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Vorwort

Darf ich mich vorstellen?

Vierundvierzig Jahre lang habe ich aktiv meinen Lieblingsberuf mit Herzblut ausuben
durfen. Zunachst arbeitete ich als Erzieherin und ehrenamtliche Grundschullehrerin je

drei Jahre an der Deutschen Schule in Puerto Montt, Sud Chile (Sidamerika) und Kabul/
Afghanistan (Zentralasien). Spater sammelte ich Erfahrungen mit behinderten Kindern,
baute Modellversuche zur zweijahrigen Eingangsstufe in Baden-Wurttemberg mit auf und
absolvierte ein Studium zur Fachlehrerin flr Vorschuldidaktik mit musischem Bereich fur
die Grundschule. Dreiunddreif3ig Jahre leitete ich eine multikulturelle Grundschulférderklas-
se in Ndrtingen, mit fur ein Jahr vom Schulbesuch zurlickgestellten, sechsjahrigen Kindern
aus aller Welt.

Neben dem ,Kopflernen® und der Vorbereitung auf den Schuleintritt war mir besonders das
,2Aufeinander zugehen® eine Herzensangelegenheit. Bricken zueinander bauen, nicht das
Trennende zu betonen, sondern das uns Verbindende in den Mittelpunkt zu stellen, ge-
lingt besonders gut, wenn musische Aufgabenfelder intensiv einbezogen werden. Hierbei
spielt das Zeitfenster zwischen 4-8 Jahren eine wichtige, tragende Rolle, denn in diesem
Alter entwickeln Kinder besonders intensiv nationale oder ethnische Bewertungen, bauen
dabei Vorurteile auf — oder ab. Somit war es mir besonders wichtig, Kontakte der Schuler
und Eltern untereinander auf vielfaltige Weise hautnah Uber alle Sinne zu vermitteln. Dabei
beobachtete ich, dass gegenseitige Toleranz, Achtung, Wertschatzung der Schliissel zum
Erfolg ist. Lebendige Spielbegegnungen erdffnen ungewodhnliche Wege des ,Aufeinander
zugehen® um Vorurteile nicht ins Erwachsenenalter zu Gbernehmen. Eine aktuelle Studie
der Uni Jena, die dies weltweit in 113 Untersuchungen testete, stellt nun den wissenschaft-
lich erbrachten Beweis dazu her (dpa vom 30.01.2012).

Spielend aufeinander zugehen baut Mauern in Kopf und Herzen ab, vor allem dann, wenn
die Familien der Kinder mit einbezogen oder klassenibergreifende Mdglichkeiten angebo-
ten werden in Form von Spieltagen, Sporttagen, Festen mit Spielangeboten wie Fasching
oder Sommerfest. Meine Wunsch- und Zukunftsvision ware, dass sich taglich im Spiel zu
begegnen zum ritualisierten Alltag gehort. Ein tagliches kleines Angebot, nicht nur in Vor-
schuleinrichtungen, sondern insbesondere in der Grundschule, wo sich Kinder und Fami-
lien aus aller Welt begegnen, ware meiner Meinung nach ein wichtiger Schritt in die Zukunft
einer globalisierten Welt, in der unsere Kinder zuhause sein werden und missen.

Wie man mich und meine Arbeit von auf3en sah, machten zwei Presseberichte der Nur-
tinger Zeitung anschaulich. Bei meiner Verabschiedung aus dem Schuldienst 2009 wurde
ich ,Mit Herzblut bei der Arbeit* verabschiedet, im darauffolgenden Jahr wurde ich in die
Galerie der Nartinger Zeitung ,Die Mutmacher®, besonders engagierter Nurtinger Blrger
aufgenommen. Ehrenamtliches Engagement ist mir noch immer wichtig und ich genielle
es, auch im Ruhestand Kindern eine gute Startchance ins Leben mitgeben zu durfen.

Hinweise zur Benutzung des Spielebuches

Damit der Leser sich leichter orientieren kann, sind die vorgestellten und erprobten Spiele
schwerpunktmafig unterschiedlichen Bereichen zugeordnet. Da Spiele bunt und vielfaltig
sind, tangieren sie andere Bereiche naturlich auch. Jeder mag fur sich mitentscheiden,
welchen Schwerpunkt er personlich zur Unterrichtsgestaltung, zu einem Fest oder Spieltag
setzen mochte.

Viel Spaly, Vergniigen und aktive Spielfreude wiinschen der Kohl-Verlag und

Gabvriele Klink
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Hinweise zur Benutzung und zu den Zielen des Buches

. Psychomotorische Bewegungsspiele

Mit allen Sinnen zum Spielen finden konnte meine Generation taglich hautnah erfahren und erpro-
ben. Heute wird immer weniger miteinander gespielt und sich dabei lustvoll bewegt. Der nattrliche
Bewegungsdrang wird in unserem Alltag immer weiter eingeschrankt, es fehlen Motivation, Zeit und
Raum. Mediale Reiziberflutungen lassen Kinder ihre motorischen Grundfertigkeiten und Erlebnis-
spielrdume nicht mehr ausleben. Diese Spielangebote bilden einen bunten Strau® an Bewegungs-
modulen flur Grob- und Feinmotorik und unterstiitzen den individuellen Bewegungsdrang. Sie sind
Erprobungsfelder fir Entspannung und Konzentration, Wahrnehmung und Reaktion, Ausdauer,
Geschicklichkeit, Koordination, Gleichgewicht, Kraft und machen einfach SpaB, starken das ,,Wir-
Gefiihl“ und das seelische Wohlbefinden. Soziale Kompetenzen werden erfahren und gestarkt.
Sie beinhalten ein individuelles, personliches, entwicklungsorientiertes Konzept, das die seelisch-
physisch-psychisch-emotionale Entwicklung ganzheitlich einbindet und beruhen auf Freiwilligkeit.
Spiele sind weltumspannend, integrativ und kulturiibergreifend.

