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BEWEGUNGSPASS

Friihkindliche Motorikforderung in Stuttgart

Liebe Fachkréfte,

diese Sammlung zum Stuttgarter Bewegungspass stellt verschiedene Spielvariationen vor, kurz-
weilig und Ubersichtlich aufbereitet. Ihre Schitzlinge kénnen mit diesen Spielen die im Bewe-
gungspass beschriebenen Bewegungsformen Uben. Spielerisch und drachenstark erlernen sie so
32 wichtige Fertigkeiten. Diese sind elementare Grundlagen fir die motorische Entwicklung der
Kinder. Im Mittelpunkt soll dabei immer die Freude an der Bewegung stehen.

Die nachfolgenden Spiele sind den acht Tieren im Bewegungspass zugeteilt. Sie stehen jeweils fiir
eine bestimmte Bewegungsform, zum Beispiel die Schlange fir den Slalom-Lauf. Zu jedem Tier ist
eine Musterstunde beschrieben, die besonders fir Kinder im Alter zwischen drei und finf Jahren
gedacht ist. Alle Spiele sind nach Tieren und Schwierigkeitsstufen (1 bis 4) sortiert sowie gekenn-
zeichnet und kénnen Grundlage fir Bewegungsstunden in Kitas und Vereinen sein. Die Einstiegs-
geschichten dieser Spielesammlung sollen die Kinder auf die nachfolgenden Bewegungsspiele
einstimmen.

Wir winschen lhnen und den Kindern viel Freude beim Entdecken der drachenstarken Spiele.

Weitere Infos und Materialien: bewegungspass-bw.de
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Einstiegsgeschichten

von Sabine Pechlof-Brutscher

Folgende Geschichten stimmen die Kinder auf die Spiele des
Bewegungspasses ein. So kénnen sie sich mit den Tieren bes-
ser identifizieren und sind motiviert, sich dementsprechend
zu bewegen.

Draki findet Freunde (1/2)

Ziel: Seehund, Bar, Kanguru und Krebs sowie Drachen und
deren Bewegungsformen kennenlernen, Identifikation mit
.Draki” und diesen vier Tieren aus dem Bewegungspass.

L

Alter: 3 bis 6 Jahre

Material: laminierte Bilder von Seehund, Bar, Kanguru, Krebs
und Drache, ein Ball pro Kind, Bodenmatten, Koordinations-
leiter und Musik

Einstieg: Wir betrachten die Tierbilder, dann Uberlegen und
probieren wir aus, wie sich diese Tiere bewegen konnten.

Musik-Stopp-Spiel: Die Kinder laufen zur Musik durch den
Raum. Stoppt die Musik, wird eines der Tierbilder hochgehal-
ten. Die Bewegungen dieses Tieres werden nachgeahmt.

Bewegungsgeschichte: Heute erzahle ich euch die Ge-
schichte von einem Kind. Ich weiB nicht genau, wie es heil3t.
Vielleicht wie du (auf Kind zeigen) oder wie du oder wie du.
Nennen wir es doch einfach Draki. Draki war ziemlich einsam.
Er hatte keine Freunde, niemanden zum Spielen. So ging
(gehen), hipfte (hdpfen) und rannte (rennen) Draki allein



durch die Gegend. Pl6tzlich horte er ein tiefes Brummen.
Langsam schlich er sich in die Richtung des Gerausches
(schleichen) und als er ndherkam, sah er einen kraftigen, aber
auch kuschlig aussehenden Baren, der Uber eine Wiese kul-
lerte und sich dabei anscheinend ziemlich wohlfthlte. ,Das
sieht lustig aus”, meinte Draki, ,darf ich mitmachen?“Und so
rollte Draki mit dem Bar durch die Gegend (lber die Boden-
matte walzen).

Doch mit der Zeit wurde es Draki langweilig und er kuschelte
sich an den Baren: ,Oh, lieber Bar, das war jetzt echt lustig,
doch jetzt muss ich weiter. Darf ich immer wieder zu dir zu-
rickkommen?” Und so trennten sich Bar und Draki, die in-
zwischen gute Freunde geworden sind.

In der Nahe platscherte ein Gewasser und ein frohliches Prus-
ten war zu horen. Draki sah ein glanzendes, graues Etwas auf
sich zurobben — einen Seehund (durch den Raum robben).
Mit seiner Seehundschnauze stupste er einen Ball vor sich her
(robben und mit dem Kopf oder einer Hand den Ball vor sich
herrollen). ,,.Schau mal”, knurrte der Seehund, , was ich mit
dem Ball so alles machen kann!” Und er spielte mit dem Ball
und warf ihn in die Luft (mit dem Ball ausprobieren, Ideen
der Kinder aufgreifen, Schwerpunkte Werfen und Fangen).

Nachdem die beiden viel SpaB hatten, machte sich Draki wei-
ter auf den Weg am Wasser entlang, denn er wollte noch
mehr Tiere kennenlernen. Vorher versprachen sie sich aber,
sich bald wiederzusehen.

Draki findet Freunde (2/2)

Als Draki so am Wasser entlanglief, entdeckte er zu seinen
FUBen einen Krebs: , He, du kleines Ding! Beinahe ware ich
auf dich draufgetreten. Sag mal, wie bewegst du dich eigent-
lich?"” Der Krebs blieb jedoch ganz stumm, blitze Draki mit
seinen Augen an und bewegte sich schnell weiter. , Halt, wir
konnen doch Freunde werden. Zeig mir mal, wie du das
machst!” meinte Draki. Und so lernte er von seinem stum-
men Freund, dem Krebs, wie er sich bewegte (Krebsgang vor-
und ruckwarts).

.Puh, jetzt kenne ich schon drei Tiere und alle sind sie meine
Freunde geworden. Und jetzt?”, fragte sich Draki. Und schon
war das nachste Tier in Sicht. Lustig sprang ein Kanguru quer
Uber den Weg. , Hey, hey, hey, du, auf die Seite, jetzt
komme ich! Hipf, hiipf, hipf. Wer bist du?” fragte es. ,Ich
bin Draki und suche Freunde, mit denen man lustige Sachen
machen kann.” ,Na, da bist du bei mir genau richtig, hipf,
hipf. Mach doch mal einfach mit! Hipf, hipf, hipf” (mit ge-
schlossenen Beinen springen). ,,Boah, ich kann nicht mehr”,
stohnte Draki und lieB sich auf den Boden fallen. , Hipf,
hipf, hipf” und schon war das Kénguru verschwunden.
.Hey, ich komme wieder..."” rief es Draki noch nach.

Da saB Draki nun und dachte nach. Hm, das war jetzt toll: Ich
bin mit dem Baren gekullert, habe mit dem Seehund Ball ge-
spielt, kann wie ein Krebs laufen und das lustige Kanguru ist
mein Hupffreund. Ich will sie alle wieder treffen. Aber etwas



fehlt. Ob es jemanden gibt, mit dem ich das alles auf einmal
machen kann?

