bewegtes Bild: Drachen auf Karton malen. An-
schliessend tragen Kinder das Bild durch die Halle
(Gesicht hinter dem Karton verstecken), wahrend die
anderen auf den Drachen werfen.

gértnerin das Bild .

(@ Beim Werfen auf «bewegte»
Bilder mit Schaumstoffbillen
werfen.

Distanzwerfen: Die Kinder versuchen mit dem Ten-

nisball mdglichst weit zu werfen.

» Wer erreicht von welcher Stelle aus ein festgelegtes
Ziel (Rasenkante, Mauer) ?

» Als «Dauerwettbewerb» mit fest eingerichtetem
Massstab (Randsektor auf Spiel- oder Pausenplatz).

©) Die Kinder selber Vari-
anten erfinden lassen. Mo-

tivation zum wiederholten,
hiufigen Werfen !

Namen rufen: Die Kinder stehen im Kreis. Ein Kind
in der Mitte mit Ball ruft den Namen eines anderen
Kindes und wirft den Ball hoch. Das aufgerufene Kind

l[{

A
(\11) ’% » ’:{
\‘?,” gra?

f

@,
o

(D Nur mit Softball!

ruft «Stop!», sobald es den Ball gefangen hat. Sofort y ]
mussen alle Kinder wie versteinert stehen bleiben. Wer C, 4
den Ball gefangen hat, versucht ein anderes Kind zu N
treffen, welches dadurch zum Aufrufenden wird.
Jahrmarkt: Viele verschiedene Ziele aufbauen und (D Klare Bedingungen schaffen
verschiedenste Wurfgegenstande bereitstellen: @') bzw. Spielregeln vereinbaren.
» Mit Ballen auf Matten. Durch straffe Fithrung und klare
* Mit Reifen auf Keulen, Kegel, Petflaschen usw. N Organisation Sicherheit gewihr-
* Mit Wurfstrimpfen, Béllen, Federbéllen in Gefasse. | leisten (Abwurf/Abstoss hinter ei-
 Mit Ballen durch Ringe und Biichsen. % ner Linie; keine Kinder im Zielbe-
» Als Teamwettbewerb: Wie viele Bichsen stehen J’I%LM reich).
noch nach 1 Minute? & 00

* Die Kinder basteln sich selbst einen «Speer» aus Ha-
selruten oder Ahnlichem und werfen im Gelande in
die Weite oder auf verschiedene Ziele.

« Die Kinder suchen sich einen Stein (im Bachbett, im
Wald), den sie noch gut tragen kénnen. Anschlies-
send versuchen sie, den Stein moglichst weit zu stos-
sen.

* Gelingt das Werfen mit der schwécheren Hand?

* Wie kann der Stein gestossen werden? Geeignete
Stossformen gegenseitig vorzeigen und nachmachen.

 Stein-Boccia: Zu zweit mdglichst nahe an einen
Ziel-Stein zu stossen versuchen.

|

€ Beim gemeinsamen Werfen
und Stossen: Wurfgerite erst
nach dem Zeichen der Kinder-
gértnerin einsammeln (Unfille
vermeiden!).

® Jedes Kind darf einen schénen
Stein mit nach Hause nehmen und
dann bemalen; gemeinsam ein
«Steinmannli» bauen.
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4.1 Laufen und Springen mit Matten

Dinne Weichmatten eignen sich in der Vorschule besonders fir Sprung-
und Laufiibungen. In Kombination mit anderen Geréaten kénnen vielfaltige

Bewegungsraume (z.B. Tunnel) gestaltet werden.

Wir springen von
Matte zu Matte!

Bewegung als Einstimmung: Auf einer Mattenbahn

gehen, laufen oder hipfen die Kinder in ihrem eigenen

Rhythmus im Wechsel mit einer ruhigen Position. Am

Ende der Mattenbahn wechseln sie fiir den Rlckweg

auf die andere Bahn.

 Auch mit rhythmischer Begleitung.

e Zu einem Sprechvers.

» Mit Kindern eigene Wortspiele erfinden.

» Zu zweit: Das vordere Kind wahlt eigene Rhythmen,
das hintere versucht, diese nachzuahmen.

C

A

© Rhythmische Unterstiitzung
mit Schlaghodlzern, Trommeln etc.

L L L L /L

/

f -

7
77>

Mattenbahn: In Einer- oder Zweierkolonne springen
die Kinder von Matte zu Matte mit

* Laufspringen,

Galopp,

Froschhupf,

Hasenhupf,

Slalom um die Matten in verschiedenen Gangarten.

o T ETDTN/

XXX

© Abstinde den Fihig-
keiten der Kinder anpas-
sen. Evtl. 2 verschiedene
Mattenbahnen nebenein-
ander aufstellen.

Schildkrote: Vier Kinder legen sich eine Matte auf ih-

ren Rlcken und kriechen so als Schildkréte durch die

Halle.

» Ruckenlage: Vier Kinder liegen auf dem Ricken
und heben mit ihren Fissen eine Matte.

e Im Stand: Matte heben und stemmen, evtl. gehen
oder laufen.

©) Den Kindern genii-
gend Zeit zum Auspro-
bieren lassen.

Tunnel: Zwischen zwei Ké&sten werden Matten zu ei-

nem Tunnel geformt und in einen Parcours eingebaut.

 Eine Matte wird von 3 bis 4 Kindern an eine Wand
gelegt und anschliessend zu einem Tunnel geformt.

» Mehrere Matten werden aneinandergereiht und erge-
ben einen langeren Tunnel.

oD ©) Welche Techniken ent-

wickeln die Kinder, um aus
Matten Tunnel zu formen?

Tiefspringe: 2-4 Matten oder zwei Kastenelemente

aufeinander. VVon dieser Hohe kénnen Tiefspriinge ge-

bt werden; dabei immer tief in die Hocke gehen.

 Hande fassen: zu zweit und in Gruppen springen.

* Verschiedene Absprunghdhen anbieten.

 Fantasiespriinge entwickeln: Ein Vogel landet, ein
Affchen springt hinunter usw.

(D) Kontrolle: Gehen die
Kinder bewusst in die
Hocke? Matten legen.

Zweierreihe: Matten bilden eine Rundbahn.

* Das hinterste Paar rennt nach vorne. Wer kommt
zuerst an?

* Die laufende Gruppe hélt die Arme hoch, die hinter-
sten rennen durch den Tunnel nach vorne.

» Die Gruppe lauft in Einerkolonne hintereinander.
Das hinterste lauft im Slalom wie ein Skifahrer nach
vorne.

A~
(’?\ A
s TV ¥
v "O F _>
WERLGS.

(® Auf Spaziergangen je
nach Situation solche
Laufspiele einbauen.
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4.2 Kleine «Olympische Spiele»

Laufen, Springen und Werfen sollen nicht nur isoliert getibt werden. In ei-

Wir erleben

ner «Olympiade» konnen diese Téatigkeiten sinnvoll verknipft werden. Da-
bei soll nicht nur das Wetteifern im Vordergrund stehen, sondern auch die

Freude am Erfinden von neuen Bewegungsspielen.

«Olympische Spiele».

Uberraschungsbriefe: Die Kindergartnerin stellt die
verschiedenen Auftrage vor: Verschiedene Ubungen
aus dieser Broschiire, die den Kindern bereits bekannt
sind oder die kurz vorgezeigt werden. Die Ubungen
werden als Bildergeschichte in verschiedene Umschla-
ge gelegt. Die Kinder ziehen einen Umschlag und fiih-
ren die entsprechenden Aufgaben aus.

 Als Gruppe.

 Einzeln zu den Umschlégen gehen.

« Ein Kind der Gruppe 6ffnet und zeigt die Ubung
vor, die anderen machen sie nach.

Kinder zeichnen sich selbst die Auftrage.

Alle Formen missen zu zweit ausgefiihrt werden.

(e
>
(&\":}ﬁ) o,

(=3

-J;
S

Winterolympiade: Als Vorbereitung auf das Skifah-

ren trainieren wir ohne Schnee: Abfahrtshocke im

Wechsel mit hohen Spriingen, Einbeinstand, Einbein-

hipfen, Einbeinhocke, Schnell fahren (in der Hocke

laufen), stiirzen (auf Matratze) und locker rollen, Hiip-
fen, Becken links und rechts drehen (Slalom) usw.

* Abfahrt: Mdglichst schnell eine L&nge der Turnhal-
le durchqueren; dabei sind zwei Schanzen (Ab-
sprungbrett und Matte) eingebaut.

» Schanze: Langbank an Schwedenkasten angestellt,
dahinter die grosse Matte flir den Sprung.

 Parallelslalom: Malstdbe parallel aufstellen, zu
zweit als Wettrennen durchlaufen

 Abschlussfest: Mdglichst viele Bille gleichzeitig
hochwerfen. Schneeballschlacht mit weichen Béllen.

&y Wenn nétig,
Hilfe anbieten.

Bremer Stadtmusikanten: Linienparcours mit Einbe-
zug von vier Feldern.

Schneller Rhythmus auf der Aussenbahn: Die Rauber
gehen, laufen, springen und tiberholen sich.

Langsamer Rhythmus in den vier Innenfeldern: Feld 1
fur Katzen (liegen, rollen, fressen, schleichen etc);
Feld 2 fir Hunde (Bein heben, liegen, Knochen beis-
sen etc.); Feld 3 fir Esel (langsam gehen, liegen, gra-
sen etc.); Feld 4 fir Hahne (Hahnenkampf zu zweit).

e Rauber und Tiere im Wechsel. Jedes Kind bestimmt
selbst, wann es was machen will. Die Felder werden
mit Bildern zugeteilt.

» Wenn sich zwei R&uber auf den Aussenlinien begeg-
nen, wahlen sie ein Feld aus.

» Das erste Kind, das nach einem Zeichen im Feld
steht, bestimmt die Bewegungsart, die anderen ver-
suchen, diese nachzumachen.

A

© Bremer Stadt-
musikanten:
Vgel. Bro 2/2, S. 17

A

® Auch im Wald
oder auf der Wiese.
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Arbeitsfeld Kindergarten. Weinheim 1979.

Anregungen I: Zur pidagogischen Arbeit im Kindergarten. Weinheim 1979.
Anregungen III: Didaktische Einheiten im Kindergarten. Weinheim 1979.

Leichtathletik mit Grundschulkindern. Aachen 1994.

Athlétisme des 3 ans / 12 ans. Paris, Edition Revue E. P. S. 1993.
Spielleichtathletik. Teil 1: Laufen und Werfen. Neumiinster 1993.
Leichtathletik — Spiel- und Wettspielformen. Neumiinster 1992.

Leichtathletik in der Schule. In: 1003 Spiel- und Ubungsformen in der
Leichtathletik. Schorndorf 19943,

Erlebniswelt Sport. Schorndorf 1996.

Kindergarten heute. Leitideen fiir den Kindergarten.
Schweizerischer Kindergértnerinnenverein. Ziirich 1992.

Handbuch fiir die Bewegungserziehung. Freiburg 1993.
Spielleichtathletik. Teil 2: Springen und Wettkdmpfen. Neumiinster 1993.
Erlebniswelt Sport. Schorndorf 1996.

f‘. Verlag SVSS

Umfangreiches Angebot von Broschiiren, Biichern, Video-Filmen, Ton-
bandkassetten, erginzenden Medien zum vorliegenden Lehrmittel usw.
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Broschire 5 auf einen Blick

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

... Fussball .. Hockey

... Handball ... Volleyball

Sportspiel-Ubergreifende
und sportspiel-spezifische
Fertigkeiten und
Verhaltensweisen
entwickeln

Elementare sportspiel-Ubergreifende Fahigkeiten,
Fertigkeiten und Verhaltensweisen erwerben

Die Kinder entwickeln ihre individuellen spielspezifischen Fihigkeiten
(z.B. Spielverstdandnis), 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

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

* In originellen Spielrdumen, mit attraktivem Spielmaterial, in
mehrheitlich offenen Spielsituationen Entdeckungen und
grundlegende Spielféhigkeiten 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

* Vielfaltige materiale, raumliche und zeitliche Spielerfahrungen
sammeln

* Sich in ein Team einordnen und fair mitspielen

1.-4. Schuljahr

* Einfache technische und taktische Elemente sportspiel-ber-
greifend lernen, vielseitig anwenden und gestalten

» Grundlegende Spielregeln entwickeln

* Einige Sportspiele in einer schulgemassen Form spielen

* Sich in ein Team einordnen und fair spielen

4.-6. Schuljahr

» Spielerische Grundhaltung und faires Verhalten pflegen

» Sportspiel-tbergreifende 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 schwerpunktmassig ausiiben

6.-9. Schuljahr

* Einige Team-Sportspiele (iber l&ngere Zeit intensiv pflegen

* Technische und taktische Fahigkeiten 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
Themen: Spielideen fiir die Freizeit, Spielregeln, Spielmaterial,
Jonglieren, Fairness usw.

— g N\ = W

10.-13. Schuljahr

Sportheft
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Einleitung

Warum spielen Kinder?

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

Spielend die Welt erfahren

Fur 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 fur das Vorschulkind eine Briicke zur Mitwelt bilden.

R 4?{
"

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

Bewegungsspiel als Erfahrung der Umkehrung

Im Bewegungsspiel erhélt das Kind die Mdglichkeit, ausserhalb der Realitat
in die besondere Sphéare der Spielwelt einzutreten («Tun-als-ob-Spiele»).
Das Phanomen der «Umkehrung im Rollenspiel» entlastet das Kind von ge-
sellschaftlichem Druck.

Im Bewegungsspiel erfahrt das Kind Rollen mit viel Macht, ohne aber die
volle Verantwortung des Rollentragers ibernehmen zu missen. Kinder kon-
nen im Spiel das Machtgefalle zwischen sich und den Erwachsenen zur ihren
Gunsten wohltuend verringern. Deshalb Gbernehmen Kinder mit Vorliebe
Rollen von «mdchtigen» Erwachsenen wie Polizistinnen, Hexen, Jagern 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 verandert seine soziale und materiale Umwelt, indem es die
Spielsituation subjektiv mitpragt. Offene Unterrichtskonzepte helfen mit,
dieses subjektiv bedeutsame Lernen zu ermdéglichen.

Selbstandig spielen lernen

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

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 — erlsen». Umgekehrt kénnen bei solchen Spielformen aggressive,
Angst auslosende Kinder die Rollen der Erldsenden, Befreienden und Hel-
fenden Ubernehmen. Diese Umkehrungen sollten zuerst im geleiteten Spiel
erfahren und dann schrittweise ins freie Spiel Ubertragen werden. Der Um-
kehrcharakter vieler Bewegungsspiele erlaubt es, dass auch Misserfolge
leichter Uberwunden und verarbeitet werden kdnnen.

Vom Spielen mit Gegenstanden zum Bewegungs- und Sportspiel
Eine der zentralen Aufgaben der Spielerziehung in der Vorschule ist die Er-
ganzung der erkundenden (explorativen) Funktionen durch gemeinschaftli-
che (kooperative) und vergleichende (komparative) Funktionen. Der Bewe-
gungsschatz der Kinder, insbesondere durch das Spielen (play) gepragt, 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-
fahrt wird (game). Diese Entwicklung vom kindlichen Einzelspiel zum sport-
lichen Teamspiel bedarf einer zeitaufwendigen Einflihrung. Insbesondere
muss der kooperativen Funktion der Bewegung (Miteinander) gentigend Be-
achtung geschenkt werden.

Das Spielen mit Spielobjekten (Béllen, Keulen, Schachteln etc.) ermdglicht
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 Erlebnisqualitaten wie Freude, Spass, Enttau-
schung, Verérgerung und Ermidung.

