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1. AUFGABEN UND ZIELE

Das sich bewegende Kind im Vorschulalter erschliel3t sich durch Bewegung den Zugang
zur Welt. Nach GRUPE (1982) ist die Bewegung fir das Kind ein Doppel-Medium.
Bewegung ist ein Medium der Erfahrung. Es ermdglicht dem Kind die Welt tGber
Bewegungen wahrzunehmen, zu erkennen, zu erkunden und zu erproben. In der
Lebenswelt der Kinder dienen die Bewegungsgrundmuster wie Gehen, Laufen, Springen,
Ziehen, StoRRen, Klettern, Gleiten, Werfen ... dem Kind als eine Art Werkzeug, um die (Um-)
Welt wahrzunehmen.

Bewegung ist aber auch ein Instrument der Gestaltung. Das Kind greift mit Bewegungen in
die Welt hinaus, verdndert sie, baut sie um und nimmt persénlichen Einfluss. Die
Bewegungen werden zum Bewegungsbesitz und Bewegungsschatz des Kindes im
Vorschulalter, die es selbststéndig in verschiedenen Situationen einsetzen kann. Dieser
instrumentelle Charakter der Bewegung ist auch fur die kognitive Entwicklung des Kindes
von entscheidender Bedeutung. ,Indem das Kind lernt seine Bewegung zu beherrschen,
bildet es sein Ich aus; der instrumentelle Einsatz seiner Bewegung wird zu einer Art Modell
fur sein Handeln im spéteren Leben.”(Firmin 1989)

Die Bewegungserziehung im Kindergarten verfolgt nicht nur das Ziel der Verbesserung
des Bewegungskénnens, sondern versucht die vielschichtige Bedeutung der Bewegung
zu erschlieBen. Nach Scherler (1990) lassen sich fir kindliche Bewegung drei
Bedeutungen unterscheiden:

» Die individuelle Bedeutung der Bewegung
Uber vielféltige Bewegungs- und Korpererfahrungen baut das Kind sich sein Korperbild
auf. ,Uber leibliche Erfahrungen und Einsichten entwickelt sich ein Bild des eigenen
Korpers, so etwas wie Korpergefthl oder leibliche Identitét. Das Kind befindet sich mit
seinem Leib in einer Art Dialog, kann seine Botschaften [6sen und entschlisseln, auf sie
eingehen, ist sensibel fiir seine Reaktionen und Signale.”(GRUPE 1982, S. 90)
Ebenso kann das Kind tber die Bewegung etwas Inneres zum Ausdruck bringen, was es
aufgrund der noch mangelhaften sprachlichen Féhigkeiten nicht &ul3ern kann oder was
von den Erwachsenen nicht wahrgenommen wird. Kinder im Vorschulalter benutzen ihr
Bewegungsrepertoire unbefangener, aber auch unoékonomischer als getbte
Erwachsene.
Von seiner Entwicklung her ist das Vorschulkind noch nicht in der Lage, komplexe
Bewegungsmuster zu bewéltigen. Bei Uberforderung treten Bewegungsunsicherheiten
und Stérungen auf.

» Die soziale Bedeutung der Bewegung

Durch Bewegung hat das Kind die Maglichkeit mit anderen in Kontakt zu treten. 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
Bewegungserziehung.

Insbesondere in der Spielerziehung werden deshalb das ,Miteinander”aber auch das
,Gegeneinander” thematisiert. Dadurch wird die noch beschrankt ausgebildete
Cruppenféhigkeit der Kinder im Vorschulalter gefordert. Im Bewegungsspiel stellt die
Féhigkeit sich miteinander und fureinander zu bewegen eine unerldssliche
Voraussetzung dar. Gleichzeitig kann aber auch im Bewegungsspiel diese Fahigkeit spie-
lerisch und gezielt gefordert und verbessert werden. Im Zentrum der Spielerziehung
steht deshalb die Entwicklung vom Nebeneinander zum Miteinander und weiter zum
Miteinander-Gegeneinander gleichberechtigt neben der Schulung von motorischen
Fertigkeiten wie Rollen, Fangen oder Werfen.
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1. AUFGABEN UND ZIELE

» Die materielle Bedeutung der Bewegung
Die materielle Umwelt wird durch Bewegungen wahrgenommen (materielle
Erfahrung). Durch das Greifen nach Gegensténden bereitet das Kind das ,Be-greifen”
vor und entwickelt somit Vorbegriffe. Vieles von dem was ein Vorschulkind weil3, hat es
Uber Bewegungen erworben, ertastet, erfasst und ins Gedéachtnis aufgenommen.
Dadurch werden wesentliche Voraussetzungen fur das Denken und den Spracherwerb
geleistet.
Die regelmalige Naturerfahrung ist im Vorschulalter eine wesentliche Bereicherung der
Welt des Kindes. Die Kontakte mit Wasser, Schnee, Wind und Wetter, Eis, Erde, Feuer,
Wiese und Wald bieten breite Erfahrungsfelder, die auch durch die Bewegung erschlos-
sen werden kénnen.
Die Objekteigenschaften von Materialien erschliel3en sich dem Kind beim Erkunden,
beim Erproben und beim Spielen mit den Cegenstanden. Vielfach entdecken Kinder im
Vorschulalter im freien Spiel neue Funktionen bekannter Gegenstande oder veréndern
und nutzen sie innovativ nach ihren Vorstellungen. Damit erhalt die Bewegung auch eine
produktive Funktion, indem sie Neues durch das Spiel mit Gegensténden kreativ hervor-
bringt.
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2. HANDLUNGSBEREICHE UND ANREGUNGEN

2.1.1 Laufen
(EZ 311,313, 314,318,319, 3110,
3114,3117 321 32.5)

2.1.1.1  Fang - und Laufspiele
(EZ3.3.7,33.8 3.3.9)

2.1.1.2  Wielaufen Tiere (EZ 3.1.7, 3.3.10)

2.1.1.3  Starten und Rennen
(EZ3.1.11,3.1.13,3.1.16,3.22 33.7,
338 339)

2.1.1.4 Dauerlaufen (EZ 3.2.5,3.2.7,3.3.7)

2.1.1.5 Hindernisse Uiberqueren
(EZ3.1.2 3.1.133.1.23, 3.1.24, 3.3.4,
3.35336)

2.1.2 Springen

(EZ3)1,312,317/31.8,319,3113,3114,3117

3124)

2.1.2.1 Abspringen und landen
2.1.2.2  Hindernisparcours
2.1.2.3  Huhnerhof

2.1.3 Werfen
(EZ31.8,319)

» Wurf- und Treffspiele

2.1.4 Kombinieren
(EZ 3.1.8,31.9, 31.20)

2.2.1 Lauf-, Such- und Fangspiele

» Laufen und Springen mit Matten

» Méuschen, Versteinern; Fauler Bér;
Kéfer fangen

2.2.2 Geschicklichkeitsspiele » Reifen; Murmeln; Becher; Feuerwehr
(EZ3118,3119,31.21)

2.2.3 Ballspiele 2231 Ballschule
(EZ316,3111,3112,3113,31.2], 2.2.3.2  Vom Rollen zum Werfen
322) 2.2.3.3 Vom Prellen zum Werfen und Fangen

224 Beruhigende Spie[e » Fallschirm,; Sandséckchen; Luftballons
(EZ3115)

2.3.1 Balancieren, Klettern

» Medizinball; Langbank; rollende Bank;
Kletterdschungel

2.3.2 Drehen, Rollen, Cleiten

» Rollhtigel; Rollwagen; Knierutschen; Roller

2.3.3 Schaukeln und Schwingen

» Hangeln am Tau; an der Sprossenwand;
im Affenkéfig

2.3.4 Kdmpfen

2.4.1 Den Kérper wahrnehmen

» Hahnenkampf; Kéfer drehen; Ziehkampf;
Ballkampf

24.1.1 Entdecken

24.1.2 Mitden FiiBen

24.1.3  Aufdem Boden

2.4.1.4 Mitden Hénden

2.4.1.5 Richtig atmen

2.4.1.6  Anspannen - Entspannen (EZ 3.1.15)

2.4.2 Rhythmisch bewegen

» Schleichende Riuber; Musikanten,

(EZ31.21,31.22) wiegende Béume
2.4.3 Darstellen » Link zur musischen Bildung
2.4.4 Tanzen » Link zur musischen Bildung

2.5.1 Mit dem Wasser vertraut werden

» Geduld

2.5.2 Atmen, Gleiten, Tauchen

» Aus- und einatmen; das Wasser tragt: gleiten
wie ein Hecht; Tauchen

2.5.3 Am Meer, am See

» Am Ufer; auf einzelnen Steinen
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2. HANDLUNGSBEREICHE UND ANREGUNGEN

2.1
LAUFEN, SPRINGEN, WERFEN

» Grundlagen entwickeln
Laufen, Springen und Werfen sind grundlegende Fahigkeiten, Grundlagen des menschlichen
Bewegungsverhaltens. Sie sollen durch vielféltige Bewegungsaufgaben weiterentwickelt werden.
Diese Erfahrungen ersffnen den Zugang zu speziellen Fertigkeiten z.B. fur leichtathletische
Disziplinen. Sie sind Grundlage vieler anderer Sportarten, aber besonders fur die
Alltagsbewegungen.

Das Kapitel Laufen ist in Fang- und Laufspiele, Laufstile, Schnelllaufen, Dauerlaufen sowie
Hindernisse tberqueren und tberlaufen eingeteilt.

Im Kapitel Werfen findet man Formen des vielseitigen Werfens und StolRens mit verschiedenen
Cegenstanden in die Weite, Hohe und auf Ziele.

Im Kapitel Springen werden einige Hpf- und Springformen vorgestellt.

Diese Cliederung schliel$t jedoch nicht aus, dass besonders beim Sammeln von Lauf-, Spring-
und Wurferfahrungen Mischformen sinnvoll sind.

