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Legende

SK = Schwedenkasten

SR = Schaukelringe

LB = Langbank

Ki= Kind

Lp = Leiterperson

p. Gr. = pro Gruppe
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Einleitung

Zusammen mit Gyma und Gymo erleben die Kinder Zusatzaufgaben welche wichtig sind um War-
tezeiten zu Uberbriicken. Diese Zusatzaufgaben sind eingeteilt in Merkfahigkeit / Konzentration,
Fein- und Graphomotorik, Beweglichkeit, Wahrnehmung, Geschicklichkeit und Koordination.

Ziele

Der Kituhit 2024/2025 beinhaltet Stoffsammlungen (Zusatzaufgaben zum Thema) mit denen
Lektionen vervollstandigt werden kénnen. Die Stoffsammlungen sollen dazu dienen, vielseitige
Lektionsinhalte zu planen und umzusetzen, Erfolgserlebnisse zu ermdglichen, Wartezeiten verhin-
dern und motivierende Lektionen zu gestalten.

Aufbau
Stoffsammlungen zu oben erwahnten Themen.

Durchfiihrung

Die Leitenden melden die Gruppe mit dem Anmeldeformular «Kitu-Turngruppe anmelden» unter
an. Nach der Bearbeitung wird das eigens gesetzte Login flir den Downloadbe-

reich freigeschaltet.

Aus allen sechs Hauptthemen mussen mindestens je 3 — 4 Zusatzaufgaben umgesetzt werden.
Nach der Durchfihrung wird das Postenblatt an die Geschéftsstelle des Schweizerischen Turnver-
bandes gesendet. Alle Kinder von STV-Vereinen, die den Kituhit mitgemacht haben, erhalten ein
kleines Prasent.

Lektionssgestaltung
Zur Gestaltung der Turnstunden ist folgender Aufbau hilfreich:

— Einleitung und Aufwarmen (physisch und psychisch)
— Hauptteil (vertiefen der Bewegungsgrundformen)
— Ausklang / Lektionsschluss



1 Merkfahigkeit, Konzentration

Ubung Material
1.1 Bechertelefon

\g‘?‘g} Die Ki stehen sich vis a vis und halten die Schnur des Telefons gespannt. 2 Joghurtbecher
Ein Ki dreht ein Tierkartchen um und sagt dem andern Ki durchs Telefon, Schnur
welches Tier es pantomimisch darstellen muss. Danach wird der Platz ge- Tierkarten
wechselt.
Bastelanleitung:
In die Bdden der Joghurtbecher wird ein kleines Loch gebohrt.
Jeweils 2 Becher werden mit einer Schnur (ca. 3-4 m lang) miteinander ver-
bunden. Hierzu die Schnur durch das Loch stecken und verknoten.
Variante:
— Ohne Tierkarten, mit Bewegungsgrundformen.
1.2 Bierdeckel Lauf

g‘?ﬁ Bierdeckel mit verschiedenen Farben werden ausgelegt. Die Kinder bekom- | Bierdeckel
men einen Farbenwdrfel. Ein Kind beginnt mit wirfeln und schickt das an- Farbenwdurfel

dere Kind los, nur jene Bierdeckel mit den Flssen zu berthren, die die
Farbe haben, die gewirfelt wurde. Wechsel beim Wiirfeln.

Variante:
— Alle Bierdeckel mit den Handen beruhren.
— Selber wiirfeln und berihren.
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1.3 Bierdeckel sammeln

Papier (oder Los ziehen) festlegen, wer Stopp-Rufer ist. Die Ki rennen aus-
serhalb der Eimer im Kreis herum, sobald Stopp gerufen wird, bleiben alle
bei einem Eimer stehen. Die Ki durfen nun unter den Eimer schauen, ob der
Ball darunter versteckt ist. Wer ihn gefunden hat, hat gewonnen, wenn nicht
wird das Spiel fortgesetzt.

Variante:

— Kann auch mit mehreren Ballen gespielt werden. Wer hat am Schluss am
Meisten gefunden.

— Eimer durch Pylonen ersetzen.

— Ein Ki versteckt den Ball, das andere muss Runden rennen und darf pro
Runde unter einen beliebigen Eimer schauen. Findet es innert 3 Runden
den Ball?

