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Beweg dich und lerne!

Entdecken, erforschen, begreifen, lernen: Kleine Kinder setzen ihre ganze
Energie dafiir ein. Dieser Elan ist wesentlich, denn auf der Grundlage eines gut
entwickelten Korpergefiihls entfaltet das Kind die Fertigkeiten und die soziale
Kompetenz, die es fiir eine erfolgreiche Schulzeit braucht. Im Hinblick auf die
Gesamtentwicklung sind besonders wahrend der beiden Kindergartenjahre viel-
faltige motorische Erfahrungen gefragt.

Bewegung wird aus Erwachsenensicht allzu oft mit Zerstreuung oder korperlicher An-
strengung assoziiert. Dabej ist sie ein flr den Lernprozess zentrales Instrument. Wes-
halb? Inwiefern hangen Haltung und Lesefdhigkeit zusammen? Wieso fordert das
Scharfen der Sinne die Aufmerksamkeit?

Sechs Grundthemen

Auf der Grundlage von sechs ausgewahlten Grundthemen — Beziehung, Haltung, Sinne,
Geschicklichkeit, Zeit und Raum — beleuchtet dieses Monatsthema deren Bedeutung
als Vorbedingung einer gelingenden Schulbildung. Zu jedem Grundthema werden ent-
sprechende Aktivitdten vorgestellt. Sie sollen spielerischen Charakter haben und nur
wenig Material voraussetzen, so dass sie die Lehrperson problemlos jederzeit im Schul-
alltag einsetzen kann. Viele der Spielformen lassen sich auch fur altere Kinder anpassen.

Geflihrte Tatigkeiten und Bewegungsecke

Bewegung nutzt nicht nur der Gesamtentwicklung des Kindes, sie empfiehlt sich auch
im Hinblick auf das korperliche Wohlbefinden. In einer Klasse, die dem Bewegungs-
drang gerecht wird, bewegen sich die Kinder regelmassig, gefihrt oder aus freien Sti-
cken und zu unterschiedlichen Zeitpunkten im Tagesablauf. Um dieses Ziel zu erreichen,
kann die Lehrperson einerseits gefihrte Aktivitdten einplanen und andererseits eine
«Bewegungswerkstatt» anbieten. In diesem Spielbereich lernen die Kinder selbst-
standig (ungefiihrt), ihre Energie zu dosieren, indem sie sich in einem klar definierten
Rahmen innerhalb des Schulzimmers bewegen. Tipps zur Einrichtung einer solchen
Bewegungsecke gibt es am Schluss dieses Monatsthemas. Bei den geflihrten Aktivita-
ten geht es darum, sitzende in bewegte Lernaktivitdten umzumiinzen. Dazu braucht
es keine zusatzlichen Inhalte. Vielmehr werden bekannte Formen zur Einfihrung, zum
Begreifen oder Wiederholen ausgebaut. Mit etwas Ubung wird Bewegung zu einem
Vermittlungsmedium, das sich natlrlich zu den anderen Lerngegenstéanden gesellt.



Sechs Grundthemen

Lernfahigkeit ist die Spitze eines Eisbergs an Kompetenzen,
die von ganz klein auf erworben werden. Theorie und Praxis
der Psychomotorik tragen zum Verstidndnis dieses komplexen
Zusammenwirkens bei, das seinen Ursprung in der motori-
schen Erfahrung und insbesondere in der gemeinsamen Be-
wegung mit Kameradinnen und Kameraden hat.

In einer jahrgangsdurchmischten Kindergartenklasse setzt das Be-
wegen zu zweit oder in der Gruppe umfangreiche Regulationen
vonseiten der Kinder und der Lehrperson voraus. Unter dem Thema
Beziehung — zu sich selbst und zu den andern — spornen die vor-
geschlagenen Aktivitaten zu Anpassungen der Koérperhaltung an,
sie fordern das Zuhéren Kénnen und den nonverbalen Dialog. Es
empfiehlt sich, sie regelmassig umzusetzen.

Getragen von der Freude an der Bewegung verankern die Vier- bis
Sechsjahrigen ihre Haltung, entwickeln die Wahrnehmungsfahig-
keitihrer Sinne und ihre Geschicklichkeit. Die drei erwahnten Berei-
che sind eng miteinander verknipft und stitzen sich gegenseitig.
Esist deshalb sinnvoll, Aktivitaten dieser Bereiche zu kombinieren.

Quer durch Zeit und Raum verbessern die Schilerinnen und Schuler
ihre Anpassungsfahigkeit an die Umgebung. Mit den vorgeschlage-
nen Aktivitaten lassen sich diese abstrakten Kenntnisse spielerisch
angehen und der Umgang mit rdumlichen und zeitlichen Beschran-
kungen eindben.

Uber die sechs Themen spricht die Lehrperson wesentliche Bereiche
der psychomotorischen Entwicklung ihrer Schilerinnen und Schi-
ler an und fordert sie. Selbstverstandlich liesse sich die Themenpa-
lette erweitern; die ausgewahlten Themen stehen jedoch in einem
direkten Zusammenhang mit den Zielsetzungen der Eingangsstufe.

BEZIEHUNG
RAUM HALTUNG

T SINNE
BESCHICKLICH-
KET

Ein Klick auf das Thema flihrt zur entsprechenden Auswahl an
Aktivitaten.
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Beziehung

Zusammensein, sich austauschen, einander gegeniiber oder
nebeneinander stehen, einander nahe sein: All dies sind Situationen, in
denen manche Kinder noch ungeiibt sind.

Besonders wahrend der Kindergartenjahre ist es wichtig, dieses Zusammensein
zu lernen. Die Moglichkeiten zur emotionalen Bewaltigung und zur Interaktion
mit den andern haben einen grossen Einfluss auf die gesamte Schulzeit des
Kindes. Es ist deshalb wichtig, sich Zeit zum gegenseitigen Kennenlernen zu
lassen, Worter zu finden fur das, was man empfindet, und verschiedene Rollen
einnehmen zu kénnen (zuhdren/gehort werden, schauen/angeschaut werden
usw.). Ndhe zuzulassen und sich respektvoll berihren zu kénnen, sind Schlissel
fir die Zukunft und das Zusammenleben.

Diese Aktivitat ist fiir eine Bewegungswerkstatt geeignet. Dabei kénnen
sich die Kinder in Zusammenarbeit liben.

Die Kinder verfligen Uber eine Bank oder einen Stuhl sowie Aufgabenkartchen.
Beispiel: Auf dem Kartchen sind zwei Hande und ein Fuss zu sehen; dies be-
deutet, dass die Kinder eine Stellung finden mussen, bei der sie alle Kontakt
zueinander haben und bei der bloss zwei Hande und ein Fuss die Bank berih-
ren. Sobald mehrere Gruppen die Werkstatt durchlaufen haben, stellen sie der
Klasse ihre Ideen vor.