» Erfolgserlebnisse
Im Kindergarten sind Lernkontrollen verfriht. An Stelle von Lernkontrollen sollten viele individuel-
le Erfolgserlebnisse ermoglicht werden.
Eine Individualisierung ermutigt auch schwéchere Kinder eigene Erfolge anzustreben. Wertvoll ist
wenn moglichst viele Sinne angesprochen werden.
Das Fuhlen und Erleben einer Bewegung fuhrt mit der Zeit zur angestrebten ,Innensicht”.
Im Kindergarten steht die Bewegungsqualitét im Viordergrund. Es soll aber auch mit anderen
Kindern verglichen werden kénnen. Wichtig ist der Vergleich mit der eigenen Leistung.
Es ist wichtig, dass die Kinder bereits in der Vorschule haufig aber behutsam und spielerisch an
ausdauerfordernde Laufformen herangeftihrt werden. Dabei sind die Kinder am Anfang eines
Laufes eher zu ,bremsen”und zum ruhigen Laufen anzuleiten. Die Kinder sollen anfanglich auf-
gefordert werden, wéhrend des Laufens miteinander zu reden. Dies garantiert, dass das
Lauftempo angepasst wird. Einfache Hindernisse oder Bewegungsaufgaben sowie aufmuntern-
de Worte wéhrend des Laufens sind immer motivierend.

2.1.1
LAUFEN

2.1.1.1 Fang- und Laufspiele

Fur Kinder ist es reizvoll in verschiedenen Varianten zu laufen. So sammeln sie lustvoll viele
Lauferfahrungen. Die Spielformen sollen das schnelle Reagieren (z.B. nach einem Signal starten)
wie auch das schnelle Agieren (schnell laufen) férdern. Wann immer méglich sollten die Kinder im
Freien laufen.

» Tunnelfangen (Fanger mit Band kennzeichnen)
Zwei bis drei Kinder sind als Fanger gekennzeichnet. Auf Kommando versuchen sie maglichst
viele Kinder zu fangen. Wer gefangen wird, steht in Grétschstellung (Tunnel) und kann von freien
Kindern erlost werden, die durch die gegrétschten Beine kriechen.

» Partnersuche
Die Gruppe ist in Paare eingeteilt, die sich eingehakt frei im Raum bewegen (verschiedene
Fortbewegungsarten). Ein Kind ohne Partner hakt sich bei einem Paar ein. Das Kind auf der ande-
ren Seite sucht sich einen neuen Partner.

» Inselfangen
Zwei Kinder sind mit einem Spielband gekennzeichnet. Sie versuchen so schnell wie moglich ihr
Band loszuwerden indem sie ein Kind berthren. Die Kinder kénnen sich in Sicherheit bringen
indem sie auf eine Insel springen (Matte, Reifen, ...).
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» Fangen im Kreis
Alle Kinder, auler einem, stehen im Kreis. Ein Kind ruft zwei Namen. Diese Kinder miissen ihre Platze wech-
seln ohne berihrt zu werden.

2.1.1.2 Wie laufe ich und wie laufen Tiere?

Die Kinder sammeln Erfahrungen mit verschiedenen Laufarten. Sie sptren dabei wie sie die FiRe unterschied-
lich aufsetzen. Die untenstehenden Spiel- und Ubungsformen legen den Crundstein fur den sich entwickeln-
den persénlichen Laufstil.

» Wir sind im Zoo
Ein Kind stellt eine Tierart dar, die anderen raten.

» Wir sind im Zirkus
Mehrere kleine Gruppen erhalten den Auftrag eine Tierdressur vorzubereiten.

» FUiRe sptiren
Alle bewegen sich barful, evtl. auf Socken fort. Auf dem Boden liegen verschiedene CGegensténde. Was spuren sie?

» Bewegungskiinstler
Die Lehrkraft stellt Bewegungsaufgaben: leise, laute, kurze, lange Schritte.

2.1.1.3 Starten und Rennen

Im Kindesalter kann die Schnelligkeit wirkungsvoll verbessert werden. Durch verschiedene kindgemaRe
Spielformen, die schnelles Reagieren und Agieren fordern, wird die Reaktions- und Aktionsschnelligkeit ver-
bessert.

Die meisten Spielformen sind auch im Freien méglich.

» Bringt euch in Sicherheit!
Die Kinder sitzen hintereinander auf einer Langbank (Boot). Auf den Ruf, Sturm - bringt euch in Sicherheit!”,
laufen alle so schnell wie maglich zum Festland (Matte, Sprossenwand ...).

» Wechselt die Seiten!
Auf Kommando so schnell wie moglich die Seiten wechseln (welche Gruppe ist schneller, unterschiedliche
Bewegungsformen).

» Luke Uberstehen
Matten, Langbénke bilden ein ,U". Kinder laufen umdas ,U" herum, auf ein Zeichen bleiben alle stehen. Wer
bei der Luke (Offnung) steht, bekommt eine kleine Zusatzaufgabe.

» Wind, Wasser, Sturm (= Feuer, Wasser, Blitz)

2.1.1.4 Lange laufen, lénger laufen, Dauerlaufen

Das Thema ,Dauerlaufen”zieht sich wie ein roter Faden durch den ganzen Aktivitatenplan. Jedes Kind sollte
mindestens die Anzahl seiner Lebensjahre ohne Unterbrechung in Minuten laufen konnen. Die Kinder im
Vorschulalter sollen angeleitet werden, langsam und regelméRig zu laufen.

» Lokomotive
Vier Kinder geben sich die Hand. Das erste Kind ist die Lokomotive und fhrt den Zug an, der sich frei im
Raum bewegt. Auf ein Zeichen wird gewechselt, die ,Lokomotive“schliefit sich hinten an wéhrend der Zug
weiterfahrt.

» Goldrausch
In der Mitte der Halle steht eine Schatztruhe mit viel Gold (Bélle, Kleinmaterial). Auf ein Zeichen versuchen
die Kinder Gold zu ergattern ohne berthrt zu werden. Wer berthrt wird, bekommt eine Zusatzaufgabe.

» Pferderennen
Die Kinder spielen Pferde. Die Lehrkraft fiihrt die Herde. Sie erklart fortlaufend das Geldnde (,Flaches Land”,
Wassergraben”, ,Achtung! Tiefhéngende Astel”...).

» Lauf dein Alter!
Kinder missen die Anzahl ihrer Lebensjahre in Minuten laufen knnen (siehe hierzu Broschiire PDM-Sport und Schule).
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2.1.1.5 Hindernisse tiberqueren

Durch das Einbeziehen von Hindernissen wird das Laufen noch vielseitiger. Uber verschiedenste
Hindernisse soll schnell, lange oder ,schén“gelaufen werden.

Mal wird mit dem linken, mal mit dem rechten Bein abgesprungen.

» Reifen tberlaufen
Wer kann durch den Raum laufen und moglichst oft einen Ful3 in einen Reifen setzen, ohne dabei
einen Reifen zu bertihren?

» Keulen um- und tberlaufen
Die gleichmaRig im Raum verteilten Keulen werden auf verschiedene Arten umlaufen und
Ubersprungen. Wer hat einen Vorschlag?

» Pferdebahn

Alle bewegen sich frei tiber alle Hindernisse (Hindernisbahn).

» Drunter und drtiber
Drei bis vier Hindernisbahnen sind so aufgestellt, dass man manche Hindernisse tiberqueren und
unter anderen hindurchschltipfen kann.

2.1.2
SPRINGEN

2.1.2.1 Abspringen und wieder landen

Durch vielseitige Aufgabenstellungen lernen die Kinder ihre ein- und beidbeinigen Abspriinge aus
dem Stand und mit Anlauf an die Hindernisse anzupassen und kontrolliert zu landen.

» Wie springen Tiere?
Die Vorstellung, zu springen wie ein ... motiviert die Kinder noch intensiver zu hupfen
(Verschiedene Hindernisse).

» Verschiedene Hindernisse tiberspringen
Die Kinder bauen selbst hohe und weite Hindernisse und bestimmen den Weg, die Art und die
Intensitat des Springens.

» Auf und Uber Hindernisse htipfen
Der Parcours besteht aus verschiedenen Hindernissen, die in der Halle verteilt sind.

» Absprung und Landung variieren
Die Kinder werden zu verschiedenen Ein- und Mehrfachspriingen bzw. Landungen angeleitet.

2.1.2.2 Hindernisparcours

Die Kinder bauen gemeinsam einen Hindernisparcours, erproben geeignete Spriinge und weiches
Landen. Dabei sind Niederspriinge aus groRer Hohe zu vermeiden.

Weiche, rickenschonende Landungen sind ebenso wichtig wie hohe und besonders weite
Springe.

» Allein, zu zweit, zu dritt
Spriinge von der Sprossenwand, von Bénken, von Kasten auf Matten tiben, zu zweit an der Hand
festhalten, evtl. synchron.

» Hurdenlauf
Mit verschiedenen Gegensténden wird ein Hindernisparcours gebaut und anschlieRend erprobt
(Jogurtbecher, Schuhschachteln, Waschpulverdosen, ...).
Ein Kind springt vor und alle springen in derselben Art tiber die Hindernisse.

» Verschiedene Sprungarten
Nachdem der Parcours bekannt ist, kénnen die Sprungarten gewéahlt werden.

» Im Rhythmus springen
Durch ein Tamburin, ein Lied, Klatschen ... den Rhythmus des Hindernislaufs beeinflussen.
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2.1.2.3 Auf dem Huhnerhof

Wenn moglich geht dieser Bewegungssequenz der Besuch eines Huhnerhofs voraus. Die
Bewegungslust und die Fantasie der Kinder kommen dadurch noch mehr zum Tragen.

» Aufwachen im Hthnerhof
Die Lehrkraft animiert die Kinder zu verschiedenen Tétigkeiten auf dem Huhnerhof: sich strecken
(Flugel); Hihner imitieren.

» Die Hahne im Hthnerhof
Die Kinder prasentieren sich stolz, jeder will besser sein als der andere: auf einem Bein hiipfend
versuchen, den Rivalen aus dem Cleichgewicht zu bringen.

» Futter holen
Staffelspiele (Pendelstaffeln, Umkehrstaffeln, ...)

» Die flinken Huhner
Verschiedene Mannschaften: Das erste (Huhn) einer Mannschaft legt eine Strecke zuriick,
beriihrt die Hand des néchsten und stellt sich hinten an (Rundlaufstaffel ...).

213
WERFEN:

Wurf- und Treffspiele

Wegwerfen, Zuwerfen, Zielwerfen und Weitwerfen sind spannend und herausfordernd. Bei allen
Wurfformen sind sowohl die Organisation als auch die Sicherheit zu berticksichtigen. Eine nattrli-
che und 6konomische Wurfbewegung wird durch haufiges Werfen erreicht.

» Kasten ausrdumen
Ein Kind leert den Kasten so schnell wie maglich, die anderen versuchen ihn wieder zu fullen.

» Haltet das Feld freil
Wer hat nach Ablauf der Spielzeit weniger Bélle im eigenen Feld?

» Wer wirft ngher ans Ziel?
Die Kinder stehen im Kreis und versuchen ihre Wurfgeréte (Bélle, Ringe, ...) so nahe wie moglich
ans Ziel zu werfen.