Q Mit einem Wirfel die Anzahl der Bierdeckel wiirfeln, die geholt werden. Bierdeckel
Wiirfel
I | Variante:
Q —Von A nach B mit Hindernissen erganzen. Hindernisse
P
1.4 Kim Spiel
g?Q 5-7 verschiedenfarbige oder verschiedengrosse Knépfe auf ein Tuch legen. Tuch
Ein Ki schaut sie gut an, dreht sich um oder verschliesst die Augen. Das Kndépfe, ver-
b | ZWeite Ki nimmt einen Knopf weg. Nun darf wieder geschaut werden, wel- schieden gross
cher oder welche Kndpfe fehlen? oder farbig
%gg% Variante:
— Verschiedene Gegenstande anstatt Kndpfe verwenden.
— Mehrere Ki raten.
1.5 Eimer im Kreis .
g‘?‘g} Alle Eimer werden mit der Offnung nach unten hingestellt. Ein Ki darf einen 5-10 Eimer
Ball unter einen Eimer legen. Die Eimer auf dem Boden schiebend «mi- (Sandkessel)
== | schen» (Platzwechsel) und zu einem Kreis aufgestellt. Durch Schere-Stein- 1-4 Balle

(Tennisballe)

Pylonen
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1.6 Tuicher suchen
Eimer mit der Offnung nach unten aufstellen. Unter alle Eimer wird ein farbi-

ges Chiffontuch gelegt. Abwechselnd wirfeln die Ki mit dem Farbenwrfel
eine Farbe, die dann unter den Eimern gesucht wird. Anzahl der Eimer, die
aufgedeckt werden durfen, festlegen.

6-10 Eimer
Chiffontticher
Farbenwdirfel

635¢

1.7 Hiitchenspiel
3 gleiche Becher, unter einem Becher wird ein Knopf versteckt. Ein Ki ver-

schiebt nun die Becher in eine andere Rheinfolge. Das zweite Ki muss sich
den Becher mit dem Knopf merken und am Schluss mit antippen mitteilen,
wo der Knopf ist. Durch Heben des erwahnten Bechers wird das «Geheim-

nis» geluftet.

3 gleiche Becher
1 Knopf




2 Fein— und Graphomotorik

Ubung Material
2.1. Helikopter
Q Das Kind steigt auf einen Kasten oder klettert auf die Sprossenwand. Joghurtbecher
Der Joghurtbecherhubschrauber wird durch eine Rotationsbewegung der | Schere
Hand in eine Drehung versetzt und segelt so durch den Raum.
Bastelanleitung:
Zerschneide den Rand eines Joghurtbechers in ca. 2-3 cm breite Strei-
fen (vom Rand bis ca. 2 cm vor dem Boden).
Dann knicke die einzelnen Streifen um, bis sie waagerecht nach aufen
stehen.
rob-)
>
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2.2 Bierdeckel fliegen
Q Den Bierdeckel von Abwurflinie in einen Reifen werfen. Der Wurf sollte Reifen
waagrecht aus dem Handgelenk geworfen werden (Frisbee-Wurftech- Bierdeckel
! | Nik).
Varianten:
— Mehrere Reifen, in jeden Reifen gehort eine Bierdeckelfarbe.
— Die Reifen sind verschieden weit entfernt.
— Reifen durch Kastenteile ersetzen. Kastenteile




2.3 Bilder legen
Tafeln mit verschiedenen einfachen Formen liegen auf dem Boden. Die
Kinder legen die Formen mit Korkzapfen nach.

4 A O O @

Variante:
— Wascheklammern.

Tafeln mit For-
men/Zeichnungen
Korkzapfen

Wascheklammern

2.4 Korken mit Zehen versetzen
Das Ki sitzt barfuss am Boden und versetzt mit den Zehen einen Korken
von einem Reifen in den anderen mit einer Drehbewegung.

Varianten:

— Den Korken einem anderen Ki weitergeben. Den Korken auf den Bo-
den legen, das zweite Ki nimmt ihn wieder auf und gibt diesen weiter
oder wieder zurlck.

— Die Ki bilden eine Kolonne. Der Korken legt nun eine Strecke von A
nach B zuriick, indem das Ki, welches den Korken ibergeben hat, sich
auf der anderen Seite der Kolone wieder anstellt.

2 Reifen
mehrere Korken

2.5 Korkenturm bauen

Korken werden aufeinandergestapelt. Turm muss 5 Sekunden stehen Viele Korken
bleiben.

2.6 Korken mit Krempen umschiessen

In 1.5 Meter Entfernung werden 10 Korken nebeneinander aufgestellt. 10 Korken

Mit einem Gummi und 10 Papierkrempen kann das Ki versuchen alle
Korken zu treffen. Pro Korken 1 Punkt.

