Vom Gruppenraum zum Bewegungsraum

Kita-Alltag im Gruppenraum bewegt gestalten

Ganzheitliches Lernen in derKita ist nur
in und durch Bewegung moglich! Fach-
krafte miissen oft kreativ werden, wenn
es darum geht, ausreichend Platz, Zeit
und padagogische Freirdume zu schaf-
fen, um aufden kindlichen Bewegungs-
drang eingehen zu kénnen.

Bewegte Brettspiele

Brett- und Tischspiele haben das Po-
tenzial, in Bewegung im ganzen Grup-
penraum gespielt zu werden. Je nach
Spiel braucht es etwas Vorbereitung,
eventuell kleine Bastelaktionen, aber
das wird die Motivation der Kinder nur
steigern.

Bewegtes Puzzle, Memory und
LOTTO-Spiel
Bei diesen Spielen kommen die Kin-
der sehr einfach in Bewegung, indem
das Spielfeld in den Raum verlegt wird.
Die Puzzleteile oder Kartchen werden
im Raum verteilt und die Kinder gehen
nacheinander los und suchen diese. Je
kreativer die Karten im Raum verteilt
werden, desto vielseitiger sind die Be-
wegungen. Unter verschiedenen Ge-
genstanden versteckte Teile fordern
zum Biicken, Krabbeln und Robben
auf. In den oberen Regalfachern abge-
legte Teile regen dazu an, einen Stuhl
zu holen, rauf und wieder runter zu stei-
gen, etc. Mit ergdnzenden Bewegungs-
kdrtchen konnen verschiedene Fort-
bewegungsarten vorgegeben werden
oder die Kinder miissen einen Parcours
(Abb. 1) durchlaufen, um an die Ké&rt-
chen zu kommen.

Das Puzzle wird dann am Tisch zu-
sammengesetzt, die Memorypdrchen
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dort aufbewahrt und die Karten des
LOTTO-Spiels auf das passende Bild
gelegt.

Abb. 1: »Parcours« (Foto: Anika Schunke)

Blumenwiirfeln (Die ersten vier
Spiele von Ravensburger)

Jedes Kind hat ein Blumenbeet, das
es bepflanzen mdchte. Es wird reihum
gespielt und der Farbwiirfel zeigt an,
welche Blumenbliite im eigenen Beet
abgelegt werden darf. Die Blumen be-
finden sich in einem Karton, in den so
grof3e Locher geschnitten werden, dass
eine Hand hindurch passt, und der im
Raum aufgestellt wird. Die Blumen kon-
nenauch in einem Sackchen oder unter
einem Tuch verborgen sein (fiir kleine
Kinder ab 2 Jahre ideal). Jede Farbe ge-
hort zu einer bestimmten Blume, die
eine bestimmte Form hat, welche es
zu erfiihlen gilt. Ist die richtige Blume

gefunden, darf sie auf dem Spielbrett
abgelegt werden. Die jiingeren Kin-
der kénnen auch ohne jegliche Vor-
gabe eine Blume aus dem Karton holen
und sie auf dem Spielbrett zuordnen.
Fiir die dlteren Kinder kann die Zeit ge-
stoppt werden. Zum Ende werden die
Ergebnisse verglichen und der Gewin-
ner geehrt. Die Blumen kdnnen auch
auf Mobeln abgelegt werden, dies er-
hoht den Bewegungsfaktor, da die Kin-
derimmer wieder hoch und runter stei-
gen missen.

Die Vigel

Mit vielen bunten Tiichern, Fliesen,
Reifen oder Seilen wird das Spielfeld
(Abb. 2) im Raum ausgelegt. In der Mitte
befindet sich das Nest, in dem eine Be-
lohnung (ein Schatz, z.B. Rasseleier)
liegt. Jedes Kind startet von einem
eigenen Nest aus und darf je nach ge-
wiirfelter Farbe ein Feld vorriicken und
versuchen, als Erstes das Nest zu er-
reichen. Es darf in die gewiirfelte Farbe
gesprungen werden, wenn diese an das
jetzige Feld angrenzt, in dem sich das
Kind befindet. Bei jedem Wiirfeln, un-
abhdngig davon, ob das Kind mit der
Spielfigur jetzt ein Feld weiterriicken
darf oder nicht, wird eine Bewegung
ausgefiihrt. Diese kdnnen sie sich sel-
ber aussuchen oder durch Bewegungs-
kartchen vorgegeben werden. Hier
kann auch ein Zahlenwiirfel integriert
werden, um festzulegen, wie oft die Be-
wegung ausgefiihrt werden muss. Jedes
Kind kann fiir sich wiirfeln oder es wird
mit einem grof3en Wiirfel reihum gewdir-
felt. Wenn es nur einen Wirfel gibt, diir-
fen alle die Kinder ein Feld weitergehen,
deren ndchste Farbe gewiirfelt wird.
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Abb. 2: »Spielfeld« (Sohn 2018, 139)

Das Spiel mit dem Schloss

Wer zieht als Erstes ins Schloss ein und
wird Kénig oder Konigin? Das Spielbrett
befindet sich auf dem Tisch, die Spiel-
kartchen werden im Raum verteilt. Al-
lerdings istim Raum ein »Spinnennetz«
(Abb. 3) aus Wolle gespannt.

