1 Bewegung und Lernen

Der Bewegung wird flr kindliche Entwicklungs- und Bildungsprozesse ein hoher Stellenwert beige-
messen. Einerseits ist sie unverzichtbarer Teil und Voraussetzung fur gesundes physisches Aufwach-
sen, andererseits ist sie auch fur die kognitive, emotionale und soziale Entwicklung von herausragen-
der Bedeutung. Im Forschungsprojekt Bewegung in der friihen Kindheit (BiK) wurden folgende Bedeu-
tungsfelder der Bewegung fur Bildungs- und Entwicklungsprozesse in der Kindheit herausgearbeitet
(Bahr et al., 2012):

« Bewegung als Lerngegenstand,

« Bewegung als Medium der Gesundheitserziehung,

+ Bewegung als Medium des Lernens,

« Bewegung als Medium der Entwicklungsférderung.

1.1 Bewegung als Lerngegenstand

Im Mittelpunkt dieses Bedeutungsfeldes steht die Ausbildung motorischer Fahigkeiten und Fertigkei-
ten. Grundtdtigkeiten des Sichbewegens missen erlernt werden (z. B. greifen, gehen, laufen, springen,
klettern). Hierbei werden motorische Grundeigenschaften wie konditionelle Fdhigkeiten (Ausdauer,
Kraft, Schnelligkeit und Beweglichkeit) und koordinative Fahigkeiten (kindsthetische Differenzierungs-
fahigkeit, rdumliche Orientierungsfdhigkeit, Reaktionsfdhigkeit, Rhythmisierungsféhigkeit, Gleichge-
wichtsfdhigkeit, Kopplungsféhigkeit, Umstellungsfahigkeit) geférdert (vgl. Meinel & Schnabel, 2007).
Neben motorischen Fdhigkeiten und Fertigkeiten sollen durch Bewegung Mitgestaltungskompetenzen
(z.B. Kommunikations- und Kooperationsfdhigkeit, Selbst- und Sozialkompetenz) geférdert werden
sowie Zugang zu einer lebenslangen Teilhabe an Bewegungs-, Spiel- und Sportkulturen gewdhrleistet
werden.

In den Spielen in diesem Buch bieten wechselnde Bewegungsméglichkeiten den Kindern die Gelegen-
heit, ihre motorischen Fdhigkeiten variantenreich zu Uiben, sie stehen hier aber nicht als vornehmliches
Forderziel im Fokus.

1.2 Bewegung als Medium der Gesundheitserziehung

Durch Bewegung im Kindesalter wird die Leistungsfahigkeit des Herz-Kreislauf- und Immun-Systems
gefordert und werden Muskeln und Kérperhaltung gestdrkt. Die kérperliche Verfassung und die Hand-
lungskompetenz sind von entscheidender Bedeutung fur die Bewdltigung der physischen, aber auch
psychischen und sozial-emotionalen Anforderungen im Kindesalter.

Gleichfalls werden durch Bewegung die Wahrnehmung und Kontrolle tiber den eigenen Kérper verbes-
sert. Angebote zur Wahrnehmungsschulung kénnen zudem die Konzentration und die differenzierte
Wahrnehmung von Kindern verbessern.

Das Wissen um die Bedeutung von Anspannung und Entspannung sowie das Kennenlernen und Spu-
ren von Anspannungs- und Entspannungsphasen haben positive Wirkungen auf den Kérper und kén-
nen dazu beitragen, dass psychische Belastungen besser verkraftet werden.

Hurrelmann (2005) definiert Gesundheit als ,ein Stadium des Gleichgewichts von Risiko- und Schutz-
faktoren, das dann eintritt, wenn einem Menschen eine Bewdltigung sowohl der inneren (kdrperlichen
und psychischen) als auch duBeren (sozialen und materiellen) Anforderungen gelingt.“ Gesundheit ist
nach Hurrelmann ein Stadium, das einem Menschen Wohlbefinden und Lebensfreude vermittelt.

Gerade in der heutigen Zeit éndern sich Einflussfaktoren und Lebensumsténde, die auf die Gesundheit
einwirken, immer wieder. Gesundheit ist also keine gegebene Konstante, sondern eher ein Zustand,
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um den man sich auch bemihen muss. Eine angemessene, ausreichende Bewegung kann dazu bei-
tragen, die Gesundheit zu stabilisieren und die Entwicklung im Kindesalter insgesamt positiv zu beein-
flussen.

Hurrelmann betont die ,Vielschichtigkeit und ganzheitliche Sicht von kérperlichen, psychisch-emotio-
nalen und sozial-6kologischen Gesundheitsfaktoren® (Hurrelmann, 2005). Durch Bewegung kénnen
Ressourcen und Kompetenzen entwickelt und erweitert werden, die notwendig sind, um beispielsweise
erfolgreich mit belastenden Lebensereignissen umzugehen, und es kbnnen angemessene Bewdlti-
gungsstrategien entwickelt werden (vgl. Bahr et al., 2012).