Besonders Kinder mit Auffalligkeiten, Lernschwierigkeiten, Entwicklungsverzégerungen oder Ein-
zelkinder profitieren von diesen Spielmoglichkeiten, denn sie verbessern soziale Kompetenzen,
regen die Fantasie an, werden in ungewohnten Situationen neu entdeckt, starken Selbstbewusst-
sein, Selbstsicherheit und die Selbstwahrnehmung. Sie helfen, Unfalle zu vermeiden, trainieren
eigene Fahigkeiten und steuern Risikoverhalten. Es geht nicht darum, Schwachen aufzulisten,
sondern Begabungen und Starken aufzuzeigen, sich dabei wohl fiihlen um dadurch nachhaltig zu
lernen.

Jedes Kind hat ein Recht auf Spiel und Bewegung. Sie stimulieren kérperliche Aktivitaten, Aus-
drucksfahigkeit, Gefiihle und Kérperhaltung. Klange, Musik, Rhythmus werden als Stimmungs-
botschafter in den darstellenden Bewegungsliedern bewusst eingebunden, dabei werden senso-
rische Fahigkeiten sinnlich erlebt, geistige Fahigkeiten er6ffnen das Verstehen von Spielauftragen
und soziale Einordnung des Einzelnen in die Spielgemeinschaft ist erforderlich. Emotionale
Fertigkeiten trainiert man beim Verlieren, Gewinnen, Wartenkdnnen und erweitern die Frustra-
tionstoleranz. Zwischenmenschliche Beziehungsgeflechte und Verstandigung gilt es zu star-
ken, Eigen- und Fremdwahrnehmung, Kérperschulung und Raumwahrnehmung, Integration und
Handlungsorientierung werden neu wahrgenommen, entdeckt und erfahren.

Bewegungsspiele

sind Spiele, in deren Mittelpunkt das lustvolle und aktive Spielen in der Gemeinschaft steht. Dabei
stehen Spiel- und Bewegungsfreude im Mittelpunkt. Spiele sind eng verzahnte und miteinander
verwobene Wechselbeziehungen zwischen Korper, Geist und Seele des Menschen. Sie bilden
eine Einheit mit Gefihlen und Stimmungen des Kindes, die sich in seinen Bewegungen, seiner
Korperhaltung, Koérpersprache oder seiner Mitmachfreudigkeit ausdriickt.

Geflhle werden durch Bewegungsablaufe und kdrperliche Aktivitaten stimuliert, angeregt und be-
einflusst. Klange, Bewegungsmuster, Rhythmus werden eingebunden. lhre Stimmungsbotschaften
vereinigen sich mit Ausdrucksfahigkeit und Ausdrucksvielfalt, die bewusst sichtbar werden durch
Gestik, Mimik, Bewegungen, Kérperhaltung: Wenn wir vor Wut stampfen, vor Schreck aufschreien
und vor Freude in die Luft springen. Empfindungen wahrnehmen, sichtbar machen und ausleben
driicken sich im Spiel deutlich und unverfalscht aus. Sie sind eingebettet in Fantasie, Visionen,
Spontanitat, Mitmachfreude, Ungezwungensein — in Geschichten, in Traume und in Wirklichkeit.

Starkung von Kompetenzen

Kommunikationsfahigkeit und emotionale Intelligenz férdern das Selbstbewusstsein, helfen, planvoll
zu handeln, starken die Fahigkeit, Kontakte zu knlipfen und Beziehungen aufzubauen, schaffen Ver-
trauen zueinander und untereinander und unterstitzen, Gefiihle und Bedurfnisse bei sich und ande-
ren wahrzunehmen. Hinzu kommen Disziplin, soziale Kompetenzen des Miteinander, Flreinander,
sprachliche Kompetenz, Verantwortung fiir sich und andere tibernehmen, Fehler und Angste an sich
und anderen zulassen, selbststéandig zu entscheiden und zu agieren, aus Konkurrenten und Gegnern
Partner und Freundschaften erwachsen zu lassen, sich selbst hinterfragen und hinterfragen lassen
und Kiritik zulassen und zu wiinschen. Gewinnen und verlieren konnen, dabei warten, nicht an die Rei-
he kommen, ausscheiden in einem Spiel, Versagensangste & Frustration in tolerante Bahnen lenken.
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Hinweise zur Benutzung und zu den Zielen des Buches

Trainingsziele: Die Kinder sollen ...