Abb. 3: »Spinnennetz« (Foto: Anika
Schunke)

Entweder horizontal, dann missen die
Kinder erst hindurchsteigen, bevor sie
die Kéartchen erreichen kdnnen, oder
vertikal, dann missen sie hineinstei-
gen, um zu den Spielkdrtchen inner-
halb des Netzes zu gelangen. Beide Va-
rianten kdnnen auch gleichzeitigin das
Spielintegriert werden. Danach werden

die Spielkdrtchen mit den Motiven ver-
deckt in oder hinter dem Netz ausge-
legt. Immer wenn ein Kind die Farbe
Weif3 wiirfelt, darf es durch das Spin-
nennetz hindurchsteigen, um zu den
Kartchen zu gelangen oderim Spinnen-
netz nach einer Karte greifen, moglichst
ohne das Netz zu beriihren. Zusatzlich
konnen noch weitere Bewegungsak-
tivitdten integriert werden, indem die
Spielfigur auf dem Brett erst weiterge-
zogen werden darf, nachdem eine Auf-
gabe, wie z.B. einen Ball (oder mog-
licherweise mehrere Bélle) in einen
bestimmten Behélter werfen o.A., er-
fillt wurde.

Wurstschnappen

Es werden zwei Mannschaften gebil-
det. Die »Wirstchen« bekommen eine
Klammer ans T-Shirt gesteckt. Die
»Hunde« missen die »Wirstchen«
fangen. Es gibt die Moglichkeit, den
Spielverlauf zu verldngern, indem die
»Wirstchen« sich innerhalb einer fest-
gelegten Zeit immer wieder neue Klam-
mern holen diirfen. Ist diese Zeit abge-
laufen, wird gezadhlt, wer die meisten
Klammern hat. Da im Gruppenraum
meist nicht ausreichend Platz zum Ren-
nen ist, kann das auch krabbelnd statt-
finden. Sie kdnnen das Spiel auch ganz

normal spielen. Nurdass die Wiirstchen

(Karten) an einem anderen Ort liegen.
Wird die Farbe Weif3 gewiirfelt, rennen
alle sofort zu den Karten und schnap-
pen sich eine. Um diese Variante zu er-
schweren, diirfen nur die Kinder losren-
nen, welche mit ihrer Spielfigur an ein
weiBes Feld angrenzen.

Spitz pass auf

Wie beim Brettspiel geht es darum, sich
schnell davor zu retten, gefangen zu
werden. Der Farbwiirfel bestimmt, wer
schnell sein muss. Es gibt ein Fanger-
kind, je nach Gruppengrofe auch zwei.
Die anderen Kinder werden in zwei bis
vier Farbteams eingeteilt und der Farbe
entsprechend markiert (mit Bandern,
Tiichern, Stirnbdndern 0.4.). Im Raum
liegen je nach Gruppengrofie bis zu
vier Reifen. Alle Kinder bewegen sich
frei im Raum, bis die Spielleitung eine
Farbe ruft. Die Kinder, welche die ent-
sprechende Farbe tragen, diirfen gefan-
gen werden, bevor sie sich in einen Rei-
fen retten kdnnen. Das Spiel kann mit
oder ohne Ausscheiden gespielt wer-
den. Die Kinder konnen entweder auch
Fangerln werden oder sie diirfen in der
ndchsten Runde die Farbe ausrufen,
welche gefangen werden soll.

Bewegtes Aufrdumen

Auch das alltdgliche Aufraumen kann
fiir Bewegungsaktivitdten genutzt wer-
den.

Der Aufraum-Parcours

Ist der Parcours aufgebaut, durchlau-
fen die Kinder diesen mit dem Mate-
rial, welches aufgerdaumt werden soll.
Natiirlich muss es an den richtigen Ort
gebracht werden. Vorab ist zu klaren,
was passiert, wenn sie den Boden be-
rithren oder das Material verlieren. Die
Kinder kénnen das Material auf einem
bestimmten Korperteil balancieren,
wahrend sie den Parcours durchlau-

fen oder etwas zu zweit oder mit einem
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Hilfsmittel, wie z. B. Loffel oder Tablett,
durch den Parcours transportieren.

Der Aufrdumspaf} mit Farben und
Zahlen
Im Gruppenraum ldsst es sich am bes-
tenim Stuhlkreis durchfiihren, bevordie
Kinder aufgerdumt haben. Die Spiellei-
tung gibt eine Farbe bekannt, die aufge-
raumt wird, dabei kann sie den Kindern
bestimmte Farben zuordnen.

Altere Kinder kénnen dies auch
zu zweit spielen, wobei ein Kind die

Schubkarre ist und das andere Kind
schiebt bzw. hilt die Beine fest. Beide
laufen zusammen los und sammeln al-
les ein, was die gewiirfelte Farbe hat.
Das gesammelte Material wird auf die
»Schubkarre« gelegt und zum Aufbe-
wahrungsort transportiert. Die »Schub-
karre« darf auch krabbeln oder im
Spinnengang gehen. Dabei wechseln
sich die Kinder in der Rolle der Schub-
karre ab. Anstatt Farben vorzugeben,
konnen die Kinder auch wirfeln, wie
viele Gegenstdnde sie aufriumen — al-
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leine oder in einer kleinen Gruppe. Je
nach Materialvielfalt im Raum kann das
mehrmals wiederholt werden.
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