—

10 Papier-krempen
1 Gummi

§34¢

2.7 Auffadeln
Grosse Knopfe mit grossen Léchern und Plastik- oder Lederband ver-
wenden. Die Ki fadeln die Knopfe auf.

Varianten:

— Knépfe zuerst von A nach B transportieren, evtl. auch Uber Hinder-
nisse.

— Die Knopfe auf Kopf, Hand oder Fuss balancierend transportieren.

Grosse Knopfe
Bander




2.8 Rollmops mit Murmeln
Mit kleinen Murmeln eine gréssere Murmel in die Ecke oder an die Wand
beférdern. Die kleinen dirfen nur gerollt werden.

Varianten:

— Spielfeld mit gekippten LB seitlich eingrenzen.

— Zwei Ki sitzen vis-a-vis und versuchen die grosse Murmel zum andern
Ki zu befordern (seitliche Begrenzung ist hier angebracht).

Murmeln gross und
klein

1-2LB

2.9 Murmelbahn
Mit Kapplas oder Bauklétzen eine Bahn legen, in der die Murmeln durch-
gerollt werden koénnen (beide Hande abwechselnd benutzen).

Kapplas, Bauklbtze,
Murmeln

2.10 Landschaft

Auf einem weissen grossen Leintuch wird mit Chiffontlichern oder bun-
ten Lappen eine Landschaft gelegt. Griine Wiese, blauer Himmel,
Sonne, Blumen, Haus, etc.

1 weisses Leintuch
Chiffontticher

2.11 Wasche aufhangen

1 Waschestlick (z.B. Chiffontuch oder Putzlappen) nehmen, an einem
anderen Ort eine oder zwei Wascheklammern holen und die Wasche an
einer Leine aufhangen.

Wascheklammern,
Chiffontlicher Wa-
scheleine

2.12 Schlange
Wascheklammern aneinander klemmen. Wer macht die langste
Schlange?

Varianten:

— Nach Farben sortieren oder bunt gemischt.

— Nicht zweimal dieselbe Farbe nacheinander.

— Klammen vorgangig von A nach B transportieren.

Wascheklammern




635¢

&S

2.13 Bocciaspiel mit Knopfen

Der kleine rote Knopf dient als «Schweinchen» (Ziel).

Jedes Ki nimmt die Knopfe derselben Farbe. Das Schweinchen wird im
Spielfeld platziert. Von der Startlinie aus versucht ein Ki nach dem An-
dern, einer seiner Kndpfe so nahe wie méglich an das Schweinchen
schieben.

Varianten:

— Die Knopfe werfen mit rechter oder linker Hand.

— Mit einem Knopf auf den Rand eines zweiten Knopfs driicken, damit
dieser davonspickt.

®e
(S

— Analog dem Frosch Hupfspiel (Eimer mit farbigen Plastik-Frdschen).

2x6 Knopfe in zwei
Farben
1 kleiner roter Knopf

2.14 Fingerslalom

— Mit Holzspiessen (Schaschlikspiess, Zahnstocher) Knépfe am Knopf-
loch aufheben.

Q Mit Bechern einen Slalomparcours legen. Das Ki rollt mit den Fingern Murmeln
eine Murmel von A nach B durch den Parcours. Becher
Varianten:
— Andere Materialien wie Baumnusse, Haselnusse, Kieselsteine usw.
verwenden.
— Wer mit der rechten Hand fihrt, versucht es mit der Linken und umge-
kehrt.
— Sich rickwarts bewegen.
2.15 Knopfe sortieren
Q Mit Grillzange Knépfe nach Farbe, Grosse sortieren Kndpfe
Grillzange
Variante: Holzspiesse




3 Beweglichkeit

Ubung Material
3.1 Bierdeckel schieben

Q Auf zwei Bierdeckel stehen und von A nach B gleiten. Bierdeckel
Varianten:
— Mit 4 Bierdeckeln, auf allen vieren von A nach B.
— Die Hande auf die Bierdeckel stiitzen und mit den Fiissen angeben.
3.2 Eimer schieben

?;?Q Zwei Ki stehen in einer Reihe nebeneinander. Vor ihnen stehen zwei Ei- 2 Eimer

mer. Auf ein Startzeichen hin, schieben die Ki den Eimer mit den Flissen
bis zur nachsten Markierung. Fallt der Eimer um, muss bei der Startlinie
wieder begonnen werden. Wer kommt am schnellsten ans Ziel?
Varianten:
— Becher verwenden. Becher
— Um Hindernisse herum. Hindernisse
3.3 Murmeln fischen

Q Barfuss mit den Zehen Murmeln aufnehmen und diese in einen Reifen Murmeln
transportieren. Reifen
Variante:
— Mdglichst viele Murmeln aufnehmen. Wer schafft am meisten Murmeln?
3.4 Entferne die Klammern
Ein Ki steht im Reif. Das zweite Ki klemmt eine Wascheklammer an die 1 Reif

§34¢

Kleider des im Reif stehenden Ki. Dieses muss nun die Klammer durch
Verrenkungen entfernen und zurtickgeben.