© 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-
punktmassig erfolgt diese Forderung allerdings im Spiel nebeneinander. Die
Bedeutung der materialen Erfahrung lasst 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 fureinander wird das Ausrichten auf die Mitspielenden und somit
auf die Moglichkeiten und Grenzen notwendig. Das Verhéltnis zum Spielob-
jekt wird ebenso wichtig wie das Verhaltnis zu den Mitspielern. In dieser Be-
ziehung lernt das Kind, eigene Bedirfnisse und Winsche im Interesse der
Sache zurtickzustecken. In der spielhaften Begegnung mit dem «Du» werden
sorgféltig ausgefiihrte Bewegungsmuster wie Werfen, Rollen und Prellen
aufgegriffen. Diese Fahigkeiten und Verhaltensweisen dienen zudem auch
als Basis fur 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 Umstanden die soziale Konkurrenzsitua-
tion. Durch héufige Partnerwechsel kann die Kindergartnerin immer wieder
neue Mdglichkeiten des Spielens und Siegens eréffnen.

Im Spiel miteinander — gegeneinander ubernehmen die Vorschulkinder eine
Doppelrolle. Die Fahigkeiten der Vorschulkinder werden sowohl als Mit-
spieler (Partner) wie auch als Gegner gefordert. Diese Situation ist fur die
meisten Kinder neu. Die Kindergartnerin versucht mit dem Arrangieren von
gunstigen Lernfeldern einen Tugendkatalog aufzubauen. Damit werden nicht
nur die Spielleistungen der Kinder gefordert, sondern auch — als notwendige
Voraussetzung fur das Teamspiel — solidarisches Verhalten getibt. Diese Ent-
wicklung vom Nebeneinander iber 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?

Viele Spieleinfiihrungen erfolgen in der Regel einem sehr &hnlichen Ablauf.
An den drei Spielen Zwerg und Riese, Gold in China holen und Rot und
Blau als Rauberspiel wird hier exemplarisch aufgezeigt, wie Spiele in der
Vorschule stufengerecht eingefiihrt werden kénnen. Dabei sollten folgende
Punkte beachtet werden:

« Den Kindern Zeit geben, eigene Bewegungsspiele auszuprobieren, Spielideen zu
suchen und eigene Spielideen zu entwickeln.

 Ein Spiel aus dem anderen wachsen lassen.

¢ Von einfachen zu schwierigeren Formen.

 Klare organisatorische Anweisungen.

¢ Die rdumlichen Mdglichkeiten der Turnhalle oder des zur Verfugung 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 einfligen, damit sich die Kinder etwas vorstellen kon-
nen.

« Bewegungsspiele in verschiedene Spielsituationen tbertragen: vom Kindergarten
ins Lehrschwimmbecken, in die Turnhalle, ins Freie usw.

» Das Nebeneinander allméhlich in ein Flreinander tberfihren. Selbst bei einfachen
Fangformen kann ein Miteinander-Fireinander entwickelt werden!

Wir lernen ein neues
Spiel!

© Spiele lernen und lehren:
Vgl. Bro 5/1, S. 7-12

Zwerg und Riese: Ein Riese fangt mit Riesenschritten
die Zwerge. Er darf sich nur bewegen, wenn die Kin-
dergdrtnerin  «Riesenschritte» auf dem Tamburin
klopft. Bei den schnellen Trippelschlagen dirfen die

Zwerge Uberallhin fliehen: auf die Sprossenwand, auf

die Gitterleiter, hinter Mattenberge usw. Gefangene

Zwerge werden zu Riesen.

 Erklaren: Den Kindern die Spielidee kurz erkléren;
Spannung erzeugen: Werde ich gefangen? Wie kann
ich flichen?

« Spielausfiihrung: Erklaren, dass gefangene Zwerge
sich in Riesen (= Fanger) verwandeln.

* Raum: Zu Beginn in der halben Halle spielen.

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

» Rhythmus: Auf die langen und kurzen Schritte Giber-
tragen: Kindergértnerin als «Oberzwerg» oder
«Oberriese» lauft mit der Gruppe und schlagt die
beiden Rhythmen auf das Tamburin. Beim Wechsel
der Rhythmen kurze Pause.

* Reagieren: Beim Beenden des entsprechenden
Rhythmus sofort wie tiefgefroren stehen bleiben.
Die Rhythmen immer schneller wechseln.

e Zwerge und Riesen in zwei Gruppen: Die beiden
Gruppen laufen im Wechsel. Sobald der Rhythmus
sich &ndert, stehen bleiben, keinen Schritt weiter.

&) Rhythmusschulung

©) Reagieren lernen

©) Rollen wechseln
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Gold in China holen: Auf der gegenlberliegenden

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. Gegeni-
ber steht ein Behélter gefiillt mit Tennisbéllen. Der
Hinweg geht in der Mitte zwischen den Markierun-
gen hindurch, der Rickweg auf der linken oder rech-
ten Seite. Wer stiehlt die meisten «Goldballe»?

 Einsetzen der Fanger: Der Goldraub wurde ent-
deckt, die Polizei wird eingesetzt. Auf dem Ruck-
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.

» Ganze R&uberbande spielt gegen die Polizei: Es
gibt nur noch ein R&uberhaus, alles Gold kommt in
einen Reifen.

o o
N
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(® 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 Rauberspiel:

Einfihrung: Eine kleine Geschichte erzéhlen, damit
sich die Kinder die Spielidee vorstellen kénnen: Die
Réauber mussen schnell und schlau sein. Sie (iben in ei-
ner Waldlichtung, wo sie niemand sieht, folgendes
Spiel. Ein alter, erfahrener und schneller Rauber er-
klart es seinen jlingeren Freunden:

Erster Schritt: Die einen erhalten rote Turnbander, 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 Langs-
linie der Halle; die Blauen gegenuber. Horen sie ihre
Farbe, wechseln sie schnell auf die andere Seite, be-
rihren die Linie und laufen wieder zuriick. Die An-
fangspositionen (sitzen, liegen usw.) von den Kindern
erfinden und andern lassen.

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

Vierter Schritt: Die Kinder fangen ihr direktes Gegen-
iber oder kdnnen alle Kinder des anderen Teams fan-
gen.Gefangene Rauber 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 gegenuber liegen. Wer seine Farbe hort, rennt

mdglichst schnell Gber die Linie (= Deckung). Das ge-

gentberliegende Kind versucht, seinen Partner vor der

rettenden Markierung zu fangen.

* Die liegende Anfangsposition kann beliebig veran-
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.
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1.2 Kreisspiele
Wir spielen im Kreis.

Der Kreis bietet eine gute Mdglichkeit, die Stunde zu beginnen, wahrend
der Stunde in einer kommunikationsférdernden Organisationsform etwas zu
erklaren, gemeinsam zu diskutieren oder zu spielen.

,{:;\\]
é’)’(j 4\(
Fallstab: Eine Gruppe Kinder bildet einen Kreis. Ein (\/C\ ' i‘{:ﬁ«

@ Alle Spiele auch im Freien!
Kind steht in der Mitte und halt einen Stab. Es ruft den

AN
Namen eines anderen Kindes und lasst gleichzeitig den - i
Stab los. Das aufgerufene Kind versucht den Stab zu (
erwischen, bevor dieser auf den Boden fallt.

Platze tauschen: Die Kinder bilden einen Kreis. Ein &) Konzentration und nonverbale
Kind befindet sich im Kreis. Die Kindergértnerin zeigt 4 v > Kommunikation. Auch geeignet
auf zwei Kinder, die mdglichst lautlos und ohne vom um Namen kennen zu lernen.
Kind in der Mitte beriihrt zu werden den Platz tau- x
schen. Das Kind in der Mitte versucht entweder auf g \
den leeren Platz zu sitzen oder ein den Platz wechseln- <
des Kind zu beriihren. Wer seinen Platz verlassen hat, 4 A
darf nicht mehr zurtickkehren.
* Die Kindergértnerin ruft zwei Namen auf. Diese bei-

den Kinder miissen ihre Platze wechseln, ohne dass

sie vom Kind in der Mitte beriihrt werden. Bei Be-

rihrung Rollenwechsel.
» Bewegungsart variieren.

© Schnell reagieren; ver-
schiedene Paarbildungen.

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-
lost. 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 ubrig.
Dieses steht beim nachsten Durchgang in der Mitte.

Achtung Pfiitze: Die Kinder bilden einen Kreis und (D) Hochstens 8 Kinder pro
fassen sich an den H&nden. In der Mitte liegt eine Zei- v Gruppe.

tung, die eine «Wasserpflitze» darstellt. Mit Ziehen 4 A,

oder Stossen versuchen die Kinder zu erreichen, dass © Weitere Kampfspiele:
eines mit dem Fuss in die Pfitze treten muss. Wer < Vgl. Bro 3/2, S. 22

«nasse Flsse» bekommt, fihrt eine bestimmte Aufga-

be (z.B. in der Halle eine Runde laufen usw.) aus. Da- A

nach darf das Kind wieder in seiner Gruppe mitspie-
len.

Ballast abwerfen: Es werden zwei gleich grosse Krei- © Miteinander — Gegeneinander
se markiert. Neben jedem Kreis steht ein Pfosten (Mal-

stab = Bahnstation). Zwei gleich grosse Parteien wer- JL l

den mit Spielbandeln gekennzeichnet. Diese Parteien

bilden zwei «Gliterziige». Auf ein Signal des Bahnhof- O
vorstandes fahren die Zlige herum (Start hinter dem

Malstab im Uhrzeigersinn). Jedes Mal, wenn ein G-

terzug die Station (= Malstab) passiert, darf ein Kind

seinen Bandel an den Pfosten hdangen (= Ballast abla-

den); pro Rundgang nur ein Kind. Welcher Zug hat © Weitere Laufspiele:
zuerst keine Béndel, bzw. keine «Gdter» mehr? Vgl. Bro 4/2, S. 5 ff.

(® Anspruchsvoll




1 Lauf-, Such- und Fangspiele

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

=

A

63\ ©) Konzentration, Begriffs- und

Sprachschulung. Sich
selber identifizieren

(Rollen spielen).

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

DAY 2 © 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 (ber das Land in den anderen Teich zu ge-
langen, aber sie kdnnen von den Stérchen gefangen
werden. Ein gefangener Frosch 16st einen Storch ab.
 Der Gefangene bestimmt, wer Storch wird.

\

R e Peripheres Sehen, Mut zum
Risiko

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

« Das Spiel wird so oft wiederholt, bis alle Schafhuter

geworden sind.
 Mit den Kindern weitere Spielregeln entwickeln.

© Aufmerksamkeit
und Teamarbeit

&) Rolle eines Schaf-
hiiters ansprechen.
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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. Bélle
werfen oder fangen. Laufspiele fordern gleichzeitig die Ausdauerfahigkeit.

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 Huften halten. Das
hinterste Kind hat sich einen Spielbéndel in den
Hosenbund gesteckt. Nun versucht der Drachenkopf,
seinem Drachenende den Spielbandel zu stehlen.
Gelingt dies, wird das vorderste Kind zum Béndel-
tréager.

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

() Den Raum begren-
zen.

Mauschen in der Ecke: Mit Verkehrshitchen 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 Spielb&ndeln gekenn-
zeichnet. Wenn die Katzen sagen: «Mé&uschen, komm
doch einmal hervor und zeig dich», dann mussen die
drei Mauschengruppen ihre Ecken verlassen und sich
eine andere Ecke suchen. Die getupften Méause werden
zu Katzen und bekommen einen Spielbéandel.
 Grin - rot - blau - gelb: Die Ecken des Raumes sind
mit verschiedenen Farben gekennzeichnet. Die Kin-
dergartnerin oder ein Kind befinden sich in der Mit-
te. Wer in der Mitte ist, hélt die Farben abwechselnd
in die Hohe. Auf dieses Zeichen hin laufen krabbeln,
hipfen... die Kinder in die betreffende Ecke.

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 Berlihren versteinert. Wenn die Kindergéartnerin
einen neuen Namen ruft, sind alle wieder frei.

» Es werden mehrere Kinder als Fanger aufgerufen.

» Wer fangen mdchte, darf sich melden.

Inselfangen: 2-3 Kinder sind mit einem Bandel als
Fanger gekennzeichnet. Sie versuchen so schnell als
mdglich ihren Béndel loszuwerden, indem sie ein an-
deres Kind beruihren. Die Kinder kénnen 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.

s

o
N ”"/]
A L»_,

© Spannung; Wahrneh-
mungsschulung

~ D
t//

Y &) Machtausiiben
N

ig/

¢ Sich selber in Si-
cherheit bringen, Risi-

<" koverhalten.
. / [’ @ MitReifenauchim
( Lehrschwimmbecken
\ moglich.
o >
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Tupfballspiel: Jedes Kind hat einen Ball und versucht,
so viele Kinder wie mdglich abzutupfen (jedes gegen
jedes). Abgetupfte Kinder kénnen sich erlésen, 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, Langbdnke, vier Béume
etc.). Die Gefangenen kdnnen erldst werden, indem ih-
re ausgestreckte Hand berlhrt wird. Gelingt es den
Fangenden, alle Kinder ins Hexenhaus zu bringen?

« Verschiedene Gangarten bestimmen.

©) Risiko; Spannung, erlost wer-
den.

(D Spielfeld begrenzen.

Fauler Bér: In der Ecke eines Spielfeldes sitzt in einer
abgegrenzten Hohle ein Bér. Die Kinder necken den
Baren, bis dieser brillend aus seiner Hohle hervor-
kommt. Wenn der Bar ein Kind bertihren kann, so wird
dieses in einen Baren verzaubert. Die beiden Baren
versuchen im néchsten Umgang weitere Kinder einzu-
fangen, bis keine neckenden und flichtenden Kinder
mehr (brigbleiben.

« Die Béren dirfen 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 Hifte ge-
stitzt. Zwei Kinder sind anfanglich 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 Fénger.

@ Sehr anspruchsvoll; hiufig die
Rollen wechseln.

Kéferfangen: Zwei bis drei Kinder (je nach Klassen-
grosse) beginnen mit Fangen. Wer gefangen wird, legt
sich auf den Ricken und zappelt mit Handen und Fis-
sen wie ein Kafer. Freie Ké&fer erlésen die auf dem
Riicken liegenden, indem sie diesen den Bauch beriih-
ren.

» Erlésende legen sich kurz neben einen gefangenen
Kéfer. Danach ist dieser erldst und darf weiterspie-
len.

 Erst wenn der gefangene Kéfer von zwei freien Ka-
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

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 kénnen. Da-
durch wird auch die materiale Erfahrung geférdert .

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

Bauklétze liegen am Boden. Die Kinder bewegen sich
moglichst vielseitig um und Uber die Bauklotze.

Auf die Baukl6tze sitzen, Fusse auf dem Boden,
Fusse vom Boden abheben, Fisse in die Hohe
strecken. Diese drei Positionen im Wechsel.
Baukl6tze zu zweit auf verschiedene Arten tragen:
mdoglichst einfach, moglichst kompliziert ...
Baukl6tze langs in eine Reihe legen, darauf balan-
cieren, dartberspringen, auf allen vieren gehen usw.
Steigerung mit Doppelreihe von Baukldtzen.

Q

S O

© Bewegungen variieren:
Vgl. Bro 1/1, S. 50; Bewegungs-
baustelle: Vgl. Bro 3/2, S. 3 ff.

&

N

Bewegte Maler: Bléatter tragen, ablegen, ankleben. Die
Kinder bewegen sich in verschiedenen Gangarten um
und Uber die Blatter.

Blatter mit einem Korperteil beruhren.

Mit einem trockenen Pinsel Wande, Boden, Blatter
und Kinder bemalen.

Vor das Blatt sitzen, den Pinsel zwischen die Zehen
klemmen und «trocken» zeichnen.

Bei jedem Blatt steht ein geschlossener Becher, mit
wenig wassriger Farbe gefllt. Die Kinder bewegen
sich zwischen den Bléattern, halten an und malen
kurz auf das Blatt.

Bei jedem neuen Blatt eine andere Stellung einneh-
men (Hocke, Gratsche, Bauchlage).

a8
- rﬁé

®) Festes Papier verwenden
(Zeichnungspapier oder diinnen
Karton, wenn moglich A3-For-
mat).

™

Stoffresten-Spiele: Jedes Kind hat einen Stoffstreifen:
aufwerfen, fangen, auf sich tragen, ablegen, eine Run-
de laufen, wieder aufnehmen usw.

Ein Kind legt den Stoffstreifen auf ein Turngerét
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 hangen.

=S
7

©) Stoffresten aus dem Kinder-
garten verwenden.

