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Spi eéEenf &aoh .

Bewegummgad Geschicklichkeitsspiele

Eiggesundesgédleibtregnic h das Ver st ehen. Das diesj2hrig
Bewegung | aut étEi A5 @BEIhementéich. Natg¢rliehd und r
mer k auf die Besonderheiten des Gesundfieitskonze
1897). Die hier geinasnsteerna nAwbe nEd Llenmeenrt ,e iangeme s s en
gesunde Ern&hrung, Heohiksélue eOr damurngi chas hlae lmens
cberwi egehidch hrer Amawemeium ¢ijhcrher Wiart lgudng cin d

Hinblick auf die Verfahren und die eingesetzten
heutigen Zeit so intePgséssanstuednatTerbhkunseremn A
Das Besondere an ihnen ist, dasat gli lesiemmdy,enund ch

genau dies macht die f¢gnf El emente durchaus zu e
richtig anzuwendamd da&s$ gitnW edkemgAl ter .
AGesundheit bekommt man nicht

sondern durch den Lebenswan
(Sebastian Kneipp)

I n unser-amdKiJudgemdgruppe MitmachZirkus (kurz AMi
Bewegung im Mittel punkt KiderdeAlkt irKiuts? tge m.t RBesi swemhg
unterschiedlicher Art, aber auch die anderen EI e
Kinder ist Bewegung ein Bedg¢rfnis, welches in ih
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Ausreichende und angiemesgesen®Bewagsngacht es ein
auch schon Sebastian Kneipp zu seiner Zeit (sieh
damal igen Kinder hatten mit Sicherheit genauso Vv
Munterkei't umd hdtineg eAu sadba weom Al ter der Ki nder, a
anders als heute.

I n Sachen Bewegung sind Spiele f¢gr Kinder die be
schmeckt. Gute Spiele in der Gruppe f°rdern aucCe
si chz gpaenwi ss die Eltern, die | bungsleiter und di
wenn die Spiele dazu auch noch SpaC machen. Und

°fter mal etwas NeueKneplmpe t2.0220u ns tSeelblaesnt iwvainr i m

pa&mpiele vor, die vermutlich nicht gand allt?2gld]i
Geschicklichkeitsspiele mit Alltagsmaterialien.

Waschekl ammern und Korken zum Einsat z. Di ese Din
Auf wamd Haushal't oder ander swo zu beschaffen.

Die hier beschrieibrefneam&pgieé ePsrsonbdidert si e doch m

besten eignen sich unsere Spiele f¢gr Kinder ab 6
schon j¢ngere Kinheen,speErelCeht-8Phe eblehrefbuKipgshei
Trainer sind herzlich eingeladen mitzumachen. Di
Eifer und | bermut beim Spielen nicht gar zu gr og(
fangenalwian!m
Spiele mit Woll kn2ul en
Spinnennet z

Das erste Spiel eign

prima zum Kennenl ern
der Gruppe. Die Teil

sitzen in einem Krei

1 von i hnen bek-ommt ei
es Woll kn2aul Er ni m
Wol |l faden in die Han
sei Nemen und wirft d
Kn?aul einem i-hm gege

sitzenden Teil nehmer

Dieser fangt das Kn?2

und nennt ebenfalls
Namen. Er h2alt wiede

Faden fest und gibt

an einen anderen Tei

weiter. Das geht so
all e Miitns pdiaesl eSrpi nnennet z eingebunden sind und il
einer zweiten Runde muss nun der Werfer den Name
das Kn&ul zuwirft. Hat er den richtigen Namen ge
ei nenc feal sNamen kommt das Wol |l kn?ul zum Werfer z
Faden festgehalten. Auf diese Weise entsteht zwi
recht verzwicktes Spinnennet z. Dieses Netz ansc

neueselSpi
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Wol |l kn2ul e bal ancieren

Var i anlteedelr: Spieler beko
ein Woll kn?2&ul , wel ches
eine Schulter oder auf
Au f ein Startzeichen be

die Kinder im Raum. Dab
sie ihr Wollkn?2ul me gl i
bal anci emem t es nicht a
Boden fallt. Zur Bewegu
auch Musi k gespielt wer
~k°nnen die Kinder mit i
~zur Musi k tanzen. Das m
noch munterer und schwi
die Musi k auf, bl ei ben
der Stelle sehen.