Vor allem fur jungere Kinder steht der gesundheitliche Aspekt der Bewegung nicht im Vordergrund.
»Sie bewegen sich nicht, weil dadurch ihr Herz-Kreislauf-System belastet wird, sondern weil es eben
Freude macht® (Zimmer, 2013, S. 56). Jedoch ist es bei der Arbeit mit Kindern stets wichtig, sich zu ver-
gegenwdrtigen, wie wichtig Bewegung im Sinne eines umfassenden Gesundheitsbegriffes ist.

1.3 Bewegung als Medium des Lernens

In diesem Bedeutungsfeld wird Bewegung verstanden als ,die spielerische, experimentierende, explo-
rierende Handlung des Kindes in der Auseinandersetzung mit und Erschliefung der dinglichen und
personalen Umwelt“ (Bahr et al., 2012, S. 103). Durch konkretes Handeln unter Einsatz verschiedener
Sinne erschliefen sich die Kinder aktiv die materielle und personale Umwelt, erlangen sie Selbststdn-
digkeit und entwickeln sie Vorstellungen tber sich selbst. Zudem kommunizieren und interagieren Kin-
der mit anderen Personen und erleben die Wirksamkeit ihrer Handlungen, wodurch sie Sozialkompe-
tenz, Kommunikationsfahigkeit und Handlungskompetenz entwickeln.

Mit Beginn des Schulalters nehmen der Einfluss und die Bedeutung von Bewegung auf kognitive, emo-
tionale, soziale und motivationale Entwicklungs- und Bildungsprozesse ab, ohne je den Einfluss ganz
zu verlieren (vgl. Eggert & Lutje-Klose, 2005).

Seewald (2003) unterscheidet zur Erklérung von Wirkzusammenhéngen zwischen Bewegung und Ler-
nen strukturaffine Ansdtze und nicht-strukturaffine Ansdtze. Innerhalb strukturaffiner Ansdtze finden
Erfahren und Erkennen der Welt Uber einen direkten kdrperlichen Umgang mit den Dingen statt. Lernen
und Problemlésen geschehen unter Zuhilfenahme bzw. unter Einsatz des eigenen Koérpers. Beispiele
hierfur bieten Spiele, in denen rdumliche Erfahrungen einen Erkenntnisgewinn und damit Einsicht in
Zusammenhdnge bringen kénnen. Die in diesem Buch vorgestellten Spiele Zahlensalat sortieren,
Varianten von Nummernwettlauf, Zahlen am Zahlenstrahl finden ermdglichen beispielsweise das kor-
perliche Wahrnehmen bezuglich Vorgdnger und Nachfolger oder von Nachbarzahlen (Nachbarzehner,
Nachbarhunderter).

Nicht-strukturaffine Ansdtze belegen Effekte durch Bewegung auf Lernleistungen durch indirekte
Zusammenhdnge, z. B. Vermittlung von Erfolgserlebnissen durch Sport und damit verbundene positive
Auswirkungen auf das Selbstkonzept, auf die Lernmotivation, auf Lernvoraussetzungen wie Konzen-
tration, Aufmerksamkeit etc. (Bahr et al., 2012).

Eine ,mehr und mehr richtungsweisende Tendenz zur positiven Beeinflussbarkeit kognitiver Funktio-
nen durch kérperliche Aktivitat“ (Boriss, 2012, S. 125) wird durch eine Reihe neuerer Forschungs- und
Studienergebnisse aus den Neurowissenschaften und der Bewegungsneurowissenschaft belegt. Die
Vielfalt der komplexen Zusammenhdnge zwischen der motorischen und kognitiven Entwicklung wird
heute hdufig interdisziplindr und aus unterschiedlichen Perspektiven betrachtet. ,Die relevanten Diszi-
plinen sind vor allem die Pddagogik, die Medizin, die Psychologie und die Sportwissenschaft mit ihren
entsprechenden Teildisziplinen wie der Kognitionspsychologie, den Neurowissenschaften oder der
pddagogischen Psychologie. Die unterschiedlichen Theorien legen dabei den Fokus auf verschiedene
Aspekte des Themenbereichs.” (Payr, 2011, S. 84/85)
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Altersgruppe Organisationsform
ab 3. Klasse Klassenverband

Material

« zwei lange Seile oder Kreide

» zwei kurze Seile

« ein Instrument fur das Erzeugen eines akustischen Signals

Lernziele
o Zahlen anhand der Stellenwerte erkennen
e Dezimalsystem, Blndelungsprinzip

Grundidee

Die Kinder nehmen das Blindeln und Ent-
blindeln kérperlich wahr, indem sie Zahlen
in einer Stellenwerttabelle darstellen.