Material: eine Bank oder ein Stuhl pro Kind, Aufgabenkartchen (siehe «Muster
zum Herunterladen», pdf)

Dieses Spiel fiir Zweiergruppen fordert die Regulation und den nonver-

balen Dialog heraus.

Eins von beiden Kindern ist Zauberer und setzt seine Krafte ein, um das andere

zu fuhren. Die Hand des Zauberers befindet sich nur wenige Zentimeter vom

Gesicht des anderen Kindes entfernt. Sie dndern ihre Position im Raum, behal-

ten dabei aber dieselbe Distanz zueinander.

Variation

¢ Die Zauberer kdnnen ihr GegenUber tauschen. Sie muissen untereinander
Ubereinkommen und wortlos den Tausch organisieren.

Dieses Theaterspiel hat zum Ziel, Emotionen und Gefiihle in der Figur

des Brieftragers auszudriicken. Allenfalls konnen die Kinder die Karten
vorgangig in der Gruppe durchgehen, damit sie auf das Ausdriicken

der Emotionen vorbereitet sind.

Die Klasse befindet sich am einen Ende des Schulraums. Sie bezeichnet einen
Brieftrager, der am anderen Ende eine Karte holen und sie einem von ihm ge-
wahlten Kind Gbergeben geht. Auf der Karte ist eine Emotion dargestellt, die der
Brieftrager beim Abliefern der Karte mimisch darstellen muss. Der Empfanger
wird dann zum nachsten Brieftrager.

Material: Karten mit der Abbildung von Emotionen (siehe «Muster zum Herunter-
laden», pdf)
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https://www.mobilesport.ch/assets/lbwp-cdn/mobilesport/files/1551426417/2_mt_03_19_bewegdichundlerne_beziehung_breiftraeger_d.pdf

Thema dieser kooperativen Aktivitat ist der kérperliche Ausdruck

von Emotionen.

Die Aktivitat umfasst zwei Teile:

¢ 1. Teil: Die Kinder bilden Zweiergruppen bestehend aus einem Bildhauer
und einer Statue. Der Bildhauer positioniert sein GegenUber so, dass es eine
Emotion zum Ausdruck bringt.

e 2. Teil: Die Bildhauer gehen von einer Statue zur nachsten und versuchen
herauszufinden, welche Emotion sie ausdriicken. Die Statue kann nein sagen
oder Hinweise geben.

Ein Klassiker der Zusammenarbeitsspiele, der mit Kindern immer wieder
sehr gut funktioniert.

Die Schulerinnen und Schiiler geben einander im Kreis die Hand. Sie bewegen
sich frei herum, ohne die Hande loszulassen, bis ein grosser Menschenknauel
entsteht. Je nach Niveau der Gruppe Uberlasst es die Lehrperson den Kindern,
gemeinsam einen Weg zur Entwirrung des Knotens zu finden. Sie kann sie aber
auch Schritt fur Schritt anleiten.

Mit dieser Aktivitat zu zweit sollen die Kinder wieder zur Ruhe kommen.

Die Massage ist ein geeignetes Mittel dafiir.

Das massierte Kind legt sich auf den Bauch. Das massierende Gegenuber kniet
an seiner Seite und fuhrt die Bewegungen auf dem Rucken aus. Die Lehrper-
son erteilt die Anweisungen dazu, wobei der Zirkus als roter Faden dient: Jede
Phase der Massage entspricht einem Auftritt von Tieren oder Artisten in der
Manege. Sie betreten die Manege auf der einen Schulter und verlassen sie
auf der anderen. Zwischen jedem Auftritt wird die Manege sauber gewischt
(leichte, runde Bewegungen Uber den ganzen Rucken).

Dazu ein paar Ideen:

¢ Pferde: dynamische Bewegungen mit den Fingerspitzen

e Elefanten: die Handflachen eine nach der anderen mit etwas Druck aufsetzen
» Trapezkunstler: Zickzackbewegungen ausfihren

e Fahrradartisten: kleine Kreise zeichnen
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Haltung

Der Haltungstonus bezeichnet die Anspannung, mit der sich die auf-
rechte Stellung der Kérperachse halten und verandern lasst. Diese Fahig-
keit liegt allen Haltungs- und Stellungsanderungen zugrunde.

Eine starke Korperachse ermdglicht es, ohne Ermidung zu sitzen, Arme und
Hande fir graphomotorische Aufgaben frei zu bewegen, die Gelenke und den
Blick lenken zu kénnen usw. Gibt die Lehrperson den Kindern Gelegenheit zur
Starkung ihres Haltungstonus, legt sie den notwendigen Grundstein fir alle mog-
lichen Aktionen im Alltag (sprechen, zeichnen, zuschauen usw.). Die Wahrneh-
mung von Kérperbewegung und —lage im Raum (Propriozeption) wird zusammen
mit dem Haltungstonus trainiert. Dieser sechste Sinn ist besonders wichtig, weil er
es ermdglicht, von innen die Lage des eigenen Kérpers zu erfassen. Dank der Pro-
priozeption lassen sich die Haltungen und Bewegungen ausrichten und konstant
anpassen. Sie vermittelt auch ein konstantes Bewusstsein fir den eigenen, auch
unbewegten Korper und ist Teil des von innen ausgehenden Sicherheitsgefihls.

Diese Aktivitat in der Zweiergruppe beginnt mit einer einfachen Haltungs-
libung und geht dann in ein kleines Kampfspiel liber. Je nach verfigbarem
Platz kann auch bloss der erste Teil ausgefiihrt werden.

Ein Kind macht eine Schildkrote nach und ist auf allen Vieren; das andere spielt
den Lausbuben.

Lied

«Chlopf, chlopf, chlopf! Schildchrot streck di Chopf, streck di Chopf.

— Die Lausbuben klopfen auf den Panzer und die Schildkréten heben den Kopf
hoch. —

Chlopf, chlopf, chlopf! Schildchrot streck di Chopf, es rdgnet ja ke Tropf.

Chlopf, chlopf, chlopf! Schildchrot streck diner Bei, streck diner Bei.

— Die Lausbuben klopfen auf den Panzer, die Schildkroten heben ein Bein nach
dem andern und bewahren ihre Haltung. —

Chlopf, chlopf, chlopf! Schildchrot streck di Chopf, es régnet ja ke Tropf, d’Sunne
isch scho zrugg!»