Rhythmikttcher: Jedes Kind hélt ein Tuch an einem
Ende fest und bewegt sich frei in der Halle: Hand
wechseln, Tuch in der Luft, am Boden, im Stehen, im
Sitzen oder Liegen schwingen.

Zwei Kinder stehen sich gegentiber und halten ge-
genseitig das Tuch in den Handen (Arme héngen
lassen). Durch Bewegungen der Arme werden die
Arme ausgeschuttelt, hin und hergezogen etc.
Ausflhrung stehend, laufend vw., rw., sw. ...

Die Halfte der Kinder kauert und spannt die Tucher.
Die anderen Kinder (bersteigen 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.

e Als Spiel- und Bewegungsmaterial bieten sich verschiedenste Gegenstdnde aus
dem Kindergarten an. Aber auch «kindergartenfremde» Gegensténde aus der In-
dustrie und dem Gewerbe eignen sich oft als Bewegungsmaterial, inshesondere
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, tber oder auf diesen Gegensténden er-
mdglicht eine intensive Verarbeitung der Sinneseindriicke.

 Die Auseinandersetzung der Kinder mit dem Material erfolgt in den meisten Fal-
len noch nebeneinander. Trotzdem kann auch bei diesen Spielen das Flreinan-
der/Miteinander allméhlich eingefihrt 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 zweihdndig schwingen, hochheben oder
zwischen den Beinen schwingen. /

te und zwischen den Beinen durch lbergeben.
» Verfolgungsjagd: Alle Kinder stehen im Kreis. Die

eine Spule wird als «Rauber» von einem Kind zum o
anderen weitergegeben, die andere (Polizist) ver-
sucht den R&uber einzuholen.

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

* Spulen einander zurollen und aufnehmen.

* Holzspulen, Kartonrollen, Stébe, Schlaghdlzer und
weiteres langliches Rollmaterial kombinieren...

* Die Kinder mit mdglichst viel Material ausprobieren
lassen und ihre ldeen aufnehmen.

e Zu zweit, Riicken an Riicken: Spule in der Hochhal- OO
N

© 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, Uber die Reifen usw.

» Hipfen 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 zurtick.

» 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




2 Geschicklichkeitsspiele

13

2.2 Ringspiele

Die Kinder lernen Wurfspiele aus anderen Kulturen (Eskimos, Indianer)
kennen. Als Gerét 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 zurick:

 Zuerst auf 3-4 m Distanz geradeaus.

 Spater Uber 5-10 m leicht schweben lassen.

» So werfen, dass der Fanger den Ring mdglichst gut
fangen kann.

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

29,

&
g © Materiale Erfahrung durch Er-
: \(2 proben, Erkunden.
A\~

M)

Fangarm: Zuerst wird der Wurfring mit der Hand ge-

fangen. Spater kann der Fanger dem Ring so entgegen-

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

cken kann.

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

(® Finger diirfen sich nicht ge-
N enseitig gefihrden.

c("%

/'@@

Preiswerfen: Wenn die Indianer dieses Spiel spielen,
legt jeder von ihnen einen kleinen Preis (Nuss, schéner
Stein usw.) auf eine Linie. Nach einer ausgezahlten
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 Abstanden Reifen legen und als pa-
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 Flache 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 Fénger.

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

Reifen beférdern: 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 nachsten Reifen rollen.

 Die Kinder befordern einen Ring/Reifen, der (ber
einen Fuss gelegt worden ist, auf einem Bein hip-
fend durch die Halle oder durch einen Parcours.

» Wer kann einen Ring/Reifen ohne Hilfe der Hande
von einem Fuss zum Fuss eines anderen (ibergeben?

©) 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 (Tennisballe, Squashbélle, Kugeln) erleichtert den Zugang.

Murmeln rollen: Optimal fiir die folgenden Spiele ist

eine Gruppengrdsse von vier bis finf Kindern. Jedes

Kind erhélt 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 gehért, darf auch alle andern zu sich
nehmen. Dann geht es in die nachste 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?

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

é‘.\m/

O\E}% SO

« Gpeo

©) Der Besitzstand an Murmeln
kann unter den Kindern nach ei-
{C,\’ ner bestimmten Anzahl Runden

[z)\jl\‘\? wieder ausgeglichen werden.

R @ Auch verschieden grosse Mur-
/\\" meln verwenden.

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 lauft reihum immer
weiter.

°

’T%
L=~
—~ "\

Schittelraten: Jedes Kind ist mit einem Becher und
12 Steinchen (Murmeln) ausgerustet. Zwei und zwei
Kinder stehen sich gegeniiber. Im Wechsel gibt ein
Kind 1-4 Steine in den Becher und schittelt ihn. Das
andere Kind horcht hin und rat, 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.

» Héufig die Spielpaare wechseln.

» An Stelle des Murmeln-Tausches kdénnen 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.

s
J

"‘\“’@
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2.4 Mit Joghurtbechern

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

kdnnen zuerst eigene kleine Kunststiicke ausprobiert und gelibt werden.

Wir versuchen mit
dem Joghurtbecher
verschieden Kunst-
stiickchen.

Wirbel: Im Becher drin liegt ein Korkzapfen oder ein
Tischtennisball. Ein Kind wirft den Joghurtbecher mit
einer wirbelnden Drehbewegung in die Luft und fangt
ihn wieder auf. Das Kunststlick 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 (Bandeln) kennzeichnen.
Ein Kind mit der Nummer 1 bekommt einen Becher an
den Stab gehangt. Einen weiteren Becher bekommt ge-
gentber 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 {iberholen?

5

(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 nachsten Kindes usw. bis zum letzten
Kind in der Reihe, welches in ein Messgefass schittet.
» Welche Reihe kann in einer bestimmten Zeit mehr
Wasser transportieren?
» Welches Team bringt sein Geféass zuerst zum Uber-
laufen?

(® Im Freien! Der Abstand zwi-
schen den Kindern einer Reihe
kann von Spiel zu Spiel neu be-
stimmt werden (1-10 m).

Wassertrager: In Form eines Gruppenwettkampfes

versuchen die Kinder, mit Joghurtbechern einen Eimer

mit Wasser zu fillen.

* Hindernislauf zwischen Eimer und Wasserstelle.

* Joghurtbecher mit kleinen Ldchern versehen.

* Joghurtbecher mit beiden Handen fassen.

 Verschiedene Gangarten vorgeben.

« Die Verlierer oder die Sieger durfen die Spielregeln
fur den nédchsten 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 Ballen wird versucht, die soziale Entwicklung vom Ne-
beneinander Uber das Miteinander-Flreinander zum Miteinander-Gegen-
einander zu fordern. Miteinander Spielen kann als wesentlicher Aspekt des
Spiels (game) bezeichnet werden. Vorschulkinder haben noch Miihe, die ver-
schiedenen «-einander» zu spielen. Die Férderung des Miteinanders gilt des-
halb auch als Beitrag zum sozialen Lernen. Nebst dem sozialen Lernen sam-
meln die Vorschulkinder beim Spielen mit verschiedenen Béllen Bewe-
gungserfahrungen, wie Rollen, Prellen, Schlagen, Fangen und Werfen.

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

® Vom Nebeneinander zum
Miteinander-Fiireinander:
Bro 5/2, S. 4.

1 Ballschule: Nebeneinander-Miteinander

Dem freien Spielen, das auch in fortgeschrittenen Phasen immer wieder er-

mdoglicht werden sollte, folgt allméhlich ein strukturiertes, geleitetes Spielen.

Dazu werden Kleingruppen gebildet. Die Konzentration auf den Ball wird

durch die soziale Komponente der Mitspielenden ergédnzt. In diesen Klein-

gruppen kdnnen die Grundféhigkeiten des Ballspielens wie Rollen, Werfen,

Fangen, Prellen, Schlagen oder Kicken gelibt werden.

Beispiel: 2-3 Kinder bilden eine Gruppe. Ihnen wird ein kleines Spielfeld

zugeteilt. Jedes versucht flr sich, seinen Ball zu werfen und wieder zu fan-

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 ausgefihrt. Beispiel: 10-mal Werfen, beid-
héndig Fangen (= leicht) ...; 5-mal Werfen, 1-mal Klatschen und mit der
besseren Hand einhdndig fangen (= schwieriger) usw.

2 Zuspielen und Fangen: Miteinander-Fiireinander

Das Nebeneinander-Miteinander wird nun erschwert: Die Mitspielenden
missen angespielt werden. Auch technisch erfolgt eine Steigerung, indem
der Standort eines Féangers festgesetzt wird. Jetzt mussen die Wirfe praziser
werden und die Geschicklichkeit der Fanger wird gefordert.

Beispiel: Pro Gruppe spielen 3 Kinder. Das mittlere Kind steht in einem
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 zuriickspielen.

» Haufig die Rollen wechseln.

* Distanzen selber wéahlen lassen.

X X |t oX X
X X
X X
x x P *x x
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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-Fir-

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

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

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

* Prellpass durch den Reifen.

« Jeder Treffer z&hlt einen Punkt. Die Gruppenpunkte z.B. mit Bandeln an
der Sprossenwand festhalten lassen (pro Punkt eine Sprosse hoher hangen).

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 Kdnigballs eignet sich besonders, um verschie-
dene Spielformen (werfen, prellen, rollen etc.) im Spiel anzuwenden.
Beispiel: Zwei 3er-Teams spielen unabhéngig 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 gezahlt 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 kénnen, 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 Gruppentatigkeit 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 kénnen 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 kénnen,

werden sie zu Angreifern.

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

©) Ball zurollen, -prellen, -

werfen: Vgl. Bro 5/2, S. 19 1.

6 Auswerten:

Nach dem Spielen werden die individuellen Erfahrungen ausgetauscht und

gemeinsam diskutiert.

Anregungen zum Spielgesprach:

 Die Spielregeln diskutieren, a&ndern oder ergénzen.

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

* Resultate festhalten (Spielbéndel an der Sprossenwand aufhéngen, 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-

Wir zeigen einander
Kunststlicke vor und
versuchen andere

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.

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

O nachzumachen.

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

© Schwicheren Kindern Gym-
nastik- oder Schaumstoffbélle
verteilen.

Reifen-Ballspiele: Reifen bilden geeignete Zielobjekte

und ermaglichen 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 Kdrperstellungen,
-lagen in den Reifen werfen: Bauchlage, kniend,
Kauerstellung, stehend, zwischen den Beinen durch.

» Den Ball zwischen den gegratschten Beinen eines
anderen Kindes hindurch in einen Reifen werfen.

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

» Den Tennisball zwischen den Reifen rollen, ohne
diese zu berthren (mit Handen, Fussen, Kopf, Ellbo-
gen etc.).

» Zielrollen: Den Tennisball in die Reifen rollen; Dis-
tanz allméahlich vergréssern, auch aus verschiedenen
Kdrperstellungen.

© Maoglichst viele Ideen der Kin-
der aufnehmen.

©) Als Reifenersatz dienen auch
Velopneus.

Balle 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 Balle aus und bertihren 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 fUnf 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 Balle erreichen das Ziel?

* Gleiches Spiel gemeinsam mit der Kindergértnerin.

» Ohne Reifen sich den Ball gegenseitig zurollen, oh-
ne dass die Balle 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 allméhlich das Wer-

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

allein. Dann folgen einige organisierte Formen: werden, indem die Handfldche

Den Ball rollen, fangen: Die Kinder probieren zuerst é ©) Der Ball kann angetrieben
* Den Ball mit Handen, Fussen, Kopf etc. in Bewe- ( — tiber 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 Handwdlbung dem Ball anpasst
mit leichtem Werfen und Fangen versuchen. und den Ball stindig fiihrt (Bild
» Den Ball mit der linken und der rechten Hand rollen. unten).

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

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

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

Fusse oder Beine rollen. Wer getroffen wird, muss fan- L‘p

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

be, Grosse als die Balle der Fliehenden).

» Wer fangt, wird und bleibt Fanger; d.h. die Zahl der
Fangenden nimmt sténdig 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 gentigend Baukl6tze, 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?

6}.\
é‘\ 5—5\“\'\_/ (@ Spielregeln

C‘Q, vereinbaren!
o)

U
/

Rollmops: Die Kinder werden in zwei gleichgrosse
Gruppen aufgeteilt. Es wird versucht, einen etwas
grosseren und schwereren Ball (Basket-, Medizinball)
mit kleineren Béllen (Gymnastik- oder Tennisbélle)
auf die gegnerische Seite zu rollen (Linie festsetzen).

« Balle nur rollen oder Bélle rollen und werfen.
 Auch in Kreisform mdglich.

\ 2
'(O \“p & Vorsicht
» Teams missen in ihrer Hallenhalfte bleiben.

_
L % 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 Bélle insbesondere beim Prellen immer wieder
variiert werden. Prellen stellt eine elementare Form der Ballbehandlung dar.

Prelispiele: Den Ball vor sich auf den Boden werfen,

hochspringen lassen und wieder fangen. Verschiedene

Techniken erproben und erkunden lassen.

* Ein Kind prellt, das andere féngt den Ball auf.

» Zu zweit mit zwei Béllen: Beide prellen gleichzeitig
und fangen den Ball des anderen.

 Versch. Bélle: Soft-, Volley-, Gymnastikball etc.

« Balle kombinieren, wie z.B. mit dem Tennisball den
Medizinball treffen.

* Prellformen an die Wand (Ballschulen, Zehnerspiel).

S

O

7

gu)o\

f

/ Y
t 0
1) ¢
(S
A\ s
Zih
7

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

Y
Yok
2,1

/)
é/ﬁ)

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

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

Hallo: Die Kinder stehen im Halbkreis um einen Wer-
fer. Dieser prellt den Ball kraftig auf den Boden und
ruft dabei den Namen eines anderen Kindes. Der Wer-
fer rennt darauf, wie alle anderen, weg. Wer aufgeru-
fen wird, versucht den Ball zu fangen und ruft dabei
laut: «Hallo!» Jetzt missen die anderen sofort stehen
bleiben. Die Aufgerufene versucht nun den Ball einem
Mitspieler zuzuwerfen. Dieser wird Werfer, falls er
den prazis zugeworfenen Ball fangen kann. Anderfalls
prellt die Aufgerufene den Ball.

» Die Aufgerufene darf drei Schritte machen, bis sie

den Ball einem Mitspieler zuwirft.

© Gymnastikball eignet sich gut.

Prellball: Zwei Teams stehen sich in je einer Hallen-

halfte gegenliber. Ein Kind wirft den Ball so, dass er in

der eigenen Spielhdlfte 1-mal den Boden beriihrt und

anschliessend in die andere Hallenhélfte springt. Der

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

einem Kind des gegnerischen Teams gefangen werden

muss. Zusatzregeln:

1 Der Ball darf nur einmal den Boden berihren.

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
Ubertreten 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

er via Boden wieder zuriickspringt. Das gleiche Kind

versucht den Ball wieder zu fangen.

« Als Partneriibung.

* Distanzen so variieren, dass man den Ball an der
Abwurfstelle wieder fangen kann.

» So werfen, dass der Ball direkt gefangen werden
kann (ohne Bodenkontakt).

 Zuerst auf den Boden werfen, von wo der Ball an die
Wand und von dort wieder zuriickspringt.

 Den Ball so fest werfen, dass man diesem nachlau-
fen muss.

(D Nicht zu kleine
\T 1 Bille verwenden.
A

© Anspruchsvolle

L:) f Form!
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3.5 Mit Ball und Schlager

Wir probieren «Kunst-

. . ) . _ stlicke» mit Ball und

Verschiedene Balle (Schaumstoffbélle, Tischtennisbélle, Ballone, aufblas- Schlég);r
bare Balle...) und verschiedene Schlager (Plastikschléger, Tischtennisschla-
ger, GOBA-Schlager, kleine Tennisschlager ...) stehen bereit und eréffnen
den Kindern viele neue Bewegungserfahrungen.
Ballstrasse: Mit Hiitchen, Kreide 0.A. sind verschie- ©) Bei allen Formen oft Bille und
dene Wege vorgegeben. Die Kinder rollen ihren eige- (/‘\‘) gé) Schldger gegenseitig austauschen.
nen Ball mit ihrem Schléger und versuchen, einen ei- O Von Anfang an beidseitig

genen oder vorgegebenen Weg zu «gehen», ohne den

Ball mit den Handen zu berihren.