Varianten:

— Das Ki, welches die Klammern befestigt, bestimmt mit welcher Hand
diese wieder entfernt werden.

— Einbeinig im Reif stehen.

— Mit geschlossenen Augen (oder mit verbundenen Augen) im Reif stehen.

Wascheklammern
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3.5 Tuch weg

Ein Ki halt in jeder Hand ein Tuch und steht in einem Reifen. Das zweite Ki
versucht ein Tuch zu fassen. Das Ki im Reif darf sich in alle Richtungen be-
wegen, um dem Fanger auszuweichen. Wenn ein Tuch erfasst wurde,
muss es dem Fanger Ubergeben werden. Wenn der Fanger beide Tucher
hat, wird gewechselt.

Kleine Ticher

3.6 Bliitenzauber

Einfarbige Pappteller als Blumenmitte an Malstébe befestigen. 3-4 Mal-
stébe auf der Langsseite der LB platzieren. Auf dem gegenuberliegenden
Boden liegen durcheinander, in denselben Farben wie die Blumenmitten,
Wascheklammern. Das Ki steht oder kniet auf der LB und nimmt, ohne von
der LB zu steigen eine Wascheklammer und klemmt diese an den Teller
der gleichen Farbe. Ziel ist es, alle Wascheklammern an die richtigen Teller
zu klemmen und dabei nie von der LB abzusteigen. Schwierigkeit bei meh-
reren Ki ist, dass sie auf der LB kreuzen, ohne von der LB zu steigen.

Varianten:

— Man darf nicht zweimal nacheinander die gleiche Farbe nehmen.

— Eine Schnur unter dem Langbank spannen und die Wascheklammern da
anhangen. Es braucht mehr Geschick, um diese abzunehmen.

— Die Wascheklammern von den Papptellern entfernen und an die Schnur
unter dem Bank befestigen.

1 Langbank

3-4 farbige Papp-
teller
Wascheklammern
in der gleichen
Farbe wie die Tel-
ler

3-4 Malstabe

Schnur




4 Wahrnehmung (Sinne)

Ubung

Material

635¢

4.1 Taste mal...

Das eine Ki nimmt eine Nuss, Haselnuss oder Stein. Es gibt den Gegen-
stand dem anderen Ki, welches die Hande hinter den Ricken halt. Die-
ses muss erraten, um was es sich handelt.

Nisse, Haselnlsse,
Steine oder andere
Gegenstande aus
der Natur

§34¢

4.2 Tuchdieb

Ein Ki liegt mit geschlossenen Augen auf dem Boden zugedeckt mit
Putzlappen (Chiffontlcher). Ein anderes Ki versucht ganz vorsichtig ei-
nen Lappen nach dem anderen zu stehlen. Kann das zugedeckte Kind
sagen, von welchem Korperteil der Lappen stibitzt wurde, muss der Dieb
das Tuch zurtickgeben.

viele Putzlappen

§34¢

4.3 Spieglein, Spieglein
Ein Ki wascht sich mit dem Lappen. Ein zweites Ki imitiert es wie sein
Spiegelbild.

Variante:
— Morgenritual mit Z&hneputzen, Haare birsten, Anziehen, usw.

2 Putzlappen




4.4 Sortieren

Die Knépfe nach verschiedenen Kriterien sortieren:

— Knépfe der Grdsse nach sortieren, evtl. mit geschlossenen oder ver-
bundenen Augen.

— Nach Farben sortieren, in verschiedene Behalter legen.

— Knépfe auf die entsprechende Farbvorlage legen, den Farben zuord-
nen.

— Knépfe nach Menge sortieren, Zahlen oder Wiirfelaugen (0 bis 6) auf
den Boden legen und entsprechend viele Kndpfe dazu.