. Hallo Kleiner”, war eine freundliche Stimme zu hoéren. ,Ich
habe mitbekommen, dass du viel Spal3 hattest und noch
mehr ausprobieren willst. Es gibt kein Tier, mit dem du alles
machen kannst. Aber daflr gibt es die Drachen. Schau her,
ich bin so einer.” Und ein wunderschéner griin-rot schim-
mernder Drache mit bunten Punkten auf dem Schuppenkleid
schob sich mit einem breiten Lacheln im Gesicht hinter einem
groBen Busch hervor. ,Drachen sind stark, schnell und ge-
schickt. Sie kdnnen so vieles. Mochtest du mit mir kommen
und ein Drachenkind werden?” fragte er und weiter: ,Dann
bist du auch nicht allein unterwegs, sondern mit vielen ande-
ren. Und deine neuen Freunde, die Tiere, besuchen wir nattr-
lich. Denn von jedem kénnen wir etwas anderes lernen.”

Abschluss:
Gesprach Uber Drachenkinder und den Bewegungspass.

Draki in Not (1/2)

Ziel: Eichhornchen, Schlange, Affe und Ameise und deren
Bewegungsformen kennenlernen, Identifikation mit Draki
und diesen vier Tieren aus dem Bewegungspass.

Alter: 3 bis 6 Jahre

Material: Musik, Langbanke oder Balancierstabe, Stange
oder KlettergerUst, Slalomhdtchen, Bélle, Bilder von Eichhérn-
chen, Schlange, Affe und Ameise

Einstieg: Die Bilder der Tiere werden im Raum verteilt. Die
Kinder bewegen sich zu Musik. Stoppt die Musik, nennt die
Fachkraft ein Tier. Alle Kinder laufen zu dessen Bild. Anschlie-
Bend werden die Bilder betrachtet und gemeinsam auspro-
biert, wie sich diese Tiere bewegen kdnnten.

Bewegungsgeschichte: Konnt ihr euch noch an Draki erin-
nern? Draki, das Kind, das von seinen Tierfreunden so viel ge-
lernt hat, um stark, geschickt und beweglich zu werden? Hier
kommt eine neue Geschichte.

Draki fuhlte sich sehr wohl und war glticklich mit seinen
neuen Freunden, die er immer wieder traf und mit denen er
spielte. An einem schénen Sommertag jedoch ging Draki al-



lein in den Wald. Dort wollte er mit seinem Schatz, einem
groBen Beutel Murmeln, spielen. Er rannte zwischen all den
Baumen umbher (Kinder bewegen sich im Raum zu Musik),
balancierte Uber Stamme und kletterte hinauf bis in die Wip-
fel (Kinder balancieren (ber umgedrehte Langbédnke und
klettern an Stangen oder an einem Klettergerdst). Plotzlich
horte Draki etwas: ,, SSSSSSSSS, SSSSSSSSS”. Eine lange
Schlange schlangelte daher (Kinder spielen Schlange) und
kam immer naher: ,, SSSSSSS, SSSSSSS”. hr Korper umkurvte
jedes Stockchen und Steinchen (Slalomlaufen um die Huit-
chen). Schnell, schnell.... Draki musste weg! Wer weif3, wie
gefahrlich diese Schlange war. So schnell er konnte, kletterte
er auf den nachsten Baum (irgendwo hochklettern). Oh,
nein! Sein Beutel platzte und die schénen Murmeln fielen zu
Boden und rollten durch das Gras (Bélle werden durch den
Raum gerollt).

Da kam ein kleines rotes Eichhornchen Gber einen Ast balan-
ciert (Kinder balancieren). , Schau mal, hier oben sind wir si-
cher”, sagte es. Und Draki balancierte mit ihm tber Aste,
ohne den Boden zu bertihren (Kinder balancieren). Draki
fUhlte sich in Sicherheit. Hier oben konnte ihm die
Schlange nichts antun.

Doch was raschelte da oben in der Baumkrone? In diesem
Wald sollten ja sogar Affen leben. Und tatsachlich: Ein Affen-
kind hangelte sich heran und schwang an den Asten hin und
her (Kinder schwingen). ,,Warum bist du denn so dngstlich
und gar traurig?”, fragte es. Draki erzdhlte seine Geschichte
von der Schlange und seinen Murmeln, die er verloren hatte.
,Du musst nicht traurig sein, komm mit! Das Eichhdrnchen
und ich zeigen dir einen Weg, den die Schlange bestimmt
nicht kennt”, sagte das Affenkind (Die Kinder bewegen sich
Uber Banke durch den Raum).




Draki in Not (2/2)

»Meine Murmeln, meine schénen Murmeln, wo sind sie
nur?” fragte Draki. ,,Mach dir keine Sorgen. Schau nur, die
fleiBigen Ameisen sammeln sie schon ein”, antwortete das
Affchen (Die Kinder transportieren die Bélle auf der flachen
Handflache durch den Raum und bringen sie zu einem Ball-
netz). Da strahlte Draki. Alles war wieder gut, nein, sogar
besser, denn er hatte neue Freunde gefunden: den Affen, das
Eichhoérnchen und die Ameisen. Und wer weif3, vielleicht war
die Schlange ja gar nicht so gefahrlich oder?

Abschluss:

Die Kinder sitzen hintereinander auf Matten (Mattenbahn).
Dabei soll jedes Kind jeweils seiner Vorderfrau/seinem Vorder-
mann den Ricken massieren (Massagekette). Die Fachkraft
sitzt ganz vorne, zeigt die entsprechenden Massagegriffe
beim ersten Kind und tragt folgende Geschichte vor:

Heute hat Draki in unserer Geschichte eine Schlange
getroffen.

Mit den Zeigefingern Linien rechts und links der Wirbelsaule
ziehen.

Sie schlangelte sich durch das Gras.
Kurven auf den Ricken ,,malen”.

Draki flichtete auf einen Baum.
Mit den Handflachen von unten nach oben streichen.

Seine Murmeln kullerten davon.
Kreisende Bewegungen mit den Handflachen ausfihren.

Das Eichhornchen wollte ihn trosten.
Uber den Riicken streicheln.

Der Affe schwang sich herbei.
Langsame Schwiinge nach rechts und links ausfihren.

Die Ameisen sammelten die Murmeln.
Uber den Ricken mit den Fingern krabbeln.

Jetzt ging es Draki wieder gut.
Hande auf die Schultern legen.






Materialliste

Um alle Spiele und Variationen durchfiihren zu konnen,
ist Folgendes aus der Bewegungstasche notig: %
Speedballschlager | Schaumstoffball | Hutchen | Balanciermaterial |

Koordinationsleiter | Balle

Zusatzlich werden benétigt:

« verschiedenfarbige Teppichflie- e Zeitungspapier
sen/Bodenzahlen * ein groBer Kasten
e Stapelsteine * kleine Matten
e Farbkarten * Gymnastikstabe oder Reifen
* mehrere Softballe * ein groBer Gymnastikball
e kleine Kasten * eine Sprossenwand
* Seile * eine Weichbodenmatte
 Farbbander * ein Reck
* eine Schwimmnudel * Stoppuhr
e eine Langbank 'Q "

) N



Die Schlange schlangelt sich schnell in alle Richtungen
und weicht dabel geschmeidig allen Hindernissen aus.



