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Ziel der Lektion Material zum Mitnehmen: siehe Anhang
Wahrnehmung und
Bewegungsgrundformen
Fokus Inhalt Organisation / Skizze Material Dauer
Einstimmung
Atmosphare des |Begrissungsritual Stirnkreis Bild von Willi
Vertrauens schaf-
fen Die Leiterperson (L) erzahlt, dass wir heute mit Willi dem Wurm in den Wurm-

dschungel gehen. Willi mochte dort seine lustigen Wurmfreunde besuchen.
Psychische und Zusammen sagen wir das Wurmsprtchlein auf und machen die entsprechen- | Stirnkreis 5
Physische den Bewegungen dazu. Siehe Anhang.
Einstimmung
Rhythmisieren
Wahrnehmungs- | Spiel: Wurm-Memory Stirnkreis Eine gerade Anzahl Py- |10’
spiel Innerhalb des Kreises stellen wir Pylonen auf und verstecken verschiedene lonen

Wirmer darunter. Je 1 Wurm unter 1 Pylone und von jedem Wurm mindes- 2-6 Schnursttckchen

tens ein Paar verstecken. oder Schnursenkel
Sehsinn Die Wurmer spielen gerne Verstecken. Wir versuchen jeweils ein Paar zu fin- 2-6 Kapla Holzchen
Merkfahigkeit den. Zusammen wiederholen wir das Sprichlein und die Ki dirfen in dieser oder Aste

Zeit unter die Pylonen schauen, indem sie diese einen Spalt hochheben und
danach den Wurm wieder zudecken. Ist das Sprtchlein zu Ende, dirfen sie 2
Pylonen, von denen sie denken, dass die gleichen Wirmer darunter liegen,
aufdecken. Wenn richtig geraten wurde, gibt das Ki das Wurm-Paar dem
Erw. Wiederholen, bis keine Wirmer mehr unter den Pylonen liegen.

Es gibt die Fadenwlrmer (Schnursttickchen oder Schnursenkel)

Spielbander von jeder
Farbe 2-4 Stlck
2-6 Gummibander




Holzwlrmer (Kapla Hélzchen oder Aste) Bandwirmer (Turnbandel)
Gummiwidrmer (verschiedenfarbige Gummibander aufgeschnitten)
Farbwlrmer (Turnbandel zusammengeknlpft, damit sie Platz unter Pylone
haben)