— Am Ende des Lieds stossen die Lausbuben die Schildkréte an ihrem Ricken
und versuchen, sie umzudrehen, bis die Lehrperson abpfeift oder die Schild-
krote fallt. —

Material: Musik (Beispiel auf Franzosisch)

Diese Aktivitdt wird in der Gruppe umgesetzt. Sie erfordert von den Kindern
ein hohes Mass an Konzentration.

Die Kinder stehen still an Ort. Sie legen den Kornersack auf den Kopf und gehen
ins abgemachte Stockwerk hinauf oder hinunter. Alle Kinder schlagen nachein-
ander ein Stockwerk vor. Verliert eines der Kinder das Kornersackchen, ist sein
Lift defekt. Es muss finf Sekunden lang an Ort und Stelle rennen, «xum einen
Techniker zu sucheny.

¢ 1. Stockwerk: Hinde am Boden

¢ 2. Stockwerk: Beine angewinkelt

¢ 3. Stockwerk: aufrecht, Beine gestreckt

o 4. Stockwerk: Hande in die Hohe gestreckt

Material: ein kleines Kérnersackchen pro Kind
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https://www.youtube.com/watch?v=WAZ1J9fy4Cg

Samenkorn

Unterstiitzt von einer Geschichte verfeinern die Kinder ihre Kérperwahr-

nehmung und iiben sich im Gleichgewicht.

Die Kinder beginnen kniend, den Kopf auf die Knie gelegt (zusammengerollt).
Auf Anweisung der Lehrperson entrollen sie den Riicken nach und nach, bis sie
mit geschlossenen Flssen aufrecht und schliesslich im Gleichgewicht auf einem
Bein stehen.

Geschichte
Die Samenkérner sind unter dem Boden und erwarten die ersten Sonnenstrahlen.
— Die Kinder sind zusammengerollt. —

Die Sonne scheint und die Kérner spriessen langsam, bis sie aus dem Erdboden
hervorgucken.

— Sie heben den Kopf hoch und gehen langsam bis in die stehende Position mit
geschlossenen Fissen. —

Wenn sie erst einmal ausgewachsen sind, erscheint eine Bliitenknospe.
— Hande vor der Brust gefaltet, ineinander verschrankt. —

Und sie wéchst der Sonne entgegen.
— Hénde nach wie vor verschrankt, Arme tber den Kopf gestreckt. —

Die Blttenblatter 6ffnen sich.
— Die Hande 6ffnen sich und die Arme bilden Uber Kopf ein V. —

Und jetzt erscheint ein kleines Blatt.
— Ein Fuss gleitet am anderen Bein hoch. Die Schilerinnen und Schiiler halten
diese Position so lange wie moglich. —

Zehenwettbewerb

Spass garantiert! Dieses Spiel mobilisiert zahlreiche Kompetenzen:
Gleichgewicht, Geschicklichkeit, Geschwindigkeit und Selbstkontrolle.
Die Kinder bilden stehend einen Kreis, in dessen Mitte sich Perlen befinden.
Alle haben je einen Behélter vor sich. Auf ein Zeichen hin versuchen sie, mit den
Flssen moglichst viele Perlen zu fassen und sie in ihren Behalter zu beférdern.
Am Ende des Spiels zeichnen sie die gesammelten Perlen auf ihr Blatt und zéh-
len sie. Diejenigen, die es bereits konnen, schreiben das Ergebnis auf ihr Blatt.
Material: ein Plastikgeféss, ein Blatt und ein Bleistift pro Kind; viele dicke Perlen
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Bei dieser Aktivitat haben zwei Gruppen je eine eigene Rolle, jene des

Sturmwindes und jene der unerschiitterlich soliden Baume.

Die Klasse wird in zwei gleich grosse Gruppen aufgeteilt, in einer Gruppe sind

die Baume und in der anderen der Wind. Die Baume stehen aufrecht und unbe-

weglich, wahrend der Wind um sie herum blast und wirbelt. Die Kinder, die den

Wind nachahmen, fahren im Slalom mit einem Vierecktuch in der Hand um die

Bdume herum. Die Baume dirfen trotz des Sturms nicht umfallen.

Die Aktivitat wird von Musik begleitet. Halt die Lehrperson die Musik an, halten

die Winde in der Nahe eines Baums an und tauschen mit diesem ihre Rolle.

Variationen

¢ Haltungen andern, um das Halten des Gleichgewichts schwieriger zu gestalten:
FUsse geschlossen; einen Fuss vor den andern.

e Bdume auf kleine Hiigel pflanzen (Kissen usw.).

* Den Winden erlauben, die Bdume im Vorbeigehen leise zu berthren.

Material: Musik, Vierecktiicher
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Sinne

Unsere Sinne ermoglichen es uns, Informationen der Aussenwelt aufzu-
nehmen. lhre Verarbeitung impliziert unter anderem genaues Differen-
zieren dessen, was man fiihlt (Qualitat, Intensitat, Orientierung usw.),
und die Fahigkeit, wichtige und unwichtige Informationen auseinander-
zuhalten. Um ein aufmerksamer Schiiler zu werden, braucht es mindes-
tens diese beiden Fahigkeiten.

Eine gut entwickelte Sensomotorik erméglicht es dem Kind beispielsweise,
den Blick auf die wesentliche Information zu richten, oder hilft ihm dabei, sich
nicht vom kleinsten Gerdusch oder dem Widerschein der Sonne auf der Fens-
terscheibe ablenken zu lassen. Weitere Beispiele dafir, wie wichtig es ist, genU-
gend Zeit zur Mobilisierung der Kinder fir sensorische Erkundungen einzuset-
zen, sind die Orientierung des Blicks beim Lesen oder das Anpassen des Drucks
beim Schreiben.

Das Modulieren der eigenen Aktion in Abhangigkeit von der Empfindung ist
auch in der Beziehung zum andern notwendig. Im Kindergarten fallt die Un-
beholfenheit wegen einer schlecht gezielten Berlhrung oder eines verpassten
Zuhorens unmittelbar auf. Sie zeigt nach und nach die grossen Unterschiede in
der sensorischen Wahrnehmung zwischen den Kindern.

Fiir diese Aktivitdt werden Zweiergruppen gebildet. Sie fihrt zur Ruhe

zuriick und verbindet taktiles Empfinden und Kérperschema.

Eines der Kinder liegt mit verbundenen Augen auf dem Ricken oder auf dem

Bauch. Das andere fixiert Wascheklammern an dessen Kleidern. Das liegende

Kind muss die Koérperteile bezeichnen, auf denen sich Klammern befinden.

Variationen

¢ Das Kind muss die Korperteile in derjenigen Reihenfolge nennen, in der die
Klammern angebracht wurden.