» Matten treffen
Aus welcher Distanz kénnen die Matten noch getroffen werden?

» Distanz werfen
Die Kinder versuchen mit einem Tennisball moglichst weit zu werfen.

2.1.4
KOMBINIEREN:

Laufen und Springen mit Matten

Dunne Weichmatten eignen sich in der Vorschule besonders ftr Spring- und Lauftibungen. In
Kombination mit anderen Geréten kdnnen vielfaltige Bewegungsfelder gestaltet werden.

» Mattenbahn
Auf einer Mattenbahn gehen, laufen oder htipfen.

» Schildkréte
Vier Kinder legen sich eine Matte auf ihren Riicken und kriechen wie Schildkréten durch die Halle.

» Winterolympiade
Siehe Projekt PDM-Sport und Schule ,Olympischer Fuinfkampf”
» Tiefspriinge
Uber bzw. von Kastenelementen auf Matten springen; Fantasiespriinge entwickeln.
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Tipps fur die Praxis

Den Kindern sollen moglichst vielseitige Aufgaben im Laufen, Springen und Werfen gestellt wer-
den, damit sie diese Grundtatigkeiten abwechslungsreich erleben und viele Erfahrungen sam-
meln. Bei allen Formen ist der Organisation groRe Beachtung zu schenken. Die nachfolgenden
Tipps sollen helfen gute Voraussetzungen zu schaffen.

Laufen

Keine Angst vor Uberforderungen! Ein Kind kann sich im Dauerleistungsbereich kaum tberfor-
dern; es hort von selber auf, wenn es nicht mehr laufen mag. Die Kinder lediglich anleiten und
ihre Bewegungslust gezielt einsetzen; viel barfuB und auf unterschiedlichen Boden und
Unterlagen laufen; die Schnelligkeit und Reaktionsfahigkeit fordern (im Vorschulalter besonders
gut zu verwirklichen); nur kurze Laufstrecken wahlen; Lauf- und Fangspiele durch einfache
Variationen auch bezuglich Belastungsdauer verandern.

Springen

Weiche Landungen sind gezielt zu lernen: Landung gut abfedern, d.h. mit den Handen den Boden
bertihren; harte Unterlagen vermeiden (Matten legen, auf dem Rasen oder in den Sand sprin-
gen); alle Sprungformen rechts und links ausfihren lassen; anforderungsreiche
Bewegungsaufgaben zum Ausprobieren vermitteln, z.B. “Wer kann mehrere Spriinge auf einem
Bein ausfuihren?”; Spriinge spontan in andere Tétigkeiten einbauen; einfache, leichte und gefahr-
lose Hindernisse und Materialien wéhlen: “Abfallmaterialien” wie Schachteln, Papierknéuel ...

Werfen

Leichte Wurfgerate verwenden (Wenn Kinder die Wahl haben, nehmen sie leichte
Gegenstande.); alle Wurfformen rechts und links ausfiihren lassen; eine Auswahl von
Wurfgerdten bereithalten. So konnen auch die Flugeigenschaften von verschiedenen
Gegenstanden erfahren werden. Klare organisatorische Mal3nahmen treffen: Wer darf wann, von
wo aus werfen? Wie und wann werden die Wurfgegenstande wieder eingesammelt?
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2.2
SPIELEN

Warum spielen Kinder?

Die Bewegungsspiele werden um ihrer selbst willen ausgefthrt. Das Kind will von sich aus spielen
und ist deshalb vorwiegend von innen her motiviert. Die Lehrkraft kann mit attraktiven Spiel- und
Lerngelegenheiten diese Spielmotivation wirksam von aul3en untersttzen.

Spielend die Welt erfahren
Fur die Entwicklung des Kindes ist das Bewegungsspiel in doppelter Hinsicht wertvoll.

Einerseits wird durch die Bewegung die ,materiale Umwelt"erfahren, andererseits kann das
Bewegungsspiel fur das Kind eine Briicke zur ,Mitwelt” bilden.

Bewegungsspiel als Erfahrung der Umkehrung

Im Bewegungsspiel erféhrt das Kind Rollen mit viel Macht, ohne aber die volle Vierantwortung des
Rollentragers tibernehmen zu mussen. Kinder kénnen im Spiel das Machtgefélle zwischen sich und
den Erwachsenen zu ihren Gunsten wohltuend verringern. Deshalb tbernehmen Kinder mit
Vorliebe Rollen von ,machtigen”Erwachsenen wie Polizistinnen, Hexen, Jagern ...

Selbststéndig spielen lernen

Auf &hnliche Art und Weise wird die soziale Kontrolle auf dem Spielplatz umgekehrt. Den Kindern
wird die Moglichkeit gegeben, die Regeln, die Raumbegrenzungen und z.T. auch die personlichen
Spielhandlungen untereinander abzusprechen. Diese Selbststandigkeit kann in den
Bewegungsspielen bernommen werden. Die dabei entstehende hohe Konfliktrate kann durch
einfache (Rahmen-) Spielregeln verringert werden. Damit wird gewshrleistet, dass sich das Kind im
Vorschulalter gleichberechtigt in der Spielgemeinschaft erfahrt. Dies geschieht im Gegensatz zum
Alltag, wo Kinder oft erfahren, dass sie hinter den ,GroRBen"anstehen mussen.

Spiele entwickeln

In einem ersten Schritt wurden durch das Spielen ,nebeneinander” mit klar abgesprochenen
Regeln schon bekannte soziale Erfahrungen gefestigt. Im Spiel ,fureinander” wird das Ausrichten auf
die Mitspielenden und somit auf die Moglichkeiten und Grenzen notwendig. In dieser Beziehung
lernt das Kind, eigene Bedurfnisse und Wiinsche in das Interesse der Sache zu stellen.

Beim Spielen ,gegeneinander” wird das Element des sportlichen ,Wetteiferns” eingeftihrt. Durch
haufige Partnerwechsel kénnen immer wieder neue Moglichkeiten des Spielens und Siegens
erfahren werden (Wir unterscheiden hier ein Gegeneinander im Einzelwettkampf und ein
Miteinander-Gegeneinander im Teamwettkampf, z.B. 3 gegen 3).

Im Spiel Miteinander-Gegeneinander tbernehmen die Kinder eine Doppelrolle. Die Fahigkeiten
der Kinder werden sowohl als Mitspieler (Partner) als auch als Gegner gefordert. Diese Situation ist
fur die meisten Kinder neu.

Didaktische Leitlinie
Diese Entwicklung vom ,Nebeneinander” tiber das ,Miteinander” zum ,Gegeneinander” soll als
didaktische Leitlinie beim Unterrichten von Bewegungs- und Sportspielen dienen.

2.2.1
LAUF, SUCH- UND FANGSPIELE

Lauf, Such- und Fangspiele sind besonders fur den Kindergarten geeignet, weil sie meist spezielle
Fertigkeiten voraussetzen. Laufspiele fordern gleichzeitig die Ausdauer.

» Méuschen in der Ecke
Drei Gruppen verteilen sich in je eine Ecke. Eine Gruppe Kinder, die Katzen, steht in der Mitte. Auf
ein Zeichen wechseln die Mauschen die Ecke ohne abgeschlagen zu werden.

» Versteinern
Alle rennen freiim Raum. Sobald die Lehrkraft einen Namen ruft, versucht das Kind maglichst viele
Kinder zu beriihren, die dadurch ,versteinern”(neuer Name:; alle Kinder sind wieder frei).
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» Fauler Bar
In der Ecke eines Spielfeldes sitzt ein Zauberbar (Hohle darstellen). Die Kinder drgern den Bér bis
dieser hervorkommt. Alle bertihrten Kinder werden zu Béren verzaubert und helfen mit die ande-
ren zu fangen.

» Kéferfangen
Zwei bis drei Kinder beginnen mit Fangen. Wer gefangen wird, legt sich auf den Ricken und zap-
pelt mit Handen und FuRen.

Didaktische Tipps:
- Den Kindern Zeit geben eigene Bewegungsspiele auszuprobieren, Spielideen zu suchen
und eigene Ideen zu entwickeln;
- Von einfachen zu schwierigen Formern,
- Klare Anweisungen;
- Die réumlichen Maglichkeiten spielerisch kennen lernen (Raumwahrnehmung);
- Spiele in kleine Geschichten einfligen;

- Das Nebeneinander allméhlich in ein Ftireinander tiberfiihren; selbst bei einfachen
Fangformen kann ein Miteinander-Fiireinander entwickelt werden.

2.2.2
GESCHICKLICHKEITSSPIELE

Beim Spielen und Bewegen mit verschiedensten Gegenstdnden sammeln die Kinder viele mate-
rielle Erfahrungen, welche fur ihre motorische und geistige Entwicklung wichtig sind.

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

» Murmeln
Tipp: Die Kinder lernen ein traditionelles Spielobjekt kennen, das an vielen Orten in Vergessenheit
geraten ist. Der Einstieg mit groReren Materialien (Tennisbélle, Squashbélle, Kugeln) erleichtert
den Zugang. Im Zentrum eines Kreises von 5m Durchmesser liegt ein Stein. Die Kinder versuchen
je drei Murmeln pro Durchgang maoglichst nahe zur Mitte zu rollen.

» Jogurtbecher
Wegwerfmaterial wird zum Spielmaterial.

» Reifen beférdern
Die Lehrkraft rollt einen Reifen auf einer Linie. Entlang dieser Linie stehen die Kinder und werfen
Gegensténde hindurch.

» Feuerwehr
Die Kinder sind in zwei Teams aufgereiht. Das erste Kind schopft Wasser aus dem Eimer und leert
es in den Becher des nachsten Kindes usw. bis zum letzten in dieser Reihe, welches das Wasser
in einen anderen Eimer schittet.

2.2.3
BALLSPIELE

Damit die Kinder nicht tiberfordert werden, sollten kleine Lernschritte gewéhlt werden. Mit dem fol-
genden Aufbau in sechs Lernschritten wird exemplarisch gezeigt, wie aus Spielformen des
,Nebeneinanders”(freies Spielen) allmahlich ein Spiel des ,Miteinanders"entwickelt werden kann.
Diese Spielentwicklung kann sich tber eine ldngere Zeit erstrecken.

