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Status
Motorik
4jahrige Kinder

. < 10% der Kinder sind
motorisch auffallig

11-20% der Kinder sind
motorisch auffallig

21-30% der Kinder sind
motorisch auffallig

. > 31% der Kinder sind
motorisch auffallig

® Motorikzentrum

Daten der Schuleingangs-
untersuchung (2013-2016)
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Status Motorik
Stuttgart 2013-2018

Anteil darsn det Grobmaotonk aultilhges Kander im Stadh & andiowes Hikstigart
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BEWEGUNGSPASS

fur Kinder von 2 bis 7 Jahren

Name des Kindes Geburtsdatum
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Spielesammliung

BEWEGUNGSPASS

80 Spielvariationen

TR schlangenflucht
Materialien:  Teppichiliesen

Ziel des Spieles: Die Kinder lernen den Stalom-Lauf vorwirts
und rixckwists, den Slalom-Hopser-Lauf
sowie den Slalom beidbeinig zu hipfen.

BTN (stuttgarter) Mausefanger

Ziel des Spieles: Die Kinder lernen den
Stalom-Lauf vorwirts und rikwirts,
den Slalom-Hopser-Lauf sowie den Stalom
beidbeinig zu hipfen

Beschiitze die Kanguru-Babys!

Materialien: Koordinationslestern, Ballkiste, Bale,
Kiene Kisten

Altersgruppe: b 3 Jahre

Altersgruppe:  ale

Ziel des Spieles: Die Kinder lernen das beidbeinige und ein-
beinige Springen sowie Rhythmusschritte
Vorwarts und rickwarts zu laufen

Kénguru hipf!

Materialien:  Hutchen, Zeitung,

Altersgruppe:  ab 3 Jahve.

Altersgruppe:  alle

Ziel des Spieles: Dwe Kinder lermen das.
beidsenige und

embe-ruqe Springen
werden in hipfreich-

Teppihfliesen im Raum ver-
teit. Alle Kinder (Schlangen) kreisen um die Biume. Naht eine
Bedrohung oder ertént ein Signal, finden sie auf den Biumen
Zuflucht. Die Anzah der Teppichfiesen reduziert sich in jeder
Runde weiter, sodass die Schiangen bei Gefahr eng zusammen-
stehen missen (zum Beispiel indem sie einbeinvg auf de Fliese
stehen). Die Schlangen durfen nicht von den Baumen fallen.

Variation:  In jeder Runde wird die Bewegungsform
‘geandert (Vorwartslaut, Rickwantsiaul,
Hopser-Lauf, Seitgalopp, beidbeiniges

Springen, einbeniges Springen).

il Krebsfangen
Materialien: ene
GruppengroBe: ab 3 Jahre
Altersgruppe:  alle
Ziel des Spieles: Die Kinder leren den VierfiBierstand
(Bauch nach oben und unten).

Fangen. Wer enwischt wird, muss 5o lange im Vierfulerstand
(Bauch nach unten) ausharren, bis ein anderes Kind unter ihm
Danach am

Variation: Alle Kinder im

einem magschen Ton verzaubern. Die Kinder laufen s verzau-
berte Miuse der Schiange lesse in einer Line hinterher. Die
Schlange erklirt, dass sie manchmal ein guter Mausefanger s,

voend-

wann bledt sie unvermittel stehen und verhart fir einen Mo-
ment. Dann dreht sie sch ruckartig um und kichelt oder schaut
bose. Bei einem Lichein passiert den Méusen nichts. Schaut sie
aber base, dann will sie Mause fangen. Die Kinder konnen skh
i einem Bereich im Raurn in Sicherheit bringen.

Das Spiel wird intensiviert, wenn der
Mausefanger sich umdreht und bei einem
basen Blick den Namen eines Kindes der
Gruppe ruft. Er fangt dann nur das ge-
nannte Kind.

Variation:
(ab & Jahre)

ST Transport zur Hohle
Bille und Hitchen

Ziel des Spieles: Die Kinder lernen den VierfuBlergang
(Bauch nach oben) vor- und rackwarts.
Beschreibung: Die Kinder (Krebse) mussen ihre gefundene
Nahvung im VierfG8lerstand (Bauch nach oben) in de Hohle
ransportiren, Daz wid jedem Kind i Ball auf Bauch oder

Kinder Sicher-
heit bringen. Dafir werden Koordinatonsietem vor ener Kiste
mit Ballen aufgestelit sowie zwes westere leee kleine Kasten
am anderen Ende. Die Kinder nehmen sich einen 8al aus der
Kiste und schieben sich diesen unter das FShirt. Dann hipfen

50 schnell sie kdnnen, beidbeinig durch die Leiter zum Bau
(kiine Kasten) und legen e Babys hinein. Anschiedend sprin-
ten sie an der Seite zurlick

Variation: 2Zwei Teams treten gegeninar
Nach e bsimren 24w, 9ezahn
welches Team meh Babys in Sicherheit ge-
bracht hat. Die Bewegungsformen konnen
variiert werden.

u_l_LLLLLLL—
WLy [ewz]

(b Jahre)

bige
weite dulchanander auf den Boden gelegt. Die Kinder sind
dann dhe Kangurus, die nach ener Farbe ihrer Wahl von Feld
2u Feld hipfen. Die Hipfart kann variert werden,

Variation 1:  Zwes Kinder biden ein Team. Eines sagt dem
anderen, auf weiche Farbe es als nichstes
hpfen sol

Variation2:  Ein Kind fangt an und hipft eine Rehen-

(ab 4 Jahre) foige, bei der auch zwei oder drei Farben

2um Einsatz kommen kénnen. Das andere
Kind muss versuchen, diese Abfolge exakt
nachzuhipfen

Her mit den Bananen!