Vari ann eei2ner ande
ante werden die
Teams aufgeteilt.
Spieler da, dann
einzeln spielen.
wird al skBmastalnei ea
Er positior
Ik wmst deln al
el steht er
t die Ar me &
Je nach
en Figur erf
ng, Konzentr
t Die ander =
nun i nmerelgel b einer vo
@0 t SdBWnden) m°glichst viele Woll-kn2ul e a
Der Bal ancierk¢gnstler muss so | ange seine
er ausgetauscht und eine neue RuWrede beginn
r, das oder der am Ende die meisten Kn2ul e
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Staff el mi t Wol | kn?@

Die Teil nehmer werden in
mehr gl eichstarke Mannsc
aufgeteilt. L2sst die Te
das nicht zu, SO muss ei
zwei mah.|l defile Mannschaft
er hal t ein Woll kn2aul . Di
Mannschaf't | aufen nun na
Zu einem Zi el und zur ¢ck
dabei das Wol |l kn2aul auf

oder auf dem Kopf (sehr
bal ancieren. Dabei darf
nicht mit fdexnt (Heé malletne n
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wer den. Fallt das Kn?2ul ei nmal herunter, SO muss
Lauf fortgesetzt wird. Beim Wechsel der Spieler
weitergegeben. Gewonnen hat die Manhgeaedealddne dfieal
auch mit Doppell&ufern) den Parcours ¢berwunden
Wol |l kn2ul e weitergeben
Die Teil nehmer sitzen
Beinen nach innen in
Kreis. Ei ner- der Spi e
kommt ein Woll kn?2ul
er mit seinen F¢ Cen i
festemalmuss. Woll kn?2ul
sind weich und k°nnen
gut gehalten werden.
gabe besteht nun dari
Kn2ul mit den F¢gCen
zeigiern von einem Spi «
zum n@chsten weiterzu
ohne dass es auf den
fallt. Wenn es doch e
runtldrtf,2 muss der Spi €
dem das Missgeschick geschehen ist, eine AStraf a
| auf en, ein Kunststg¢gck pr2sentieren oder- ein Ged
nender zu machen, k°nnen nachnotedenaanhdmehmerfedV
geschickt werden. Di eses Spiel funktioniert ¢bri
i hre Schuhe und Str¢igmpfe ausgezogen haben und ba

Spiele mit Zeitungen

>
c

der Zeitung wird es eng

i di esemntSpmean
ch im wahrste
rtes n@her. L
sweilen kann
tisch werden.
egt ein ausge
ngsblatt. Das
ch mPglichst
s Zeitungsbl at
B
h
n
c
I
I
I
|
r

)

o

- —

oden drumheru
ren. Sie k°n
em Bein bal a
h auf die Sch
e d¢egrfen sich
f en, um ni cht
Il en. Di e Spie
er u
s o c

[ Ssol 1l 11e

dings dar a
nen bei eu

g, zduagsesh te.s Incihc hbti na I nl ezuug i ¢eb
in Zeitungsblatt passen.
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en munteren Wettbewerb zwischen zwei Ma n
e meisten Spi elteerr baruifn gdte no dZeeri twienl gcshbel adtetr
omplett auf dem Bl att steht.

auch ein
i hnen di
zuer st k

Wettl auf auf Zeitungen

Die Teilnehmer stehen an
- Jeder Spieler bekommt zwe
zusammengefaltete Zeitung

. eine Zeitungsblatt I egt e
Startlinie auf den Boden
dar auf , sein zweites Bl at
Hand. Nach dem Startzeich
all e Spieler, das Spielfe
indem sie ein Blatt vor s
auf dieses stellen und da
nach holrenn. So geht es BI