* Aufgaben selbst erfinden und experimentell erproben;

* mit dem eigenen Korper vertraut werden und dessen Mdglichkeiten erkunden;
* Bewegungsangste und Hemmungen abbauen;

* motorische Geschicklichkeit trainieren und sich anstrengen;

* neue Bewegungsmoglichkeiten entdecken und ungewdhnliche Lésungswege suchen;
* eigene Ideen kreieren, zeigen, erklaren kénnen;

¢ Geschicklichkeit erweitern und Gewandtheit fordern;

e Schnelligkeit und Kraft weiter entwickeln und steigern;

* mutig werden, auf unbekannte Aufgaben vertrauend zugehen;
 Haltungsschaden und Ubergewicht entgegenwirken;

* Raumorientierung und Raumlage hautnah erfahren und erproben;

¢ Anweisungen horen, sehen, verstehen, umsetzen, ausflihren;

* Spielregeln erkennen, merken, einsetzen und einhalten;

e Konzentration und Merkfahigkeit festigen und erweitern;

* Ausdauer und Selbststandigkeit starken;

e Gruppenfahigkeit und soziale Kompetenzen férdern;

¢ Ricksichtnahme und Fairness entdecken und annehmen;

* Partnerschaftlichen Umgang Giben, Gruppenfahigkeit erwerben;

* sich um schwachere, ungeschicktere Mitschiler kimmern und diese einbinden;
e Patenschaft fir ,ausgeschlossene* Mitschiiler ergreifen;

¢ sich ein- und unterordnen, warten und verzichten lernen;

e Schuhe richtig anziehen, binden kdnnen;

* gemeinsam die Spielvorbereitungen, Materialien holen, anordnen, aufraumen,;
» Selbstvertrauen, Selbstverantwortung, Selbstbewusstsein, Selbstwertgefihl festigen;
¢ flUhren, sich fihren lassen und Vertrauen entwickeln;

¢ sich wohl fihlen, Freude empfinden, Spald miteinander haben;

* sich mit allen Sinnen engagieren und emotional bertihren lassen.

Il. Angesprochene Sinnesfahigkeiten schulen

Sensorische Fahigkeiten

Sie betreffen alle Sinnesorgane, regen Empfindungsvermdgen an, um Farben, Formen, Ober-
flachen eines Gegenstandes zu beurteilen, zuzuordnen und zu unterscheiden. Das Vor- und
Grundschulalter ist hirnphysiologisch in einer hochsensiblen Ausdifferenzierungsphase mit
groller Bewegungslust oder groRem Bewegungsdrang.

Die Sinnesreize werden an das GroRhirn weitergeleitet und im Grof3hirnareal verarbeitet. Diese
Reize fordern Aufmerksamkeit, Konzentration, geben Entwicklungsreize, unterstiitzen die kogni-
tive (geistige) Entwicklung, sind stimmungsaufhellend, vermitteln Freude und Zuversicht und sind
ganzheitliche Eindruckskomplexe.

Geistige Fahigkeiten

Eine Aufgabe, Arbeitsanweisung verstehen, sich merken, sinngemall Wesen und Auftrag erfas-
sen und umsetzen, bendtigte Materialien zusammentragen, Probleme erkennen und l6sen.

Sozialisation

Spielregeln, Absprachen, Vereinbarungen beschlielen, Konsequenzen einhalten und Uberpri-
fen. Spielfreude entwickeln und ausleben. Durch Ausprobieren mutig werden und die Welt mit
allen Sinnen erobern. Geborgenheit finden. Fantasiewelten und Luftschlésser bauen um kre-
ativ zu werden. Miteinander spielen, Freundschaften eingehen, partnerschaftlich spielen, sich
begeistern und aktiv mitmachen.
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Hinweise zur Benutzung und zu den Zielen des Buches

Emotionale Fahigkeiten

Geflihle einschatzen, einbringen, steuern, zeigen, zulassen und artikulieren. Stimmungen wie
z.B. argerlich, frustriert, freudig sein wahrnehmen und lenken.

Kommunikation und Kognition

Zwischenmenschliche Beziehungsgeflechte und Verstdndigung pflegen und trainieren, da-
bei Konzentration, Ausdauer, Merkfahigkeit, individuelle Persdnlichkeitsanlagen und spontane
Wahrnehmungsbereiche einflieRen lassen. Neue Erkenntnisse (Kognition) sammeln, diese auf
die einzelnen Situationen Uberprifen, Gbertragen und einbinden. Wiinsche und Bedurfnisse au-
Rern, erzahlen, sich unterhalten, Sprache trainieren und erweitern.

Eigen- und Fremdwahrnehmung
Wie sehe ich mich, wie sehen mich die anderen, wie sehe ich die anderen, die Gemeinschaft.

Korperschulung und Raumwahrnehmung

Motorische, psychische Stérungen und Auffalligkeiten im Lern- und Verhaltensbereich angehen.
Handlungsfahigkeit, Integration anregen, fordern und erreichen. Raum erleben, wahrnehmen,
entdecken, erfahren, sich darin wohlfihlen. Gerne spielen, Freude an der Bewegung empfinden.