Muster-
stunde

Schlange

Spiel/Ubung Ziel Material Zeit [min]
Kinder auf die Stunde einstimmen und mit dem Tier
BeariBun .Schlange” vertraut machen: ,Sie schldangelt sich 7
9 9 schnell in alle Richtungen und weicht dabei ge-
schmeidig allen Hindernissen aus.”
) Aufwarmen
Fliegende Erlernen: Slalom-Lauf vorwarts Hiitchen 8
Schlange
Festigung der motorischen Fertigkeit
Die Schlange Erlernen: Slalom-Lauf vorwarts 10 Hiitchen
- . . ' 10
liest Zeitung Festigung der motorischen Fertigkeit Zeitung
Erlernen: Slalom-Lauf vorwarts und rickwarts, Teppichfliesen
schlangenflucht Slalom beidbeinig hipfen oder 10
Festigung der motorischen Fertigkeiten Bodenzahlen
Erlernen: Slalom-Lauf vorwarts und rickwarts,
Mausefanger Slalom-Hopser-Lauf, Slalom beidbeinig hipfen 10
Festigung der motorischen Fertigkeiten
Ausklang und Reflexion zur Umsetzung und realistische Rickmel-
Bewegungspass 5

Verabschiedung

dung geben, was die Kinder schon kénnen




Fliegende Schlange

Material:
Alter:
Ziel:

HUtchen
ab 3 Jahre
Slalom-Lauf vorwarts

Beschreibung: Die Kinder breiten ihre Arme aus und ,, fliegen”
zum Beispiel ganz hoch (auf Zehenspitzen), ganz tief (in die
Hocke), ganz schnell oder ganz langsam durch den Raum.

Dabei mussen sie

Variation 1:
(ab 4 Jahre)

Variation 2:
(ab 5 Jahre)

e 1x klatschen:
e 2x klatschen:
e 3x klatschen:
e 4x klatschen:

manchmal scharfe Kurven schneiden.

Die Kinder laufen hintereinander und das
letzte in der Schlange rennt im Slalom um
die anderen, bis es ganz vorne ist. Nun gibt
es als Kopf der Schlange den Weg und die
Bewegungsformen vor.

Die Kinder laufen als Schlange (entweder
eine lange Schlange oder viele kleine
Schlangen) durch den Raum. Die Fachkraft
gibt durch Klatschen verschiedene Bewe-
gungsformen vor:

Vorwartslauf

Ruckwartslauf

Hopserlauf

Beidbeinig springen

SUIRY Die Schlange liest Zeitung

Material: Zeitungspapier, Hitchen
Alter: ab 3 Jahre
Ziel: Slalom-Lauf vorwarts

Beschreibung: Die Schlange mdchte morgens Zeitung lesen.
Jedes Kind erhalt eine Zeitungsseite und halt sich diese an den
Bauch. Die Kinder rennen nun durch den Raum und versuchen
die Zeitung auf dem Bauch zu behalten, ohne sie festzuhalten.

Variation: Mannschaften mit je vier Kindern stellen sich

(ab 5 Jahre) hintereinander an einer Linie auf. Gespielt
wird nach dem Staffelprinzip: Das erste Kind
rennt los, lauft im Slalom um die Hitchen, an
der Seite geradlinig zurtick und schlagt das
nachste Kind der Mannschaft ab. Fallt die Zei-
tung dabei zu Boden, muss es diese aufhe-
ben, bevor das nachste Kind startet.



Schlangenflucht

Material: Teppichfliesen oder Bodenzahlen
Alter: ab 3 Jahre
Ziel: Slalom-Lauf vorwarts und rlckwarts,

Slalom-Hopser-Lauf,
Slalom beidbeinig hipfen

Beschreibung: Teppichfliesen/Bodenzahlen werden als Baume
im Raum verteilt, um die alle Kinder (Schlangen) laufen. Naht
eine Bedrohung oder ertont ein Signal, finden sie auf den Bau-
men Zuflucht. Die Anzahl der Teppichfliesen/Bodenzahlen redu-
ziert sich in jeder Runde weiter, sodass die Schlangen bei Gefahr
eng zusammenstehen mussen (zum Beispiel, indem sie einbeinig
auf der Fliese stehen). Die Schlangen dirfen nicht von den Bau-
men fallen.

Variation:
(ab 4 Jahre)

In jeder Runde wird die Bewegungsform ge-
andert (Vorwartslauf, Rickwartslauf, Hopser-
Lauf, Seitgalopp, beidbeiniges Springen, ein-
beiniges Springen).

(Stuttgarter) Mausefanger

Material: keines
Alter: ab 4 Jahre
Ziel: Slalom-Lauf vorwarts und ruckwarts,

Slalom-Hopser-Lauf,
Slalom beidbeinig hipfen

Beschreibung: Die Schlange (Fanger) kann Mause (Kinder) mit
einem magischen Ton verzaubern. Die Kinder laufen als verzau-
berte Mause der Schlange leise in einer Linie hinterher. Der Fan-
ger erklart, dass er ein guter Mausefanger sein kann: Manchmal
mag er die Mause-Kinder und manchmal maéchte er sie einfach
fangen. Irgendwann bleibt er unvermittelt stehen und verharrt
flr einen Moment. Dann dreht er sich ruckartig um, lachelt oder
schaut bose. Bei einem Lacheln passiert den Mausen nichts.
Schaut der Fanger jedoch bose, dann will er die Mause fangen.
Erwischte Kinder gehen in die Hocke, bis das letzte Kind gefan-
gen ist.

Variation: Die Schlange bewegt sich in verschiedenen
Bewegungsformen fort (Hopserlauf, Sprin-

gen usw. )



Das Kanguru hupft
vor und zuruck mit
beiden Beinen und
manchmal nur mit

einem.




Muster-
stunde

Kanguru

Spiel/Ubung Ziel Material Zeit [min]
Kinder auf die Stunde einstimmen und mit dem Tier
BeariBun .Kanguru” vertraut machen: ,Es hipft vor und zu- 5
9 9 ruck mit beiden Beinen und manchmal nur mit
einem.”
Aufwarmen
Popcorn Erlernen: beidbeiniges und einbeiniges Springen 8
Festigung der motorischen Fertigkeiten
S S ‘ farbige
Erlernen: beidbeiniges und einbeiniges Springen Teppichfliesen
Kanguru hiipf! der b 10
Festigung der motorischen Fertigkeiten oder bunte
Bodenzahlen
) ) Erlernen: beidbeiniges und einbeiniges Springen, Kgordinatiohs—
Beschiitze die Rhythmusschritte vorwarts und rlickwarts leitern, Ballkiste, 10
Kanguru-Babys! Balle, zwei
Festigung der motorischen Fertigkeiten kleine Kasten
) Erlernen: beidbeiniges und einbeiniges Springen,
Schlafende Kén- Rhythmusschritte vorwarts und rlickwarts 10
gurus
Festigung der motorischen Fertigkeiten
Ausklang und Reflexion zur Umsetzung, realistische Rickmeldung
Bewegungspass 5

Verabschiedung

geben, was die Kinder schon kénnen




SRl Beschiitze die Kénguru-Babys

Material: Koordinationsleitern, Ballkiste, Balle,
zwei kleine Kasten

Alter: ab 3 Jahre

Zie: beidbeiniges und einbeiniges Springen,

Rhythmusschritte vorwarts und rickwarts

Beschreibung: Die Kinder sollen ihre Kanguru-Babys in Sicher-
heit bringen. Dafr werden Koordinationsleitern vor einer Kiste
mit Ballen aufgestellt sowie zwei weitere leere kleine Kasten
am anderen Ende. Die Kinder nehmen sich einen Ball aus der
Kiste und schieben sich diesen unter das T-Shirt. Dann hipfen
sie, so schnell sie konnen, beidbeinig durch die Leiter zum Bau
(kleine Kasten) und legen ihre Babys hinein. AnschlieBend sprin-
ten sie an der Seite zurtick.