r Der Boden d
den. Gewonnen
attern zuer st

ber ¢hrt

Bl att welte
er
Spieler, der mit beiden Zeltungsm

itungsblateefenweredenssenPapPpiesetstecke
di e Hos e, so dass sie als AFuchsschw?n
versuchen, die Fuchsschw?2nze der andere
wanz erbeudieeasdmtebenfealklits siimthsei ne Hose
wadnze m¢ssen die Ja@ger allerdings aufpas
Hat der J2ger einen Fuchsschwanz bei d
an den Fucwasnz dzeemr reirs sdeenn hSacth, abgeben.
Spielzeit die meisten Fuchsschw?2nze erb
rrissenen Schwanz besitzt, nachdem der |
Vi el SpaCgbdenutledi muRUeheBschw@nze.
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Zeitungsbl att zusammenfalten

Vari amBtee 1dii esem Spiel wird die Geschicklichkeit
bekommt ein Zeitungsblatt, welches er auseinande
si chbeaniden F¢{;Cen auf das Blatt und versucht mit

5



—\—
% Bund

Kneip

S, I
aktiv & gesund

SebaskKkmnawnimpg 28Oi nf ach. Ganzheitlich. Nat ¢ rlich.
Mitte zu falten, <

kl einer wird. Dab :’“'“‘"““““.,;""""""

seinen FZ@én udhasb i 10

verlassen. Je kil ei & Ny

Blatt wird, wumgo N

einem Kunstst ¢ ck. ;
Faltung schafft, i
Falt k¢nsstelheern, Maile®
Faltungen i hr hint

s
Vari antne di:eser Va ~&
kommen anstell e de
F¢Ce zum Einsat z. y 4
besondems RkKviiefdfelri wird ein
auseinandergefaltetes Zeitungsblatt auf den Bode
mi t seinen F¢;Cen zusammen,
H2nde dabei zu verwenden.
eine Menge Geschick und sc
mot ori k. Dabeididasifmalder Sp
1 all erdings auf dem Boden s
derum gilt es, das Zeitung
wie mePglich zu falten.

Ein Spiel mit W2schekl|l amme:

W&a&8 schekl ammern anstecken

Nach so viel kni ff

geht es nun wieder

dieses Spi el beno°t

feld, das allerdin:

sein sollte. Und d

noch allerhand W2&s ,

Jeder Spieler beko =

Anzahl Kl ammern i- Y =

5 Kl ammern sorgen

hand BewNMwmunm¢ssen

Spi el er nSfcihr tishreed € .

over so anziehen,

frei nach unten h?2 /{

man die Klammer-n a )

stecken. Dann kann die wilde Jagd | osgehen. Jede
zel n nbeem anider en Spi el erShiinr tUntcedaearanRiuldlesv elr s an z
andere Spieler versucht das natg¢rlich zu vermei d
schon der n2chste Spieler an. Also, schnell wegl
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gi bt das ein munteAeswdAnsbéhemchewi ehdn | berrasc
hat der Spieler, der zuer st al |an gseesitneec kkil ahmente.r n

Spiele mit Korken

Zi el werfen mit Kor ken

Auf dem Boden hbeftiemden neirchWur fl inie drei Ziele (
Tell er oder gefaltete Zeitungsbl2&atter), die mit

sind. Das vordere Ziel bringt 1 Punkt, das mitt!]
te.dere Spieler bekommt ei ned)b eKsotriknenmt,e mA ntz adheln e(ne te
die Ziele zu treffen. Gez2hlt werden nur die Kor
|l i egen Dbl ei ben. Man mag es kaum gl auberworaber es
ken so zu werfen, dass er auf einem der Ziele |
i mmer herumspringen, fast so wie die Kinder. Gew

mei sten Punkte erzieldt hat .

Boccia mit Kor ken

Das italieBocciiaer 8pei chbar mit debBoududrdeenrz® si schen

P®t angueeielt man normal erweise mit speziellen W
auch. Das erftoreéemti geress Gteslcihi ck und Konzentratic
Kugel n sromldleem, springen. Hi er Auge und Hand zu Kk«
F¢r uns ist das genau richtig. Jeder Spieler erh
eingef&rbter Korken, ein kleiner Bal/l ccedher ei n S
Boden geworfen. Nun versucht jeder Spieler, mit
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