* Mehrere Klammern kdnnen an derselben Stelle angebracht werden, und das
liegende Kind muss die Stelle und die Anzahl Klammern nennen.

Material: drei bis vier Wascheklammern pro Zweierteam

Diese Aktivitat erfordert keinerlei Vorbereitung. Die Kinder trainieren
auf spielerische Weise ihre Héraufmerksamkeit und nehmen ihren Kor-
per bewusst wahr.

Die Schilerinnen und Schiiler stehen aufrecht und bewegungslos da. Von ei-
nem wird ein Korperteil ausgewahlt. Die Lehrperson spielt auf der Kolbenfl6te;
die Kinder heben oder senken den zuvor genannten Korperteil je nach Ton-
héhe. Das Spiel geht mit anderen Kérperteilen gleich weiter.

Variation

¢ Analog, aber die Kinder bewegen sich im Klassenzimmer.

Material: eine Kolbenflote

© BASPO mobilesport.ch 03/2019 | Beweg dich und lerne!



Ruhige Gruppenaktivitat, bei der die Aufmerksamkeit gesteigert wird.
Die Kinder lernen eine Aufgabe organisiert anzugehen.

Ein Kind wird als Busfahrer bezeichnet und setzt sich ans eine Ende der Matte
(Bus) mit dem Riicken zur Gruppe. Es schliesst die Augen und/oder legt den Kopf
auf die Knie. Die von der Lehrperson bezeichneten Kameradinnen und Kamera-
den setzen sich eins nach dem andern moglichst diskretin den Bus (auf die Matte).
Der Fahrer versucht, die Anzahl der Kinder zu zéhlen, die sich in den Bus gesetzt
haben. Auf ein Zeichen der Lehrperson gibt der Fahrer an, wie viele Kinder erim
Bus hat und dreht sich dann nach hinten, um zu sehen, ob er richtig gezahlt hat.
Material: eine Turnmatte

Diese Aktivitat im Duo erfordert ein hohes Mass an Zusammenarbeit

und Zuhérenkénnen, wenn sie Erfolg haben soll.

Jede Zweiergruppe wahlt eine Tierart aus und verteilt die Rollen (Elterntier und
Jungtier). Das Jungtier schliesst die Augen und folgt dem Elterntier dem Gehor
nach. Bei diesem Spaziergang gibt das Elterntier dem Jungtier Dinge vor, die es
blind erkennen soll (Dinge zum Anfassen oder Anhéren).

Variation

In einem freien Raum stellt sich das Elterntier an eine andere Stelle des Raums
und das Jungtier muss sich zu ihm gesellen.

Material: Objekte zum Erfihlen, Klangobjekte

Diese Aktivitat zur visuellen Erkennung kann in verschiedenen Variationen

durchgespielt werden: Wer ist der oder die Schnellste?

Das Spiel verlduft in drei Etappen:

¢ 1. Etappe: Die Kinder sind im Kreis, die Lehrperson beschreibt Farbe, Form
usw. eines Objekts im Klassenzimmer, das es zu suchen gilt. Sobald es erkannt
ist, muss das Kind das Objekt bertihren gehen und so schnell wie méglich an
seinen Platz zurlickkehren. Bemerkung: Den Kindern einscharfen, sich nicht zu
bewegen, bevor sie das Objekt erkannt haben.

¢ 2. Etappe: Dasselbe, aber die Kinder miissen das Objekt von ihrem Platz aus
herausfinden und darauf zeigen.

¢ 3. Etappe: Bewegen durfen sich nur die Augen, der Kérper bleibt unbewegt;
der Blick fixiert das gesuchte Objekt.

Material: verschiedene Objekte im Klassenzimmer

Fur diese ruhige Aktivitat ist die volle Aufmerksamkeit der Kinder gefordert.
Zwei Kinder sitzen hintereinander. Das hintere der Kinder tippt einen Rhyth-
mus auf den Ricken des anderen, das diesen auf dem vor ihm liegenden Boden
nachtippen muss.
Variationen
¢ Das vordere Kind muss auch den Ort der Berihrung wiedergeben (oben
rechts, in der Mitte usw.).
* Ganze Klasse: Die Kinder sitzen hintereinander im Kreis. Der Rhythmus wird
von einem ersten Kind auf den Ricken des vor ihm sitzenden getippt.
Und so weiter, bis der Rhythmus zum ersten Kind zurlickkommt, das seinen
Ursprungsrhythmus vielleicht noch erkennt.
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Diese Aktivitat hat viel spielerisches Potenzial. Sie eignet sich gut zum
Einstieg in den Tag.

Mit einem Seil wird ein Kreis gebildet. Ein Kind sitzt darin mit den Pantoffeln sei-
ner Kameradinnen und Kameraden. Seine Augen sind verbunden. Die anderen
Kinder versuchen, sich ihre Pantoffeln zu holen, ohne dabei vom Wachter be-
rihrt zu werden. Das Spiel ist zu Ende, wenn alle Kinder ihre beiden Pantoffeln
zurtickgeholt haben.

Material: Pantoffeln der Kinder, Seil

Diese Aktivitat eignet sich gut zum Eintreten ins Klassenzimmer. Sie ver-
setzt die Kinder auf Anhieb in eine aktive und aufmerksame Haltung.
Zwischen der Garderobe und dem Ort der Zusammenkunft (z.B. Kreis im Klassen-
zimmer, Turnhalle etc.) wird eine Decke ausgebreitet. Darunter liegen verschie-
dene Dinge. Beim Eintreten ins Klassenzimmer gehen die Kinder ohne Pantoffeln
Uber die Decke und erforschen die Dinge mit den Flssen. Sobald alle im Kreis
sind, nennen oder beschreiben sie die Dinge, die sie erflhlt haben. Sie dussern
sich auch dazu, wie gern oder ungern sie das eine oder andere Objekt erflhlt
haben.

Ergdnzende Aufgaben:

¢ Objekte zahlen.

¢ Objekte sortieren (nach Harte, Thema....)

¢ Ein Objekt auswahlen und es zeichnen.

Material: Decke, Objekte, auf die man die Flsse setzen kann
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Geschicklichkeit

Ein Kind mit sicherem Korpergefiihl und motorischer Leichtigkeit kann
seine ganze Aufmerksamkeit auf das Spielen oder Lernen richten, weil es
sich in seinem Korper geborgen fiihlt.