Korpersprache und Einfiihlungsvermogen

Viele Kinder verfiigen nicht Gber genug Fantasie, Kooperationsfahigkeit, logisches und raum-
liches Denken. Sprachliche, musikalische und asthetische Entwicklungen sind haufig verzogert
und das Sozialverhalten ist unterentwickelt, bemangeln zahlreiche Padagogen und Therapeuten.
Kreativforderung, Korpersprache und Einflihlungsvermdgen kommen im padagogischen Alltag
zu kurz.

lll. Spiel- und Aktionsbereich

Fingerspiele, Kniereiterspiele, Singen

Erste emotionale Spielverbindungen und eine ganz personliche, innige Zuwendung werden ab
Geburt angeregt. Ein Neugeborenes hat bereits alle Sinne aktiviert und singen, wiegen, Knierei-
ter- oder Fingerspiele regen das Gehirn an. Schaukelbewegungen, streicheln oder tragen ge-
nielRen Babys sehr. Die ersten Spiele mit den Eltern begleiten durch das Leben, auch wenn die
Kinder zunachst nur die Liedmelodie und den Sprachrhythmus hautnah erfahren und nicht im
Einzelnen verstehen kdnnen. Diese Sinnesanregungen und Sinnesberihrungen regen die Ge-
samtentwicklung an und bauen Briicken zwischen Eltern und Kind auf, die ein Leben lang wirken.
Sie regen auch Grundschulkinder an und lockern den Unterricht auf.

Bewegungsspiele

Wird Sprache mit Bewegung verbunden und kombiniert, haftet sie langer und intensiver im Ge-
dachtnis, stimuliert Hirnareale und regen intellektuelle Fahigkeiten und Fertigkeiten positiv an.
Bewegungs- und Entdeckerfreude ist jedem Kind angeboren. Kinder sind dauernd in Aktion, be-
wegen sich und Bewegungsspiele vermitteln weitere Impulse, die Welt zu erobern. Sie starken
das Zusammenspiel von Muskeln, Bewegungsablaufen und Feinmotorik, koordinieren diese und
lassen sie harmonisch ineinander greifen und miteinander verweben. Gemeinsam bilden sie eine
Briicke zur Eroberung und Erfassung der Welt.
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Hinweise zur Benutzung und zu den Zielen des Buches

Geschicklichkeitsspiele

... fordern Balance, Fein- und Grobmotorik, Konzentration, Ausdauer, Fairness und Kraftdosie-
rung heraus. Meistens muss man, um die Aufgabe erfolgreich zu meistern, Spielstrategien ent-
wickeln um kniffelige Herausforderungen zu I6sen. So ganz nebenbei beweist man Uberlegtes

Vorgehen, Agieren und Handeln, allein oder als Team und erntet Erfolg.

Fangspiele und Laufspiele

... fir drinnen und drau3en kommen der heutigen Bewegungsarmut entgegen und wird von der
Gesundheitspolitik zunehmend eingefordert. Dabei wird Bewegungsstau durch zu langes Sitzen
in der Schule oder vor den Medien in Bewegungsfreude umgewandelt und baut liberschissige
Energien und Aggressionen ab. Diese Spiele fordern und fordern Ausdauer, Gemeinschaftsge-
fuhl, Teamarbeit, Reaktionsvermdgen, Regeleinhaltung.

Gelandespiele

... eignen sich ganz besonders fur Gruppen, auch im Ferienlager. Taktisches Vorgehen, gute Pla-
nung, sich aufeinander verlassen, Krafte und Zeit einteilen stehen dabei im Vordergrund. Jeder
kann seinen Moglichkeiten entsprechend als Gruppenmitglied mitgestalten und zum guten Gelin-
gen und erfolgreichen Lésen der Aktionsaufgabe beisteuern, altersunabhangig. Gemeinsam ist
man stark und kann Unmaogliches erreichen.

Kreis-und Gruppenspiele

Hier sind alle Spieler gleichberechtigt und das Spiel gelingt nur, wenn alle mitmachen und sich
begeistern lassen. Jeder begegnet jedem, jeder ist ein kleines Radchen im Ganzen und wird be-
noétigt, damit die Aufgabe gelingt. Spiele im Kreis und am Tisch binden jedes Kind mit seinen Be-
gabungen, Winschen, seinem Kénnen oder Mitmachfreudigkeit ein. Gemeinsam fuhlt man sich
geborgen, angenommen, so wie man ist, mit all seinen Starken und Schwachen. Gemeinsam ist
auch alles moglich. Die gestellten Aufgaben werden reihum geldst, sie ermoéglichen, zunachst
einmal zuzuschauen, zu beobachten und doch dabei zu sein. Man darf, muss aber nicht, sich
jederzeit ins Spiel einklinken, niemand wird ausgegrenzt. Einzelne Mitspieler stehen wahrend
der Spielaufgabe im Mittelpunkt. Selbst agiert man als Bindeglied, Spielpartner, Ratselknacker.

Sing- und Kreisspiele

. werden von Generation zu Generation weitergegeben und immer wieder neu entdeckt.
Singen ist gesprochene Sprache, kombiniert mit Freude an der Bewegung. Angeregt und ge-
festigt werden unbewusst Rhythmusgefiihl, Koordination der Bewegungsablaufe, dabei werden
Gehdr, Konzentration, Selbstwertgefihl und Selbstbewusstsein angeregt. Hinzu kommt noch der
regelmanige Rollentausch und die Gewissheit, selbst in die bestimmende Rolle zu schllpfen. Zu
den Kreisspielen zahlen alle Kreissingspiele.

Verstecken, Blindspiele, Suchspiele

Erste Versteck- und Suchspiele liebt schon das ganz kleine Kind. Es halt sich die Augen zu und
versteckt sich oder halt sich sein Knuddeltuch vor die Augen. Dann ruft es ,Kuckuck® und halt
sich weiterhin das Kissen vor das Gesicht, anschlielend zieht es dieses weg und strahlt (iber
das ganze Gesicht und ruft glucksend “da-da“.