Zwei Teams treten gegeneinander an.
Nach einer bestimmten Zeit wird gezahlt,
welches Team mehr Babys in Sicherheit ge-
bracht hat. Die Bewegungsformen kénnen
variiert werden.

Variation:
(ab 5 Jahre)

|Bau‘|

(AEAREEERE
I

SR Popcorn

Material: keines
Alter: ab 4 Jahre
Ziel: Springen beidbeinig

und einbeinig

Beschreibung: Ein Kind ist das ,,Popcorn”, das sich sprin-
gend durch den Raum bewegt und dabei ,Pop, Pop, Pop ..."
sagt. Die anderen Kinder sind Maiskorner, die nur ganz kleine
Schritte machen durfen und ,Mais, Mais, Mais ..." vor sich
hersagen. Fangt das ,Popcorn” ein ,, Maiskorn”, wird dies
ebenfalls zu einem ,,Popcorn”, springt durch den Raum und
versucht, die ,,Maiskorner” zu fangen. Am Ende hiipfen alle
gemeinsam durch den Raum.

Variation:
(ab 5 Jahre)

Sind alle Maiskorner ,,gefangen”, wird eine
weitere Rolle eingeflihrt: Das Karamell klebt
und bewegt sich sehr langsam mit groBen
Schritten und weit ausgebreiteten Armen.
Dabei sagt es: ,Kleb, kleb, kleb”. Berlhrt
das Karamell ein Popcorn, bleibt dieses kle-
ben. Gemeinsam gehen sie Hand in Hand
auf Popcornfang, bis alle zusammenkleben.



Kanguru hiipf!

Material: Teppichfliesen oder Bodenzahlen
Alter: ab 4 Jahre
Ziel: Springen beidbeinig und einbeinig

Beschreibung: Farbige Teppichfliesen oder Bodenzahlen wer-
den in HUpfweite durcheinander auf den Boden gelegt. Die
Kinder sind die Kangurus, die nach einer Farbe ihrer Wahl von
Feld zu Feld hipfen. Die Hupfart kann variiert werden.

Variation 1:
(ab 5 Jahre)

Zwei Kinder bilden ein Team. Eines sagt dem
anderen, auf welche Farbe es als nachstes
hupfen soll.

Variation 2:
(ab 5 Jahre)

Ein Kind fangt an und hipft eine Reihen-
folge, bei der auch zwei oder drei Farben
zum Einsatz kommen kénnen. Das andere
Kind muss versuchen, diese Abfolge exakt
nachzuhtpfen.

Schlafende Kangurus

Material: keines
Alter: ab 5 Jahre
Ziel: Springen beidbeinig

und einbeinig

Beschreibung: Alle Kinder sind schlafende Kangurus und lie-
gen in einer Reihe auf dem Bauch. Nun steht das letzte Kind
der Reihe auf, springt tber alle anderen Kangurus und legt
sich am Ende wieder hin. Das Spiel kann so lange dauern, bis
die andere Hallenseite erreicht ist.

Hinweis: Die Kinder kdnnen auch Uber die anderen steigen.



Das Eichhornchen bewegt sich ganz sicher auf dem
Baum und balanciert geschickt auf dem kleinsten Ast.



Muster-
stunde

Eichhornchen

Spiel/Ubung Ziel Material Zeit [min]
Kinder auf die Stunde einstimmen und mit dem Tier
BegriiBun LEichhornchen” vertraut machen: , Es bewegt sich )
9 9 ganz sicher auf dem Baum und balanciert geschickt
auch auf dem kleinsten Ast.”
Aufwarmen Hitchen, Seile
Eichhérnchen im | Erlernen: balancieren vorwarts, rickwarts und seitwarts ) M !
kleine Kasten, 8
Wald Bélle, Banke
Festigung der motorischen Fertigkeiten '
Erlernen: balancieren vorwarts
Flussiiberquerung Teppichfliesen 10
Festigung der motorischen Fertigkeit
Teppichfliesen,
Immer Arger mit Erlernen: Gleichgewicht halten Schwimmnu- 10
den Eichhérnchen ’ 9 deln oder Ba-
lancierstabe
Erlernen: balancieren vorwarts und seitwarts mit
Eichhérnchen- Hindernis Langbank oder
. 10
Parade TeppichflieBen
Festigung der motorischen Fertigkeiten
Ausklang und Reflexion und zur Umsetzung, realistische Riickmel-
Bewegungspass 5

Verabschiedung

dung geben, was die Kinder schon kénnen




Eichhdrnchen im Wald

Material: Hutchen, kleine Kasten, Balle, Material zum
Balancieren (Seile, Banke, Balancierstabe...)

Alter: ab 3 Jahre

Ziel: vorwarts, seitwarts und rlickwarts balancie-

ren, mit und ohne Hindernis

Beschreibung: Das Eichhérnchen balanciert auf den Asten in
der Baumkrone. Daflir muss es vorsichtig einen Schritt nach den
anderen setzen (die Kinder balancieren auf den Linien in der
Halle). Die Fachkraft verteilt viele Kleingerate wie Hitchen, Seile,
kleine Kasten und Balle. Die Eichhérnchen mussen dariber
springen oder steigen. Falls der Bewegungsraum keine Linien
hat, einfach einen Parcours aufbauen. Die Fachkraft gibt ver-
schiedene Bewegungsformen (vorwarts, rlickwarts, seitlich) vor.

Variation:
(ab 5 Jahre)

Zwei Kinder versuchen, die Eichhdrnchen zu
fangen. Dabei durfen alle nur auf den Linien
in der Halle rennen oder von Linie zu Linie
springen. Wurde eines gefangen, wird es
selbst zum Fanger. Der bisherige Fanger ver-
liert seine Funktion und lauft weg.

Hinweis: Die Fachkraft kann den Namen des neuen Fangers
laut ansagen.

ERA Immer Arger mit den
Eichhornchen

Material: Teppichfliesen, Schwimmnudeln oder
Balancierstabe

Alter: ab 4 Jahre

Ziel: Gleichgewicht trainieren, Balance halten

Beschreibung: Zwei Kinder (Eichhérnchen) stehen sich auf einer
Teppichfliese (Ast) gegenulber. Auf ein Signal versuchen sie, sich
gegenseitig mit der Schwimmnudel bzw. dem Balancierstab von
der Fliese zu drangen.

Variation: Die Kinder durfen nur auf einem Bein stehen.