 Den Schlager mit beiden Handen halten.

 Den Schléger nur mit der rechten, nur mit der linken
Hand halten.

* Den Schl&ger mit einem anderen Kind tauschen und
die gleiche Aufgabe Igsen.

 Den Ball mit einem anderen Kind tauschen.

_/) A spielen: den Griff
i W mit beiden Hinden
links und rechts und

beidhindig halten).

Minigolf: An der Langsseite der Halle / des Platzes

sind «Ziele» markiert (Malstébe, Hutchen ...). Die

Kinder versuchen, aus einer selbst gewéhlten 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.

* Beidhéndig, links, rechts.

» Madglichst grosse, aber auch ganz kleine Absténde.

®) Die Kinder zeichnen ihre Mini-
golfanlage selber.

Hihnereier-Ball: Stellt euch vor, der Ball wére ein
Hihnerei. Wenn es auf den Boden féllt, dann ...! Ge-
lingt es, dieses «Ei» auf dem Schlager 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
fallt?

 Gelingt es auch, wenn der Schlager mit der anderen
Hand, mit beiden Handen gehalten wird?

* Wie geht es besonders gut?

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

der Schléger. 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 Hande berihrt?

o T
(4]
&
Y ©) Ballgefiihl
\7) %
Le®
fJ N ©) Die Kinder sollen den Schliger
\‘:}\ b so in die Hand nehmen, wie es fiir
O A sie giinstig ist (z.B. im Kurzgriff).
¢ g g g
bt

=78
28T

Hupfball: Gelingt es, den Ball auf dem Schlager hip-

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?

© Offene Bewegungsaufgaben

o
Q stellen und zur Kreativitét anre-
S{/)\)
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In der Gruppe spielen lernen

Bewegungsspiele in der Gruppe sind flr 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 Gruppenfiahigkeit der Kinder zu

erreichen ist deshalb eine vorrangige Zielsetzung der Vorschule (3 Vgl. da-

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

Vorschule sollten deshalb Fiahigkeiten erarbeitet und gefordert werden, die

zur Solidaritit und Kommunikationsbereitschaft der Kinder beitragen. Fol-

gende Voraussetzungen fir befriedigende zwischenmenschliche Beziehun-

gen kénnen im Bewegungsspiel erlebt und gestaltet werden:

» Miteinander reden konnen.

» 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 lésen kénnen.

Mit speziell inszenierten Gruppenspielen kénnen diese sozialen Verhaltens-
weisen geférdert 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 Kooperationsfahigkeit der Kinder gefordert werden
kann. Die Spielformen werden akzentuiert in Miteinander-Fureinander und
Miteinander-Gegeneinander. Viele Spielformen dieser Broschire 5 kdnnen
mit leichten Variationen auch als kooperative Spiele inszeniert werden.

Spiele konnen auch beruhigen

Obwohl das Spiel, insbesondere das Bewegungsspiel, anregend und belebend
wirkt, kénnen spezielle Spielformen auch zur Beruhigung beitragen. Dabei
werden vor allem Gegensténde 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 konnen 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,

. . B} . . ) schaffen wir es!
Kooperative Spiele kdnnen bewusst als soziales Lernen inszeniert werden.

Kooperative Sequenzen sollen regelmdssig mit Sequenzen des Gegeneinan-
ders gewechselt werden.

Lebewesen - Puzzle: Alle arbeiten zusammen, um aus ©) Sich in den Dienst eines
verschiedenen Korperteilen ein neu erfundenes Lebe- Ganzen stellen. Gruppen-
wesen zu kreieren. Jedes Kind wird zu einem Korper- o grosse langsam steigern.
teil des neuen Lebewesens. Die Kinder versuchen ge- -'}}
meinsam, ein ganzes Lebewesen zu bilden. Das Lebe- W
wesen versucht sich zu bewegen.

Baumstamm rollen: Die ganze Klasse ausser drei bis © Miteinander-Fiireinander
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 Langsachse rollen. Die Kindergéartnerin betreut

die rollenden Baumstamme.

Tatzelwurm: Eine Kolonne besteht aus 3-4 Kindern. ©) Miteinander-Fiireinander
Jedes hélt sein linkes Bein nach vorn. Das vordere
Kind fasst dieses Bein. So versuchen alle, eine Strecke
zu hipfen.

e Zuerst nur zu zweit tben.

» Auch mit dem anderen Bein.

* Bein auch nach hinten geben

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

werden. L J

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

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

Alle Bienen fliegen: Die Kinder bilden Paare und - © Miteinander-Gegeneinander
wahlen eine Bienenkdénigin. Die Kdnigin gibt verschie- & o ed \

dene Anweisungen, z.B.: «Haltet euch an den Handen @ /C» NG

fest! Hakt euch ein!» usw. Auf den Ruf: «Alle Bienen // ){

fliegen!» laufen die Bienenpaare auseinander und su-

chen sich einen neuen Bienen-Partner. Die Kdnigin %n
versucht, eine allein fliegende Biene zu beriihren. Ge- ‘4
lingt dies, bilden beide ein neues Paar. Neue Kdnigin Ny

wird die Biene, die keine Partnerin gefunden hat.
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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 kdnnen z.B. mehrere Kinder
ein anderes tragen, was im direkten und Ubertragenen Sinn zu Erlebnissen
des Getragenseins fuhrt.

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, Nussen) gefullt
ist. Alle heben die Decke langsam an und zwar so,
dass das Glas stehen bleibt.

* Spater bis auf Kopfhéhe heben.

« Den gleichen Versuch mit einem leeren Glas.

* Gelingt es mit einem mit Wasser gefllten Glas?

(@ Trotz aller Spannung — gute
Nerven sind gefragt!

Popcorn: Das grosse, ausgebreitete Tuch (Wolldecke,

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

fullt. Ein Teil der Kinder steht ausserhalb. Alle tibrigen

Kinder fassen das Tuch und beginnen es zu schitteln.

Ziel ist es, die Gegenstande 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 zurtick.

* Die eine Hélfte der Kinder steht ausserhalb und die
andere Hélfte am Tuch. Die Kinder am Tuch wollen
es so rasch als moglich leerschitteln. Die anderen
versuchen, dies zu verhindern, indem sie immer wie-
der auffillen. Rollenwechsel.

Mistral: Wahrend eine Halfte der Kinder in der Mitte
am Boden liegt (z.B. auf dem Ricken), halten die an-
deren Kinder dariiber ein grosse Tuch gespannt, das sie
sachte und hie und da stirmischer 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 néchste Gruppe steht nur wenige Meter da-
von entfernt. Die Kinder bilden so eine Reihe von
Gruppen, die mit sanftem Katapultieren einen Tennis-
ball vorwartshewegen.

« Falls gentigend Gruppen mitspielen, kann statt einer

Reihe auch ein Kreis gebildet werden.
» Auch mit einem mit Wasser gefillten 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 Ricken. Die Um-
stehenden heben die Decke zu leiser Musik langsam
an, so dass sie mit hangenden Armen aufrecht stehen
kénnen. Dann schwingen sie die Decke leicht kreisend
oder pendelnd hin und her; je ruhiger, desto angeneh-
mer flr das Kind, welches auf der «Wolke» liegt.
* Nach einer sanften Landung der Wolke darf sich das
néchste Kind verwohnen lassen. Anschliessend sanft
wieder auf den Boden gleiten lassen.

(@ Sorgfiltig
miteinander umgehen.
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4.3 Mein Freund — mein Teddy

Mit der Lieblingspuppe, dem Pluschtier oder dem Teddybéren bringen die
Kinder etwas Personliches und sehr Privates in den Unterricht mit.
Situation beginstigt respektvolles Verhalten. Zudem werden verschiedene

Sinnesorgane herausgefordert.

Diese

So einen Teddy wie
meinen gibt's nur
einmal!

Fingerspitzengefthl: Immer 3-4 Kinder stellen ihren
Teddy, ihr Pluschtier 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.

Ré&uber und Waéchter: 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 Wéchterin eine R&uberin sich ndhern
hort, zeigt sie auf diese. Die Ertappte erstarrt an Ort
und Stelle oder muss 10 grosse Schritte zurtickgehen.

(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 auswéh-
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 fur
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 sorgfaltig 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 geniligend Praxis, den Teddy einen Salto
springen lassen.

(D) Rechtsverkehr abmachen und
in Kreisldufen iiben.

&) Dieses Spiel spielen
Kinder in Siidamerika
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-
tber, die ihn achtsam auffangt und wieder zuriick-
spielt.

» Bei genligender 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, Uber Latten balancieren, auf eine
Leiter steigen usw.

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

* Im Katzenbuckel einige Sekunden verharren.

* Versteinertes Sandsdcklein: 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!

Sandsacklein-Wurf: Die Sandsacklein eignen sich

auch fir verschiedene Wurf- und Stossarten.

* Sich gegenseitig die Sandsécklein zuwerfen.

o Zielwurfe in Gymnastikring, Papierkorb etc.

* Stossen beidhandig von der Brust weg, stossen links
und rechts wie richtige Kugelstdsser.

Sandsacklein-Tummelformen: Das weiche Sand-

sécklein 1&dt zu verschiedensten Konzentrationsiibun-

gen, Bewegungsformen und Kunsttiicken ein. Der Fan-

tasie sind kaum Grenzen gesetzt.

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

» 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 Rickenlage mit den Fiissen den Sandsack hoch-
schleudern und mit den Handen fangen.

» Vorangehende Ubung, aber zu zweit.

Lasten tragen — Lasten abschutteln: Je zwei Kindern
stehen mehrere verschieden schwere Sandséacklein zur
Verfligung. Eines bewegt sich auf den Knien. Das an-
dere legt sorgfaltig verschieden schwere Sandsacklein
auf alle moglichen Auflageflachen. Das kniende Kind
versucht, solange wie mdéglich die Sandsécklein mitzu-
tragen ohne diese zu verlieren.

* Die Sandsacklein werden durch langsames Anspan-

nen bestimmter Muskeln sofort abgeschiittelt.

Sandsackleinspiel: Alle Kinder haben Sandsacklein
und versuchen andere damit zu «beladen». Sobald ein
Sandsdcklein platziert werden kann, versucht das be-
legte Kind, das Sandsécklein langsam den Kérper hin-
unterrutschen zu lassen. Wenn das Sandsacklein den
Boden beriihrt, kann das Kind wieder versuchen, ande-
ren Kindern ein Sacklein aufzusetzen.




4 Beruhigende Spielformen

27

4.5 Zum Abschluss

Einige Spiele eignen sich besonders nach einer hektischen und intensiven
Bewegungsstunde. Die Kinder beruhigen sich und kénnen ihre Aufmerk-

samkeit wieder auf andere Dinge (Kindergarten, Heimweg) lenken.

Wir beruhigen uns
und bereiten uns auf
etwas anderes vor.

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.

» Spater kdnnen 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 Uber die Schnur: Zwei Kinder versuchen mit

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

sich die Ballons sehr langsam senken, haben die Kin-

der geniigend Zeit, sich auf veranderte 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 vergrdssert 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 Hénde einem anderen
Kind, aber nicht beide Hande dem gleichen. Wenn kei-
ne Hande mehr frei sind, versucht die Gruppe vorsich-
tig und langsam — mit Drehen, Ubersteigen und unten
durch Klettern — den Knoten zu l8sen, ohne jedoch
auch nur einmal die Hande loszulassen.

* Gelingt es auch in einer grosseren Gruppe?

Zublinzeln im Kreis: Die Kinder und die Kindergart-
nerin sitzen im Schneidersitz im Kreis. Die Kinder-
gartnerin blinzelt einem Kind unauffallig 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 néchsten Mal darf ein Kind die Rolle des Zu-

blinzelns Gibernehmen.

& Ruhiger Abschluss und kein
Gedringe beim Verlassen des
Raumes.
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Broschiure 6 auf einen Blick

... beim Eislaufen Bewegung, Spiel und ... beim Skifahren
Sport im Freien ...
... beim Schwimmen ... beim Biken

_ ... beim Klettern
... In-Line-Skaten

... beim Joggen ... beim Snowboarden

Vielfaltige Korper- und
Bewegungserfahrungen im Freien

Die Kinder erleben Bewegung und Spiel in der Natur
und verhalten sich der Umwelt gegeniiber verantwortungsbewusst.

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




Schwerpunkte in den Stufenbanden 2-6

» Besonderheiten des Bewegens im Freien erleben

 Spielen mit einfachen Materialien erfahren

 Den Jahreszeiten angepasste Spiel- und Bewegungsformen ent-
wickeln und veréndern

» Die Umgebung entdecken

Vorschule

» Den Bewegungsraum in der nahen Umgebung entdecken

» «Bewegtes Lernen» auch im Freien erleben

* Viele Bewegungs- und Spielmdglichkeiten aus allen Lernberei-
chen im Freien erfahren

» Grundlegende Fertigkeiten fir Bewegungsformen im Freiener- s
werben

* Sensibilitat fur naturnahes Verhalten entwickeln

1.-4. Schuljahr

* Die Vielfalt von Bewegung, Spiel und Sport im Freien erleben
» «Bewegtes Lernen» auch im Freien austiben
 Die Natur als Bewegungs-, Spiel- und Sportraum erfahren
* Auch Bewegungs-, Spiel- und Sportformen anderer Lernberei-
che im Freien ausiiben .
 Naturnahes Verhalten pflegen

4.-6. Schuljahr

» Mdglichkeiten und Grenzen des Sporttreibens im Freien ken- 6.-9. Schuljahr
nen und akzeptieren
* Spiel-, Ubungs- und Wettbewerbsformen allein, zu zweit und
in Gruppen durchfihren
* Traditionelle und neuere Sportarten im Freien pflegen .
» Radwanderungen, Sommer- und Wintersportlager, Ausdauer-

formen gemeinsam planen, durchfiihren und auswerten

* Sport im Freien als Mdglichkeit von «Sport flirs Leben» ent-
decken

* Sportarten individuell oder gemeinsam auswahlen und mit ge-
genseitig abgestimmten Zielen durchfiihren

* Einige ausgewahlte Sportarten im Freien exemplarisch austiben .

* Polysportive oder kombinierte Sportanlasse bestreiten

10.-13. Schuljahr

SY N\ &&= W

* Das Sportheft enthidlt Hinweise und Anregungen zu folgenden
Themen: Tips fiir Sport im Freien; Kleidung, Material, Um- Sportheft
weltschutz usw.
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Einleitung

Einleitung

Sonne, Schnee, Wasser und Wind

Sonne, Schnee, Wasser und Wind sollen als natirliche Faktoren auf die kor-
perliche Entwicklung der Kinder einwirken kénnen. In der Bewegungserzie-
hung wird deshalb versucht, méglichst oft im Freien zu spielen. Neben dem
Spielplatz, der Wiese oder dem Park bietet sich der Wald als idealer Bewe-
gungsraum an. Die Bewegungserziehung l&sst sich dabei ideal mit dem Ken-
nenlernen von Flora und Fauna verbinden. Insbesondere sollten aber die Be-
wegungsorte des Quartiers aufgesucht werden, damit die Kinder hier hei-
misch werden und mdglichst selbsténdig ihre Freizeit gestalten lernen. Falls
einzelne Kinder einen bestimmten Spielplatz bereits kennen, kdnnen sie ihre
Kompetenzen (Orientierung, Fertigkeiten an speziellen Geréten) den anderen
Kindern weiter vermitteln.

Vielféltige Bewegungsgelegenheiten nutzen

Auf dem Weg zum Spielplatz kann — sofern die Verkehrsverhaltnisse dies
zulassen — die Dauerleistungsfahigkeit der Kinder mittrainiert werden. Die
Belastungszeit sollte dabei nie mehr als 5-6 Minuten betragen. Langere Ru-
hephasen (langsames Gehen) mussen auf die Belastungsphasen folgen. Bei
schwierigen Verkehrsverhaltnissen kann die bewegte Verbindung der ver-
schiedenen Spielplatze zu einem Abbau der «Verinselung» an den Bewe-
gungsorten der Kinder flihren. Hier kann die Verkehrserziehung in die Be-
wegungserziehung integriert werden.