Materialien:  Langbinke, Sprossenwond, eine Wexh  pyapgriation:  Sede, Markierungstuch
bodenmatte, ein Tau (Variation: Bander) und Parteinder
GruppengroBe: ab 3 Jahre
Altersgruppe: 3l
Ziel des Spieles: Kraftigung der Armmuskulatur
GruppengroBe:
Ziel des Spieles:

Langb
eingehakt und eine Weichbodenmatte daraufgeleqt, An der
Sorcssernuand wird oben én T efetigt Kun konoen e

Vierfilergang (Bauch nach cben) fort
€in oder mehvere ausgewahite Krebse
versuchen, die anderen zu fangen. Wer
‘gefangen wird, muss 5o lange im VierfB-
lerstand (Bauch nach unten) ausharren, bis
‘ein anderes Kind unter ihen durchkrabbelt
Danach kann es wieder am Spiel teineh-
men.

an,an
ekhen Stellen e Krebs vorwirs, ickwts oder sewarts
faufen muss.

Besspiele:

W Rotes Hitchen: vorwarts laufent

 Gelbes Hiltchen: seitwarts laufen!

W Blaes Hitchen: rixckwants laufen!

Variation: Schwieriger wird o5, wenn die Kinder den
Parcours paarweise als . Schubkarre”
durchiaufen

Hinweis: 2wei Mannschaten kannen auch ais Staffeln

gegeneinander antreten,

um 2u ihrem Haus 2 kom-
men, und danach wieder rnterschen

Variation: 2wei Teams treten

Zielbewegung: Hangen/Schwingen)
Beschreibung: Die Mitte eines Sels wird, zum Bespiel mit
einem roten Tuch, gekennzeichnet und an jede Hilfte gleich
Auf dem

Daber werden Banger (anann) nd €
weiteres Tau an die Sprossenmwand befes-
igt. Die Affen missen nun innerhalb von
drei Minuten moghchst viele Bananen pfi-
cken. Dabei darf sich jedes Kind immer nur
eine Banane nehmen

Die Kinder (Affen) teden sichin zwei Teams jeweis am Seende
auf und nehmen s 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 se die

samt sed auf hat

Variation: Jeweils zwei Affen sind befreundet und tei-
len sich dhe Bananen. Hierfur sitzen die
Affen auf Teppichfliesen im Schneidersitz,
jeweils am Seilende. Auf Kommando ziehen
sie sich gegenseitiq heran.

BEWEGUNGSPASS

EichhGrnchen im Wald

Materialien:  Hitchen, Seile, kieine Kisten, Balle

GruppengréBe: ab 3 Jahve

Altersgruppe:  alle

Ziel des Spieles: Die Kinder lernen vorwarts, setwirts und
fickwists 2u balancieren, mit und ohne
Hindernis.

Beschreibung: Das Exhhdenchen hat sich im Wald verirrt und

muss den Weg nach Hause finden. Dafiir muss es .ravwl\bq

einen Schritt nach dem anderen setzen (die Kinder balang

auf den Linien in der Halle). Die Fachkraft legt viele klme Gl‘<

nstande darauf, wie Hitchen, Seik, Kleine Kasten und Balle

Das Eichhornchen muss ab und zu dber giftige Schilangen und

grobe Spinnen springen.

Variation: 2Zwei Kinder versuchen, die Echhdrnchen
2u fangen. Dabei dirfen alle nur auf den
Linien i der Halle rennen oder von Linie zu
Une springen. Wirde eines gefangen, wird
s selost zum Fanger. Der bisherge Fanger
verbert seine Funktion und lauft weg.

Hinweis: Die Fachkraft kann den Namen eines neven
Fangers laut ansagen.

Hans, dreh dich um!