Farbige Knopfe,
verschieden grosse
Kndpfe
Farbvorlagen
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4.5 Grosse erkennen

Ein Ki schliesst die Augen und streckt die Hande vor. Das zweite Ki legt
in jede Hand einen Knopf (missen verschieden sein). Nun rat das erste
Ki, in welcher Hand der grossere Knopf ist.

Varianten:
— Welcher Knopf ist rauer oder feiner?
— Welcher Knopf ist schwerer oder leichter?

Viele verschiedene
Kndpfe

4.6 Gerauschstabe

und berthrt den Ricken oder die Arme des vorderen Ki. Dieses muss er-
raten, um welchen Gegenstand es sich handelt.

Varianten:
— Das Kind an verschiedenen Stellen berihren (Fisse, Arme, Beine).
— Das gleiche Spiel aber den Geruch erraten mit Gewlrzen zum Beispiel.

Q Roéhren (Kartonrollen oder Elektrorohre) flillen mit Reis, Murmeln oder Vorbereitete
Kieselsteinen und gut verschliessen. Experimentiere mit den verschiede- | Réhren
el | Nen Gerauschstaben.
QQ Variante:
— Komponiere ein Musikstlick und spiele es den anderen vor.
— Immer zwei Réhren mit denselben Inhalten flllen (Gerduschmemory).
4.7 Rate mal...
?;‘?Q In einer Kiste befinden sich mehrere Gegenstéande aus verschiedenen Ma- | Federn
terialien. Watte
Die Ki sitzen hintereinander auf dem Boden. Das Ki, das vorne sitzt, | Putzlappen
schliesst die Augen. Das Ki, das hinten sitzt, wahlt einen Gegenstand aus | PET-Deckel
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4.8 Fang das Ding
Ein K Iasst eine Feder fallen, das andere muss sie fangen.

Variante:
— Mit einer Nuss.

Federn

Nisse




5 Geschicklichkeit

635¢

Ubung Material
5.1 Becherball
Auf dem Boden werden viele Becher aufgestellt. Zwei Kinder spielen gegen- | Viele Becher

einander und stehen sich vis a vis. Ki 1 beginnt. Es wirft den Ping Pong Ball
und versucht mit diesem in den Becher zu treffen. Wichtig dabei ist, dass der
Ball zuvor auf dem Boden auftrifft und von dort in einen Becher springt. An-
schlieBend ist das gegeniberstehende Ki an der Reihe. Jedes Ki erhalt eine
festgelegte Anzahl Bélle. Gezahlt werden die Balle, die in den Bechern blei-
ben.

Ping Pong Balle

5.2 Balle fangen
Kleine Bélle mit den Joghurtbechern fangen. Bélle werden vom einen Ki auf
den Boden geprellt und vom andere Ki mit dem Becher aufgegangen.

Becher
Ping Pong Balle

5.3 Becherwald

Die Kinder bewegen sich von A nach B durch den Wald, ohne die Becher zu
berthren. Bei A wird die Bewegungsart gewurfelt (Bilder: vorwérts gehen,
hipfen, seitwarts gehen, kriechen, Vierfissler, riickwarts gehen, usw.).
Wairfelvorlagen im Download.

Becher
Wiirfel
Bilder
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5.4 Hindernisparcours

Aus den vorhandenen Materialien bauen die Ki ein Hindernisparcours. Die
Becher kdnnen mit Papprollen, Zeitungen, Gymnastikstébe belegt werden.
Es entstehen Hindernisse verschiedener Hohen und Breiten, evtl. ein « Was-
sergraben» und Slalomstrecken. Das Ki bewegt sich in seinem erstellten
Parcours.

Joghurtbecher
Zeitungen
Papprollen
WC Rollen

5.5 Bierdeckel Hut

Die Bierdeckel werden auf dem Kopf von A nach B
balanciert. Bei B die Bierdeckel stapeln. Bei jedem
Lauf wir ein Bierdeckel mehr mitgenommen (1. Lauf 1
Bierdeckel, 2. Lauf 2 Bierdeckel usw.). Je mehr Bier-
deckel auf einmal auf dem Kopf balanciert werden,
umso schwieriger ist es alle heil in das Ziel zu brin-
gen. Fallen sie herunter geht es zurlick zu A. Am
Ende des Spieles kann man z&hlen, wie viele Bierde-
ckel bei B gekommen sind.

