£ FuBwanderung

Bewegungsspiele zum richtigen und pewussten Gehen

(Einzelstunde)

es eigenen KOrpers bewusst werden
zen erkunden. Die Stunde dient
lichmachung verschiedener Fupm

Gleiten®, kleine Kasten )

Ziele Die Kinder sollen sich ihr
Aktionsmaglichkeiten und -gren
Kraftigung, Dehnung und Bewegd

Material Impulskarten fur _Stampfen, Sﬂchleiche.n,
tons, Tennis- oder Massagebadlle, Musik

Vorbereitung Impulskarten 3- bis 4-mal kopieren und schneiden

Sicherheitshinweise -—-—

Tipps und Tricks Dieses Thema kann dazu genutzt werden, Kérperhygienf} l:jnd :6
zu besprechen. Der oft vernachlassigte Fuf3 mit seinen fur die Halt

bewegung wichtigen Funktionen kann ausfahrlich im Sachunt_e_‘,_’_w
Deutsch behandelt werden. %

Stundenverlauf

Anfang
BegriBung der Fiie

Die FiiBe begriifen sich im Sitzkreis: Schuhe und Socken ausziehen, zum Nachbarn
verbeugen, winken oder klatschen (auch mit dem Partner).

Versteinerungs-Fangspiel

Alle Kinder laufen barfuf durch die Halle. Wurde ein Kind gefangen, so muss es versteinert im Zehensp
(bzw. Fersen-, Innenkanten- oder AuBenkantengang) weitergehen, bis es von einem anderen streiche

wird.

Zwischenreflexion
Fragestellung zu den verschiedenen Gangarten: ,Wie geht es am leichtesten, wie am schwersten?” :

Hauptteil
Stampfen, Schleichen, Gleiten

(@rf In kleinen Kdsten oder Schuhkartons befinden sich jeweils mehrere Impulskarten (siehe Seite
nerweise sollen die Kinder eine Karte ziehen und gemeinsam die Bewegungsaufgabe l&sen. Falls

schon bekannt sein sollte, wird eine neue gezogen. Unklare Bilder und Begriffe miissen vorher gekld
Wahrend dieses Spiels kann gut Musik laufen (CD Track 13).

Schluss

FuBentspannung

Die Gruppe sitzt im Kreis oder verteilt in der Halle. Die Ki i : Wy -
Massageballen ihre FiiBe. - Die Kinder massieren sich gegenseitig mit Tennisk
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FuBwanderung

Impulskarten fiir ,,Stampfen, Schleichen, Gleiten*

Impulskarte 1

0
Ob&\_
Stampfen wie ein Bulle

Impulskarte 3

Hupfen wie ein Frosch

Impulskarte 5

Tanzeln wie eine Ballerina

Impulskarte 7

Rennen wie ein Jaguar

Impulskarte 2

///
/

Gleiten wie ein Schwan

Impulskarte 4
=

=

Trampeln wie ein Elefant

Impulskarte 6

~

Joggen wie ein Laufer

impulskarte 8

)

Schleichen wie ein Indianer
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