Mit einem regelmassigen Angebot an bewegten Aktivitaten fordert die Lehr-
person die Heranbildung der Basisbewegungsmuster und damit die Vorausset-
zung fur die Entwicklung komplexerer Bewegungen. Vereinfacht gesagt, erlau-
ben die grobmotorischen Errungenschaften die Entwicklung der Feinmotorik,
eine der Vorbedingungen zum Schreiben und Zeichnen. Jede Etappe ist also
ebenso fur sich selbst wie als Vorbereitung auf die nachste wichtig. Kinder mit
einer gut entwickelten Psychomotorik ermiden weniger schnell und sind auf
affektiver und kognitiver Ebene besser flr Lernprozesse verflgbar.

Diese Hiipfaktivitat ist korperlich anstrengend und braucht wenig Platz.
Drei Kinder sind Pingpongschléager, die anderen sind die unbeweglichen Ping-
pongbélle auf dem Spielfeld. Die Pingpongschléager rennen herum und be-
rihren die Balle, die dann funfmal hipfen und anschliessend wieder stehen
bleiben missen, bis sie erneut von einem Schlager berlhrt werden. Die Ping-
pongschldger setzen alles daran, méglichst viele Bélle gleichzeitig in Bewegung
zu halten. Am Ende des Spiels bittet die Lehrperson die Kinder ihren Herzschlag
zu spUren und auf den Atemrhythmus zu achten, bis wieder Ruhe einkehrt.
Variationen
* Die Balle sind in einer Reihe vor einer Wand. Werden sie berUhrt, missen sie
zur gegenuberliegenden Wand und zurlck rennen und dann dreimal htpfen.
Unterwegs durfen sie nicht berthrt werden.
e Hlpfspringe variieren: Frosch, auf einem Fuss usw.
Bemerkung: Der Raum fir die «Bélle» l3sst sich allenfalls mit Klebeband ein-
grenzen.

Dieses Spiel zu zweit kombiniert das Entdecken der Buchstaben

und prazises Zielen.

Vorbereitung: Eine Tafel oder ein Wandbild mit dem Alphabet installieren.

Karten mit je einem Buchstaben vorbereiten und sie 1,5 bis 2 Meter von der

Tafel weg verdeckt hinlegen. Einen nicht springenden Ball oder ein Kérnersack-

chen bereithalten.

Ablauf: Eines der Kinder dreht die oberste Karte um. Es nennt den Buchstaben,

der darauf steht und zeigt sie seinem Gegenlber, das mit dem Ball/Kérnersack-

chen auf den entsprechenden Buchstaben auf der Tafel zielt.

Variationen

¢ Die Kinder kdnnen mit dem Werfen ihren Namen «schreibens.

¢ Eines der Kinder nennt einen Buchstaben. Sein Gegenuber versucht, diesen
zu treffen — oder umgekehrt.

¢ Dasselbe, aber mit Bildern von Tieren, Dingen, Farben, Formen usw.

Material: eine Tafel oder ein Wandbild, Karten, Ball oder kleines Kérnersackchen
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Bei dieser Zuho6r- und Bewegungsaktivitdt konnen sich die Kinder die Figur
eines Buchs zu eigen machen.

Klasse und Lehrperson befinden sich im Kreis. Den Kindern wird die Rolle einer
Figur aus dem Buch zugeteilt. Beim Vorlesen mussen sie eine vorher abge-
machte Bewegung ausfiihren, wenn ihre Rolle erwahnt wird.

Ideen fUr Bewegungen je nach Kontext:

e die Bank hinauf- und wieder heruntersteigen

¢ einen Froschsprung machen

¢ aufstehen und um den eigenen Stuhl herumgehen

e rasch auf den Rucken liegen und wieder aufstehen

Bemerkung: Verwendet man ein Buch, liest man es vor der Aktivitat mehrmals
vor und zeigt die Bilder.

Material: Buch

Diese Aktivitdt kombiniert Atem und feine Fingerbewegungen.
Die Kinder sitzen und halten eine oder beide Hande offen hin, Handfldche ge-
gen das Gesicht, die Finger weit gespreizt. Sie blasen auf den Daumen, der sich
zurlckbiegt, und tun dasselbe mit den anderen Fingern. Nach jedem Blasen
wird eine kleine Pause eingelegt.
Variation
¢ Die Anzahl Finger, auf die die Schiler blasen, 13sst sich anpassen:

—ans tatsachliche Alter des Kindes

— an eine von der Lehrperson gegebene oder gewdrfelte Zahl.

Bei dieser Aktivitat sollen sich die Kinder einbilden, dass sie das ganze

Klassenzimmer neu anmalen. Ziel dabei ist, die Feinmotorik zu iiben. Das

geht Gber weite Arm- bis hin zu prazisen Fingerbewegungen.

Das Malen erfolgt in drei Etappen:

¢ 1. Etappe: grosse Flachen mit dem Roller; die Kinder machen grosse, runde
Bewegungen mit dem ganzen Arm.

¢ 2. Etappe: mittelgrosse Flachen mit dem grossen Pinsel; die Kinder machen
Bewegungen aus dem Unterarm und der Hand.

¢ 3. Etappe: Details mit dem kleinen Pinsel; die Kinder bewegen nur noch
Handgelenk, Daumen und Zeigefinger, als ob sie einen feinen Pinsel halten
wdrden.

Zum Abschluss der Aktivitat kommen die Kinder zusammen und erzahlen sich

von den Farben und den Zeichnungen, die sie sich dabei ausgedacht haben.
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Zeit

Auf ein Signal hin, aufgrund eines vorgegebenen Tempos oder des Gruppen-
rhythmus die Bewegung anpassen zu kénnen, bereichert das Kind un-
gemein. Die zu diesem Thema ausgewahlten Aktivitdten gruppieren sich
um zwei Arten von Kompetenzen: die Fahigkeit, die eigene Aktivitat
bezogen auf die Zeit strukturieren zu kénnen (Zeiterkenntnis und Zeitge-
fuhl) und die innere Regulierung des eigenen Aktivitatsniveaus (Adapta-
tion).

Durch Bewegungsspiele lasst sich das Verstandnis fur zyklische Ereignisse (z.B.:
Jahreszeiten) schulen. Sie sind auch lehrreich fur das Erfassen der Dauer und
den Erwerb von Zeitbegriffen tUber die Verbindung von Wahrnehmung und
Darstellung.

Das eigene Aktivitatsniveau bezogen auf die Aufgabe oder den Kontext gestal-
ten zu konnen, ist ein wichtiges Plus, das sich bei Bewegungsspielen eintiben
lasst. Das Kind entwickelt dabei die Fahigkeit, sich angemessen zu aktivieren
oder sich neu zu konzentrieren ohne Hilfe einer Drittperson.