2.2.3.1 Ballschule - Nebeneinander-Miteinander

Dem freien Spielen, das auch in fortgeschrittenen Phasen immer wieder ermoglicht werden sollte,
folgt allmahlich ein strukturiertes, geleitetes Spielen. Dazu werden Kleingruppen gebildet. Die
Konzentration auf den Ball wird durch die soziale Komponente der Mitspielenden ergénzt. In diesen
Kleingruppen konnen die Grundfahigkeiten des Ballspielens wie Rollen, Werfen, Fangen, Prellen,
Schlagen oder Kicken getibt werden.
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Beispiel: 2-3 Kinder bilden eine Gruppe. Ihnen wird ein kleines Spielfeld zugeteilt. Jedes Kind ver-
sucht seinen Ball zu werfen und wieder zu fangen, ihn zu rollen oder zu prellen (eigene
Variationen zur Ballbehandlung suchen lassen). AnschlieBend 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 ausgefthrt. Beispiel: 10mal Werfen, beidhandig Fangen (= leicht) .., 5mal Werfen,
1mal Klatschen und mit der stérkeren Hand einhéndig fangen (= schwieriger) ...

» Zuspielen und Fangen: Miteinander-Fureinander
Das Nebeneinander-Miteinander wird nun erschwert: Die Mitspielenden mssen angespielt werden.
Auch technisch erfolgt eine Steigerung, indem der Standort eines Fangers festgelegt wird. Jetzt missen
die Warfe préziser werden und die Ceschicklichkeit 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 versuchen die Kinder sich den Ball zuzuwerfen,
- rollen, -prellen. Bei genauem Zuspiel kann das Kind im Reifen den Ball fangen und wieder
zurtickspielen.
- Haufig die Rollen wechseln;
- Distanzen selber wéhlen lassen.

» Treffball: Miteinander-Fureinander
Die Anforderungen an die Spielfertigkeiten der Kinder werden nochmals erhéht: Jetzt muss ein Objekt
getroffen werden. In diesem Schritt wird genaues Werfen oder Prellen gefordert. Cleichzeitig wird auch
das Miteinander-Fireinander unterstitzt, weil immer zwei Kinder zum Erfolg beitragen muissen.

Beispiele: Die gleiche Organisationsform wie oben, ergénzt durch zwei Reifer;
Prellpass durch den Reifen
Jeder Treffer ergibt einen Punkt Die Gruppenpunkte z.B. mit Bdndern an der
Sprossenwand festhalten lassen (pro Punkt das Band eine Sprosse héher hédngen).

» Reifenball: Miteinander-Nebeneinander
In diesem Schritt werden die Spielgruppen auf einem Spielfeld gemischt, ohne jedoch gegeneinander
zu spielen. Damit wird das periphere Sehen geférdert und die Kinder lernen zwischen eigenen und
fremden Spielern zu unterscheiden. Diese Vorform des Kanigballs eignet sich besonders, um ver-
schiedene Spielformen (werfen, prellen, rollen, usw.) im Spiel anzuwenden.

Beispiel: Zwei 3er-Teams spielen unabhéngig voneinander auf einem Spielfeld, in dem 4 Reifen auf
dem Boden verteilt sind. Wenn ein Kind in einem Reifen steht und angespielt wird, kann ein
Punkt gezéhlt werden. Dazwischen darf der Ball geprellt, gerollt oder einem mitspielenden
Kind zugespielt werden, das nicht in einem Reifen steht. Allerdings darf der Ball nicht wieder
dem gleichen Kind zuriickgespielt werden, das zugespielt hat (Riickpassregel). 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?

» Reifen-Eierlegen: Miteinander-Gegeneinander
In einem letzten Schritt spielen die beiden Teams gegeneinander, d.h. sie kénnen sich gegenseitig am
Punkteerfolg hindern. Diese Endform fordert von den Kindern eine hohe Bereitschaft zur
Gruppenttigkeit und ein gut entwickeltes peripheres Sehen.

Beispiel: Die angreifenden Kinder versuchen den Ball mdglichst oft in einen leeren Reifen zu legen.
Die verteidigenden Kinder kénnen dies verhindern, indem sie sich in die Reifen stellen. In
einem besetzten Reifen kann kein Ball abgelegt werden. Wenn die verteidigenden Kinder
den Ball fangen kénnen, werden sie zu Angreifern (Anzahl Reifen variieren, aber mindestens
einen Reifen mehr auslegen als Kinder in einer Gruppe sind).

» Auswerten
Nach dem Spielen werden die individuellen Erfahrungen ausgetauscht und gemeinsam diskutiert.
Anregungen zum Spielgesprach:
- Die Spielregeln diskutieren, &ndern oder ergénzen;
- Den Wortschatz erweitern (Rollen, Werfen, Prellen, Fangen);
- Resultate festhalten (Spielbénder an der Sprossenwand authéngen, Punkte kleben, Zahlen
kennen lernen);
- Spielvarianten der Kinder aufgreifen und ausprobieren.
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2.2.3.2 Vom Rollen zum Werfen

Aus dem elementaren Bewegungsmuster ,Rollen” wird allmahlich das Werfen entwickelt. In vielen
Spielformen und mit verschiedenen Béllen kénnen beide Féhigkeiten erworben, angewendet und
vielseitig variiert werden.

» Den Ball rollen, fangen
Die Kinder versuchen zuerst alleine; dann folgen einige organisierte Formen.

» Ballfangen
Alle Kinder rollen einen Ball durch die Halle. Zwei Fénger versuchen die anderen zu fangen,
indem sie ihnen den Ball an die Beine oder Fui3e rollen. Wer gefangen wird, hilft den Fingern.

» Ziele treffen
Die Kinder stehen im Kreis. In der Mitte sind ausreichend Bauklétze, Schachteln, Kegel ... aufge-
stellt. Wenn alles umgeworfen ist, wird gemeinsam wieder aufgebaut.

» Rollmops
Die Kinder werden in Zweiergruppen aufgeteilt. Es wird versucht, einen etwas schwereren Ball
auf die gegnerische Seite zu rollen.

2.2.3.3 Vom Prellen zum Werfen und Fangen

Der Ball eignet sich ganz besonders, um materielle Erfahrungen zu sammeln. Deshalb sollten die
Bélle insbesondere beim Prellen immer wieder variiert werden. Prellen stellt eine elementare Form
der Ballbehandlung dar.

» Prellspiele
Den Ball vor sich auf den Boden werfen, hochspringen lassen und fangen; verschiedene
Techniken erproben.

» Hallo
Die Kinder stehen im Halbkreis um einen \Werfer. Dieser prellt den Ball auf den Boden und ruft den
Namen eines Kindes. Sobald das gerufene Kind den Ball gefangen hat, ruft es , Hallo!"und alle blei-
ben stehen. Nun versucht das Kind Mitspieler mit dem Ball zu treffen.

» Prellball
Zwei Mannschaften stehen sich in je einer Hallenhalfte gegentiber (evt. durch Bénke abtrennen).
Der Ball muss einmal in der eigenen Halfte den Boden bertihren bevor er anschlieBend in die
gegnerische Hélft springt, danach auf die gleiche Art wieder zurtick.

» Pelota
Der Ball wird gegen die Wand geworfen, sodass er zum Boden zurtickspringt und gefangen wird.

2.2.4
BERUHIGENDE SPIELE

Obwohl das Spiel, insbesondere das Bewegungsspiel, anregend und belebend wirkt, konnen spe-
zielle Spielformen auch zur Beruhigung beitragen. Dabei werden vor allem Gegensténde verwen-
det, die durch ihr materielles Verhalten beruhigend wirken.

» Fallschirm (Wolldecken)
Wie bei der Feuerwehr stehen die Kinder um den Fallschirm. Darauf sitzt ein Teddy. Der Teddy
wird vorsichtig 1-2 min die Hohe geschleudert und in der Mitte des Fallschirms wieder aufgefan-
gen.

» Sandséckchen
Sand- oder Reisséckchen lassen aufgrund ihres Gewichts keine Hektik aufkommen. Deshalb wir-
ken Spiele mit diesen Séckchen eher beruhigend und kénnen gut als Stundenabschluss einge-
setzt werden.

» Seifenblasen
Mehrere Kinder stellen sich auf Stiihle oder Kastenteile und blasen Seifenblasen auf die anderen
Kinder herab. Die Kinder versuchen die Seifenblasen zu erwischen, sie mit den Handen zu begleiten .
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2.3
BALANCIEREN, KLETTERN, DREHEN, SCHAUKELN, KAMPFEN

Das GCleichgewicht halten oder wiedererlangen ist in vielen Ubungen ein zentrales Handlungsziel.
Es gibt kaum eine sportbezogene Bewegung, die nicht gleichzeitig auch die Anpassung der
Korperlage an die sich verdandernden Bedingungen unter dem Einfluss der Schwerkraft verlangt.
Die Fahigkeit, fur den eigenen Korper oder fur ein Objekt ein bestimmtes labiles Cleichgewicht zu
erhalten, ist umso notwendiger, je kleiner die Unterstttzungsflache ist und je mehr Stérungen verar-
beitet werden mussen.

2.3.1
BALANCIEREN, KLETTERN

Das Leben, ein stetiger Balanceakt

Sein Gleichgewicht zu finden bzw. zu halten ist mehr als nur eine korperliche Herausforderung. Es
ist auch ein bestandiger Aufruf fir unser ganzes Leben und dadurch eine Grunderfahrung menschli-
chen Daseins. Unsere Sprache spiegelt das wieder: Fihrt ein Mensch einen ,schwierigen
Drahtseilakt” durch, so besteht die unmittelbare Gefahr eines Absturzes. Wenn jemand ,aus dem
Gleichgewicht” gebracht wird, so befindet er sich in einer ,labilen” Seelenlage.

Daher ist es nicht ein objektiv-physikalischer Korper, der beispielsweise tiber eine Turnbank balan-
ciert und dabei versucht nicht nach links oder rechts zufallen, sondern es ist ein ganzheitliches, d.h.
ein korperliches, fuhlendes und vernunftbegabtes Individuum, dessen Bewegen durch ein selbst-
entworfenes Handlungsziel motiviert und gesteuert wird.

» Mit dem Medizinball
Der Medizinball eignet sich fur spannende Bewegungsaufgaben, bei denen das Gleichgewicht
herausgefordert werden kann.

» Die Langbank
Auf der Langbank kénnen die Kinder wie Artisten verschiedene Kunststticke ausprobieren.

» Die rollende Bank
Die Langbank wird mit der breiten Flache auf vier Gymnastikstébe gelegt; die Kinder gehen dart-
ber.

» Kletter-Dschungel
Die Kinder klettern durch den Dschungel und erkunden verschiedene Wege.