Ganz kleine Kinder glauben noch, wenn sie die Mutter nicht sehen kénnen, sieht auch die Mutter
das Kind nicht. Doch allmahlich liftet das Kind selbst dieses Geheimnis. Sich verstecken, plotz-
lich hervorstirmen um den anderen zu erschrecken, ist altersunabhangig.

GroRere Kinder ab etwa vier Jahren lieben natlrlich echte Versteckspiele und Bannspiele aller
Art, wobei ein Abzahlreim oder Versteck-Vers das Spiel noch spannender gestaltet.
Blindekuh-Spiele, Hanschen piep einmal, sich blind anschleichen erfordern neben guter Reakti-
on auch Geschicklichkeit und Schnelligkeit. Dabei dirfen Hindernisse und Schwierigkeiten ein-
gebaut werden, sie zu meistern ist ein ganz besonderes Ereignis und vermittelt Glicksgefihle.
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Hinweise zur Benutzung und zu den Zielen des Buches

Gleichzeitig wird spielerisch das schwierige Thema Sieger/Verlierer angegangen und trainiert,
ein wichtiger Schritt hinein in ein nicht immer einfaches Leben.

Sprech- und Sprachspiel

Vorlesen, Sprechen, Singen, Wortspiele fordern von Geburt an die Sprachkompetenz und das
Sprachverstandnis der Kinder. Fingerspiele, Kniereiterspiele, Lieder, Kreisspiele, Ratsel bilden
dabei eine Briicke zur Sprache. Obwohl das kleine Kind noch nicht die einzelnen Worter versteht,
erkennt es die Sprachmelodie und die Sprechmuster, den Sprachrhythmus und die Silbenspra-
che der Worter. Sein Gehor wird spielerisch geschult und es entdeckt die Sprache. Unbewusst
werden Lippenbewegungen, Mundgeschicklichkeit oder Atemtechniken geschult, um richtig
sprechen zu lernen. Dabei entdecken Kinder Begriffe und werden in Sprache gebadet.

Wortspiele: Miinchhausengeschichten und Liigenmarchen

Hierbei werden unsinnige Satze gebildet, Ligengeschichten ausgedacht und Unsinnsreime er-
funden. Es wird viel Fantasie eingefordert und dies 6ffnet einen Raum, zu fabulieren und Ligen-
geschichten zu kreieren. Die Wirklichkeit wird verformt und umgedichtet. Dazu gibt es Spiellieder
und Ulkgeschichten. Spal® macht es, eigene literarische Stlicke zu verfassen.

Schlaraffenland und Minchhausen bilden hierzu hervorragende Einstiegsmdglichkeiten und re-
gen Kinder zum fantastischen Fabulieren an. Dazu gehdren auch die Bereiche Rétsel und Zun-
genbrecher erfinden.

Rate- und Kimspiele

Ratsel selbst ausdenken, |6sen und knacken erfordern kognitive und sprachliche Fahigkeiten
und Fertigkeiten heraus. Mit Kreativitat gilt es, Aufgaben zu erfinden und zu sammeln, sie zu
prasentieren und zu umschreiben, damit die Losung nicht gleich gefunden wird.

Sie zeigen einen gewissen Ausschnitt der Dinge und man muss sehr genau hinhéren oder hin-
schauen. Konzentration, Mitmachfreudigkeit, aber auch suchen, verzweifeln oder scheitern ge-
hoéren dazu.

Diese Spielformen eignen sich im Krankenbett oder bei einer langeren Autofahrt oder Reise ge-
nauso, wie an Schlechtwettertagen, wenn man drauf3en nicht spielen kann.

Bei Kimspielen stehen Sinnesreize und Sinneserfahrungen im Mittelpunkt und regen die Wahr-
nehmung und Konzentration an. Sehen, Horen, Riechen, Schmecken, Tasten werden einge-
bunden. Kimspiele sind Erinnerungs- und Reaktionsspiele. Dabei werden Stimmen erraten, Ge-
sichter ertastet, mit den Flilen geflihlt, Gerliche erschnuppert oder Paare zusammengesucht.

Wiirfel- und Zauberspiele

Woirfelspiele sind faszinierend und bendtigen immer ein Quantum Glick, ob nun bei ,Mensch
argere dich nicht® oder anderen im Handel zu erstehenden Wiirfelspielen. Sie fordern Konzentra-
tion und Fantasie ein und verzaubern gleichzeitig. Geduld und langes Uben sind Voraussetzung,
wenn man seine Kunststicke einem Publikum prasentieren mochte.

Zaubertricks dirfen nie verraten werden. Die Zuschauer sitzen immer mindestens drei Meter
vor dem Zauberer, nie seitlich oder dahinter. Zaubertricks mussen gut getbt werden und werden
von Zauberformeln begleitet.

Ballspiele

Um Angste vor einem Ball abzubauen, sollte man zuerst mit Luftballons oder weichen Soft-
ballen spielen. Aus Zeitungspapier lassen sich ebenfalls Balle knillen, die mit etwas Wolle zu
einem Ball umwickelt werden. Spiele mit dem Ball oder runden Gegenstanden, wie Murmeln,
sind weltumspannend und begeistern Kinder aus aller Welt. Luftballons ben auch heute noch
eine faszinierende Anziehungskraft nicht nur auf Kinder aus.