Das Quartier einbeziehen

Die Bewegungserziehung im Freien kann auch mit den Quartieraktivitaten
verknlpft werden. Buchsenwerfen am Quartierflohmarkt, organisiert durch
den Kindergarten, ein Schlittelrennen, bei dem auch die Geschwister teilneh-
men dirfen oder das Spiel im Wald, verbunden mit einem Besuch in einer
Ségerei, sind einige Moglichkeiten. Damit das freie Spiel fur die Kinder ge-
nligend Anreiz bietet, kdnnen mdéglichst viele Bewegungsobjekte mit auf den
Spielplatz, ins Schwimmbad oder auf den Schlittelrain gebracht werden.

Sicherheit

Um die notwendige Sicherheit zu gewdhrleisten, sollte der Organisation im
Freien besondere Beachtung geschenkt werden. Die Grenzen der Spielfla-
chen sind hier nicht so deutlich wie z.B. in der Turnhalle. Die Ubersichtlich-
keit wird insbesonders im Wald oder in Parken stark eingeschrankt. Es ist
deshalb darauf zu achten, dass die Kinder in Gruppen beieinander bleiben.
Ein zentraler Sammelplatz erleichtert &ngstlichen, orientierungsschwachen
Kindern die Teilnahme an Gruppenspielen (Versteckspiele, Schleichspiele
etc.). Die Einteilung in Zweier- oder Kleingruppen baut Unsicherheitsgeftih-
le bei Kindern ab und erhéht oft den Erlebniswert der Unternehmung. Giins-
tige Voraussetzungen schaffen wir, wenn noch eine zweite erwachsene Per-
son unsere Exkursionen begleiten kann (z.B. Schwimmbad/Wanderung).
Wenn sich zwei Kindergértnerinnen mit ihren Gruppen fur dieselbe Aktivitat
im Freien entscheiden, kénnen sowohl Vorbereitung als auch Durchfiihrung
aufgeteilt werden.

© Sport im Freien:
Vgl. Bro 6/1

®) «Verinselung»:
Vgl. Bro 1/2, S. 2;
Verkehrserziehung:
Vgl. Bro 7/2,S. 5
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1 Im Freien spielen

1.1 Die Umgebung kennen lernen

Die Kinder werden durch die Umgebung angeregt, Hindernisse zu tberwin-
den, Krafte zu erproben und angepasste Bewegungsablaufe zu erfinden. Ge-
landehilfen (Steigungen, Mulden...) und Geléndespriinge werden situations-
gerecht in den Unterricht einbezogen.

Sicherheit: Auf dem Hin- und Riickweg eignet sich die gut Ubersehbare
Zweierkolonne. Um Unfélle (in dicht besiedelten Gebieten) zu vermeiden,
mussen alle geordnet vom Kindergarten zum Wald oder Park marschieren.
Bei starkem Verkehr unbedingt auf Spiele unterwegs verzichten. Der raum-
liche und zeitliche Rahmen muss fiir die Kinder einsichtig abgesteckt sein.
Signale mit einer Trillerpfeife kénnen die Vereinbarungen regeln. Fir mog-
liche kleinere Verletzungen (Schiurfungen etc.) eine gut ausgeriistete Ta-
schenapotheke bereitstellen.

Organisation: Aktivitaten im Freien sollte auch zeitlich gut geplant werden.
Organisatorische Schwierigkeiten, lange Anlaufwege fuhren zu einem er-
hohten Zeitbedarf. Fur die Bewegung im Freien sollte demnach geniigend
Zeit eingeplant werden, was auch entsprechende Bekleidung erfordert.
Wenn die Kindergéartnerin die ortlichen Verhéltnisse nicht genau kennt (z.B.
Vorkommen von Zecken), ist ein vorgangiges Rekognoszieren und Infor-
mieren eine wichtige und beruhigende Voraussetzung.

Wir entdecken den
Park, eine Wiese oder
einen Spielplatz.

& Ubersichtlicher und zentra-
ler Sammelplatz. Taschenapo-
theke mitnehmen. Regelmissig
iberpriifen, ob alle Kinder da
sind (Sammelzeichen, Kinder
zédhlen).

&y Sicherheit im Strassenver-
kehr: Vgl. Bro 7/2, S. 5

Spaziergang: Auf Spaziergdngen, die mit situations-
angepassten Bewegungsspielen ergénzt bzw. unterbro-
chen werden, lernen die Kinder die Umgebung des &%
Kindergartens kennen: den Weg zur Turnhalle, die #} —_—

Spielwiese, den Spielplatz, den Wald, einen Park usw. /3;,

o3
» Gehen zu Sprechversen. ,\/\ C) /77
» Dorfmusik: Marsch mit rhythmischer Begleitung ] Q
(Klatschen, Singen). \2( -
» Schelmenmarsch: Fisse tuberkreuzen. M

 Indianerlauf: 20 Gehschritte im Wechsel mit 20

. AN I
Laufschritten. ~ \ U N

« Uberholungslauf: Jeweils das letzte Paar einer
Zweierkolonne lauft auf ein Signal an die Spitze.

* Tunnellauf: Zweierkolonne, Innenhandfassung. Das
hinterste Paar lauft unter den hochgehaltenen Armen
der anderen hindurch nach vorne.

* Slalom durch die Kolonne.

®) Die niihere Umgebung kennen
lernen.

Tummeln auf der Wiese: Wenn der Spaziergang an

einer Wiese vorbeiflhrt oder dort endet:

* So schnell wie mdglich auf allen vieren laufen.

 Fangspiele: Paarfangen, Spitalfangen, Verzaubern...

 Purzelbdume schlagen.

» Barfuss auf Wiese mit kurzem, abgemahtem Gras
oder auf Waldwiese laufen.

» Schattenfangen: Der Fénger versucht auf den Schat-
ten eines anderen Kindes zu stehen.

andere imitiert das Schattenbild.
» Mit dem Schatten Figuren gestalten.

 Ein Kind flhrt verschiedene Bewegungen aus, das &?\) ///,,Z////,//I///%

v

© Wenn moglich barfuss.
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1.2 Den Wald entdecken

Die Kinder erleben den Wald als geheimnisvollen, vielfaltigen Bewegungs-
raum. Bei allen Spielformen im Wald sollen die Kinder nie allein beschéf-
tigt werden (mindestens 3er-Gruppen). Klare Auftrage, zentraler Sammel-
platz, gute Ubersicht und vereinbarte Signale erleichtern die Organisation.

Wir entdecken den
«geheimnisvollen»
Wald.

Wald wahrnehmen: Mit verschiedenen Wahrneh-

mungsibungen den Wald entdecken.

« Barfuss den Waldboden ertasten.

» Auf Gerdusche des Waldes horen und diese interpre-
tieren.

« Drei Kinder verstecken sich. Sie ahmen Tierstimmen
nach. Wer findet die versteckten Kinder?

(® Achtung vor Gefahren und Un-
annehmlichkeiten: Hundekot,
Spritzen, Zecken, steile Boschun-
gen ...; geeignetes Gebiet aus-
wihlen und eindeutige Grenzen
festlegen. Schiden an Bdumen
und Jungwuchs vermeiden.

Den Wald erkunden: Slalomlauf um die B&ume (ge-

hen, hupfen). Auf ein Signal laufen alle zum Sammel-

platz zurtick.

» Wer bringt zuerst 5 Tannzapfen, 2 faustgrosse Stei-
ne...?

 Mit Tannzapfen auf Bdume werfen.

» Hochspringen und einen Ast berlihren.

» Stiitzspringen Uber umgelegte Baumstamme.

« Uber Baumstamme balancieren.

« Uber Wurzeln, Baumstriinke, Straucher springen.

Vs

&) Nicht auf Menschen werfen.

Mit dem Wald gestalten: Drei Kinder suchen einen

hindernisreichen Weg in unmittelbarer N&he des Sam-

melplatzes. Diese fuhren dann die ganze Klasse auf

dem durch sie gefundenen oder eingerichteten Weg.

« Mit Asten, Steinen, Holzern etc. einen Hindernispar-
cours bauen.

* Hitten, Tlrme oder Burgen bauen.

» Waldgarten anlegen und immer wieder besuchen
(Jahreszeiten; Absprache mit Forster).

© Absprache mit Waldarbeitern
und/oder Forstern.

Fitnesstraining im Wald: Steinstossen, Aste oder

Scheite stemmen und wegstossen.

 Auf Baumstriinke springen.

» Waldarbeiter: Rundhélzer zu viert in richtiger Trag-
haltung heben und tragen.

» Uber liegende Baumstamme steigen, springen, balan-
cieren, stitzspringen (Hande stiitzen ab) usw.

e Stossrichtung bestimmen; die
Kinder in Reihen stossen lassen.

Lauftraining im Wald: Mit spielerischen Formen

kann die Ausdauer im Wald gut trainiert werden.

* Vita-Parcours-Lauf: Laufintervalle von 5-6 Minuten.
Laufen und gehen abwechseln.

* Orientierungslauf: Ein ungefahrlicher Waldweg wird
deutlich markiert (Fahnchen, Schnitzel, Sdgemehl).

* Schnitzeljagd: Weg zu einem gemeinsamen Ziel hin
markieren (nur in einem Gbersichtlichen Wald).

* Goldraub: 2-3 Kinder bewachen einen Steinhaufen.
Die anderen Kinder versuchen, Steine zu entwenden
und an einen anderen Ort zu tragen. Wer von den Be-
wachern beriihrt wird, muss den Stein wieder auf den
Haufen legen.

o\, 2

© Laufe dein
Alter:
Vgl. Bro 4/2,S. 3

e Leistungsstarke,
orientierungssiche-
re und dngstliche
Kinder in den
Laufgruppen mi-
schen.
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1.3 Allerlei Spiele im Freien

Hier werden alte und neue Kinderspiele beschrieben, die vor allem im
Freien gespielt werden kdnnen. Kinder — auch aus anderen Kulturen — dur-
fen «ihre» Spiele vorstellen und mit den anderen Kindern durchftiihren.

Wir spielen miteinan-
der und lernen auch
andere Spiele kennen.
Wer kennt Spiele?

Kreisspiele: Ein Kind steht mit verbundenen Augen
im Kreis. Die anderen Kinder wechseln lautlos ihre
Plétze. Das Kind in der Mitte darf sich nun auf die Su-
che begeben. Hat es ein Kind im Kreis berthrt, so sagt
es «Ton agadl». Der Aufforderung wird entsprochen.
Nun muss erraten werden, wer beriihrt worden ist.
Wird ein Kind erkannt, kommt es in die Mitte.

» Offenes Tor: Ein Kind geht um den Kreis und be-
rihrt einen Mitspieler und lauft sofort weiter. Das
bertihrte Kind lauft in die Gegenrichtung. Wer lauft
zuerst durch das Tor (freigewordener Platz?)

Hand-Sprache: Einem Kind werden die Augen ver-
bunden. Dann streckt es eine Hand aus, und ein ande-
res Kind driickt sie wortlos. Nun soll das «blinde
Kind» raten, wer ihm die Hand gegeben hat. Das Spiel
kann vorbereitet werden: Alle geben sich reihum fleis-
sig die Hand und versuchen sich dabei einzupragen,
wie die Hande der anderen zupacken, wie gross sie
sind, ob sie kélter oder warmer sind usw.

© Auch als Stundenbeginn ge-
eignet.

&) Was sagt ein Hiindedruck aus?
Zuerst in Kleingruppen spielen,
dann Gruppen allmihlich vergros-
sern.

Qe

Ziehen, Stossen: Der weiche Boden im Wald oder
Park ermdglicht auch Spiele, bei denen sich die Kinder
gegenseitig im Gleichgewicht halten oder gefahrlos
aus dem Gleichgewicht bringen kénnen.

» Mit Sprungseilen zu zweit ein Rossligespann bilden
und moglichst geschickt alle bestehenden oder auf-
gestellten Hindernisse Gberwinden.

» Bocklispringen: Die eine Halfte der Kinder steht als
«Bockli» (leichte Vorschrittstellung mit gegrétsch-
ten Beinen, Hande auf die Oberschenkel abgestiitzt).
Die andere Halfte darf beliebig tber alle Bockli
springen und versuchen, diese (nicht) umzustossen.
Welches «Bdckli» bleibt immer stehen?

+ Eisenbahn: An Asten, Malstdben oder Besenstielen
ziehen, stossen und fiihren oder sich gegenseitig aus
dem Gleichgewicht bringen.

» Auf einem liegenden Baumstamm den Platz tau-
schen, ohne aus dem Gleichgewicht zu kommen.

* Einander foppen; aus dem Gleichgewicht bringen.

Baumball: Die Baume sollten mdglichst nahe beiein-
ander stehen. Jedes Kind darf einen Baum auswéhlen.
Ein bis drei Kinder bekommen einen Schaumstoffball
oder Papierknduel und versuchen, jene Bdume zu tref-
fen, wo ein Kind davor steht. Die verteidigenden Kin-
der durfen sich um den Baum bewegen, um die Bélle
abzuwehren. Wird ein Baum getroffen, dann erfolgt
Rollenwechsel.

» Gemeinsam auf das gleiche Ziel werfen. Wer trifft?

©) Softbille oder Papierkniuel-
verwenden. Papierknduel am
Schluss einsammeln und fiir ein

\ \ (\ Feuer an der Feuerstelle verwen-
/1‘ [ den.
) - < > A\




1 Im Freien spielen

1.4 Mit dem Wind spielen

Die Kinder sollen den Wind als ein Stiick Natur erleben und ihn bewusst in

Wie konnen wir beim
Spielen den Wind
nutzen?

ihr Spiel einbeziehen. Dabei benltzen sie ein selbstgebasteltes Windrad, ein

grosses Tuch, einen Drachen, Papierflugzeuge usw.

G
PR
w /‘\"03
500

Mit Blattern: Trockene Bléatter (Herbst) eignen sich

als natlrliches Spielmaterial.

» Fallende Blatter auffangen, werfen, auflesen; den fal-
lenden Blattern nachschauen etc.

« Ein Blatt hochblasen.

« Eine Hand voll Blatter hochwerfen, den fliegenden
Blattern nachrennen, sich unter die fliegenden Bléatter
stellen und legen.

* Laubhaufen machen und einzelne Kinder eingraben.

&) Im Herbst: unter Laubbiumen
auf dem Schulhausplatz, auf der
Wiese, im Wald. Vom Kreislauf
der Natur.

Y %ﬁ\n
o\

Windrédchen-Lé&ufe: Ein Kind fihrt eine Gruppe von

5-6 anderen Kindern in leichtem Laufschritt an, so

dass die Windradchen schon drehen. Auf ein Zeichen

begibt es sich an den Schluss der Kolonne, und das

nachste Kind fiihrt die Kolonne an.

 Slalomlauf mit Windradchen: Die Kinder bilden ei-
ne Kolonne mit etwa 3 Metern Abstand. Das hinter-
ste lauft mit seinem Windradchen im Slalom um die
anderen Kinder, bis es an der Spitze angelangt ist
usw. (Diese Form kann «endlos» gespielt werden,
z.B. auf einem Spaziergang.)

©) Jedes Kind darf einmal die
Gruppe fiihren.

Windréadchen verzaubern: Die Kinder laufen frei mit
dem Windradchen in einem abgegrenzten Feld umher.
Ein Zauberer (ohne Windradchen, mit Hut) kann die
Windrédchen stoppen, indem er ein laufendes Kind be-
rihrt. Eine Fee (ohne Windradchen, mit Kopftuch oder
Schleier) kann die stehenden Kinder befreien, so dass
sie wieder laufen kénnen.

/{% + © Zauberer und Fee re-
) gelmissig auswechseln,
damit moglichst viele
Kinder die beiden beson-
deren Rollen iibernehmen
konnen.

Windradchen einstecken: Das Windradchen so in

den Rasen stecken, dass es sich bei einem schwachen

Wind bereits dreht.

* Slalomlauf um die Windradchen.

» So vor das Windradchen stehen, blicken, sitzen, lie-
gen, dass es sich nicht mehr dreht.