NEEY Flussiiberquerung

Material: Teppichfliesen
Alter: ab 5 Jahre
Ziel: Gleichgewicht trainieren, Balance halten

Beschreibung: Die Kinder werden zu Eichhérnchen und massen
einen Fluss Uberqueren. Daflr stehen sie auf einer Teppichfliese,
eine weitere halten sie in der Hand. Nun mussen sie sich vorarbei-
ten, indem sie die Fliese aus der Hand vor sich auf den Boden legen,
darauf springen und die hinter sich gelassene Fliese wieder nach
vorne holen, ohne in den Fluss zu fallen. Nach ungefahr fiinf Me-
tern (altere Kinder bis zu zehn Metern) ist der Fluss tberquert.

Variation: Es werden Teams mit je vier Kindern gebildet.
Jedes Team erhalt funf Teppichfliesen. Nun
muss das Team eine Strategie entwickeln ge-
meinsam auf das andere FluBufer zu gelangen,
ohne dass ein Kind ,,ins Wasser” fallt.

(I {X: W Eichhérnchen-Parade

Material:

Alter:
Ziel:

Teppichfliesen oder
Langbank
ab 4 Jahre
Gleichgewicht trainieren, Balance halten

Beschreibung: Alle Kinder (Eichhérnchen) laufen um eine
Reihe aus Teppichfliesen oder einer Langbank, bis die Fachkraft
(Eichhornchenchef) ein Signal gibt. Dann mdssen sie, so schnell
sie konnen, auf die Teppichfliesen/die Langbank springen.

Variation:
(ab 5 Jahre)

Stehen alle Kinder auf den Teppichfliesen/
der Langbank, sagt der Eichhérnchenchef,
wie sie sich aufstellen sollen (zum Beispiel
nach Alter, Geschwisteranzahl, Geschlecht
oder Geburtsmonat). Dabei sollen die Kin
der nicht von den Teppichfliesen/der Lang-
bank fallen.



Der Bar walzt und rollt sich
in alle Richtungen



Muster-
stunde

Bar

Spiel/Ubung Ziel Material Zeit [min]

Kinder auf die Stunde einstimmen und mit dem
BeariiBun Tier ,,Bar” vertraut machen: , Er walzt und rollt )

9 9 sich in alle Richtungen. Dabei ist er erstaunlich
elegant.”
) ) Aufwarmen

Bérenhiitte Erlernen: sich walzen kleine Matten 8
bauen

Festigung der motorischen Fertigkeit

. kleine Matten oder

Erlernen: Ubung (Vorformen) fir Rolle vor- und Teppichfliesen, Gym-
Packchen packen | rUckwarts, Kerze nastikstabe oder Rei- 10

Festigung der motorischen Fertigkeiten fen, schiefe Ebene

zum Rollen
Der blubbernde | Erlernen: Kerze Luftballons und 10
Kochtopf Festigung der motorischen Fertigkeit Matten
Fledermaus- Erlernen: flichtiger Handstand 10
fangen Festigung der motorischen Fertigkeiten
Ausklang und Reflexion zur Umsetzung und realistische Riick-
Bewegungspass 5

Verabschiedung

meldung geben, was die Kinder schon kénnen




UM Birenhiitte bauen

Material: kleine Matten
GruppengroBe: ab 3 Jahre
Ziel: Rollen und sich walzen

Beschreibung: Kleine Matten werden im Raum verteilt. Die
eine Halfte der Kinder sind Baume, die anderen Baren. Jeder
Baum steht vor einer Matte und wartet auf einen Baren. Dieser
versucht, einen Baum zu fallen, da er sich eine Hutte bauen
mochte. Der Bar fallt den Baum, indem er ihm auf die Schulter
tippt und dieser anschlieBend von selbst auf die Matte fallt. Da-
nach rollt der Bar den Baum an den Rand. Dazu muss der Baum
Korperspannung aufbauen.

Der Bar kann einen Baum auch als
.Schubkarre” abtransportieren.

Variation 1:
(ab 5 Jahre)

Variation 2:
(ab 5 Jahre)

Die Kinder legen sich eng nebeneinander
mit dem Bauch auf den Boden. Ein Kind
(Baumstamm) legt sich riicklings auf die
Kinder (Iangs). Nun transportieren die Kin-
der durch walzen das obere Kind bis ans
Ende der Reihe, wo es sich anschlieft und
ans Ende legt. Dann wird das nachste,
erste Kind Baumstamm und legt sich rtck-
lings auf die anderen.

Packchen packen

Material: kleine Matten oder Teppichfliesen,
Gymnastikstabe oder Reifen,
schiefe Ebene zum Rollen

Alter: ab 4 Jahre

Ziel: Vorstufe zur Rolle vorwarts

Beschreibung: Die Kinder machen sich als Packchen ganz
klein: auf dem Ricken wippend sind die FlBe zur Brust gezo-
gen. Die Fachkraft liefert nun als Postbote die Packchen aus.
Sie sucht sich ein Kind aus und zieht es am Reifen oder Gym-
nastikstab zur schiefen Ebene, wo sie es als Packchen ausliefert.
Das Kind ,,springt aus dem Packchen”, macht eine Rolle tber
die schiefe Ebene und wird nun selbst zum Postboten, indem
es beim Ausliefern der Gbrigen Pakete hilft.



Der blubbernde Kochtopf

Material: Luftballons, Matten
Alter: ab 5 Jahre
Ziel: Rumpfmuskulatur, Kerze

Beschreibung: Die Kinder liegen riicklings auf Matten im Kreis
und strecken die FiiBe nach oben (Kerze). Sie stellen den ,, blub-
bernden Kochtopf” dar. Drei weitere Kinder stellen sich um den
Kochtopf dahinter und werfen Luftballons hinein. Nun versu-
chen die , Kochtopfkinder” die Luftballons durch kicken und
strampeln in der Luft zu halten. Die drei auBenstehenden Kin-
der bringen rausgekickte Ballons wieder ins Spiel.

SO XY Fledermausfangen

Material: keines
Alter: ab 5 Jahre
Ziel: flichtigerr Handstand

Beschreibung: Zwei Kinder sind Baren, die die anderen (Fle-
dermause) jagen. Fangt ein Bar eine Fledermaus, ist diese sehr
erschopft und legt sich schlafen. Da Fledermause tber Kopf
schlafen, machen alle gefangenen Kinder einen (richtigen)
Handstand mit dem Bauch Richtung Wand. In dieser Position
verharren sie so lange, bis eine wache Fledermaus unter ihnen
durchfliegt und sie weckt.



Der Krebs bewegt seine Beine flink in alle Richtungen.



Muster- Spiel/Ubung Ziel Material Zeit [min]

stunde

Kinder auf die Stunde einstimmen und mit dem
Krebs BegriiBung Tier , Krebs” vertraut machen: ,Er bewegt seine 2
Beine flink in alle Richtungen.”