Nach und nach richtige Balle verwenden. Ballspiele erfordern gute Grob- und Feinmotorik,
Auge-Hand Koordination, Geschicklichkeit und Teamarbeit im Zusammenspiel.
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Trainingsziele des Buches

Sensorische, motorisch und musikalische Korpererfahrungen

Durch Wahrnehmungen und Freude am eigenen Tun und Bewegung entsteht Freude.
Kinder bewegen sich gerne und spontan, sie lieben Spielwiederholungen, haben Freu-
de an der Gestik, Mimik. Wahrnehmung und Bewegung sind ineinander verzahnt und
bilden Grundpfeiler fir musikalisches und musisches Lernen.

Sinnesreize

Das Zusammenspiel von héren, sehen, wahrnehmen, fuhlen, schmecken, tasten, rie-
chen, agieren, sprechen, handelndem Tun und Denken im Einklang mit Bewegung
sind sensorische und motorische Erlebnisraume, die alle Sinne ansprechen und ver-
binden. Dabei erfahren Kinder einerseits aktives Handeln und andererseits passives
Wahrnehmen. Die Freude am Spiel fordert Kinder auf, sich dazu zu bewegen, tanzen,
klatschen die Melodie auf sich wirken und sich einbinden zu lassen. Sie umfasst das
Kind in seiner Gesamtheit.

Im Kleinkindalter

... wird dieses Fenster zur sensomotorischen Intelligenz gelegt. Schon Piaget hat ent-
deckt, dass Kinder mit allen Sinnen ihre Welt begreifen, erobern, sich die Welt aneig-
nen. Dabei verfeinern und trainieren Kinder ihre Handlungskompetenzen, stellen sich
den Herausforderungen und agieren lustvoll. Mit jeder bewaltigten Aufgabe wachsen
sie und werden selbststandig. So lernen Kinder laufen, Rad fahren, tGber einen Baum-
stamm balancieren. Diese Erfahrungen sind Bausteine flr spatere Denkoperationen
und bieten unendlich viele und vielfaltige Erfahrungen an.

Sensorische Angebote sind unteilbar

Durch Wiederholungen wird spielerisch eingeubt und gelernt. Erfolg stellt sich ein und
dann gelingt das Lied, das Spiel oder der Tanz automatisch. Hier greifen Fahigkeiten,
Fertigkeiten, Erfahrungen und Kenntnisse ineinander. Aufgaben hdren, sich auf Klan-
ge und Spielangebote einlassen, mit Wahrnehmungsmodulen verknupfen, aktivieren
die fantasievolle Bewegungsgestaltung.

Sprache, Bewegung, Korperinstrumente wie klatschen, stampfen scharfen die Sinne.
Kinder begeben sich mit allen Sinnen auf Entdeckungsreisen und kénnen Ubergangs-
los in jede Rolle schlipfen.

Lieder, Kreisspiele, Singspiele, Tanze

... erarbeiten sich Kinder Schritt fur Schritt. Mit Gerauschen oder Instrumenten erfinden
sie eigene Zwischenmusik, konnen Verse geheimnisvoll sprechen, Melodien wie Bie-
nen summen. Darstellende Spiele faszinieren Kinder und Zuschauer gleichermalen.
Die Melodie und Spielregeln unterstitzen das unbeschwerte Agieren oder Prasentie-
ren an Spieltagen, Festen oder einfach so. Erfolgserlebnisse sind vorprogrammiert.
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n Spiele nicht nur fur Vorschulkinder

Fingerspiele, Kniereiterverse, kleine Lieder machen nicht nur viel Spal3, sondern ermoglichen
dem Kind einen ersten Zugang, um gebundene Sprache zu erleben und zu erfassen. Selbst Kin-
der im Grundschulalter lieben Fingerspiele und sind wunderbare Fingerspielerfinder, indem sie
ihre ersten Reimerfahrungen und Reimktinste erfolgreich erproben und einsetzen.

Beruhrungs-Krabbelspiele

Durchfihrung:

Kommt die Mama/der Papa die Treppe herauf.................. Finger krabbeln von der Hand
........................................................................................... liber den Arm

Klingelt an der TUr ... Am Ohrldppchen zupfen
KIOPTE @N e behutsam an die Stirn tippen
Trippelt hin und trippelther.................cc unter dem Kinn kraulen
Guten Tag, Frau/Herr Nasenbar............ccccooeciiviieeeeeennnnne Nasenspitze antippen
Meine funf Finger

Durchfuhrung:

Das ist der Daumen dick und fein..................... Daumen strecken und wackeln

und schlipft gleich in die Faust hinein.............. In der Faust verstecken

Der Zeigefinger streckt sich lang...................... Zeigefinger steif ausstrecken

er droht vielleicht, das macht nicht bang. ......... Drohbewegung

Der Mittelfinger kitzelt dich .............ccccccooon Kitzeln

dann musst du lachen furchterlich................... lachen, quietschen

Der Ringfinger will sich schmucken.................. Finger steif machen und verbeugen
und kann sich Uber einen Ring entzlcken........ Zweite Hand streift einen Ring lber
Der kleinste Finger ist sehr flink ....................... er zappelt hin und her

begruft den Daumen ganz geschwind............. auf Daumenspitze mehrfach tippen

Da kommt hinzu die zweite Hand...................... Alle Finger wie Stacheln auseinander
.......................................................................... strecken

denn beide sind miteinander verwandt............. Alle Finger begriiBen sich mit den
.......................................................................... Fingerkuppen