2.3.2
DREHEN, ROLLEN, GLEITEN

Konventionelle Geréte und Bewegungsangebote ermdglichen es, dass sich die Kinder durch
Rotationen und Cleiterlebnisse aus ihrem Cleichgewicht bringen lassen. Sobald die aufrechte
Haltung auf beiden Beinen verlassen wird, muss der Cleichgewichtssinn nicht nur far das
Cleichgewicht sorgen, sondern auch Riickmeldung geben tiber die Lage des Kérpers im Raum.

» Rollhtigel
Etwa vier Langbénke werden an der Sprossenwand eingehéngt. Dadurch entsteht eine schrége
Ebene; mit Matten ausgelegt ergibt dies einen ungeféhrlichen ,Rollhtigel”.

» Rollwagen
Alle Arten von Rollbrettern verleiten zu waghalsigen Experimenten (anfangs mit
Bewegungsaufgaben anbieten).

» Knierutschen
Die Kinder knien auf einem Teppich (Jutesack ...) und rutschen in alle Richtungen.

» Roller
Wir stehen mit einem Full auf dem Teppich und versuchen uns mit dem anderen FuR anzu-
stoen.
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2.3.3
SCHAUKELN UND SCHWINGEN

Das Wechselspiel zwischen dem beschleunigenden Fallen und der Schwerelosigkeit im
Umkehrpunkt ermoglicht wichtige Bewegungserfahrungen und fordert die sinnliche
Wahrnehmung.

» Hangeln am Tau
Die Kinder pendeln von der Langbank an einem Tau und springen auf der gegentiberliegenden
Weichmatte ab.
Celingt dies auch erst nach dem zweiten Schaukeln?
Auf der Weichmatte wird mit Kreide ein Ziel eingezeichnet. Wer landet genau dort?

» An der Sprossenwand
Am Rand links beginnen und sich hangelnd nach rechts bewegen: Gelingt dies auch ohne den
Boden zu bertihren?

» Im Affenkéfig
Pendeln im Sitz auf zwei verkntpften Tauen und Niedersprung auf die Matte; schwingen von
einem Kastenelement zum anderen.

2.34
KAMPFEN

Spielerisch kdmpfen heil’t sowohl gegeneinander als auch miteinander kdmpfen. Als Grundregel
gilt: Kémpfe fair und tue niemandem wehl!

» Hahnenkampf
A und B htipfen auf einem Bein und versuchen durch Anrempeln, Stol’en und Ausweichen den
andern zum Aufsetzen des zweiten Beines zu zwingen.

» Kéfer drehen
A und B knien auf allen vieren sich gegentiber und versuchen, den anderen auf den Ricken zu
drehen, ohne einander wehzutun.

» Zieh- und Schiebekampf
Aund B stehen sich in der Mitte einer etwa 2m breiten Gasse mit beidseitiger Fassung der Hande
gegentber. Beide versuchen, den anderen hinter eine Linie zu ,ziehen"bzw. zu schieben.

» Ballkampf
A und B knien sich gegentiber und umfassen einen vor ihnen liegenden Ball mit beiden Handen
(Armen). Auf ,Los!"versuchen beide dem anderen den Ball zu entreiRen bzw. den Ball zurtick zu
erobern. Wer hat nach einer bestimmten Zeit den Ball in seinem Besitz?

2.4
DEN KORPER WAHRNEHMEN, DARSTELLEN UND TANZEN

Dieser Inhaltsbereich bietet in besonderer Weise Anldsse zu gestalterisch-kreativem
Bewegungshandeln.

Ausgehend von der Vielfalt der Bewegungsgrundformen und ihren rdaumlichen und dynamischen
Variationen kann hier die Wahrnehmungsféhigkeit differenziert herausgefordert und mit gestalteri-
schen Erfahrungen verknupft werden.

Miteinander tanzen oder gemeinsam etwas gestalten, in einem nicht-wettkampforientierten
Bereich, fordert das gemeinsame Handeln und das Kommunizieren, beides soziale
Crundbedrfnisse der Menschen.
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2.4.1
DEN KORPER WAHRNEHMEN

2.4.1.1 Entdecken

Kinder fuhlen sich oft gehemmt andere Kinder zu berthren. Diese Hemmschwelle soll behutsam
abgebaut werden. Cleichzeitig wird der Tastsinn gefordert.

» Mit dem Rucken fthlen
Zwei Kinder haben die Arme gegenseitig eingehakt. Langsam bewegen sie sich gemeinsam zu
einem bezeichneten Ziel hin; die Fuhrungsrolle h&ufig wechseln.

» Korperteile wahrnehmen
Ein Kind liegt unter einer Decke. Die anderen betasten vorsichtig dessen Kérper und benennen
die Korperteile; haufig die Partner wechseln und zur behutsamen Berthrung anleiten.

» Erkennungsspiel
Die Kinder knien oder sitzen mit verbundenen Augen im Kreis. Ein Kind kommt im Kreis bei ihnen
vorbei. Die sitzenden Kinder bertihren sorgféltig die Haare, die Schultern... und versuchen, das
,unbekannte"Kind zu erkennen.

» Lasten splren und tragen
Die Kinder haben mehrere verschieden schwere Sandsackchen. Ein Kind bewegt sich auf den
Knien und ein anderes legt ihm sorgféltig ein oder mehrere Sandséckchen auf mogliche
Auflagefldchen. Das kniende Kind versucht, solange wie moglich die Sandséckchen zu tragen
ohne sie zu verlieren und versucht, die Belastung gut nachzusptiren.

2.4.1.2 Mitden FuRen

Die FuRe tragen unser Korpergewicht. Sie sind sehr empfindsam und spuren sofort, ob etwas hart,
weich, steinig ... ist.

» FuB-Bad
Fur jedes Kind brauchen wir eine Schiissel mit warmem Wasser, etwas Ful3-Badesalz und ein
Handtuch. Wahrend des ca. 10minttigen FuRbades beobachten wir unsere Fii3e.

» FuR-Massage
Alle Kinder bekommen FuRcreme oder Ol. Jedes massiert sich die FiiRe: jede einzelne Zehe, den
FuRballen, die Sohle, den FuRrticken und die Ferse.

- Wo tut es besonders gut?
- Gibt es Stellen, die wehtun?

» FuR-Kunstmaler
Die Kinder tauchen die FiRe in Farbe und driicken sie sanft auf Papier. Anstelle von Farbe kann
eine fettende Creme und diinneres Papier verwendet werden.

» FuR-Spiele

- Ballontibergabe: Je zwei Kinder liegen nahe beieinander in Riickenlage und geben einan-
der einen Luftballon mit den FiRen hin und her;

- Murmeln mit den Zehen in eine Schachtel legen.

2.4.1.3 Auf dem Boden fthle ich mich wohl

Dem Kind ist der Boden vertraut, er bietet Halt und Néhe. Sich auf den Boden legen bedeutet, kein
Cleichgewicht suchen zu mussen. Der Korper kann sich entspannen.

» Gummipuppe
Jedes zweite Kind liegt in Riickenlage entspannt auf dem Boden. Die anderen Kinder machen den
,Lockerheitstest”.

» Bauch-Kopfkissen
Alle Kinder liegen auf dem Boden, jeder Kopf sucht sich einen Bauch zum Draufliegen. Alle sind
wie Dominosteine miteinander verbunden. Dies reizt zum Lachen.
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» Riickenmalen
Ein Kind liegt bequem auf dem Bauch, ein anderes ,malt" ihm mit seinen Fingern wie mit einem Pinsel
ein Bild auf den Riicken. Was war es?

» Baumstdmme
Die Kinder liegen mit ausgestreckten Armen wie Baumstdmme auf dem Boden. Sie rollen durch den
Raum, evtl. einen Higel hinauf und hinunter, manchmal sogar tbereinander.

2.4.1.4 Mit den Hénden

Mit den Handen k&nnen wir sptiren, zeichnen, geben, dirigieren und Dinge bewegen.

» Fuhren und gefthrt werden
Paarweise fuhren sich die Kinder durch den Raum; das gefthrte Kind hélt die Augen geschlossen.

» Paarweise gegenliberstehen
Die eigenen Hande aneinander reiben und dann nahe an diejenigen eines anderen Kindes halten und
deren Warme spiren.

» Malen
Jedes Kind versucht mit einem Band grolRe Kreise, Spiralen und Schlangenlinien in die Luft zu ,malen”.

» Fallschirmtibungen

2.4.1.5 Richtig atmen

Kinder im Vorschulalter verlieren oft das spontane Atmungsmuster und neigen zu einem einseitigen
Atemschema: ,flaches Atmen”, ,hastiges"” Einatmen oder zu , kurzes" Atmen. Damit Fehlatmungen nicht
automatisiert werden, soll die Aufmerksamkeit der Kinder immer wieder auf eine nattirliche, vollstandi-
ge Atmung gelenkt werden.

» Mit der Ausatmung spielen
Wir ztinden eine Kerze an. Durch vorsichtiges Blasen versuchen wir die Kerzenflamme zu ,beugen”,
aber nie auszul6schen.
2 bis 3 Kinder konnen sich die Flamme gegenseitig ,zubiegen”.

» Laufspiel ,Dododo”
Wir versuchen, einmal tief Luft zu holen und solange unser Atem reicht, laut und ununterbrochen
,Dodo..."zu rufen. Das ,Dodo..."ist unser Motor. Wer ,fahrt” bis zum néchsten Atemholen wie wetit,
immer mit lautem, regelmaRig tonendem Motor?

» Den Atem spliren
Wir versuchen auf verschiedene Arten unseren Atem zu spiren und unsere Atmung zu Uben:
Tischtennisball, Watte, Luftballon ... tiber den Boden blasen.

2.4.1.6 Anspannen - Entspannen

Die kindliche Versunkenheit beim Spielen, beim Lauschen einer spannenden Geschichte oder beim
Betrachten eines Bildes gleicht der meditativen Haltung der Erwachsenen.

» Eins, zwei, drei, Ochs am Berg

» Versteinern
Die Kinder bewegen sich zu Musik im Raum. Sobald die Musik abgestellt wird, erstarren alle.

» Gummiband
Die Kinder liegen in Riickenlage mit geschlossenen Augen entspannt und konzentriert auf dem Boden.
Sie stellen sich vor, an den Handen und FiBen seien Gummibénder befestigt. An diesen Bandern wird
langsam gezogen und wieder losgelassen.