Bewegung im Klassenverband ist ein gutes Instrument, um zu lernen, zur Ruhe
zuritickzufinden, denn das Kind entwickelt sein Konzentrationsvermégen ge-
rade aufgrund der feinen Unterschiede. Alle Spiele mit sonoren, visuellen oder
taktilen Start- und Stoppsignalen férdern diese Entwicklung férdern.

Bei dieser Aktivitat passen die Kinder ihre Geschwindigkeit in Abhédngig-
keit von Raum und Dauer an, visualisiert durch eine Feder.

Die Kinder stellen sich hinter einer Linie auf, halten einen gewissen Abstand zur
Lehrperson. Sobald diese die Feder loslasst, bewegen sie sich so vorwarts, dass
sie die zweite Linie erreichen, wenn die Feder den Boden beriihrt. Die Ubung
wiederholen und dabei die Distanzen verandern.

Material: eine Feder, Seile zum Markieren der Linien

Mit dieser dynamischen Aktivitdt kann man die Gruppe ohne jede Vor-
bereitung versammeln. Die Anzahl Kinder in Bewegung lasst sich je nach
Zielsetzung anpassen: Konzentration oder kdrperliche Betatigung.

Die Kinder stehen im Raum verteilt. Zwei von ihnen bewegen sich mit einer
vereinbarten Geschwindigkeit fort: das eine langsam, das andere schnell. Sie
bewegen sich frei zwischen den stehenden Kindern herum und tauschen ihren
Platz mit einem Kameraden ihrer Wahl, der von ihnen die Fortbewegungsge-
schwindigkeit Ubernimmt. Lassen sich die beiden Rhythmen am Schluss des
Spiels noch auseinanderhalten?

Bemerkung: Dieselbe Ubung l3sst sich mit Tieren inszenieren, deren Fortbe-
wegungsrhythmen leicht zu erkennen sind.
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Der Sprachrhythmus wird oft mit Aufzahlversen oder mit Handeklatschen

unterstrichen. Dies kann aber auch im Hipfen geschehen.

Die Kinder htpfen in die Ringe nach einer der unten erwahnten Vorgaben:

e ein Hupfsprung pro Silbe

e ein HUpfsprung pro Buchstabe eines Worts

e ein Hupfsprung pro Wort eines Satzes

Variationen

¢ Eine bestimmte Form von Hlpfsprung verlangen: mit geschlossenen Flssen,
auf einem Fuss, Seitwartssprung usw.

¢ Die Anweisungen lassen sich dem Selbststandigkeitsgrad der Kinder anpas-
sen. Beispiel fur die Silben:

— 1. Stufe: Die Lehrperson macht die Ubung vor, die Kinder folgen eins nach
dem andern.

— 2. Stufe: Alle Kinder klatschen so oft in die Hande, wie das Wort Silben hat,
und machen dann dieselbe Anzahl Hipfspriinge von Ring zu Ring.

— 3. Stufe: Die Lehrperson gibt das Wort vor; eines der Kinder macht die erfor-
derliche Anzahl Hipfspriinge. Hat es die Aufgabe richtig gelost, kommt das
nachste Kind an die Reihe.

— 4. Stufe: Neben dem ersten Ring liegen Kartchen mit den Vornamen der Kin-
der. Die Kinder decken eins nach dem andern ein Kartchen auf, hiipfen die
Anzahl Silben des notierten Vornamens und legen das Kartchen neben dem
Ring ab, in den sie gelangt sind. Die Lehrperson prift die Losungen nach.

Material: Ringe oder andere Hupfwege; flr die Variation: Kartchen mit den
Vornamen der Kinder

Schone Aktivitat zum Tagesbeginn, die Konzentration erfordert und zu-

gleich Spass macht. Kénnt ihr die Maschine am Laufen halten?

Die Kinder sitzen im Kreis und haben einen Becher vor sich. Auf das Signal der

Lehrperson setzen sie die Maschine in Gang und sagen dazu «He! Tick!».

e Hel: Becher mit der rechten Hand hochheben.

e Tick!: Becher vor dem Kind zur Rechten abstellen.

Die Maschine lduft und beschleunigt, bis sie aus dem Takt gerat. Anschliessend

kann man dasselbe mit der linken Hand und in der Gegenrichtung wiederho-

len: «<He! Tack!»

Variation

¢ Dasselbe, aber mit Wochentagen. Damit |asst sich der zyklische Charakter der
Tage vermitteln. Dazu lasst sich ggf. ein Wochentagelied singen.

Material: ein Becher pro Kind
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Wie visualisiert man den Wechsel der Jahreszeiten? Diese Aktivitat in der
Runde hilft den Kindern beim Verstehen und Einpragen des Jahreslaufs.
Die Kinder bilden einen Kreis, der mit zwei Uber Kreuz gelegten Seilen in vier
gleich grosse Stiicke aufgeteilt ist. Jedes Stlck verkérpert eine der Jahreszeiten.
Sie bewegen sich mit Seitwartsschritten und singen dazu ein Jahreszeitenlied.
Wird das Lied abgestellt, nennen die Kinder die Jahreszeit, in der sie sich gerade
befinden, und ihre Eigenheiten.

Variation

e Fortbewegungsarten und Rhythmus variieren.

Bemerkung: Die Kinder kdnnen an der Spielvorbereitung teilnehmen, indem
sie die vier Viertel des Kreises mit Zeichnungen oder Materialien bestlcken, die
far die verschiedenen Jahreszeiten stehen. Denkbar ist auch, drei Jahreszeiten
bloss mit einer Zeichnung darzustellen und spezifischere Merkmale fur die ge-
rade aktuelle zu sammeln (z.B. bunte Blatter und Holzschnitzel fir den Herbst,
Blumen fur Frahling, usw.)

Material: zwei Seile, vier Bilder (siehe «Muster zum Herunterladen» (pdf)

Jede Jahreszeit wird dem Zyklus der Natur entsprechend imitiert. Mit dieser

Verkorperung lassen sich die Jahreszeiten verstehen und verinnerlichen.

¢ Frihling: Hande vor der Brust gefaltet, Finger ineinander verschrankt; die Finger
teilen und 6ffnen sich wie eine Blute (die Handballen berihren sich).

® Sommer: Hande und Arme strecken sich dem Himmel entgegen, die Hande
bilden eine Kugel (die Sonne).

* Herbst: Die Hande senken sich und zeichnen Zickzacklinien in die Luft (fallende
Blatter).

¢ Winter: Die Hande sind offen vor dem Bauch, Handflachen gegen unten;
sie strecken sich aus und zeichnen dabei eine horizontale Linie (Schnee =
Naturruhe).