Aufwarmen
Krebsfangen Erlernen: VierflBlergang (Bauch nach oben) 8

Festigung der motorischen Fertigkeit

Erlernen: VierfiiBlergang (Bauch nach oben) bunte Teppichflie-
Krebs-Twist vor- und rickwarts, Krebsschraube Ben, Bodenzahlen 10
und -markierun-
Festigung der motorischen Fertigkeit gen, Stapelsteine
Erlernen: VierflBlergang (Bauch nach oben) Gymnastikball
KrebsfuBball vor- und rlickwarts Tormarkierungen, 10

Festigung der motorischen Fertigkeit Parteibander

Erlernen: VierfiBlergang
Krebsklatschen (Bauch nach oben und unten) 10

Festigung der motorischen Fertigkeit

Ausklang und Reflexion zur Umsetzung und realistische Rickmel-
Verabschiedung | dung geben, was die Kinder schon kénnen

Bewegungspass 5




Krebsfangen

Material: keines

Alter: ab 3 Jahre

Ziel: VierfiBlergang (Bauch nach oben und
unten).

Beschreibung: Die Kinder rennen durch den Raum und spielen
Fangen. Wer erwischt wird, muss so lange im VierfuBlerstand
(Bauch nach unten oder oben) ausharren, bis ein anderes Kind
unter ihm durchkrabbelt. Danach kann es wieder am Spiel teil-
nehmen.

Variation: Alle Kinder (Krebse) bewegen sich im Vier-

(ab 4 Jahre) fiBlergang (Bauch nach oben) fort. Ein
oder mehrere ausgewahlte Krebse versu-
chen, die anderen zu fangen. Wer gefan-
gen wird, muss so lange im VierftBler-
stand (Bauch nach unten) ausharren, bis
ein anderes Kind unter ihm durchkrabbelt.
Danach kann es wieder am Spiel teilneh-
men.

W Krebs-Twist

Material: bunte Teppichfliesen, Bodenzahlen und
-markierungen, Stapelsteine

Alter: ab 4 Jahre

Ziel: Krebsschraube, VierfiBlergang (Bauch
nach oben)

Beschreibung: Mit bunten TeppichflieBen und Bodenzahlen
sowie weiteren rutschfesten Materialien wird ein buntes Feld
gelegt (wie beim Spiel , Twister”). Nun gibt die Fachkraft ver-
schiedene Anweisungen: ,FuB auf Gelb, Hand auf Grin” (je
nach Alter auch links und rechts). Die Kinder mussen den An-
weisungen folgen und in diesen Positionen das Gleichgewicht
halten.



KrebsfuBball

Material: Ball (zum Beispiel groBer Gymnastikball),
Tormarkierung, Parteibander

Alter: ab 4 Jahre

Ziel: VieflBlergang (Bauch nach oben).

Beschreibung: Die Kinder bilden zwei Teams, die im VierfuB-
lerstand/ -gang (Bauch nach oben) gegeneinander spielen. Eine
Mannschaft befindet sich im rechten, die andere im linken Teil
eines Spielfeldes. Auf ein Startsignal muss jede Mannschaft ver-
suchen, den Ball mit dem Fuf3 in das gegnerische Tor zu schie-
Ben.

XN Krebsklatschen

Material: keines

Alter: ab 5 Jahre

Ziel: VierfiBlergang (Bauch nach oben und
unten).

Beschreibung: Immer zwei Kinder (Krebse) stehen sich gegen-
Uber und stitzen sich auf Handen sowie FliBen ab (Bauch zeigt
nach unten). Ihre Hande berthren sich fast. Nun sollen sich die
Krebse gegenseitig auf die Hande tippen.

Variation 1: Immer zwei Krebse stehen sich im VierfuBler-
stand (Bauch nach oben) so gegenlber, dass
sich die FiBe fast bertihren. Nun tippen sich
die Krebse gegenseitig auf die FlBe.

Variation 2: Zwei Kinder spielen gegeneinander: Hat
eines seinen Partner zuerst dreimal abge-
klatscht, ist es Sieger und tritt anschlieBend
gegen einen anderen Sieger an. Dies geht so
lange, bis zum Schluss nur noch ein Kind
(Krebskonig/-in) Gbrig bleibt.



Der Affe klettert und turnt wie kein anderes Tier.



Muster-
stunde

Affe

Spiel/Ubung Ziel Material Zeit [min]
Kinder auf die Stunde einstimmen und mit dem Tier
BegriiBung JAffe” vertraut machen: ,Er klettert und turnt wie 2
kein anderes Tier.”
Stangen oder
Der kranke Affe | Kraftigung der Armmuskulatur Reifen, kleine 10
(Virus) (Zielbewegung: hangen/schwingen) Matten oder
Teppichfliesen
Her mit den Seile, rotes
Kraftigung der Armmuskulatur Tuch, Parteiban-
Bananen! (Zielbewegung: hangen/schwingen) der, Teppichflie- 10
(Tauziehen) gung: 9 9 - 1EPP
sen
Erlernen: hangen Reck oder
Affenfangen Sprossenwand, 10
Festigung der motorischen Fertigkeit Matten
Bananen ziehen |y stiigung der Armmuskulatur 10
(Karotten ziehen) | 7ic|hewegung: hangen/schwingen)
Ausklang und Reflexion zur Umsetzung und realistische Riickmel-
Bewegungspass 5

Verabschiedung

dung geben, was die Kinder schon kdnnen




UM Bananen ziehen (Karotten ziehen)

Material: keines
Alter: ab 3 Jahre
Ziel: Kraftigung der Armmuskulatur

(Zielbewegung: Hangen/Schwingen)

Beschreibung: Alle Kinder legen sich auf dem Bauch in einen
Kreis und halten sich fest an den Handen. Der geschlossene
Kreis ist nun eine Bananenstaude. Ein Kind ist Gartnerin/Gart-
ner und muss versuchen, die Bananen aus dem Kreis zu ziehen.
Zieht es eine Banane aus der Staude, muss sich der Kreis schnell
wieder schlieBen. Kinder, die aus dem Kreis gezogen wurden,
werden nun selbst zu Gartnerinnen und Gartnern.

S {1{- WA Her mit den Bananen! (Tauziehen)
Material: Seile, rotes Tuch,

Parteibander,
Teppichfliesen
Alter: ab 4 Jahre
Ziel: Kraftigung der Armmuskulatur

(Zielbewegung: Hangen/Schwingen)

Beschreibung: Die Mitte eines Seils wird mit einem roten Tuch
gekennzeichnet. An jede Halfte werden gleich viele Parteiban-
der (Bananen) gehangt. Auf dem Boden wird ein Punkt mar-
kiert und darauf das Seil mit dem Mittelpunkt gelegt. Die
Kinder (Affen) teilen sich in zwei Teams jeweils am Seilende auf
und nehmen es in die Hand. Auf Kommando ziehen die Affen
mit aller Kraft, denn beide Teams wollen die Bananen haben.
Eine Gruppe hat die Runde gewonnen, sobald sie die gegneri-
sche Mannschaft samt Seil auf ihre Seite gezogen hat.

Variation: Zwei Affen setzen sich auf Teppichfliesen im
Schneidersitz jeweils am Seilende gegen-
Uber. Auf Kommando ziehen sie sich gegen-

seitig heran.