» Aufwachen
Die Kinder liegen am Boden und stellen sich vor, sie seien gerade aufgewacht. Hande, FiRRe, Arme und
Beine sollen einzeln gestreckt und gereckt werden. Dabei heben sie die Clieder vom Boden ab.
- Im Moment der Anspannung kurze Zeit verweilen;
- Ausatmungsgerdusche gehéren zum Aufwachen.
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2.4.2
RHYTHMISCH BEWEGEN

In Versen, Gedichten, Liedern und Singspielen erlebt das Kind rhythmische Vorgénge. Sie sind zur
Erweiterung und Vertiefung des kindlichen Rhythmusgefuhls von grol3em Wert. In Verbindung mit
Bewegung erféhrt das Kind das elementare Zusammenspiel von Sprache, Musik und Bewegung.

» Schleichende Rauber
Unhorbar bewegen wir uns wie Rauber, die nicht erwischt werden durfen, von Versteck zu
Versteck: schnell und leicht bewegen, stillstehen. Laut trampelnd kehren wir mit der Beute zur
Waldhitte zurtick: schwere, langsame Schritte (Beide Formen im Wechsel, mit stimmlicher
Begleitung beim Trampeln).

» Marschierende Musikanten
Kinder marschieren durch den Raum und spielen dazu pantomimisch ein Instrument.

» Wiegende Bdume
Wir stellen die Bdume im Réuberwald dar. Der Wind blast unterschiedlich, die Bdume bewegen
sich: Breitbeinig stehend mit ausgebreiteten, sich auf und ab bewegenden Armen schwanken sie
hin und her.

2.4.3
DARSTELLEN

Bewegungsgeschichten gehéren zum taglichen Geschehen im Kindergarten. Es kann von spielba-
rem Material, von Themen, Figuren, Gegensténden, Kleidungsstticken ... ausgegangen werden.

Bei allen Angeboten steht die Fantasie der Kinder im Vordergrund; ihre Ideen sollen im Spiel- und
Cestaltungsprozess einflielen. Unterstiitzend dienen hier die reichhaltig vorhandenen
Bewegungs- und einfachen Theaterstlicke aus der musischen Bildung.

2.4.4
TANZEN

Durch kindgerechtes Tanzen soll ein differenziertes Wahrnehmen und Cestalten der eigenen
Umwelt, auch im Zusammenhang mit Musik, Malen und Zeichnen erreicht werden.

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

» Spielend und lebendig tanzen
- Durch Erzéhlen von Geschichten eine Atmosphére schaffen, die zum Tanzen einlddt;
- Pferde, Schnecken, Fische u.a. spielen und dafiir sorgen, dass die Kinder sich gegenseitig
ihren Freiraum lassen.

» Erlebensbezogen ausdriicken
-Ein Thema aus der Erlebenswelt des Kindes auswéhlen (z.B. Winter: Schneeflocken
tanzen);
- Den Kindern ein Bilderbuch zeigen, eine Geschichte erzéhlen und sie auffordern, diese
gemeinsam in einem vorgegebenen Rahmen ténzerisch umzusetzen.

» Mit dem Bewegungskonzept des Kindertanzes gestalten
- Situationen ermaoglichen, um auf vielféltige Weise neue Bewegungserfahrungen zu
sammeln, z.B. ein Schneckenhaus beobachten und in entsprechenden Bewegungen
darstellen;
- Die Kinder auffordern, mit ungewohnten Materialien zu experimentieren.
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SCHWIMMEN
2.5.1
MIT DEM WASSER VERTRAUT WERDEN

Die Kinder im Vorschulalter sollen sich in einer freudvollen, entspannten Spielatmosphére im
Wasser tummeln darfen. Eine vielseitige Wassergewohnung tragt dazu bei, das Kérperbewusstsein
der Kinder zu erweitern. Bereits erlernte Bewegungsmuster kénnen vom Land ins Wasser tbertra-
gen werden.

In einer zweiten Phase kénnen neue, wasserspezifische Bewegungsformen wie Schwimmen,
Tauchen und Springen behutsam vorbereitet werden. Die Kinder werden durch den angstfreien
Umgang mit dem Element Wasser wassergewohnt, wasservertraut und zusehends wasserge-
wandt.

Geduld

Wassergewshnung ist ein langer Spiel- und Lernprozess. Auch wenn in dieser Phase (noch) keine
konkreten , Schwimmfortschritte”ersichtlich sind, lohnt es sich fur die Wassergewdhnung genu-
gend Zeit einzusetzen.

Kinder, die sich im Wasser wohl fuhlen, gleiten kénnen und vor allem keine Angst vor dem Wasser
haben, lernen danach sehr schnell sich tiber Wasser zu halten.

2.5.2
ATMEN, GLEITEN, TAUCHEN

Jeder Unterricht in der Wassergewthnung sollte mit freiem , Tummeln” im Wasser beginnen.
Dadurch finden &ngstliche Kinder schnell den Zugang zum Wasser.

Wenn viele bekannte und sogar einige mitgebrachte Spielgerate zur Verfligung stehen, wird sofort
intensiv gespielt.

» Aus- und einatmen lernen
Verschiedene Gegenstande auf der Wasseroberflache wegblasen:
- Tischtennisbélle oder Papierschiffe vor sich her blasen (als Wettbewerb);
- Korken aus dem Gymnastikreifen blasen;
- ins Wasser brummen, summen, singen;
- einen Ballon aufblasen, Luft ins Wasser entweichen lassen.

» Das Wasser tragt
Die Treppe eignet sich gut um angstfrei verschiedene Lagen zu erproben; Riickenlage mit ge-
streckten Beinen im Wechsel mit Sitz.

» Gleiten wie ein Hecht
Sich mit einem Brett von der Treppe abstolen, bis auf Hohe eines anderen Kindes (Beckenrand).

» Tauchen
Etwas vom Boden aufheben; unter einer Zauberschnur durchtauchen (verschiedene Formen
ausprobieren).
2.5.3
AM MEER, AM SEE

Die Kinder lernen den Bach als Spielplatz kennen und die damit verbundenen Gefahren einzu-
schatzen. Sie verbessern ihr Gleichgewicht und ihre Gewandtheit, basteln Schiffchen, werfen
Steine, bauen Briicken ...

Somit verlieren sie spielend die Angst vor dem Wasser.

» Am Ufer, auf einzelnen Steinen
- GroRe Steine, die aus dem Wasser ragen, eignen sich besonders fur Balancetibungen;
- Auf Steinen Uber den Bach gehen;
- Auf diesem Weg eine Gruppe Uber den Bach fthren;
- Mit Steinen eine Furt bauen und dartiber balancieren;
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- Freies Spiel am Bach, z.B. auf Steinen laufen;

- Steine ins Wasser werfen, stol3en, damit es moglichst heftig spritzt;

- Wer kann einen Stein ans andere Ufer werfen?

- Zielwarfe auf groRe Steine, auf Schiffchen ...

- Einzeln durch den Bach waten;

- Mit den Zehen kleine Steine aufnehmen und werfen;

- Holzstticke, selbst gebastelte Schiffchen ... schwimmen lassen und ihnen nachlaufen.

Didaktische Tipps
- Eine langfristige Vorbereitungsphase mit gezielter thematischer Einstimmung der
Kinder kann bestehende Hemmungen oder ausgeprégte Wasseréngste abbauen hel-
fen (Thema ,Wasser": Spielen mit und am Wasser, Spielen mit dem Gartenschlauch,
gemeinsames Duschen ...).

- Eine intime Spiel- und Lernatmosphére (Lehrschwimmbecken, Anféngerbucht mit
Treppe) erleichtert die Wassergewshnung. Der erhéhten Aufsichts-  und
Sorgfaltspflicht ist durch eine gtinstige Standortwahl und eine umfassende
Materialvorsorge (Rettungsgeréte kennen!) Rechnung zu tragen.

- Die erhéhte Gefiihlserregbarkeit im Wasser (neue Situation, Unsicherheit, Kéltereiz, ...)
soll in gezielter Weise fiir sozialisierende Begegnungen genutzt werden (z.B. Hilfe
geben — Hilfe annehmen).

- Bei der Wassergewshnung kénnen die Eltern ginstig in den Spiel- und Lernprozess
einbezogen werden (z.B. Baden in der Badewanne verbunden mit Blasiibungen,
Anwendungen des gelernten bei Badeausfliigen, Kunststiicke der Kinder bewundern).

- Auch bei der Wassergewshnung steht das Kind im Vorschulalter im Zentrum des
Unterrichts. Dies erfordert u.a. differenzierende und individualisierende Lehr-Lern-
Formen. Ungeduldig geforderte, sofort sichtbare Resultate (iberfordern vor allem die
bedéchtigen Kinder.
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Themenzentrierte, projektartige Lernangebote sind stark in der Vorschulpédagogik verwurzelt. Die
handlungsorientierte, erlebnishafte Viermittlung ermaéglicht es umfassende Themenkreise zu bear-
beiten. Im folgenden Beispiel werden die Themen ,Die Sonne - unsere Freundin” und ,Der
Verkehrsgarten” exemplarisch angesprochen.

3.1
DIE SONNE - UNSERE FREUNDIN

Das Sonnenlicht ermoglicht unser Leben auf der Erde. Die Sonne spendet Warme und bewirkt, dass
Pflanzen und Tiere wachsen. Unsere Nahrung ist umgewandelte Sonnen- und Erdenergie. Leider
birgt das Sonnenlicht auch Cefahren 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 folgende gesundheitserzieherische Vorsichtsmalinahmen zu
beachten:

Didaktische Tipps
-Meide bei hoher Ozonbelastung die Sonne zwischen 11.00 und 15.00 Uhr!
-Schitze die Haut immer mit einer Sonnencreme!
-Trage einen Hut, eine Kappe!

» Sonnenbrand l6schen
Zwischen dem Start und dem Ziel (groBes GefdR mit Markierungen) werden verschiedene
Hindernisse aufgestellt (z.B. Hurde, Fass, Bretter). 5 Kinder, jedes mit einem Becher, bilden ein
Team. Sie verteilen sich zwischen den Hindernissen. Auf ein Zeichen fiillen die ersten ihren
Becher mit Wasser und eilen damit tber das erste Hindernis zum zweiten Kind. Das Wasser wird
umgeschuttet und das zweite Kind rennt mit dem geftllten Becher zum néchsten Kind. Alle
Kinder kehren jeweils wieder zu ihrem Ausgangspunkt zurtick, um den néchsten Guss Wasser in
Empfang zu nehmen.

» 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 schiitzen sich hinter dem Karton. Die restlichen
Kinder versuchen mit Tennis- oder Softbéllen den Drachen zu treffen. Wer getroffen hat, darf den
Drachen tragen.