» Windradchen beschitzen: Wenn der Fanger ein Rad-
chen zum Stehen bringt (Wind abhalten) so wird der
Beschltzer zum Féanger.

(D Windridchen bei hartem Bo-
den von der Kindergirtnerin ein-
stecken lassen!

Mit Windrédchen den Koénig befreien: Der Konig
sitzt auf einem Hugel, einer Kuppe oder einem Stein. 3
Réauber bewachen ihn in einem Abstand von 3 Metern.
Der Konig kann von seinen Bewachern befreit werden,
indem ihm ein erlésendes Windréddchen geschenkt
werden kann. Wer jedoch von einem Ré&uber ber(hrt
wird, muss zu einem Mal zurlcklaufen, bevor er wie-
der am Spiel teilnimmt. Wer das Windradchen (ber-
bringen kann, wird neuer Konig.

* Der Konig darf einen anderen Kénig bestimmen.

© Auch schwiichere
Kinder diirfen einmal
Konig spielen.

( =1 , B~ O Weitere Ideen:
\ v > ;\\1/"- FLURL H.: 1012 Spiel-
\ - und Ubungsformen in
' der Freizeit.

Z 7 2& Schorndorf 19967
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2.1 Mit dem Wasser vertraut werden

Die Kinder im Vorschulalter sollen sich in einer freudvollen, entspannten
Spielatmosphare im Wasser tummeln dirfen. Eine vielseitige Wassergewoh-
nung tragt dazu bei, das Kdrperbewusstsein der Kinder zu erweitern. Bereits
gelernte Bewegungsmuster kénnen vom Land ins Wasser (ibertragen werden.
In einer zweiten Phase kdnnen neue, wasserspezifische Bewegungsformen
wie Schwimmen, Tauchen und Springen behutsam vorbereitet werden. Die
Kinder werden durch den angstfreien Umgang mit dem Element Wasser
wassergewdhnt, wasservertraut und zusehends wassergewandt.

Didaktische Hinweise

* Eine langfristige Vorbereitungsphase mit gezielter thematischer Einstim-
mung der Kinder kann bestehende Hemmungen oder ausgepragte Wasser-
angste abbauen helfen. (Thema «Wasser»: Spielen mit und am Wasser,
Spielen mit dem Gartenschlauch, gemeinsames Duschen etc.)

* Eine intime Spiel- und Lernatmosphére (Lehrschwimmbecken, Anfanger-
bucht mit Treppe) erleichtert die Wassergewdhnung. Der erhéhten Auf-
sichts- und Sorgfaltspflicht ist durch eine glinstige Standortwahl und eine
umfassende Materialvorsorge (Rettungsgerate kennen !) Rechnung zu tra-
gen. Der Besitz des Lebensrettungsbrevets der Schweiz. Lebensrettungsge-
sellschaft SLRG bietet eine gute VVoraussetzung fur das richtige Verhalten
bei Unfallen.

* Die erhohte Gefuhlserregbarkeit im Wasser (Neue Situation, Unsicherheit,
Kéltereiz etc.) soll in gezielter Weise fir sozialisierende Begegnungen ge-
nutzt werden (z.B. Hilfe geben - Hilfe nehmen).

» Bei der Wassergewohnung kdnnen die Eltern giinstig in den Spiel- und
Lernprozess einbezogen werden (z.B. Baden in der Badewanne verbunden
mit Blasiibungen, Anwendungen des gelernten bei Badeausflugen, Kunst-
stlicke der Kinder bewundern).

» Auch bei der Wassergewohnung steht das Kind im Vorschulalter im Zen-
trum des Unterrichts. Dies erfordert u.a. differenzierende und individuali-
sierende Lehr-Lern-Formen. Ungeduldig geforderte, sofort sichtbare Re-
sultate Uberfordern vor allem die bedéchtigen Kinder.

Geduld
Wassergewdhnung ist ein langer Spiel- und Lernprozess (10-15 Lektionen).
Auch wenn in dieser Phase (noch) keine konkreten «Schwimm-Fortschritte»
ersichtlich sind, lohnt es sich, fur die Wassergew6hnung geniigend Zeit ein-
zusetzen.

Kinder, die sich unter Wasser wohl flhlen, in verschiedenen Kdrperpositio-
nen gleiten kénnen, den Wasserwiderstand spiiren und vor allem keine Angst
vor dem Wasser haben, lernen danach sehr schnell, sich tiber Wasser zu hal-
ten. Schliesslich kénnen auch einzelne Schwimmarten besser gelernt werden.

© Literaturempfehlung:
Schweizerisches Lehrmittel
Schwimmen:

* Broschiire 1 «Grundlagen» und
¢ Broschiire 4 «Nasse Theorie».

& Kleine Gruppen (halbe
Klasse) bilden. Wenn immer
moglich eine zusétzliche
erwachsene Person mit einbe-
ziehen.
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2.2 Atmen - Gleiten — Tauchen

Jede Sequenz in der Wassergewdhnung sollte mit freiem Tummeln im Was-

Wir spritzen, tauchen,
gleiten und spielen
im Wasser.

ser beginnen. Dadurch finden auch &ngstliche Kinder schnell den Zugang
zum Wasser. Wenn viele bekannte und sogar eigene, mitgebrachte Spielge-
rate zur Verflgung stehen, wird sofort intensiv gespielt.

Aus- und einatmen lernen: Verschiedene Gegenstan-
de auf der Wasseroberflache wegblasen.

* Pingpongbélle vor sich her blasen.

Papierschiffe blasen als Wettbewerb.

Korken aus dem Gymnastikreifen blasen.

Brummen, summen, singen ins Wasser.

Ballon aufblasen, Luft ins Wasser entweichen lassen.
Den Ballon nachahmen, auch in der Gruppe.

© Weitere Anregungen: Vgl.

Broschiire 1, Schweiz. Lehrmittel

Schwimmen und Lehrmittel Vor-
24%%! schulschwimmen des IVSCH.

Das Wasser tragt: Die Treppe eignet sich gut, um

angstfrei verschiedene Lagen zu erproben.

* Rickenlage mit gestreckten Beinen im Wechsel mit
Sitz.

* Féssli: Bauchlage mit gestreckten Beinen im Wech-
sel mit Anziehen der Beine unter den Bauch.

* Holzstamm drehen: Wechsel von der Riickenlage in
die Bauchlage mit gestreckten Beinen.

* Flugzeug: In Liegestiitz auf der Treppe, Gesicht im
Wasser, Arme seitwarts ausstrecken, langsames L6-
sen von der Treppe.

(® Den Kérper spannen!

'q /s
f,

Lagetubungen in der Gruppe: Zwei Gruppen: Fro-
sche und Fische. Die Frdsche liegen in Rickenlage
und werden von den Fischen unter der Lendengegend
und wenn notig unter den Schultern gestiitzt und sach-
te vw./rw. bewegt. Wechsel.

* Rolle: 2 Kinder drehen ein drittes Kind mehrmals
von der Bauchlage in die Riickenlage.

» Abschleppen: 2 Kinder nehmen ein drittes Kind in
die Mitte und ziehen es in Bauchlage bzw. in Ri-
ckenlage an den Handen vorwarts.

e Ein Kind zieht ein anderes vorwarts, das ein
Schwimmbrett mit gestreckten Armen halt.

(® Im Kreis fiihlen
sich die Kinder si-
cherer. Zudem kon-
nen Zusammen-
stosse verhindert
werden.

Gleiten wie ein Hecht: Mit einem Brett in Vorhalte

von der Treppe abstossen und bis auf die Héhe eines

anderen Kindes oder der Kindergartnerin gleiten.

 Mit einem Brett durch einen Reifen.

* Von der Treppe unter einer Zauberschnur durch.

» Von Kind zu Kind, von der Bassinmitte zur Treppe,
von Bassinrand zu Bassinrand.

* Richtig gleiten: Hande und Arme gestreckt. Eine
Hand fasst den Daumen der anderen Hand.

(D Bauch und Riickenlage. In bei-
den Lagen wihrend des Gleitens
immer bewusst ausatmen.

Tauchen: Abtauchen und in einem auf dem Wasser

liegenden Reifen auftauchen.

* Zauberschnur spannen und verschiedene Formen des
Untertauchens ausprobieren.

« Tauchen nach verschiedensten Gegenstanden.

 Zu zweit: A wirft einen Gegenstand, B taucht.

(@ Bei allen Ubungen: Kein
Zwang zum Tauchen, den Kin-
dern geniigend Zeit lassen.
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10 chlini Zwirgli (Sprechversli): Lehrschwimmbecken
oder Seeufer abschreiten, Tiefe erfahren. Dabei die Ar-
me in Vorhalte, Knie gebeugt, vorwérts und riickwirts
hiipfen. Kreis bilden und tanzen. Reifen als Nester im
Wasser verteilen, Tauchen und im Reifen auftauchen.

10 chlini Zwergli, die laufe hin und her

10 chlini Zwergli, die findet das nid schwer
10 chlini Zwergli, die hiipfe uf und ab

10 chlini Zwergli, die laufed ringsedum

10 chlini Zwergli, die findets gar nid dumm
10 chlini Zwergli, die sueche es Versteck
10 chlini Zwergli, die si uf einisch weg

®) Singspiele im Kindergarten vor-

m/\ bereiten. Eigene Formen ins Was-
ok LAy tibert |
g ‘i‘é‘tw” ser libertragen!

©) Eignet sich auch fiir Ubungen
ohne Tauchen!

Achtung — Piranha: Kinder sind normale Fische (Na-
men geben), ausser 1 oder 2, die Piranhas sind. Die im
Wasser verteilten Schwimmreifen gelten als «Schutz-
inseln». Wenn ein Piranha einen Fisch ausserhalb der
Schutzinseln fangen kann, wechseln sie die Rollen. In
einer Insel darf sich jeweils nur ein Fisch aufhalten.

Begegnungsspiele: Verschiedenste bekannte Spiel-
und Stafettenformen aus der Turnhalle kénnen auch im
Wasser gespielt werden.

* Begegnungsstafetten: Zwei Kinder kriechen, laufen,
hiipfen sich im Wasser entgegen, beriihren sich und
kehren auf dem gleichen Weg zurtick.

* Auch mit Gleiten, Hechtschiessen, Delphinspriingen.

A Fische kennen und benennen
\\‘; lernen.
\1\\21‘

Tummelspriinge: Verschiedene Spriinge vom Becken-

rand ins Wasser ausfiihren. Angstliche Kinder diirfen

in die Arme der Kindergirtnerin springen.

* Froschsprung von der Treppe, Sprung auf oder iiber
ein Schwimmbrett, einen Stab, eine Leine usw.

* Aus dem Sitz vom Bassinrand.

* Aus dem Hockstand.

* Mit einem Schritt Anlauf.

¢ Mit Billen, mit dem Schwimmbrett.

* Fantasiespriinge, mit Stimme unterstiitzen.

¢ Allein springen und mit den Hénden den Boden be-
rithren.

» Mit und ohne Hilfe vorwirts und riickwérts ins Was-
ser purzeln (Matte als Hilfsmittel).

* Zu zweit mit Handfassung springen.

* Mehrere Kinder springen miteinander.

* «Schon» springen oder besonders stark spritzen.

€ Geniigende
Wassertiefe; Kin-
der sehr gut was-
sergewohnt.

& Durch klare
Organisation Zu-
sammenstosse
vermeiden. Im
Lehrschwimm-
becken keine
Kopfspriinge ge-
statten.

©) Purzelbaum vorwirts und
riickwirts auch an Land iiben
(Wiese, auf Matten).

Krebs-Test: Mit folgenden 4 Ubungen kann der Lern-

erfolg gut iiberpriift werden.

1 Zweimal nacheinander aus dem Packli in die hori-
zontale Schwimmlage ausstrecken und wieder zu-
sammenziehen.

2 Hechtschiessen: Der gestreckte Korper muss in
Schwimmlage so lange gleiten, bis die Fiisse 2 m
vom Bassinrand entfernt sind.

3 Viermal auf den Boden sitzen, ganz untertauchen,
durch Nase und Mund ausatmen (siche Skizze).

4 Freier Sprung vom Bassinrand auf die Fiisse; die
Hiénde miissen den Bassinboden ebenfalls beriihren.

@ Vorbereitungstests Schwim-
men: Unterlagen und Testabzei-
chen beim IVSCH.
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2.3 Am Bach und am Seeufer spielen

Die Kinder lernen den Bach oder das Seeufer als Spielplatz kennen und die
damit verbundenen Gefahren einzuschétzen. Sie verbessern ihr Gleichge-

Wir spielen am Ufer
und lernen uns
richtig zu verhalten.

wicht und ihre Gewandtheit. Sie basteln Schiffchen, bauen Briicken, werfen
Steine usw. Sie verlieren spielend die Angst vor dem Wasser.

Sicherheit: Offene Gewasser sind geféhrlich. Zur Uberwachung einer gan-
zen Kilasse sollten mindestens zwei Erwachsene anwesend sein, welche die
ortlichen Verhaltnisse gut kennen. Eine gute Organisation ist dringend nétig.

Am Ufer, auf einzelnen Steinen: Grosse Steine, die
aus dem Wasser ragen, eignen sich besonders fiir Bal-
ancelibungen.

o Auf Steinen tber den Bach gehen.

* Auf diesem Weg eine Gruppe tber den Bach fuhren.
 Mit Steinen eine Furt bauen und dariiber balancieren.
* Freies Spiel am Bach, z.B. auf Steinen laufen.

* Steine ins Wasser werfen, stossen, damit es mog-
lichst fest spritzt.

Wer kann einen Stein ans andere Ufer werfen?
Zielwirfe auf grosse Steine, auf Schiffchen etc.
Einzeln durch den Bach waten.

Mit den Zehen kleine Steine aufnehmen und werfen.
Holzstlicke, selbst gebastelte Schiffchen ... schwim-
men lassen und ihnen nachlaufen.

N
S

> © Wenn moglich barfuss! Bei

kaltem Wasser kurze, aber inten-

genau festlegen.

&) Papierschiffchen bereits zu Hau-
se basteln.

écg;% sive Spiel- und Ubungsphasen ab-
\ s wechseln mit Spielen auf dem
{ =N\ ‘( Land.
w %D (H/‘ﬁ O Verhaltensregeln beim Werfen

Wir spielen im hufttiefen Wasser: Hiifttiefes, stehen-
des Wasser eignet sich fur Wassergewdhnungsspiele.

« Storchenfangen: Umherwatende Stérche verfolgen
weghupfende Frésche.

Wasserfrau: Wie «Schwarzer Mann».

Karussell: Innenfrontkreis mit Handfassung. Das Ka-
russell dreht sich im Kreis.

Volkstanz: Wie oben, dazu ein Lied singen und im
Kreis drehen. Richtung wechseln.

 Taxi: 2 Kinder ziehen ein drittes in irgendeiner Stel-
lung durchs Wasser.

Schaumbad: Innenfrontkreis mit Handfassung. Jedes
zweite Kind liegt auf dem Rucken und schlagt mit
den Beinen Schaum ins Wasser. Auch in Bauchlage.
Alle gegen einen: In der Mitte eines Kreises steht die
Kindergéartnerin oder ein Kind. Alle spritzen so stark
wie moglich. Auf ein vorher vereinbartes Signal oder
Handzeichen darf nicht mehr gespritzt werden.

(® Spielplatz wird von der Kin-

dergértnerin abgegrenzt und gesi-
M chert
¥

= @) Kinder lernen das Risi-
~ Y ko einschitzen. Kein Kind
}/ m wird zu etwas gezwungen,
e A das es noch nicht wagt.

Waschstrasse: Die Kinder stehen einander im Ab-

stand von ca. 3 m gegeniiber. Jeweils 2 Kinder mar-

schieren zusammen durch die Gasse und werden von

den anderen kraftig angespritzt. Sie schliessen vorne

an, dann folgt das nachste Paar.

» Die Kinder diirfen wahlen, was sie darstellen wol-
len: Velo, Kutsche, Traktor, Eisenbahn, Auto usw.