Der kranke Affe (Virus)

Material: Stangen oder Reifen, kleine Matten oder
Teppichfliesen

Alter: ab 5 Jahre

Ziel: Kraftigung der Armmuskulatur

(Zielbewegung: Hangen/Schwingen)

Beschreibung: Es wird ein Spielfeld definiert. Am Rand wird
eine Matte platziert oder es werden mehrere Teppichfliesen
ausgelegt. Dies stellt das Krankenhaus dar. Zwei Kinder werden
als Sanitater ausgewahlt und bekommen jeweils einen Gym-
nastikreifen. Das ist der Krankenwagen. Zwei weitere Kinder
spielen Fanger und haben jeweils einen Ball (Viren) in der Hand.
Alle anderen Kinder (Affen) rennen durchs Spielfeld. Die Fanger
sollen nun die Affen erwischen und mit dem Ball abtippen. Bei
Berlihrung ist das Virus Ubertragen und das ,angesteckte”
Kind legt sich auf den Ricken und zappelt dabei mit Armen
sowie Beinen. Nun eilen die Sanitater herbei und transportieren
den kranken Affen mit Stangen oder Reifen zur Matte oder den
Teppichfliesen (Krankenhaus). Dort angekommen ist der kranke
Affe augenblicklich geheilt und kann wieder am Spiel teil-
nehmen.

Affenfangen

Material: Reck oder Sprossenwand

und Matten ;‘a_
Alter: ab 5 Jahre
Ziel: Hangen.

Beschreibung: Alle Kinder (Affen) rennen um ein aufgebautes
Reck, zwei sind Fanger. Ein gefangener Affe muss an der Reck-
stange hangen und warten, bis ein anderer ihn antippt. Danach
darf er weiterspielen.



Der Seehund spielt mit dem Ball und lasst alle staunen.



Muster-
stunde

Seehund

Spiel/Ubung Ziel Material Zeit [min]
Kinder auf die Stunde einstimmen und mit dem Tier
BegriiBung .Seehund” vertraut machen: ,,Er spielt mit dem Ball 2
und lasst alle staunen.”
schlacht der Zauberschnur 8
Seehunde Festigung der motorischen Fertigkeit oder Langbank
Erlernen: werfen und fangen
Der Feuerball zwei Balle 10
Festigung der motorischen Fertigkeiten
Hans. dreh dich | Erlernen: Ball prellen, hochwerfen und fangen
' Balle 10
um! Festigung der motorischen Fertigkeiten
Erlernen: werfen und fangen
Zombieball Balle, Matte 10
Festigung der motorischen Fertigkeiten
Ausklang und Reflexion zur Umsetzung und realistische Rickmel-
Bewegungspass 5

Verabschiedung

dung geben, was die Kinder schon kénnen




Schneeballschlacht der Seehunde

Material: Softballe, Zauberschnur oder Langbank
Alter: ab 3 Jahre
Ziel: Werfen

Beschreibung: Die Kinder sind Seehunde und bilden zwei
Mannschaften. Es wird ein Feld abgesteckt, das in der Mitte
durch eine Langbank oder Zauberschnur geteilt ist.

Jedes Kind erhalt einen Ball und das Team versucht, so viele
Softballe (Schneeballe) wie mdglich auf die andere Seite zu
werfen. Nach einer gewissen Zeit wird das Spiel gestoppt und
auf jeder Seite die Balle gezahlt. Die Mannschaft mit weniger
Ballen im Feld hat gewonnen.

Hinweis: FUr mehr , Schneeball-Feeling” kann auch Zeitungs-
papier zerkndillt und zu Schneeballen geformt werden.

S UICWH Der Feuerball

Material: zwei Balle
Alter: ab 4 Jahre
Ziel: Werfen und Fangen

Beschreibung: Alle Kinder sind Seehunde und stehen im Kreis.
Zwei gegenuberstehende Kinder erhalten jeweils einen Ball.
Nach dem Startsignal geben die Kinder diese im Uhrzeigersinn
immer an das danebenstehende Kind. Da die Balle ,,aus Feuer”
sind, kénnen sie nicht lange in den Handen ruhen, da sich die
Seehunde sonst verbrennen. Die Ubung endet, wenn beide
Balle wieder am Startpunkt angekommen sind.

Variation 1:
(ab 5 Jahre)

Die Kinder gehen nach jeder Runde einen
Schritt zurlick, sodass der Ball geworfen
werden muss.

Variation 2:
(ab 5 Jahre)

Gibt die Fachkraft ein Signal, findet ein
schneller Richtungswechsel statt.

Variation 3
(ab 5 Jahre)

Zwei weitere Signale kommen dazu: Diese
kdnnen zum Beispiel bedeuten, dass der Ball
nur noch von Madchen zu Madchen oder
Jungen zu Jungen geworfen werden darf.



Hans, dreh dich um!

Material: Balle
Alter: ab 5 Jahre
Ziel: Prellen, Werfen, Fangen

Beschreibung: Der Seehundaufseher Hans steht allein auf
einer Seite des Raumes mit dem Ricken zu allen Kindern, die
mit ihren Ballen in der Hand auf der anderen Seite sind. Nun
pirschen sich die Kinder (Seehunde) an Hans heran, indem sie
ihre Balle prellen oder hochwerfen und mit beiden Handen wie-
der auffangen. Dann ruft dieser laut und Mal langsam, Mal
schnell: , Der Hans dreht sich um!” Tut er dies, muUssen alle Kin-
der stillstehen und ihren Ball festhalten. Wer Hans erreicht, wird
selbst zum Seehundaufseher.

Wenn Hans sich am Ende des Satzes um-
dreht und ein Kind steht nicht still oder ver-
liert den Ball, wird es wieder an den Anfang
zurtickgeschickt und muss von vorne begin-
nen.

Variation:

Hinweis: Verschiedene Ideen der Kinder aufgreifen.

Zombieball

Material: Balle, Matte
Alter: ab 5 Jahre
Ziel: Werfen und Fangen

Beschreibung: Alle Kinder laufen im Spielfeld umher und jeder
spielt gegen jeden. Die Fachkraft wirft einen Ball hinein. Wer
ihn hat, ist Jager und darf andere abwerfen. Je nach Raum-
gréBe dirfen nur drei Schritte mit Ball gemacht werden. Geht
der Ball verloren, ist er frei fir jeden. Getroffene Kinder mussen
sich auf die Matte am Spielfeldrand stellen und sich merken,
wer sie erwischt hat. Wird nun dieses Kind getroffen, ddrfen
die von ihm erwischten Kinder wieder mitspielen.

Fangt ein Kind den Ball, ruft es laut ,ZOMBIEBALL" und alle
getroffenen Kinder sind erlst und wieder im Spiel.

Variation: Mehrere Bélle kommen zum Einsatz.



Die Ameise transportiert geschickt Material von A nach B.