Mit dieser Aktivitat lasst sich das Handlungs-Hemmungs-Paar trainieren.
Erst zuhoren, dann handeln ist wichtig, damit das Spiel gelingt. Dank des
Gruppeneffekts konnen sich die Kinder durch Nachahmen korrigieren.
Die Schilerinnen und Schiiler stehen und mussen den Behauptungen der Lehr-
person zuhoren. Entspricht die Behauptung der Wirklichkeit — z.B. «Maikéafer
fliegt!» —, stehen die Kinder auf und strecken die Arme in die Hohe. Ist sie hin-
gegen falsch — z.B.: «Der Wal fliegt» —, setzen sich die Kinder hin.

Dieses in der Westschweiz («Jacques a dit») beliebte Spiel ldsst die Kinder
Handlung und Hemmung liben und bindet dabei Angaben ein, die mit
dem Korperschema in Verbindung stehen.

Ein Kind gibt den andern eine Anweisung. Diese hat immer mit einer Korper-
haltung zu tun, die solange beibehalten wird, bis die ndchste Anweisung folgt.
Geht der Anweisung die Wendung «Schagg a dit» voraus, ist sie auszufihren
(z.B.: «<Schagg a dit: Hebt den einen Arm!». Geht der Anweisung jedoch kein
«Schagg a dit» voraus (z. B. «<Aufstehen!»), wird sie nicht ausgefihrt.
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Raum

Das Kind entdeckt zunachst den Raum des eigenen Korpers: oben/unten,
innen/aussen usw. Anschliessend verallgemeinert es diese Konzepte im
konkreten und schliesslich im dargestellten Raum, also auf einer Zeichnung
oder einem Plan. Spiele rund um das Kérperschema erlauben dem Kind, die
raumlichen Vorstellungen im Erkennen des eigenen Korpers zu verankern.

Bewegung geschieht definitionsgemass im Raum. Insofern ist es naturlich, erste
raumliche Vorstellungen auf bewegtes Erforschen aufzubauen. Aufgrund ein-
facher Anweisungen, die Anhaltspunkte im Raum einbeziehen, erfasst das Kind
nach und nach die Grundbegriffe und verbindet sie leichter mit dargestellten
Anhaltspunkten (Zeichnungen, Plane usw.). Spiele im gemeinsamen Raum sind
nicht selten Spiele in der Gruppe, die das Nachahmen zulassen, so dass die Ubun-
gen fur Kinder mit wenig Orientierungssinn etwas Spielerisches bekommen.

Der Raum wird als Kommunikationsmittel verwendet (einverstanden
oder nicht). Bei dieser Aktivitat wird der miindliche Ausdruck auf dyna-
mische Art gefordert.

Vorbereitung: Zwei Rdume werden klar voneinander abgegrenzt. Jeder dieser

Raume muss alle Kinder aufnehmen kénnen.

Mégliche Anordnungen:

* Einen Kreis markieren; das Kreisinnere bedeutet Einverstéandnis, das Kreis-
aussere hingegen Widerspruch.

e Festlegen, dass auf der Bank «Ja» bedeutet, am Fuss der Bank hingegen «Nein».

® Zwei verschiedene Raume festlegen, einen mit einem lachenden Hinweis-
schild oder einem Grinlicht, den anderen mit einem abweisend dreinblicken-
den Gesicht auf dem Hinweisschild oder einem Rotlicht. Auch die beiden
geschriebenen Worter «Ja» und «Neinx lassen sich einflihren.

* Ablauf: Die Lehrperson oder eines der Kinder macht eine Aussage. Z.B.: «Skifah-
ren ist geniall» Die Kinder drlicken ihre Zustimmung oder Ablehnung aus, indem
sie sich in den einen oder anderen Raum begeben. Sie kdnnen sich auch zwi-
schen die beiden Rdume stellen, um «Ja und Nein» zum Ausdruck zu bringen.

Variationen

e Eines der Kinder erzahlt ein Ereignis, die Kameradinnen und Kameraden stel-
len sich in den Ja-Raum, wenn sie dasselbe auch schon erlebt haben, oder in
den Nein-Raum, wenn dies nicht der Fall ist; Z. B.: «<Am Wochenende bin ich in
den Wald gegangen». Auch méglich mit Behauptungen («Ich mag Apfel»).

¢ Die Kinder missen entscheiden, ob die Behauptungen der Lehrperson richtig
sind oder nicht («Schmetterlinge haben Federn»).

Material: Objekte zur Raumabgrenzung, Hinweisschilder

Bei dieser Aktivitat lassen sich der konkrete Raum und ein Plan davon in
Beziehung bringen.

Blatter mit aufgedrucktem Himmel-und-Holle-Spiel —in manchen Feldern sind Kro-
kodile — werden verdeckt auf einem Stapel neben dem Himmel-und-Hélle-Spiel
aufgelegt. Die Kinder decken eins nach dem andern ein Blatt auf und machen das
Spiel, springen aber nur in die auf dem Blatt leeren Felder (ohne Krokodil). Sobald
sie die Vorgabe verinnerlicht haben, versuchen sie, das Spiel auswendig zu spielen.
Material: Blatter «Muster zum Herunterladen», (pdf), ein Himmel-und-Hélle-
Spiel
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Mit dieser Aktivitat lassen sich geometrische Formen und die Verwen-

dung eines Plans thematisieren.

Vorbereitung: Am Boden grosse geometrische Formen markieren (mit ent-

sprechendem Material oder Klebebandmarkierungen). A3-Blatt vorbereiten,

auf dem dieselben Formen aufgezeichnet sind wie am Boden (gleiche Vertei-

lung der Formen) und es auf einem Tisch zusammen mit Tierfiguren hinlegen

(eine pro Kind am Tisch). Passende Musik vorbereiten.

Ablauf: Ein Kind ist der Dompteur. Die anderen Kinder sind Tiere und verteilen

sich auf zwei Gruppen: Eine geht im Raum umher und ahmt das jeweilige Tier

nach, die andere verschiebt die Tiere auf dem Spielblatt. Halt die Lehrperson

die Musik an, gibt der Dompteur an, in welcher geometrischen Form sich die

Tiere einfinden mussen. Die Tiere folgen der Vorgabe des Dompteurs: Die sich

im Raum bewegenden Kinder gehen auf die entsprechende Form am Boden,

jene am Tisch stellen ihre Tierfigur in die angegebene Form.

Variationen

¢ Das eingesetzte Material auf andere Begriffe ausrichten: Farben, Zahlen,
Jahreszeiten, Anhaltspunkte im Raum usw.

e Der Dompteur kann auch Stellungen fordern, die einzunehmen sind: alle
Tiere im Kreis, in einer Kolonne, einem anderen Tier gegendber usw.