» Wer wagt es, ganz langsam durch die Waschstrasse
zu schlendern?
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3.1 Im Schnee, mit Schlitten und Bob spielen

Vielseitige Gleit- und Rutscherfahrungen machen Freude und erweitern das
Bewegungsrepertoire. Die Kinder werden mit der rutschigen Unterlage ver-
traut und lernen, sich geschickt und verantwortungsbewusst zu verhalten.

Wir freuen uns am
Schnee und spielen
mit dem Schlitten
oder Bob.

Tummeln im Schnee: Spielerische Formen mit Rol-

len, Drehen, Springen, Armkreisen, Hampelmann,

Beugen, Schwingen, Hupfen usw.

» Wahrnehmungsschulung: Den Schnee spiiren, tasten,
kneten, werfen und fangen.

 Im Schnee rollen, seinen Koérper rw. und vw. in den
Schnee driicken.

* Rutschen auf Plastiksacken, Schuhen, Skiern etc. und
dadurch Geléndeformen erfahren.

* Spuren legen und verfolgen. Muster stampfen.

» Einen Weg stampfen und spéter blind gehend, lau-
fend verfolgen.

e Zeichnen im Schnee — erkennen lassen.

» Statuenspiele: Wer kann einen Wintersportler oder
andere Figuren im Schnee darstellen?

« Ubergrosse Figuren mit Fussspuren zeichnen und an-
dere Kinder raten lassen.

« Verschieden schwierige Rutschbahnen bauen. Die
Kinder diirfen die Bahn selber auswahlen.

(® Kleidung sollte nicht einengen.
Nisse und Kilte meiden. Giinsti-
ge Lage suchen.

Mit Bob und Schlitten: Der Schlitten animiert zu ver-

schiedenen Spielen im Schnee.

 Schlittentanz: Die Schlitten liegen in einem abge-
grenzten Feld verteilt, einer weniger als Kinder. Die
Kinder tummeln sich in einem festgelegten Feld.
Auf ein Zeichen versucht jedes, schnell auf einen
Schlitten zu sitzen. Wer keinen Schlitten erwischt,
bestimmt die néchste Gangart (analog «Vdgeli fliig
ust»).

 Gleiches Spiel, aber die Kindergartnerin (oder ein
Kind) wahlt die Gangart.

 Kutschenfahrt: Kinder auf dem Schlitten ziehen las-
sen. Rossligespanne ziehen, galoppieren etc.

» Auf verschiedenen Arten Uber den Schlitten sprin-
gen. Einander Formen vorzeigen und nachmachen.

* Streckspriinge vom Schlitten in den Schnee: vor-
warts, mit halber Drehung, Fantasiespriinge.

o Auf dem Schlitten abstiitzen und nach links und
rechts iberspringen.

* Zu zweit schlitteln, rutschen oder gleiten.

 Schlittelbahn bauen mit Slalom, Tunnels, kleinen
Schanzen und dann das Bauwerk erproben.

Zielwerfen: Die Kinder stehen in einer Reihe mit ge-
niigend Zwischenraum nebeneinander. In einer selbst-
gewdhlten Distanz sind die Schlitten aufgestellt. Jedes
Kind hat einige Schneebdlle vorbereitet und versucht
nun, den eigenen Schlitten zu treffen.

» Wer trifft auch mit der schlechteren Wurfhand?

» Wer trifft auch aus grésserer Distanz?

/04
-—
-

- Y N

(D Schlitten geniigend weit aus-
einander.

/ (® Gut organisieren!
/ Do
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3.2 Auf und mit den Skis spielen

Viele spielerische Geh-, Gleit-, Rutsch- und Fahrformen machen Freude,
geben Sicherheit und bilden eine wichtige Basis, damit spater die Skitechnik

erlernt werden kann. Ein Skilift ist daflr (noch) nicht nétig.

Wir rutschen, gleiten
und fahren auf den
Skis.

Gewdhnen und Gleiten:

 Skier an- und abschnallen

» Die Skis links und rechts anheben, vor- und zuriick-
schieben, mit den Skis absitzen und aufstehen.
Mit den Skispitzen Féacher treten oder hipfen.
Mit den Skienden Hipfformen ausfiihren.
Verschiedene Gleitschritte.

Seitwaértsschritte eng und weit.

Umtreten, auch aus leichter Fahrt.

Nur mit einem SKki: «Trottinett» fahren.
Gleitschritte mit Unterstiitzung der Stdcke.
Strecken, Hocke, Strecken mit Stockeinsatz.

Aufsteigen: Aufsteigen mit und ohne Stdcke auspro-

bieren.

* Treppenschritte seitwérts in der Falllinie (Bergski ab-
heben, 20-25 cm bergwaérts hoher absetzen, Talski
parallel nachziehen.)

» Steigschritte (Schrég aufwaérts wie Treppenschritte)

» Gratschritte: Die Skis in die V-Stellung stellen, ge-
genseitiger Stockeinsatz auf Hohe der Skibindung.

@ Nur am Anfang Hilfe leisten,
bald zur selbstindigen Beherr-
schung der Geriite anregen.

©) Einen Skigarten in giinstigem
Gelédnde anlegen.

Abfahren: Das Abfahren mit und ohne Stdcke auspro-

bieren. Verschiedene Schwierigkeiten anbieten.

* Einige Meter in der Falllinie fahren und in der Ebene
auslaufen lassen.

* Kinder bald einmal frei wéhlen lassen, wie weit sie
aufsteigen wollen. Nur oberste Grenze markieren.

* Aufstehen lernen, Skier parallel und quer zur Fallli-
nie stellen, vor allem Talski belasten; wenn nétig
Stocke in der Mitte ergreifen lassen, um die Hebel-
verhéltnisse zu verbessern.

 Abfahren ohne Stdcke durch mehrere Tore (Hochge-
hen — Tiefgehen — Hochgehen).

» Auf einem Ski fahren, Doppelstockstdsse wéhrend
der Fahrt ausfihren.

* Verschiedene Formen des Gleitens, Rutschens, Kan-
tens und Drehens ausprobieren.

* Eigene Ideen der Kinder.

w

Springen und Kurven fahren: Zuerst mit Schnee,

Fahnchen oder Stangen Hindernisse bauen.

e An Ort vw., rw., sw. hupfen, Spriinge mit Drehun-
gen, Muster hupfen, rhythmisch hiipfen usw.

» Uberspringen einer Markierung, iber kleine Erhe-
bungen (20-30 cm hoch) usw.

* Hindernisse tberspringen oder umfahren

* 2-3 Tore ausstecken und umfahren.

« Kleinen Hindernisparcours ausstecken und selbstén-
dig bewéltigen lassen.

5y Abfahrten erst dann, wenn die
Steigschritte beherrscht werden.

© Geeignetes Gelinde wihlen:
Leicht geneigten Hang mit Aus-
lauf aussuchen, Schwierigkeits-
grad langsam steigern.

©) Rote Schnur, Strich im Schnee
oder Skistock iiberspringen las-
sen. Schlupftore mit Skistécken,
Hindernisse aus Schnee bauen.

© Weitere Ideen: 1017 Spiel-
und Ubungsformen beim Skifah-
ren und Skilanglauf.

Schorndorf 19932; Kinderskifah-
ren. Lehrmittel des SSV.







Broschiure 7 auf einen Blick

Behfnderte 2
, ~und
~ Nichtbehinderte

Anlasse
‘Und Feste

Die Kinder entdecken weitere Moglichkeiten,
wie Bewegung und Spiel erlebt werden kann.

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




Schwerpunkte in den Stufenbanden 2-6

* Gesundheit

* Behinderte und Nichtbehinderte

* Interkulturelle Aspekte der Bewegungserziehung
* Projektartiger Unterricht

* Anlisse und Feste

Vorschule

* Gesunde Schule — Bewegte Schule

* Behinderte und Nichtbehinderte

* Interkulturelle Aspekte

* Projektartiger Unterricht

* Anlésse und Feste .

1.-4. Schuljahr

* Gesunde Schule — Bewegte Schule

* Behinderung und Sport

* Interkulturelle Aspekte der Bewegungs- und Sporterziehung

* Projektartiger Unterricht

* Sportanlédsse und Feste .

4.-6. Schuljahr

* Gesundheit

* Behinderte und Sport

* Interkulturelle Aspekte im Sportunterricht

* Projekte

* Anlisse und Feste °
» Lager

6.-9. Schuljahr

* Gesundheit

* Sicherheit

* Soziale Aspekte im Sportunterricht

* Anlésse und Feste

* Trekking-Lager C
* Ausserschulischer Sport

10. -13. Schuljahr

SN WU\ = W

* Das Sportheft enthélt Informationen und Anregungen zu Sportheft
verschiedenen iibergreifenden Anliegen.
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1 Gesundheit

1 Gesundheit

Die Sonne - unsere Freundin

Das Sonnenlicht ermdglicht unser Leben auf der Erde. Die Sonne spendet
Warme und bewirkt, dass Pflanzen und Tiere wachsen. Unsere Nahrung ist

Wir spielen im Freien,
schiitzen uns aber vor
den gefahrlichen
Strahlen der Sonne.

umgewandelte Sonnen- und Erdenergie. Leider birgt das Sonnenlicht auch
Gefahren in sich. Mit der Kindergeschichte «Die Sonne — unsere Freundin»
werden die Kinder themenzentriert mit der Problematik «Sonnenbaden,
Sonnenbrand und Hautkrebs» konfrontiert. Die tagliche Bewegungszeit im
Freien ist Bestandteil der integrativen Bewegungserziehung. Dabei sind fol-
gende gesundheitserzieherische Vorsichtsmassnahmen zu beachten:

» Meide bei hoher Ozonbelastung die Sonne zwischen 11.00 und 15.00 Uhr

(Sommerzeit)!

» Trag einen Sonnen-Hut mit breitem Rand, langarmliges Hemd und Hosen © Die Sonne — unsere Freun-

(@ 3- H-Regel: Hut, Hemd, Hose)
* Schone die Augen mit einer Sonnenbrille!
 Schiitze die Haut immer mit einer Sonnencreme!

din:
Vgl. Literatur Bro 7/2, S. 8

Sonnenbrand léschen: Zwischen dem Start und dem
Ziel (grosses Gefass mit Markierungen) werden ver-
schiedene Hindernisse aufgestellt (z.B. Hirde, Fass,
Bretter). 5 Kinder, jedes mit einem Becher, bilden ein
Team. Sie verteilen sich zwischen die Hindernisse.
Auf ein Signal flllen die ersten ihren Becher mit Was-
ser und eilen damit Uber das erste Hindernis zum zwei-
ten Kind. Das Wasser wird umgeschiittet und das
zweite Kind rennt mit dem gefiillten Becher zum néch-
sten Kind. Alle Kinder kehren jeweils wieder zu ihrem
Ausgangspunkt zurtick, um den nachsten Guss Wasser
in Empfang zu nehmen. Zeitvorgabe ca. 5 Min.

» So lange spielen, bis der Brand «geléscht» ist (eine

bestimmte Marke im Eimer erreicht ist).

D
SERR

0;7
% ® Im Schwimmbad, auf dem

Pausen- oder Rasenplatz.

Drachentéter: Ein auf Karton gezeichneter Drache

wird als Zielscheibe benutzt. 2-3 Kinder tragen den

Drachen von einer Seite des Spielfeldes auf die andere

und schitzen sich hinter dem Karton. Die restlichen

Kinder versuchen, mit Tennis- oder Softbdllen den

Drachen zu treffen. Wer getroffen hat, darf den Dra-

chen tragen.

« Die Kindergartnerin tragt die Drachenattrappe.

» Welches Drachenteam kommt durch, ohne einmal
getroffen zu werden?

 Verschiedene Bélle und Distanzen wahlen.

&) DerDrache UVLIR macht die
unsichtbaren Strahlen der Sonne
sichtbar (vgl. Geschichte).

UV = Ultraviolettstrahlen

L = Licht

IR = Infrarotstrahlen

© Die Kinder basteln gemeinsam
eine Drachenattrappe.

Sonne und Mond: Je zwei Kinder liegen, sitzen... am
Boden mit ca. 1 m Abstand gegeniber. Je 1 Kind be-
kommt den Namen Mond, das andere den Namen
Sonne. Die Kindergértnerin erzahlt eine Geschichte.
Darin kommen mdglichst oft die Worter Sonne und
Mond vor. Sobald einer der beiden Namen in der Ge-
schichte genannt wird, muss das betreffende Kind flie-
hen; das nichtgenannte verfolgt es. Ziel ist es, ein ret-
tendes Mal (Sonnen- resp. Mondlinie) zu erreichen.

(® Auch auf Rasenplatz
oder Park spielbar.

>y Geniigend Auslauf
oder Sturzraum einpla-
nen: Ein Mal mindestens
4 m vor der Abschran-
kung (Zaun, Wand...)
entfernt aufstellen.




2 Behinderte und Nichtbehinderte

2 Behinderte und Nichtbehinderte

Mit- und voneinander lernen

In der Bewegungs- und Spielerziechung konnen behinderte und nichtbehin-
derte Kinder vielseitige Kdrper- und Bewegungserfahrungen sammeln. An-
fangliche Beriihrungsangste und Hemmschwellen kdnnen auf nattrliche Art
und Weise uberwunden werden.

Im Vorschulalter stehen spielerisch-motopadagogische Inhalte im Vorder-
grund. Es geht um die Erweiterung sowohl der bewussten Wahrnehmung
des eigenen Korpers (auch in Bezug zur Umwelt) als auch der eigenen Be-
wegungsmdglichkeiten. Bei gemeinsamen Bewegungserfahrungen von be-
hinderten und nichtbehinderten Kindern ist das soziale Klima wichtig.
Wenn Unterschiede betreffend Sinneswahrnehmung, Bewegungsmdglich-
keiten, emotionaler Reaktionen und kognitiver Leistungsfahigkeiten in einer
Gruppe als bereichernde Erlebnisse erfahren werden, dann entsteht gelebtes
Miteinander. Damit Kinder mit Bewegungseinschrankungen oder Wahrneh-
mungsstérungen nicht am Rande stehen und ausgelacht werden, sind
Bewegungsaufgaben mit individuellen Losungswegen (Regeln) zwingend.

Behinderte und nicht-
behinderte Kinder
spielen gemeinsam und
lernen voneinander.

&) Ein Besuch in einem Behinder-
tenheim fiir Kinder konnte den
Einstieg ins Thema erleichtern.

(@ Die Auswahl der Spielformen
muss auf die Behinderungen der
einzelnen Kinder fein abgestimmt
werden.

Spaghetti (Unterschiedliche Kd&rperspannung): Die
halbe Klasse liegt im Raum verteilt auf Matten. Die
Kinder sollen sich abwechslungsweise in weiche
(Korper maglichst locker) und harte (Beine, Arme
Rumpf anspannen) Spaghetti verwandeln. Die Ubrigen
Kinder gehen frei umher und versuchen durch An-
heben der Beine und Arme ihrer Kameraden heraus-
zufinden, ob es weiche oder harte Spaghetti sind.

: ~

=/
B%

&) Korperwahrneh-
mungsiibungen.:
Vgl. Bro 2/2, S. 4 ff.

Roboter (Korperschema, Korpergeographie): Das
«Roboterkind» wahlt einen Korperteil als Schalter und
beginnt frei im Raum umherzugehen. Ein «Mechani-
kerkind» versucht nun den Schalter zu finden und so
den Roboter zum Stillstand zu bringen (die Namen der
beriihrten Korperteile werden genannt). Der Roboter
erstarrt beim richtigen Knopfdruck zur Statue. Die
stillgelegten Roboter bleiben im Raum stehen; die ar-
beitslosen Mechaniker kénnen den anderen Mechani-
kern helfen. Wenn alle Roboter stillstehen, suchen sich
die Mechaniker einen Roboter aus und versuchen die
gleiche Statue zu bilden. Wenn der Roboter mit seiner
Nachbildung zufrieden ist, werden die Rollen gewech-
selt.

Bildhauer (Korperschema, Korpergeographie): In
Kleingruppen werden aus den im Raum vorhandenen
Materialien, Gerdten und Menschen verschiedene Fi-
guren (Statuen) gebildet. Danach stellen die einzelnen
Gruppen ihre Figuren vor, benennen die Korperteile
und die besonderen Eigenschaften.