» Sonne und Mond
Je zwei Kinder liegen, sitzen ... am Boden mit ca. 1m Abstand gegentiber. Ein Kind bekommt den
Namen Mond, das andere den Namen Sonne. Die Lehrkraft erzshlt eine Geschichte. Darin kom-
men moglichst oft die Worter Sonne und Mond vor. Sobald einer der beiden Namen in der
Geschichte genannt wird, muss das betreffende Kind fliehen, das nicht genannte verfolgt es.
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3.2
DER VERKEHRSKINDERGARTEN

Durch den Bau eines eigenen Verkehrsgartens in einem geschiitzten Raum (z.B. Pausenplatz)
ergeben sich viele Moglichkeiten. Das ,Bauen”von H&usern, Strallen, StraRentibergéangen,
StraBenkreuzungen, das Malen von Bodenmarkierungen usw. fordern die Motivation der Kinder,
denn dadurch beschéftigen sie sich intensiv mit ihrer Arbeit. Die Lehrkraft erféhrt auf diese Weise,
welche Probleme die Kinder im Zusammenhang mit Vierkehr und Verkehrssicherheit beschéftigen.
Im spielerischen Umgang mit einer ernsten Problematik verbergen sich aber auch Cefahren. Die
Ernsthaftigkeit der Vlerkehrserziehung muss immer erhalten bleiben. Am sichersten ist die konstan-
te und begleitete Ubertragung der erlernten Handlungsstrategien in die Realitét. Dazu kann die
Lehrkraft z.B. einzelne Kindergartenwege mit allen abgehen und auf die Cefahren aufmerksam
machen.
» Verkehrskindergarten bauen
Die Kinder bauen selbststédndig eine Stadtlandschaft mit moglichst vielen StraBen und
StraBenkreuzungen. Wahrend die Hauser symbolisch mit Brettern, Tuchern, Tonnen und anderem
Material dargestellt werden konnen, sind die Strallen am besten mit Kreide auf dem Asphalt zu
markieren. Dabei konnen auch Burgersteige und Zebrastreifen in den Verkehrsgarten integriert
werden. Mit Karton und Dachlatten werden realitétsnahe Verkehrssignale gebastelt.

» Verkehr spielen
Die Kinder bringen von zuhause ihre ,Fahrzeuge”(Roller, Fahrrad, Rollbrett) mit. Ein Teil der Kinder
féhrt nun auf den gezeichneten StraBen korrekt durch den Verkehrsgarten, wéhrend die anderen
Kinder als Verkehrspolizisten den Verkehr regeln. Einzelne Kinder symbolisieren mit roten, gelben
und griinen Kartonscheiben Ampelanlagen. Nach einer bestimmten Zeit wird gewechselt.

» FuRganger und Autofahrer
Ein Teil der Kinder tbernimmt die Rolle der Autofahrer oder ,Kartonschachtelautofahrer”. Die
tbrigen Kinder versuchen als FuBgénger, korrekt die Stral3en zu tberqueren. Dabei beachten sie
z.B. die Mittelinseln auf den Zebrastreifen oder die Handzeichen der Autofahrer. Nach einer be-
stimmten Zeit wird gewechselt.

» Vom Spielen zur Realitat
Die im Verkehrsgarten gelernten Verhaltensweisen werden anschlieRend auf die alltdglichen
Kindergartenwege Ubertragen. Dabei kénnen z.B. gemeinsam Wege begangen werden, die zu
nahe gelegenen Spielplétzen fuhren. Die Lehrkraft (oder jemand von der Polizei) macht dabei die
Kinder auf die verschiedenen Gefahren aufmerksam.

Didaktische Tipps:
Zusammenarbeit mit der lokalen Polizei suchen;
Die gemeinsamen Wege auch mit Rollschuhen, Fahrrédern befahren.

Verkehrserziehung sollte nie im Spielerischen bleiben, sondern muss in der Realitét erprobt
werden.
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» EZ 1.1.1 Das Kind bewegt sich im Raum: steigen, klettern, laufen, springen, kriechen, gleiten
(auch im Wasser, evt. im Schnee oder auf dem Eis);

Es geht auf einem Balken, klettert auf einem Klettergerdist, steigt eine Treppe hoch
und hinunter, springt in die Tiefe und landet im Gleichgewicht.

» EZ 3.1.2 Das Kind erféhrt gefahrloses Hinfallen;

Es nimmt Anlauf und springt bauchlings auf eine dicke Matte.

Es landet bei einem Niedersprung breitbeinig auf den FulSballen, mit gebeugten Knien
und gebraucht die Hande als zusétzliche Stiitze.

Es lernt, sich auf den Riicken zu rollen.

» EZ 3.1.3 Das Kind stoppt seine Bewegung ab, orientiert sich erneut und legt die Richtung je
nach festen oder beweglichen Hindernissen neu fest;

Es lauft auf dem Spielplatz umher und kann anderen Kindern ausweichen.

» EZ 3.1.4 Das Kind reagiert schnell und mit einfachen Bewegungen auf gehorte, gesehene oder
gefuihlte Signale;

Es wechselt die Station beim vereinbarten Zeichen (Musik, Glocke, Trommel, Klatschen, ...).
Es weil3, dass es zur Toilette gehen darf, wenn das ,Signal” grun ist.

Es kann auf ein vereinbartes Zeichen die Bewegung abstoppen oder eine vereinbarte
Kérperposition einnehmen.

» EZ3.1.5 Das Kind hélt bei der Fortbewegung auf verschiedenen Hohen das Cleichgewicht;

Es steigt auf die Mauer des Sandkastens und kann von der Steh- zur Sitzposition wechseln.
Es absolviert eine , Gleichgewichtsstrecke” (Linie, breite Bank, schmale Bank, Seil, ...).

» EZ3.1.6 Das Kind hebt, trégt und versetzt kindgerechtes Material;

Es trégt kleine Eimer, ohne das Wasser zu verschditten.

Es stellt die verschiedenen Materialien fiir die Psychomotorik- Einheit zurecht (Kissen,
Seile, Kasten, ...).

Es holt selbststéndig das notwendige Material fiir eine Aktivitdt, ohne es fallen zu lassen.

» EZ 3.1.7 Das Kind bedient sich beim freien Spielen und bei geleiteten Aktivitaten spontan einer
Bewegung als Ausdrucks- und Kommunikationsmittel;

Es hebt die Arme hoch um Freude zu zeigen; es bleibt still stehen um Aufmerksamkeit
zu zeigen; es zieht sich zurtick um Angst zu zeigen ...

» EZ 3.1.8 Das Kind benutzt bei Grundbewegungen seine Clieder funktionell und koordiniert;

Es benutzt seine Arme um geradeaus auf einer Linie zu gehen, die Arme schwingen
beim Laufen gegengleich.

» EZ3.1.9 Das Kind fiihrt die wichtigsten Grundbewegungen rationell aus (ohne tberfliissige
Zusatzbewegungen); es wahlt die geeignete Bewegungsform sowohl bei der
Fortbewegung als auch beim Spiel;

Es kann Gber ein Hindernis springen ohne unwillkirliche Armbewegungen;, es ent-
scheidet sinnvoll tber die Schnelligkeit seines Laufens bei einem ,Ldffellaufen”
(gehen, laufen, stehen); im Klassenraum geht es anstatt zu laufen, auf dem Schulhof
Jjedoch l&uft und rennt es; es passt seinen Gehrhythmus wéhrend einer Wanderung
der Gruppe an.

» EZ3.1.10 Das Kind bewegt abwechselnd Arme und Beine;

Es springt wie ein ,Hampelmann”: es kann htipfen wie ein Hase (abwechselnd auf
beide Hande und FiiBe sttitzen); es kann abwechselnd mit den Hénden links und
rechts auf Kissen schlagen.

Es geht ,wie ein Soldat” und koordiniert Arme und Beine.
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» EZ3.1.11 Das Kind ist fahig, sich seitlich zu bewegen;
Es hiipft und springt seitwiérts; es kann im Kreis tanzen (Handfassung).

» EZ 3.1.12 Das Kind zeigt eine deutliche Vorliebe fur rechts oder links, wenn es mit einer einzi-
gen Hand Aufgaben erftillen muss;

Es malt, sagt, schreibt, schneidet, winkt, greift, ... mit Vorliebe mit der rechten bzw.
linken Hand und hélt sich daran.
Es ist sich seiner Rechts- bzw. Linkshéndigkeit bewusst.

» EZ3.1.13 Das Kind zeigt notwendigerweise bei zweihdndigen Verrichtungen eine genaue
Aufgabenverteilung zwischen der rechten und der linken Hand oder dem rechten
und dem linken FuR;

Es hdlt das Papier zum Schneiden in der einen Hand, die Schere in der anderen ...
Hupfspiele, schnelle Richtungswechsel (Reaktionsspiele) ...

» EZ 3.1.14 Das Kind ortet die Etappen, die ihm wéhrend einer Fortbewegungsphase gezeigt werden;

Es fuhrt eine mehrteilige Bewegungsaufgabe in einer vorgesehenen Reihenfolge
aus: Labyrinthspiele, Suchspiele, ...
Es kann eine vorgezeigte Ubung selbststéndig wiederholen (Ceréteparcours).

» EZ3.1.15 Das Kind erféhrt und erlebt Ruhephasen, nimmt seinen Kérper wahr und drtickt
diese Wahrnehmung mit eigenen Worten aus;

Es bemerkt nach einer Anstrengung, dass Atmung und Herzschlag sich allméhlich
verlangsamen.

Es splrt in Liegeposition die Einwirkung verschiedener Materialien auf seinen
Kérper (Matte, Hallenboden, Feder, Tticher, leichte Bélle, Beriihrungen).

» EZ 3.1.16 Das Kind findet einen vorher vereinbarten réumlichen Punkt schnell wieder und be-
schreibt den zurtickgelegten Weg;

Es macht Rundténze und Tanzspiele in kleinen und groSen Gruppen und verinner-
licht die verschiedenen Bewegungsetappen; es findet den Ausgangspunkt wieder
zurdick.

Es erlebt Wanderungen, beschreibt den Weg und stellt ihn dar.

Es findet nach einer Bewegungsaufgabe seinen Platz auf der Bank, auf der Matte, im
Reifen, ... wieder.