Material: geometrische Formen oder Klebeband, A3-Blatt, Tierfiguren, Musik

Diese Aktivitdt machen die Kinder fiir sich. Damit lassen sich Konstruktio-
nen aufgrund einer Vorgabe liben.

Am Anfang eines Parcours befinden sich Blatter mit einem «Kommissionenzet-
tel». Der Zettel gibt dem Kind an, welche Bauteile (Anzahl, Form, Farbe) es am
anderen Ende des Parcours zu holen hat. Sobald es alle Teile zusammengetra-
gen hat, kann es die auf der Rlckseite des Blattes abgebildete Form nachbauen.
Bemerkung: Es ist nicht nétig, allzu viele Anweisungen zu geben. Jedes Kind
soll seine eigene Organisationsform finden. Je nach Zielvorgabe kann die Lehr-
person prazisieren —z.B. ein Bauteil nach dem andern besorgen, um das Gleich-
gewicht zu Uben, oder das Blatt am Ausgangsort belassen, um die Erinnerungs-
fahigkeit zu trainieren.

Material: Blatter «Muster zum Herunterladen» (pdf), Bauteile sowie Material
fir den Parcours

Diese Aktivitadt verbindet Erfahrung und Kérperschema. Die Kinder
erleben dabei abwechselnd dynamische Bewegungen («Die Feen fliegen»)
und Ruhephasen mit Feinmotorik (Ausmalen).

Die Kinder erhalten ein Blatt, auf das eine Silhouette gezeichnet ist. Sie ahmen
Elfen und Feen nach, die durchs Klassenzimmer fliegen. Die Lehrperson steht
in der Mitte des Zimmers und halt Vierecktlcher in den Handen. Auf ihr Signal
«Achtung, Kopf durch den Regenbogen!» gehen die Kinder eins nach dem an-
dern mit dem Kopf durch die Tlcher und stellen sich dabei eine Farbe vor. Dann
gehen sie zu ihrem Blatt und malen den Kérperteil mit der entsprechenden
Farbe an. Und so weiter fir alle Kérperteile.

Material: Blatter, Farbstifte/Filzstifte
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Vulkane

Mit dieser Gruppenaktivitdt zum Einstieg lassen sich die Glieder
unabhangig voneinander aktivieren.

Die Kinder sind kleine Vulkane, die geméss Vorgabe der Lehrperson ausbrechen.

Tief unten in der Erde erwachen die Vulkane ganz langsam.
— Die Kinder lassen ihre Flisse einen nach dem andern zittern. —

Sie werden langsam wacher.
— Die Kinder lassen ihre Beine eins nach dem andern zittern. —

Die Lava steigt an die Oberfldche.
— DieKinder machen Rucken- und Bauchbewegungen und geben «Bbbrrrrrrrs-
Laute von sich. —

Der Vulkan bricht aus.
— Die Arme zittern und gehen in die H6he, um den Ausbruch nachzuahmen, dazu
machen die Kinder «Pschschschsch!». —

Schneemann

Mit dieser Aktivitat kommen die Kinder garantiert wieder zur Ruhe. Sie
nehmen wahrend der Ausfiihrung ihren Kérper besonders bewusst wahr.
Die Kinder sind aufrechtstehende, solide Schneemanner. Die Sonne geht auf
und ldsst sie nach und nach schmelzen, von Kopf bis Fuss. Am Ende der Aktivitat
sind die Kinder am Boden, der Kérper ganz entspannt, wie Wasserlachen.
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Eine Bewegungswerkstatt aufstellen

Ist eine Bewegungswerkstatt vorhanden, konnen die Kinder verschiedene Bewe-
gungsarten ungefiihrt ausprobieren. Dieser Raum entspricht ihrem natiirlichen
Bediirfnis, sich zu bewegen, und férdert ihre psychomotorische Entwicklung, die bei
vier- bis sechsjahrigen Kindern stark unterschiedlich weit entwickelt ist.

Standort

Die Bewegungswerkstatt befindet sich im Klassenzimmer, muss aber klar abgegrenzt sein,
z.B. durch ein Mdbelstlck oder einen Teppich. Beim Einrichten der Bewegungsecke ist auf
die Sicherheit zu achten.

- «Sichere Bewegungsforderung bei Kindern» der bfu —Beratungsstelle fur Unfallverhltung

Material

Empfohlen wird eine Materialkiste zu einem Thema (z.B. Gleichgewicht), sie wird regelma-
ssig ausgetauscht. Das Material darf weder individuelle Hilfe noch Aufsicht der Lehrperson
erfordern.

Beispiel: Eine Gleichgewichts-Materialkiste kann beinhalten: Bauklétze aus Holz, Kissen,
Kornersackchen, mit denen die Kinder einen Parcours bauen konnen.

Organisation

Die Bewegungswerkstatt wird nach denselben Regeln und Anhaltspunkten eingerichtet
wie die andern «Ecken». Die Kinder kdnnen je nach verfigbarem Platz und Klassendyna-
mik frei zu zweit oder in einer grosseren Gruppe hingehen. Da die Bewegungsecke meist
gerne aufgesucht wird, kann es sinnvoll sein, die Spielzeit zu begrenzen, damit alle zum Zug
kommen.

Interview

Seit einigen Jahren ist die «Bewegungswerkstatt» ein fester Bestandteil im
Klassenzimmer der Autorinnen dieses Monatsthemas. Marianne Fluck Felix
sowie die Kinder der Kindergartenklasse in Fleurier (NE) dussern sich im
Videoclip Uber dieses Angebot (Franzdsisch mit deutschen UT).
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«Youp’la bouge! a I'école»

Dieses Pilotprojekt wird derzeit im Kanton Neuenburg fur die beiden Kindergarten-
Jahre angeboten. die Klassen 1 und 2 vorgeschlagen. Es handelt sich um ein Pendant
zum Deutschschweizer Projekt «Purzelbaum Kindergarten». Die Teilnehmer profitie-
ren von einer Grundausbildung von drei Halbtagen und einem zweijahrigen Projekt-
nachlauf.

In Youp'la bouge-Klassen bewegen sich die Kinder regelmassig und in verschiedenen
Formen: in Begriissungs- und Ubergangsmomenten, in Bewegungspausen, in Bewe-
gungswerkstatten.

Dieses Projekt wird vom Schulamt und dem Gesundheitsamt des Kantons Neuen-
burg koordiniert und von der Gesundheitsférderung Schweiz unterstitzt.

Die Padagogische Hochschule der Kantone Bern, Jura und Neuenburg (HEP-BEJUNE)
bietet Weiterbildungen zur Thematik und stellt das Projektmonitoring sicher.
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