Ablauf

Vor Beginn des Spiels wird mithilfe der
Seile oder Kreide ein Spielfeld, das eine
Stellenwerttabelle représentiert, erstellt.
Alle Kinder bewegen sich frei im Raum,
wobei verschiedene Bewegungsvarianten
maoglich sind, z. B. rennen, hipfen oder
rackwartslaufen. Beim Erténen des Stopp-
signals stellen sich die vor der jeweiligen
Runde bestimmten Kinder mdglichst
schnell in einen Bereich der Stellenwerttabelle. Alle anderen Kinder stellen sich um das Spielfeld und
bestimmen anhand der Anzahl der Kinder in den jeweiligen Bereichen der Stellenwerttabelle die dar-
gestellte Zahl, z.B. 4 Kinder in H + 1 Kind in Z + 2 Kinder in E = 412.

Dabei kann es natirlich vorkommen, dass in einem Bereich mehr als zehn Kinder stehen. In diesem
Fall massen die Kinder durch Zehnerbindelung die Zahl bilden. Dieses kann umgesetzt werden,
indem ein Seil um zehn Kinder gelegt wird und dieses ,Bundel“ als ein neuer Zehner bzw. Hunderter
oder Tausender in den ndchsten Bereich verschoben wird.

Variationen
 Ist den Kindern dieses Spiel gut bekannt, kénnen Additions- und Subtraktionsaufgaben gerechnet
werden. Bei Subtraktionsaufgaben mit Ubergang miissen immer zehn Kinder auperhalb als ,Biin-
del” bereit stehen bleiben:
o Ohne Ubergang: 342 + 5 - 3 Kinder in H + 4 Kinder in Z + 2 Kinder in E >
dazu kommen 5 Kinder in E - 342 + 5 = 347
o Mit Ubergang: 458 + 4 — 4 Kinder in H + 5 Kinder in Z + 8 Kinder in E -
dazu kommen 4 KinderinE—>4H +5Z + 12 E - ,Bindelung®“im Bereich E -
4H+6Z+2E—> 458 +4 =462

Férderung der exekutiven Funktionen

» Arbeitsgeddchtnis:  sich die Aufgabe merken bei mindlicher Prdsentation

¢ Inhibition: Abwarten, bis die genaue Aufgabenstellung genannt wurde
» Kognitive Flexibilitdt: Reagieren auf verschiedene Aufgabenstellungen
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Altersgruppe Organisationsform
ab 2. Klasse Gruppenarbeit, Klassenverband

Material

« drei verschiedenfarbige Wdascheleinen (Blau fiir maskuline Nomen, Rot fir feminine Nomen, Griin
fur Nomen im Neutrum)

» Klappkarten mit Nomen

« Stoppuhr

« ein Instrument fur das Erzeugen eines akustischen Signals

Lernziel
« Nomen und ihre bestimmten Artikel kennen

Grundidee

Zwei Teams erhalten die Aufgabe, Karten mit Nomen nach Artikel geordnet an die verschiedenen Lei-
nen in der Klasse zu hdéngen. Die Leinen definieren durch ihre jeweilige Farbe das Geschlecht der
Nomen (s. auch Umschlagabbildung).

Ablauf

Die Lehrkraft spannt die Wéscheleinen

und bereitet ca. zehn Wortkarten mit

Nomen zu jedem bestimmten Artikel vor.

Die Wortkarten werden nach Art von ein-

mal gefalteten Namensschildern vermischt
auf den Boden gestellt. Es werden zwei

kleine Teams (zwei bis vier Kinder) gebildet
und es wird eine Zeit vereinbart, z. B. drei
Minuten. Auf ein Klangzeichen hin hdngen

die Kinder die Wérter passend auf die Leine,
bis die Zeit abgelaufen ist und ein Stoppzei-
chen erklingt. Gemeinsam wird gezdhlt, wie
viele Worter richtig sortiert wurden. Falsch auf-
gehdngte Woérter bedeuten jeweils einen Punkt
Abzug.

Hinweis
» Es kdénnen jeweils die gleichen Nomenkarten verwendet werden, wenn das zweite Team beim Spiel
den Raum verlésst bzw. es das Ergebnis nicht sehen kann.

Variationen

» Die Worter auf jeder Leine werden zusétzlich alphabetisch geordnet.

« Die Kinder schreiben (ggf. unter Zuhilfenahme einer Woérterliste) selbst weitere Wérter auf und hdn-
gen diese an die passende Wdscheleine.

» Die Zeit fur das Aufhdngen der Nomen wird nicht begrenzt.

Forderung der exekutiven Funktion
¢ Inhibition: bei der Zusammenarbeit in der Gruppe, beim sorgféltigen Aufhéingen der Nomen
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