Muster-
stunde

Ameise

Spiel/Ubung Ziel Material Zeit [min]
Kinder auf die Stunde einstimmen und mit dem Tier
BegriiBung .Ameise” vertraut machen: ,Sie transportiert ge- 2
schickt Material von A nach B.”
Schulung der Hand-Auge-Koordination
Glaskugel Balle, Schlager 8
Festigung der motorischen Fertigkeit
Ameisen- Schulung der Hand-Auge-Koordination vg-rschiedepe
Balle, Schlager, 10
transport Festigung der motorischen Fertigkeit

Gymnastikreifen

Ameisen auf

Erlernen: Zielwurf

Balle, Gymnas-

Lo 10
hoher See Festigung der motorischen Fertigkeiten tikreifen
Erlernen: Zielwurf, Bowling
Ameisen wecken Balle 10
Festigung der motorischen Fertigkeiten
Ausklang und Reflexion zur Umsetzung und realistische Riickmel-
Bewegungspass 5

Verabschiedung

dung geben, was die Kinder schon kénnen




RN Glaskugel PR Ameisentransport

Material: Balle, Schlager Material: verschiedene Balle

Alter: ab 3 Jahre (groBe, kleine, leichte,

Ziel: Schulung der Hand-Auge-Koordination schwere, Luftballons),

Beschreibung: Die Kinder stehen im Kreis und ein Ball geht Schlager, Gymnastikreifen

im Uhrzeigersinn reihum. Dieser darf dabei nur mit einer (nicht A_Iter: ab 4 Jahre N
Ziel: Schulung der Hand-Auge-Koordination

beiden Handen!) flachen Hand an den jeweiligen links stehen-
den Nachbarn weitergegeben werden. Beschreibung: Auf zwei Seiten des Raumes ist jeweils ein Rei-
fen (Ameisenhaufen) ausgelegt. Nun mussen die Kinder (Amei-

zgabnélaj;%r:e;' @lljr; Zliznsilcstirn;a;:vl?/reacfﬁséz&B. Klatschen) sen) ihre Bélle auf der Handflache oder einem Schlager in die
Ameisenhaufen transportieren. Dabei darf kein Ball verloren

Variation 2: Jedes Kind erhalt einen Schlager und gibt  gehen.

(ab 5 Jahre) auf dem Schlager den Ball weiter.

Variation: Mannschaften werden gebildet, die im
(ab 5 Jahre) Staffelprinzip gegeneinander antreten.



Ameisen auf hoher See

Material: Balle, Gymnastikreifen
Alter: ab 5 Jahre
Ziel: Zielwurf

Beschreibung: Es gibt zwei Piraten, die je einen Ball bekom-
men. Alle anderen Kinder steigen in einen Gymnastikreifen
und halten diesen waagerecht hiifthoch. Das ist ihr Boot. Alle
Kinder durfen sich in einem abgesteckten Feld fortbewegen.
Die Piraten versuchen nun, mit ihren Ballen durch die Reifen
zu treffen. Dabei dirfen sie maximal drei Schritte gehen. Ge-
lingt dies, sinken die Boote und die Kinder im Reifen mussen
stehen bleiben. Sind alle Boote gesunken, wechseln die Pira-
ten.

Variation: Mehr als zwei Bélle kommen zum Einsatz.

Hinweis: Die Kinder in den Booten drfen sich bewegen und
rennen. Sie mussen ihre Boote aber immer waagerecht hal-
ten, denn nur dann haben die Piraten die Chance, mit den
Ballen reinzutreffen.

KN Ameisen wecken

Material: Balle
Alter: ab 4 Jahre
Ziel: Bowling, Zielwurf

Beschreibung: Es werden zwei Teams gebildet. Ein Team
stellt die schlafenden Ameisen dar, die sich in der Halle vertei-
len. Das zweite Team darf bowlen und versucht dabei die
Ameisen zu treffen. Wird eine Ameise getroffen, erwacht
diese und verlasst das Spielfeld. Hat die erste Gruppe alle
Ameisen geweckt, werden die Rollen getauscht.

Die Teams treten gegeneinander an. Inner-
halb von zwei Minuten soll versucht wer-
den, so viele Ameisen wie moglich zu tref-
fen. Wird eine Ameise getroffen, geht sie
vom Spielfeld. Nach Zeitablauf wechseln
die Teams die Rollen. Gewonnen hat das
Team, das mehr Ameisen aufgeweckt hat.

Variation:
(ab 5 Jahre)



Musterstunde
rund um die Drachen und
ihre Tierfreunde



Muster-
stunde

Besuch im
Zoo

Spiel/Ubung Ziel Material Zeit [min]
Kinder auf die Stunde einstimmen und o .
.. . S . laminierte Tier-
BegriiBung alle Tiere besprechen, die sie heute im . 2
. ) bilder
,Z00" sehen konnen.
. : laminierte Tier-
Verschiedene Stationen werden aufgebaut: .
. . . bilder,
Freies Spiel mit Bewealnas
dem Drachen- Die Kinder entscheiden frei, welche Stationen sie pass gung 8
zirkel h dchten. -
machen mochten Materialtasche
Erlernen: Fertigkeiten nacheinander ausfihren H'utchen, Kpor—
dinationsleiter,
Drachenstaffel 10
Festigung der motorischen Fertigkeiten Langbank oder
Tau, Balle
Ausklang und Reflexion zur Umsetzung, realistische Rickmeldung
Bewegungspass 5

Verabschiedung

geben, was die Kinder schon kénnen




Drachenstaffel

Material: Hutchen, Koordinationsleiter, Langbank
oder Tau, Matte, Stange, Bélle, Stoppuhr

Alter: ab 4 Jahre

Ziel: Die Kinder lernen, die verschiedenen

Fertigkeiten nacheinander auszufihren.

Beschreibung: Zwei Mannschaften treten getrennt gegenei-

nander an. Jeweils gleich viele Kinder stellen sich hintereinan-

der auf. Auf ein Startzeichen rennt das erste Kind der ersten

Mannschaft los und absolviert den Drachenparcours. Das Zum Beispiel:
Kind sprintet zu seiner Gruppe zurlick und klatscht per Hand- o s|5310m-Lauf vorwarts (Schlange)
schlag das nachste ab, das nun loslauft. Nach dem letzten Kind

wird die Zeit gestoppt. Ist die zweite Mannschaft schneller? * beidbeiniges Springen durch (Kanguru)

eine Koordinationsleiter

Variation: Die Fertigkeiten der Tiere konnen variiert
werden. e (iber eine Bank, ein Tau oder Stabe balancieren (Eichhornchen)
e (ber eine Matte walzen (Bar)
e Krebslauf vorwarts (Krebs)
e an der Stange einmal (Affe)

vor- und zurlickschwingen
¢ 3-mal einen Ball prellen und fangen (Seehund)

e cinen Ball auf der Hand balancieren (Ameise)



Gesund aufwachsen durch Bewegung - STUTTGART ’ &y

der Bewegungspass in Stuttgart

Bewegung ist ein unverzichtbarer Bestandteil fiir die gesunde Entwick-
lung von Kindern. Der Bewegungspass fordert die Freude aller Kinder
daran.

Der kostenlose Bewegungspass und die Drachenaufkleber sind beim Amt
far Sport und Bewegung erhaltlich. Dieses informiert auch Uber zertifizierte

Fortbildungen:

Landeshauptstadt Stuttgart
Amt fiir Sport und Bewegung

bewegungspass@stuttgart.de
stuttgart.de/bewegt-aufwachsen.de
bewegungspass-bw.de
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