Materialien: Balle

GruppengroBe: ab 5 Jare

Altersgruppe:  alle

Ziol des Spieles: Die Kinder lernen das Balprelen, -hoch-
angen.

ten, durch deren SDeNeidmvne ine Zauberschnur gespannt st

Jedes ele nog-
I, uf G andere Seie 20 weren
Variation: Nach einer gewissen Zeit wird das Spiel ge-

stoppt und auf jeder Seite dhe Balle ge-

A Fiussberquerung

Materialien:  Tegpichfliesen, (Variation 2)
B3lle und Bander
Altersgruppe:  ab 3 Janre
GruppengraBe: alle
Ziel des Spieles: Die Kinder lernen das Balanceren vorwarts
Beschrelbung: Die Exhhomchen (Kinder) missen einen Fluss
Gberqueren. Datir stehen sie auf enes Teppichfiese, ene weitere
haten siein der Hand. Nun missen see sch vorarbeiten, indem sie-
e Fiese aus der Hand vor sich auf den Boden legen, daraut spein-
folken .
er bis 2u zehn Metern) st der Fiuss Gberquert
Variation: 2wei Teams werden gebide. Jeweis die
Hafte cnes Teams steht an der einen, die an-
ere auf der gegendiberliegenden Uferseite
Auf Ansage der Fachisaft Gbergueren jeweiss
e ersten Kinder den Fuss mit der beschrie-

benen Methode. Sind diese angekommen,
orfjewels das nachste Kind des Teams den
Fluss zurikiberqueren. Gewonnen hat de
Gruppe, in der alle zuerst einmal den Fluss
berquert haben.

EIIX Fang den Seehundeball!
grofe Kisten oder

Die Kinder lernen das Babwerfen und
fangen.

Beschreibung: Die Kinder (Seehunde) bilden zwei Teams. In
der Mitte des Spielfeldes sind zwei groBe Kasten oder eine
Weichbodenmatte (Mauer) aufgestelit. Ein Team wirft Balle
ber die Mauer. Das andere versucht, sie zu fangen. Die See-

28hit. Die ‘it weniger Ballen

Kasten. Balle, die
Ak

Hinweis: Die Kinder kannen gegen die Fachkraft spielen.

s
sen zum Gegner zurickgerolt werden

Variation: Nach einer gewissen Zeit werden die Bille
auf beiden Seiten gezahit

|EXICER eaumstammransport
Materialien:  kene
GruppengrBe: ab 5 Jahve
Altersgruppe: alle

Ziol des Spieles: Die Kinder lernen das Walzen

¢ bis auf eines, leger

iicklings quer auf die Kinder und baut Korperspannung auf.
Auf Kommando drehen sich die Kinder in eine Richtung und
der Baumstamm" wird von alleine bss zum anderen Ende ge-
tragen.

Beschreibung: Al Kinder (Ameisen) laufen im Spielfeld
umber und jeder spiett gegen jeden. Die Fachkraft wirft blind
einen Ball hinein. Wer ihn hat, ist Ameisenjager und darf an-
ere abwerfen. Gent der Bal verloren, ist e frei i jeden.
Getroffene Ameisen missen sich an den Spieffeldrand setzen
und sich merken, welcher Ameisenjager s erwischt hat
Wird nun dieser Amessenjiger selbst getroffen, dirfen die am

Spietfeldrand von ihm enwischten Ameisen wieder mitspielen.
Variation: Mehrere 8alle kommen zum Einsatz.

Hinweis: Die Fachkraft saqt an, welcher Ameisenjager
getroffen wurde (zum Beispiel: . Alle Ameisen, die von
1an abgeworfen wurden, dirfen wieder ins Feld").

Fledermausfangen
Materialien: keine, Variation
kleine Matten

Altersgruppe:  ab 5 Janve
e
Ziol des Spieles: Die Kinder lernen den
Handstand.

Beschreibung: Zwei Kinder sind Biren, die die anderen (Fle-
dermause) jagen. Fangt ein Br eine Fledermaus, st diese sehr
erschopft und legt sich schlafen. Da Fledermause Gber Kop!
schlafen, machen alle gefangenen Kinder einen Handstand mit
dem Bauch Richtung Wand. I dieser Position verharren sie so
Iange, bis eine wache Fledermaus unter ihnen durchfiegt und
sie weckt
Variation: Wenn ein Bir ene Fledemaus gefangen hat, muss
sie auf ener der Kleen Matten am Rand stzen, bis

Bauch Richtung Wand und e andore ecermous
flegt unter i durch,
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Zertifizierung BEWEGUNGSPASS

Erzieher/-innen, Kinderpfleger/-innen, Sportlehrer/-innen, Ubungslei-
ter/-innen, Sport- und Gymnastiklehrer/-innen, Sportwissenschatftler/-
innen, Ergo- und Physiotherapeuten, Selbstandige im Sportbereich
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Wie kann der BEWEGUNGSPASS
Bewegungspass
im Alltag helfen?

(Bewegte)
Grundschule

etwas
bewegungs-

orientierte Kita
Turn- und

Sportvereine




Lebenslange
Freude an
Bewegung

Basisfertigkeiten vermitteln

Raum flur Aktivitat bereit stellen

,/ Bewegungsfreude erhalten



Transfer in BW BEWEGUNGSPASS

Steuerung (KM)
- Sozialministerium

- Kultusministerium

- Landesgesundheitsamt

- LHS Stuttgart (Transferstelle)
- Landessportverband

Transfergremium (SM/LGA)
Interdisziplinar und interkommunal mit lokalen Umsetzern aus

Waldsh.-'l‘iengen

Heilbronn (L)
Bodenseekreis
Goppingen
Rems-Murr



Demnachst: Website BEWEGUNGSPASS
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