(® Bei Kindern mit Neigung zu
Spastizitit extreme Anspannung
vermeiden.

&) Beim Kennenler-
nen der Korperteile
ist schrittweises
Vorgehen geeignet:
Beriihrung wahrneh-
men, Stelle der Be-

* Nach dem Betrachten der Figur schliesst ein Kind
die Augen. Die Figur wird verandert. Jetzt versucht
das «blinde» Kind, die Veranderung zu erraten.

 Das eine Kind ertastet die Veradnderung der Figur

riihrung zeigen, Na-
me des Korperteils
nennen.

mit geschlossenen Augen. Danach versucht es, die- /

selbe Korperstellung einzunehmen. Stimmt sie?
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3 Interkulturelle Aspekte der Bewegungserziehung

Kinderspiele aus aller Welt

Kinder aus anderen Léndern freuen sich gewiss, wenn sie einmal im Mittel-
punkt stehen und etwas vorzeigen dirfen. Kleine Spiele und Lieder aus an-
deren Landern sind nicht nur eine Bereicherung des Kindergartens, sondern
bieten Anknlpfungspunkte fir Kontakte mit ausldndischen Familien.

Jedes Kind wachst in einem Kulturkreis auf, der von seiner frihesten Ju-
gend an sein Verhalten und Handeln beeinflusst. Das Fremde, Andersartige
I6st oft Unsicherheit aus. Das bewusste Kennenlernen von Spielen, wie sie
von gleichaltrigen Kindern in fremden Kulturen gespielt werden, kann hel-
fen, Angst vor Fremdem abzubauen. Der Hinweis auf das gleichwertige Ne-
beneinander — bei aller Unterschiedlichkeit — vermittelt den Kindern die
notwendigen Impulse fiir eine dem Fremden gegentber offene Haltung.

Madglichkeiten fur die Einfiihrung von fremden Bewegungsspielen sind:

* Ein bekanntes, einheimisches Spiel wird um eine verwandte Form aus ei-
nem anderen Kulturkreis erweitert.

* Ein auslandisches Kind, dessen &ltere Geschwister oder Eltern zeigen ein
neues Spiel.

* Ein (Spiel-)Thema wird bewusst um Varianten aus fremden Kulturen er-
weitert.

Kinderspiele aus der
Schweiz und aus
anderen Landern
kennen lernen.

&) Weiterfiihrende Hinweise:
Sprache deuten; Begriffe kliren;
Ausdrucksmoglichkeiten variie-
ren.

Tigerspiel (Indonesien): Die Tiger wollen von der
«Waldlinie» aus die «Beutelinie» erreichen, um dann
wieder im Wald (hinter der Grundlinie) zu verschwin- EaB
den. Die J&ger konnen dies verhindern, indem sie die
Tiger berthren. Die Jager dirfen sich aber nur den Li- 5% —
nien entlang bewegen (die Linie muss zwischen ihren

X

© Auch pantomimische Gestal-
tung der Rollen.

Fussen verlaufen). Rollentausch, wenn ein Tiger ge- 3 X X%

fasst wird. Wichtig ist das gegenseitige Absprechen,

wie ein Tiger gefangen werden kann. ®)

Juego del lobo (Das Spiel mit dem Wolf, Spanien): ®) Dieses Spiel kann deutsch, spa-
Der Wolf sitzt allein, mit gekreuzten Beinen, die Au- %gb(é—&\’)? nisch oder zweisprachig gespielt
gen geschlossen. Die anderen Kinder stehen hinterein- werden.

ander, die Hande auf der Taille des vorderen Kindes; Cf@m\/_
zuvorderst der Schéfer, zuhinterst der Hund. Dialog: .

Schéfer: Periquillo/Mein Hindchen? -

Hund:  Que manda mi amo? Was gibt's mein Herr?

Schafer: Como esta el lobo? Wie geht's dem Wolf? /

Hund:  Se durmid sentado. Er ist im Sitzen einge-
schlafen.

Schéfer: Tirale de la orjea! Zieh ihn an den Ohren!
Bei «Tirale...» berthrt der Hund den Wolf.
Dieser wacht auf und versucht den Hund zu
fangen, der Schafer an der Spitze wehrt ab.
Die Kette darf nicht abreissen.

Wassergraben (Holland): Gespielt wird wie bei
«Himmel und Hoélle».Wer in den mit Wasser bezeich-
neten Streifen tritt oder dorthin den Stein wirft, erhalt
eine Zusatzaufgabe. Auf den Feldern 3, 6 und 9 darf
ausgeruht werden. Am Schluss hupft das Kind auf ei-
nem Bein dreimal um das ganze Spielfeld.

el A R N E LN RS
AN A 2

© Himmel und Holle:
Vgl. Bro 4/2,S. 15
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4 Projektartiger Unterricht

4.1 Das Zninibrot

Themenzentrierte, projektartige Lernangebote sind stark in der Vorschulpi-
dagogik verwurzelt. Die handlungsorientierte, erlebnishafte Vermittlung er-
moglicht es, umfassende Themenkreise zu bearbeiten. Im folgenden Bei-
spiel wird der Themenkreis «Erndhrung und Gesundheit» exemplarisch an-
gesprochen.

Projektidee: Im Rahmen eines kleinen Projektes wird wahrend einer Woche
das Zniini von den Kindern im Kindergarten selbst zubereitet. Anhand des
eigenen Zninis konnen den Kindern die Zusammenhange von Ernahrung,
Gesundheit und Bewegung nahergebracht werden.

Erndhrung: Die Kinder lernen die Grundlage einer gesunden Ern&hrung
kennen und erfahren die Wirkung eines ausgewogenen Zninis auf ihre eige-
ne Leistungsfahigkeit. Wahrend ca. einer Woche wird das Znlni gemeinsam
zubereitet. Von zu Hause wird in dieser Zeit nichts mitgebracht, alle essen das-
selbe.

Bewegungserziehung: Die Verbindung des Zniniprojekts mit sportbezo-
genen Aktivitaten (z.B. Wanderungen, Besuch im Schwimmbad) kann das
Verstédndnis der Zusammenhange zwischen Leistungsfahgikeit und Ernah-
rung noch fordern.

Elternmitarbeit: Die Eltern kénnen nicht nur bei der Finanzierung der Zuta-
ten beigezogen werden, sondern helfen evtl. auch beim Einkauf und bei der
Zubereitung mit.

Wir machen das
Znunibrot selbst!

Mitgebrachtes Znunibrot vergleichen: Jedes Kind

stellt sein mitgebrachtes Znunibrot vor und spricht (/\\\
iber die Vor- und Nachteile. Anschliessend findet eine N\
Degustationsrunde statt: Wer will, kann bei anderen \L ‘‘‘‘‘ A
probieren. P <

& «Gsund und Zwiag»: Vgl. Li-
teratur Bro 7/2, S. 8

Einkauf der Zutaten: Die Kinder kaufen selber die
benétigten Zutaten ein. Gemeinsam mit der Kinder- %7
gértnerin wird ein Zniini zusammengestellt, das den .

Anforderungen einer gesunden Erndhrung entspricht.
Wihrend der Woche erklart die Kindergartnerin die

Grundsétze einer gesunden Ernahrung.

®) Die Kinder in Kleingruppen be-
gleiten. Preisvergleiche und Be-
rechnungen anstellen.

Leistungsféhigkeit: Sinn von Frihstick und Pausen- Q

brot wird besprochen und selbst beurteilt. Eine korper-

liche Leistung (z.B. Laufform zum Thema «Laufe dein 0]
Alter») wird einmal vor dem Essen (niichtern), einmal A
kurz nach dem Essen und einmal 1 Stunde nach dem SOF
Essen durchgefiihrt. Die Ergebnisse werden verglichen O~

und diskutiert.

© «Laufe dein Alter:
Vgl. Bro 4/2,S. 3




4 Projektartiger Unterricht

4.2 Der Verkehrsgarten

Der Bau eines Verkehrsgartens wird als Beispiel fir projektartigen Unter-
richt im Kindergarten dargestellt. Bei einer Projektarbeit ist es wichtig, dass
die Kinder bei der Planung, bei der Durchfuihrung und auch bei der Auswer-
tung aktiv beteiligt sind. So wird es «ihr» Projekt.

Durch den Bau eines eigenen Verkehrsgartens in einem geschitzten Raum
(z.B. Pausenplatz) ergeben sich viele Mdglichkeiten. Das «Bauen» von
Héusern, Strassen, Strasseniibergangen, Strassenkreuzungen, das Malen von
Bodenmarkierungen usw. fordert die Motivation der Kinder, denn dadurch
beschéftigen sie sich intensiv mit ihrer Arbeit. Die Kindergartnerin erfahrt
auf diese Weise, welche Probleme die Kinder im Zusammenhang mit Ver-
kehr und Verkehrssicherheit beschéftigen. Im spielerischen Umgang mit ei-
ner ernsten Problematik verbergen sich aber auch Gefahren. Die Seriositat
der Verkehrserziehung darf nie bezweifelt werden. Am sichersten ist die
konstante und begleitete Ubertragung der erlernten Handlungsstrategien in
die Realitat. Dazu kann die Kindergartnerin z.B. einzelne Kindergartenwege
mit allen abschreiten und auf die Gefahren aufmerksam machen.

Wir bauen einen
eigenen Verkehrs-
garten.

Q) Zusammenarbeit mit der
lokalen Polizei suchen.

eine Stadtlandschaft mit mdglichst vielen Strassen und
Strassenkreuzungen. Wahrend die Hauser symbolisch

mit Brettern, Tuchern, Tonnen und anderem Material @
dargestellt werden kénnen, sind die Strassen am besten

mit Kreide auf dem Asphalt zu markieren. Dabei kdn-

nen auch Trottoirs und Zebrastreifen in den Verkehrs- &
garten integriert werden. Mit Karton und Dachlatten
werden realitdtsnahe Verkehrssignale gebastelt.

Verkehrsgarten bauen: Die Kinder bauen selbsténdig |

&) «Kinderkennen heisst Kin-
der schiitzen» (MMI und Win-
terthur-Versicherung).

©) Die Kindergirtnerin unter-
stiitzt die Kinder nur dort, wo
es notig ist.

Verkehr spielen: Die Kinder nehmen von zuhause ih-
re «Fahrzeuge» (Trottinett, Fahrrad, Rollbrett) mit. Ein Q
Teil der Kinder fahrt nun auf den gezeichneten Stras- - X
sen korrekt durch den Verkehrsgarten, wéhrend die an-

deren Kinder als Verkehrspolizisten den Verkehr re- 5
geln. Einzelne davon symbolisieren mit roten, gelben ﬁcc
und griinen Kartonscheiben Lichtsignalanlagen. Nach

einer bestimmten Zeit wird gewechselt.

) Transport zum Kindergar-
ten kléren, Eltern informieren.

©) Auch mit Rollschuhen und
Rollbrettern.

Fussginger und Autofahrer: Ein Teil der Kinder iiber-
nimmt die Rolle der Autofahrer oder Kartonschachtel- é:\)
Autofahrer. Die iibrigen Kinder versuchen als Fuss-
géanger, korrekt die Strassen zu iiberqueren. Dabei be- />>

achten sie z.B. die Mittelinseln auf den Zebrastreifen
oder die Handzeichen der Autofahrer. Nach einer be- v
stimmten Zeit wird gewechselt.

©) Autos kénnen aus alten Kar-
tonschachteln hergestellt werden:
Boden und Deckel weg, Lampen,
Tiiren und Stossstangen auf die
Seitenwinde malen.

© Rollwagen, rémischer Wagen:

@ Vgl. Bro 3/2, S. 17
Vom Spielen zur Realitét: Die im Verkehrsgarten ge- 3»/% A\) ®) Verkehrserziehung
lernten Verhaltensweisen werden anschliessend auf die Qa darf nie im Spielerischen
alltdglichen Kindergartenwege (bertragen. Dabei kdn- [ \f> stehen bleiben, sondern
nen z.B. gemeinsam Wege abgeschritten werden, die ) it ’2 _:j muss in der Realitiit er-
zu nahegelegenen Spielplatzen fiihren. Die Kindergart- probt werden, ohne die

Kinder auf die verschiedenen Gefahren aufmerksam.

setzen.

)
nerin (oder jemand von der Polizei) macht dabei die T w Kinder Gefahren auszu-
L
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5 Anlasse und Feste

Der Spieltag

Spieltage oder Jahrmarkte eignen sich ganz besonders fiir projektartigen
Unterricht. Die Kinder kénnen ihre eigenen Ideen entwickeln und auspro-
bieren, ohne durch einen starren Zeitplan, durch rdumliche oder institutio-
nelle Voraussetzungen allzu stark eingeengt zu werden.

Die Kinderchilbi bietet eine gute Mdéglichkeit, die Welt des Kindergartens
zu verlassen und den Kontakt sowohl zu den Eltern als auch zum Quartier
herzustellen. Die Eltern kdnnen dabei als Helfende oder als Besuchende
auftreten. Flr die Planung und Vorbereitung muss dem Kinderspieltag ge-
niigend Zeit eingerdumt werden. Im Rahmen der Bewegungserziehung kann
diese Vorbereitungszeit genutzt werden, um spezielle Kunststlicke zu Uben,
die dann am Spieltag gezeigt werden kénnen (z.B. Zirkus, Akrobatik usw.).
Damit der Spieltag nicht zum Anlass der Eltern oder Kindergartnerin wird,
ist es wichtig, dass die Ideen der Kinder (so kompliziert sie anfanglich auch
erscheinen) aufgenommen und bei der Umsetzung begleitet werden.

Wir organisieren eine
Kinderchilbi.

Planung: Den Kindern wird die Idee einer Chilbi na-
her gebracht und der Rahmen flr ihre Aktivitaten ab- sﬁdénfﬁq:
gesteckt. Allein oder in Gruppen diirfen sie anschlies-
send einen Wurf-Stand, eine Vorfiihrung oder eine an- ,
dere Attraktion planen. Wahrend dieser ersten Phase E%
ist es wichtig, dass die Ideen der Kinder ernst genom- J‘I%LM
men und weiterverfolgt werden, auch wenn sie aus Er- B oo
wachsenensicht als unmdglich erscheinen.
* Werbung fiir die Chilbi in Form von Plakaten, l
Bauchplakattrégern, Elternbrief etc.
 Zeitplanung fur die verschiedenen Attraktionen auf
der Hauptbiihne erstellen.

®) Kinderspieltag. Pro Juventute
Verlag. Ziirich.

Stande aufbauen: Unter der Mithilfe von Eltern wer- P S

den z.B. an einem Samstagvormittag auf einem offent- a

lichen Platz die verschiedenen Sténde aufgebaut. * L

 Spielzeug-Tauschmarkt: Die Kinder bringen ge- /{(w
brauchte Spielzeuge mit. Diese kénnen direkt unter- 3
einander getauscht werden. Oder die Spielsachen N %9
werden ausgestellt und vom «billigen Jakob» zum g
Tausch angeboten. —

» Wahrsagerbude: Hier wird aus Kaffeesatz oder Kar- Z \

ten die Zukunft gelesen.

 Fischziehen: Hier wird die Angel ausgeworfen.
Wenn man Glick hat, hdngen die hinter einem Tisch
versteckten Kinder irgendwelche Kleinigkeiten an.

* Elterngarten: Hier konnen sich Véater und Mitter
treffen und sich gegenseitig unterhalten.

& Bei risikoreichen Stinden soll-
ten Eltern die Aufsicht iiberneh-
men.

Hauptbihne: Nach einem in der Planung festgelegten
Zeitplan werden hier verschiedene Kunststiicke vorge-
fuhrt. Dabei kdnnen im Zirkus «wilde» Tiere dressiert
werden oder die Kinder zeigen ihre in der Bewegungs-
erziehung erlernten Kunststiicke vor:

 Einfache Akrobatikvorfiihrungen

» «Kunststiicke» beim Bodenturnen

« Kindertanze, Bewegungstheater usw.

© Verschiedenste «Kunst-
stiicke»: Vgl. Bro 3/2.

& Bewegungstheater und Tinze:
Vgl. Bro 2/2.
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