Viele Bierdeckel

5.6 Eimer Platsch (nur fiir draussen)

(Tore, mit verschiedenen Zahlen/Punkte). Je kleiner die Offnung, umso ho-
her die Punktzahl. Aufgabe ist es die Murmeln in die Offnungen (Tore) zu
rollen.

g?(g} Jedes Ki bekommt 2-3 Eimer bis zum Rand hoch mit Wasser gefillt. Ein Eimer
Kind beginnt dem anderen einen Ball in den Eimer zu werfen. Dieser wirft Wasser
den Ball wieder zuriick, usw. wer hat am Schluss weniger Wasser in den Ei- | Ball
mern?
5.7 Schachteltor
In 1-2 Metern Entfernung steht eine Schachtel mit verschiedenen Offnungen | 10 Murmeln

1 Schachtel mit
versch. grossen
Offnungen




5.8 Hund geht spazieren

Vorbereiten: Ein Loch in den Boden des Joghurtbecher stechen und daran 1 Ping-Pong-
eine Schnur (Leine) befestigen. Ball
Den Becher uber einen Ping-Pong-Ball (Hund) stllpen, an der Schnur 1 Joghurtbecher
(Leine) ziehen und so mit dem Hund spazieren gehen. mit Schnur
Variante:
— Slalom
5.9 Schnippen
Mit den Fingern die Kndpfe von einer LB in eine Schachtel, Eimer oder an- Knopfe
dere Gefasse schnippen / gespickt / schieben. LB
Gefésse,
Schachteln




6 Koordination

Ubung Material
6.1 Einlochen
g‘?‘g} Zwei Kinder stehen sich gegeniber. Ein Ki hat zwei Eimer (z.B. rot und blau 2 Eimer
kennzeichnen) vor sich. Wenn es nun den roten Eimer hochhalt, muss das 2. | 2 Balle
Ki mit dem roten Ball versuchen in den Eimer zu treffen, beim blauen Eimer,
mit dem blauen Ball.
Varianten:
— Grosser Eimer und grosser Ball, kleiner Eimer und kleiner Ball.
— Eimer durch Pylonen ersetzen.
6.2 Korken sortieren
Im Schwedenkastenoberteil sind viele Korken mit 5 verschiedenen Farben Viele, farblich

markiert. Das Kind nimmt einen Korken, absolviert eine Laufstrecke (evtl. mit
Hindernissen) und wirft den Korken in den farblich richtigen Behalter.

gekennzeich-
nete Korken

1 Kastenober-

teil
5 Behalter
6.3 Korken fangen
Q Korken mit Becher fangen. Ki wirft den Korken in die Héhe und versucht ihn Korken
mit dem Becher zu fangen. Becher

Variante:
— Kunststlick machen (Drehung vor dem Auffangen, Becher schnell auf den
Boden klopfen, Becher von einer Hand in die andere geben usw.)




6.4 Rohrsystem
Elektrorohre an der Sprossenwand aufhangen, am Ende der Rohre einen Ei-
mer platzieren. Die Ki nehmen eine Murmel, klettern die Sprossenwand hoch

Elektrorohre
verschieden

fangen.

Varianten:

— Das Ki mit der Tasche steht in einem Reifen und darf diesen beim Fangen
nicht verlassen.

— Die LB schmale Seite nach oben.

und lassen die Murmel durch die Elektrorohre in den Eimer sausen. lang, Eimer
. Murmeln
6.5 Ab in den Sack
‘g‘?Q Ein Ki steht auf einer LB und wirft dem anderen Ki Gegenstande (Knépfe, Kor- | 1 LB
ken, Wéascheklammern usw.) zu. Das fangende Ki hat eine Tasche (Plastik, | Gegensténde
Papier, Stoff, klein oder grosse) und versucht den Gegenstand mit dieser zu | Taschen

§34¢

6.6 Raupe

Das Ki ist im Vierfussler, die Hande und Fisse je auf einem Putzlappen. In
dieser Position von A nach B bewegen wie eine Raupe (Raupe: Zusammen-
ziehen, strecken, zusammenziehen).

Varianten:

— Sich riickwarts fortbewegen.

— Zu zweit: Das zweite Ki hat seine Hande auf den Lappen, auf welchem das
erste und vordere Ki seine Flisse hat (es werden somit 3 Lappen bendtigt).

— Die Kinder haben die Fiisse gegeneinander (das eine geht vorwarts, das an-
dere riickwarts).

Klchentuch /
Putzlappen /
Lappen
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6.7 Fernsteuerung
Die Ki stehen sich ca. 5m vis a vis. Der Lotse steuert das zweite Ki mit Arm-
Signalen bis zu sich.

Rechts Ruckwarts

Variante:
— Um Hindernisse.

Pylonen
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