Sie freuen sich, das sieht man gut .................. Finger bertihren sich tanzend
umarmen sich wie gut das tut........................... Alle Finger spreizend, ineinander
.......................................................................... schieben und auf die Handriicken driicken
Zahlspiel

Fingerspiel

Durchfiihrung:

Namen klatschen wie Ma-ma, Pa-pa, Kindername. Klatschen und sprechen. Dann klat-
schen, sprechen und die Zahlen 1-2-3 je nach Silben zuerst sprechen: Ma - ma, dann
sprechen und Silben klatschen, dann sprechen, Silbenklatschen und zahlen.
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n Spiele nicht nur fiur Vorschulkinder

Finger-Zahlen-Spiel

Jeden Finger mit der anderen Hand anfassen
und schiitteln, dazu Gerdusche zur Zahl intonieren

Durchfiuhrung:

Der Daumen ist der Erste und brummt

die Nummereins .............cccevviiiienneeeenns einen Finger zeigen

Der Zeigefinger ist der Zweite und singt die Nummer zwei............... zwei Finger zeigen

Der Mittelfinger ist der Dritte und flistert die Nummer drei............... drei Finger zeigen

Der Zeigefinger ist der Vierte und raunzt die Nummer vier............... vier Finger zeigen

Der kleine Finger ist der Funfte und kichert die Nummer fiinf.......... flinf Finger zeigen

Zusammen sind sie funf ... alle fiinf Finger
ausstrecken

und zappeln ganz gesChWINd ..............uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieneeeeeanes Finger zappeln lassen

Funf Ungeheuer

Lautspiel aus dem Unterricht

Durchfiihrung:

Das Erste schreit laut: haha haha haha, ich bin schonda ................ Kleiner Finger wackelt

Das Zweite brullt: didididid didum, ich lach mich wirklich krumm ...... Ringfinger wackelt

Das Dritte raunzt: hoi hoi hoi hoi, schaut wie ich mich freu............... Mittelfinger verbeugt
sich

Der Vierte heult: schnuff, schnief und schnauf, ich will nach Haus'... Zeigefinger wackelt
hin und her

Der Funfte kichert: oho, oha, ohum, wir tanzen alle rundherum........ alle Finger tanzen

Geheimnisvolle Hand

Beide Hénde zu Féusten schlielen und unaufféllig in einer Hand ein
Bonbon (eine Nuss, ein Gummibérchen) verstecken.
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Durchfahrung:

Das ist meine rechte Faust.......................... zeigen

eine linke hab ich auch........................... zeigen

beide machen nun ein Tanzchen ................ Fé&uste rasch tbereinander und untereinander
bewegen

fur das liebe kleine Hanschen ..................... beide Féuste zeigen auf das Kind

Rauf und runter ist nicht schwer.................. auf- und abwérts bewegen .

welche Hand ? Bitte sehr. ..........ccccooiinen. Kind zeigt auf Hand, 6ffnen.

Lernen

Ist der Schatz entdeckt?
Falls nein, Spiel wiederholen.

Seite 12



n Spiele nicht nur fiur Vorschulkinder

Meine funf Finger

Durchflihrung:

Das ist der Daumen..........ccccccccinnnnnnnnnnns Daumenspitze anfassen und leicht schiitteln

der Zweite schittelt die Pflaumen ............. Zeigefinger anfassen und bewegen

der Dritte hebtsieauf................................ Mittelfinger verbeugt sich immer wieder

der Vierte tragt sie nach Haus................... Ringfinger steif machen und rauf und runter
bewegen

Der Funfte, der Kleinste, isst sie alle auf... kleine Finger ganz ruhig, Schmatzgerdusche
intonieren

FuBRchen Ubermut

Durchfihrung:

Ich bin das FuRchen Ubermut. ..........c.ccccveveeveennnne... Ful3 vorstrecken und zuriick

Ich bin das FuRchen Tunichtgut. ...........ccccc. anderen Ful vorstrecken, zurtick

Ubermut und Tunichtgut gehen auf die Reise, .......... leise auf der Stelle laufen

das machen sie auch auf diese Weise. ..................... laut trampeln

Patsch durch alle SUmpfe; ... mit beiden Beinen gleichzeitig

stampfen

Nass sind Schuh und Strimpfe..........ccccceviiiniinnnnnns still stehen und oh rufen

Schaut der (Kindername) um die Eck,...................... sich umdrehen

husch sind alle Weg. ..., FiiBe verschwinden unter dem Stuhl

Himpelchen und Pimpelchen

Traditionelles Fingerspiel — Beide Hénde zu Féusten schliel3en, beide
Daumen stehen dabei senkrecht nach oben

Durchfihrung: E
(2]

Himpelchen und Pimpelchen steigen auf einen Berg.............c.......... Hénde bewegen E
sich nach oben ~

Himpelchen war ein Heinzelmann ... ein Daumen bewegt 5
sich E

Pimpelchen, das war €in ZWerg ..............ueuueeeeemiimeiieeiieeieeeiieeeeeeeeeeeeee der zweite Daumen E
bewegt sich I

Sie blieben ganz lange auf der Bergspitze sitzen ............cccccceeunnnnnnns beide Daumen "
wackeln -

und wackelten mit ihren MUtzen............oooeeeiiiiiiiiiee e Daumen beriihren s
sich ‘“”’