» EZ 3.1.17 Das Kind wéhlt die geeignete Fortbewegungsform bei Fortbewegung wie beim Spiel;

» EZ 3.1.18 Das Kind fuihrt feinmotorische Verrichtungen mit Genauigkeit und Gelassenheit aus;

Es kann mit einem Ball ein festes Ziel treffen; es packt Eier an, ohne diese zu zerbre-
chen; es baut einen Turm mit Bauklétzen, Karten o. &, es streichelt eine Katze mit
Vorsicht und Zértlichkett; es bindet Schuhe, es kndpft seine Jacke auf und zu; es kann
Lego-Steine zusammenstecken.

» EZ 3.1.19 Das Kind fuhrt funktionelle Griffe zur Handhabung von Objekten aus;

Es fangt mit der ndétigen Sicherheit und Ceschicklichkeit Bélle in verschiedenen
Grélen, ...

» EZ 3.1.20 Das Kind tragt wéhrend einer Handhabung der zurtickgelegten Strecke Rechnung;

Es legt Puzzles.
Es baut nach dem Versuch und Irrtum-Prinzip (Tdrme).
Es legt eine Strecke zurtick (Klasse, Sporthalle, Schulhof. Dorf, ...).
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» EZ3.1.21 Das Kind passt seine Bewegung der Geschwindigkeit und dem Rhythmus von
beweglichen Objekten oder der zeitlichen Dauer von akustischen Signalen an;

Es klatscht in die Hénde, indem es den Rhythmus des Liedes berdicksichtigt.

Es erfindet Rhythmen, wiederholt sie und bewegt sich danach.

Es versucht einem rollenden Ball mit gleich bleibendem Abstand hinterherzulaufen.
Es prellt einen Ball.

Es rollt einen Reifen und léuft nebenher.

Es springt Seil.

» EZ 3.1.22 Das Kind gleicht spontan seinen Rhythmus einem vorgegebenen einfachen Rhythmus an;

Es passt seine Schritte dem Rhythmuswechsel an (Klatschen, Tamburin, Zuruf, Musik ...).
Es fiihrt Rundténze und Tanzspiele in kleinen und grolSen Gruppen aus.
Es lauft mit einem Partner im Gleichschritt.

» EZ3.1.23 Das Kind legt selbst eine Handlungsabfolge fest, wenn Geréte auf eine bestimmte
Art angeordnet sind;

Es fillt einen Eimer mit Wasser, Sand, Erde ... und benutzt die dafir geeigneten
Werkzeuge, die es zur Verfigung hat.

Es tberspringt bei einem Parcours eine Ubung, wenn dort schon viele Kinder an-
stehen und kehrt spéter dorthin zurtick.

Es entscheidet selbststéndig eine Ubung auszulassen, die noch zu schwierig ist.

Es baut Sandburgen im Sandkasten mit dem vorhandenen Material.

Es giel3t die Blumen.

» EZ 3.1.24 Das Kind iberwindet zwei oder mehrere Hindernisse nacheinander.

Es tibersteigt einen Wiirfel auf einer Bank, kriecht anschlieSend durch einen Tunnel
und Uberspringt ein Selil ...

» EZ 3.2.1 Das Kind hat sichtlich Freude an kérperlicher Anstrengung;

Es ist wirklich frohlich und entspannt wenn es nach einer psychomotorischen
Aktivitdt zur Ruhe kommt.

Es versucht dem Fénger zu entkommen.

Es hat Freude beim Laufen, Toben und wenn es sich verausgabt.

» EZ 3.2.2 Das Kind ergreift Bewegungsinitiativen;

Es kann sich aus- und anziehen.

Es verlangt nach bekannten Spielen, baut mit Kissen und Ttichern ein Haus.

Es kann sich selbst beschéftigen und sich fiir freies Handeln oder Spielen entscheiden.

Es schlagt einer Kindergruppe wéhrend einer Bewegungsaktivitét Spiele vor.

Es beginnt ohne Aufforderung zu tanzen oder sich rhythmisch zu bewegen, wenn es
Musik hort.

Es beginnt beim Anblick eines Geréteparcours, von im Raum verteilten Béllen ... spontan
mit der Beschéftigung mit diesem Material.

» EZ3.2.3 Das Kind bewahrt seine nattrliche Gewandtheit und Bereitschaft ftr korperliche
Anstrengung;

Es spielt draulSen, auch wenn es kalt oder nass ist.

Es wéhlt auch spontan bewegungsorientierte Ateliers aus.

Es lauft ohne Aufforderung, um auf dem Schulhof zu seinem Lieblingsgerét zu kom-
men.
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» EZ 3.2.4 Das Kind nimmt eine korrekte Kérperhaltung ein;

Es starkt durch BarfulSlaufen im Sand und auf anderen weichen Untergriinden die

Haltungsmuskulatur.

Es entwickelt eine korrekte Haltung beim Zeichnen, Schneiden, Schreiben sowie bei

handwerklichen Tétigkeiten.

Es tragt die Schultasche bzw. den Rucksack auf dem Riicken.

Es geht in die Knie, um Gegensténde hochzuheben.

Es hat eine gute Sitzhaltung auf Bénken, Stiihlen, auf dem Boden ... erlernt und wen-
det sie spontan an.

» EZ 3.2.5 Das Kind hélt eine kérperliche Anstrengung eine Zeitlang durch;

Es wiederholt Bewegungen (springen, hiipfen, rutschen, kriechen, werfen ..).
Es blést einen Luftballon auf.

Es kann so viele Minuten ohne Pause laufen, wie es Jahre alt ist.

Es hélt ein Laufspiel ohne Pause durch.

» EZ 3.2.6 Das Kind besitzt gute hygienische Gewohnheiten und passt seine Kleidung und seine
Schuhe den jeweiligen (klimatischen) Gegebenheiten an;

Es weil, dass es beim Sportunterricht Turnschuhe anziehen soll und nimmt diese selbststéndig.
Es weil3, dass es sich nach einer kérperlichen Anstrengung warm anziehen muss.
Es entscheidet rechtzeitig zur Toilette zu gehen.

Es wiéscht sich die Hénde, wenn es notwendig ist.

Es putzt die Z&hne nach dem Essen.

» EZ3.2.7 Das Kind erkennt die Wirkung der korperlichen Aktivitdten auf den eigenen Kérper
und kann dies mit eigenen Worten ausdrtcken.

Es drtickt die Midigkeit, die Wéarme des Korpers, den erhéhten Atemrhythmus, den
Spali, die Anstrengungen wéhrend oder nach einer kérperlichen Bewegung aus.
Es erkennt, dass manche Bewegungen nur mit grolSer kérperlicher Anstrengung zu
schaffen sind.

Es erkennt die Wirkung von ,Uben”, z.B.:,Das konnte ich vorher noch nicht, aber ich
habe so lange getibt, bis ich den Ball prellen konnte; jetzt geht es ganz leicht!”

» EZ 3.3.1Das Kind zeigt spontan seine Bewegungsgeschicklichkeit und hélt seine Emotionen in
/3.3.2 annehmbaren Crenzen wéhrend einer Bewegungsaktivitat;

Es beherrscht Stimme und Aggressivitét im freien Spiel.

Es akzeptiert den Sieg des Mitspielers.

Es drtickt seine Freude bei einem Sieg aus und teilt sie den anderen mit, ohne hoch-
mditig zu sein.

» EZ3.3.3 Das Kind beweist durch Bewegung, dass es sich seiner Korperteile bewusst ist;

Es setzt seinen Kérper als Ausdrucksmittel bei Rollenspielen ein: Gestik, Mimik, Stimme ...
Es kann auf Anweisung die verschiedenen Kérperteile mit der rechten oder linken
Hand zeigen.

Es kann auf Anweisung verschiedene Kérperstellungen einnehmen.

Es kann auf vereinbarte Zeichen bestimmte Korperteile bewegen.

» EZ 3.3.4 Das Kind erkennt, dass es seinem Korper in seinen Maglichkeiten und seinen Grenzen
intuitiv Rechnung tragen muss;

Es weil3, wie schwer oder wie grol3 es im Vergleich mit anderen Kindern oder
Gegensténden ist.

Es weil3 aus Erfahrung, was es tragen kann oder nicht.

Es weil3, dass ausreichend Ruhe und Schlaf notwendig sind, damit der Kérper sich
erholen kann.

Es kann abschétzen, ob es einen Graben tberspringen kann, ob es gefahrlos von
einer Mauer herunter springen kann, ...
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» EZ 3.3.5 Das Kind gebraucht fur seine Bewegungsaktivitét das entsprechende Material; es holt

/3.3.6 sich das der Situation entsprechende Material selbst und bringt es an Ort und Stelle
zurtick;

Es holt sich sein Arbeitsmaterial selbst und bringt es nach Gebrauch zurdick.

Es réumt seinen Spielplatz, Arbeitsplatz am Ende der Aktivitét auf.

Es ordnet Gerédte zueinander und gebraucht sie entsprechend: z.B. Gummi und
Hochsprung, Hockeyschldger und Hockeyball ...

» EZ 3.3.7 Das Kind trégt wéhrend einer Handlung den anderen Kindern Rechnung und passt
seine Handlung an;

Es wartet und respektiert die Reihenfolge aller Kinder vor einer Bewegungsaufgabe.
Es wéhlt ein Atelier nach festgelegten Regeln.
Es passt sein Tempo anderen Kindern an, gibt evt. Hilfestellung; ...

» EZ 3.3.8 Das Kind beachtet bei einem einfachen Spiel ein bis zwei Spielregeln;

Es beachtet das Anfangs- und Endsignal eines Spiels.

Es beachtet, dass beim FulSballspielen der Gebrauch der Hénde untersagt ist, aulSer
fiir den Torwart; es beachtet beim Spiel ,Faules Ei*, dass es nur laufen darf. wenn das
Taschentuch hinter ihm liegt.

Es erkennt selber, wenn es Regeln verletzt hat.

» EZ339Das Kind gelangt bei Spielen und Ubungen zu einfachen Ubereinkinften
(Absprachen) innerhalb der Untergruppen;

Es spricht mit den anderen die Reihenfolge bei einer Stationsarbeit ab.
Es gewdhrt in Absprache mit den anderen Kindern den Schwdécheren
Erleichterungen im Spiel.

» EZ 3,3.10 Das Kind versetzt sich in die Rolle eines anderen oder spielt dessen Rolle.

Es fihrt Marionetten-/Puppenspiele durch.

Es spielt bei Rollenspielen mit (Vater-Mutter, Kindergértnerin, Arzt ..).

Es imitiert bestimmte Aktivititen: Lesen (Seiten umbléttern), Schreiben, verschie-
dene Fortbewegungsarten (Tiere, ,Opa’, Soldat ...).