Doch nach ein paar Wochen, sind sie in den Berg gekrochen........... Daumen schliipfen i
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in die Faust
Dort schilafen sie in grof3er Ruh, sei ganz still, dann horst sie du....... Schnarchgerédusche
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n Spiele nicht nur fiur Vorschulkinder
Tierfinger
Durchfiihrung:
Dieser Daumen ist mein Schwein, dick und fett und grunzt allein... grunzen
Der Zeigefinger ist mein Pferd, wird vom Reitersmann geehrt........ wiehern
Der Mittelfinger ist die braune Kuh, schreit ganz laut...................... muh muh muh muh
Der Ringfinger ist der Ziegenbock, mit dem langen Zottelrock........ mé&ck méck méck méck
Und mein kleines Fingerlein, soll ein liebes Schafchen sein........... méah méh mah méh
Pferdegalopp

Kniereiterspiel — Kind sitzt auf dem Schol3 des Erwachsenen und schaut ihn
an. An beiden Hénden festhalten.

Durchfihrung:

Reitet das Pferd Uber das Feld...................... Erwachsene macht mit beiden FiiBen
Reiterbewegungen

Immer schneller, das gefallt............................ Reiterbewegungen werden rascher

Im wilden Galopp.......cceveeeeeeeveeeieeeeeeeeeeeeeeeeee Reiterbewegung abwechselnd mit rechten
und linken Bein

immer schneller, hopp, hopp .......vveeiiiiiiiiinnnes ganz schnell, dabei rutscht das Kind von
den Knien hinunter

Da fallt der Reiter ins weiche Gras................. Vorsichtig beriihrt das Kind den Boden

und steigt wieder auf, das macht Spal}........... Erwachsene zieht das Kind zurtick

auf den Schol3

Funf Mannlein sind in den Wald gegangen

Linken Arm in die Luft strecken, rechte Hand bildet das Blibchen

Durchflihrung:

Funf Mannlein sind in den Wald gegangen.... rechte Hand zeigt alle fiinf Finger

die wollten doch tatsachlich den Osterhasen fangen.... Finger zappeln

Der Erste, der war so dick wie ein Fass.... Daumen wackelt

der brummte immer.... Brummstimme ....,Wo ist denn der Has"?

Der Zweite rief:... Zeigefinger wackelt und rufen .... ,Da sitzt er ja“

Der dritte, der Lange,.... Mittelfinger wackelt ....dem wurde Angst und Bange der fing an
zu weinen ,lch sehe keinen.”

Der Vierte sprach:.... Ringfinger zappelt .... ,Das ist mir zu dumm, da kehr ich einfach
wieder um.”

Der Flnfte, der Kleinste,.... kleiner Finger zappelt .... wer hatte das gedacht, der hat den
Hasen gefangen und mit nach Hause gebracht. Da haben alle Hasen laut gelacht: ,Ha-
ha-ha-ha-hal®
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n Spiele nicht nur fiur Vorschulkinder

Steigt ein Buiblein auf den Baum

Linken Arm in die Luft strecken, rechte Hand bildet das Blibchen

Durchfihrung:

Steigt ein Biblein auf den Baum......... rechte Hand krabbelt am linken Arm hinauf

Steigt so hoch, man sieht es kaum..... tiber alle fiinf Finger steigen

Schliipft von Ast zu Astchen............... von Fingerkuppe zu Fingerkuppe springen

bis zum Vogelnestchen....................... Handflache nach oben zum Vogelnestchen formen.
Eidalachtes......ccccoooiiiiiiiiiiiiiins Handflache kitzeln und lachen

Uidakracht es.....ccccooeeiiiiiiiiiiiiceennn.n. in Handfldche patschen

Plumps da liegt es unten .................... beide Hande schlagen auf die Oberschenkel

Verschwundene Hande
Sprechgesang
Durchfihrung:
Meine Hande sind verschwunden ........... hinter dem Riicken
verstrecken.

Ich habe keine Hande mehr .................... traurig schauen, weinerlich sprechen.
Ei da sind die Hande wieder.................... Hénde zeigen und zappeln lassen.
Tralalalalalala ...........coooeeveeiiiiiii, rhythmisch dazu klatschen.
Varianten:
Meine Augen.........ccccceeeeeeeeieeeeniiinnnnnn. zuhalten.
NaSE ..o zuhalten und weitersingen.
] o] 01T o I sie einziehen und mit geschlossenem Mund singen.
Mein POPO ... sich fest auf den Stuhl drticken,

dann aufstehen und auf den Popo patschen.
Zauberberg

Material: Tuch

Durchfiihrung:

Ein Kind dreht sich um und halt die Augen zu. Ein anderes Kind krabbelt unter das in der
Mitte liegende Tuch. Ratekind ruft: ,Wer wohnt in diesem Zauberberg“? Das versteckte Kind
antwortet: ,Hier wohnt ein Wichtelzwerg®. Ratekind tastet das verdeckte Kind ab und luftet
das Geheimnis. Weil} das Kind den Namen nicht, schaut es sich im Spielkreis um und erin-
nert sich, wer verschwunden ist. ,Bist du die Lisa?“ - ,Ja“ oder ,Nein, ich bin nicht die Lisa“.
Das Ratekind zieht die Decke weg und schaut nach, wer im Zauberberg versteckt war.
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