Hauptteil
Wir machen uns mit Willi auf den Weg in den Dschungel und entdecken Stationsbetrieb 2 SSB 30
noch mehr spannende Dschungelwlrmer 1-2 SK
2LB
. Dschungel-Schloss und das Kochgeheimnis M40
B_alancneren Auf der Wurm-Burg leben verschiedene Wirmer. Ritterwirmer, Burgdiener 1Tau oder Seile
Zlehen und Magde-Wurmer und ein Koch. Zusammen mit Willi erkunden wir das 2 Teppiche oder Roll-
Springen : Schloss. brett
Rutscher)/GIelten Uber die Briicke (LB in SK eingehdngt) an den Ritterwirmern (Holmen vom Behalter, je 1x gefllt z.B.
Geruchsinn ) Barren) vorbei bis zum Schlossturm. Kriechend oder auf Bauch liegend Uber mit Kase, Schokoladen-
Geschmacksinn LB ziehend, Uberqueren wir den machtigen Holzwurm (LB eingehangt an pulver, Vanille, Salami
Holmen von 2 Barren). Entlang auf einem Wurm-Diener (Holm tief) stehend Schatzkiste gefullt mit
und an der Wurm-Magd (Holm hochgestellt) haltend, gehen wir bis an das diversen kleinen Frucht-
andere Barrenende und springen von dort in den Schlossgarten (auf die 40er stickchen oder Gummi-
Matte). Auf Teppichresten od. Rollbrett sitzend ziehen wir uns am Koch (Tau barchen, Smarties,
oder Seile) bis zum anderen Ende (Kopf von Koch). Dort hat der Wurm-Koch Weinbeeren, Maispuffs
schon fleissig gekocht. Es riecht wunderbar. An den dort bereitstehenden oder Ahnlichem
Doschen riechen und versuchen herauszufinden, wonach es riecht. Der Konig
hat eine Geheimzutat, die er in viele Gerichte streut. Ki darf Schatzkistende-
ckel 6ffnen und nachschauen, was diese Geheimzutat ist. Ki schliesst die Au-
gen und Erw gibt ihm etwas aus der Kiste in den Mund. Ki versucht zu erra-
ten, was es ist.
Bei einem Essverbot in der Halle kbnnen zum Beispiel Spielbander im Krau-
tergarten (auf der M40) fir den Koch gesammelt und in der Kliche in einen
Topf gelegt werden.
Klettern Spaghetti-Wirmer und Affen Kletterstangen oder 6
Rutschen Im Slalom um Kletterstangen oder Malstabe (Spaghetti-Wirmer) schlangeln. Malstabe und ein Klet-
Tastsinn An der letzten Stange oder am Klettertau versucht Ki mit Hilfe von Erw zu den tertau
Bananen (gelbe Spielbander oder Magnet mit Bananenbildchen) hochzuklet- Gelbe Spielbander
tern und Banane runterzuholen. Ki halt sich an Stange (Wurm) und rutscht an B Schachtel mit Glasper-
dieser hinunter. Im Tausch gegen die Banane darf das Ki in der Wihlkiste des Lo~ 3, len, Goldtalern, Perlen-
Affchens nach einem Edelstein (Glasstein), einem Goldtaler oder einer Per- : ketten und Zeitungsku-
lenkette tasten. &= geln
2 Matten
e
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Tau-Wirmer und Wunschbrunnen Tau
(Wurm- Schwinge) M40
Schwingen Wir schwingen uns an den dicken Tau-Wurmern Uber den Fluss von der 3 Matten
Werfen (Zielwurf) | Langbank zur M40. Auf dieser liegt Zaubersand abgeflllt in Sdckchen (Sand- 1LB
sackchen). Wir nehmen ein Sackchen und werfen es in den Wunschbrunnen Sandsackchen
(Materialwagen od. grosser Behalter). Wenn das Sackchen drinnen ist, dirfen Materialwagen od. gros-
Ki und Erw sich etwas wlnschen. Was sie sich winschen, bleibt ein Geheim- ser Behalter
nis.
Ringen Kampf-Wirmer und Tukan 1 Matte
Raufen Auf dem weichen Waldboden (Matte unterlegt mit Gummiringen) kampfen 2 halbe Poolnudeln
Gleichgewicht Willi (Ki) und der freche Eierdieb (Erw) darum, wer zuerst sein Tukan-Ei ver- Gummiringe
liert. Erw steht beim Kampf auf einem Bein, Ki auf beiden Beinen. Beide halten 2 Loffel
einen Loffel, auf dem ein Plastikei liegt und kdampfen gleichzeitig, indem sie 2 Plastikeier
die Poolnudeln (Kampfwlrmer) gegeneinanderschlagen. Zum Gllck ist beim Flr das Nest:
Kampf kein Ei kaputt gegangen! Behutsam legen wir die Eier ins Tukan-Nest. Schalchen gefllt mit
Zum Dank zeigt uns der Tukan sein Dschungelgeheimnis. Wir dirfen in sei- kleinem Tuch oder Ser-
nem Nest unter das Nestmaterial schauen. viette Schneckenhaus-
chen oder Murmel
Horsinn Geheimnisvolle Gerdusche im Dschungel 2 Joghurtbecher an
Durch das Buschtelefon (2 Joghurtbecher an Schnur) mimt Erw das Ge- Schnur
rausch eines Tieres. Ki versucht zu erkennen, um welches Tier es sich handelt. 4 Tierbilder, z.B. Affe,
4 Tierkarten liegen am Boden. Danach Rollentausch. Papagei, Frosch, Raub-
katze
Klettern Fress-Wurm Kriechtunnel
Werfen Der Fresswurm hat immer Hunger. Wir futtern ihnn mit Frichten aus dem Seil
(Zielwurf) Dschungel. 1x SR
L fragt, ob jemand weiss, welche Friichte im Dschungel wachsen. Wir holen Materialwagen
eine Frucht vom Baum (Ball eingeklemmt in Sprossenwand) und werfen sie Softbélle
dem hungrigen Fress-Wurm ins Maul. Die Erw haben Angst vor dem Fress- SPW

wurm und wagen sich nicht so nah an ihn heran wie die Ki. Diese flttern den
Wurm, indem sie den Ball in den Kriechtunnel werfen.




Sehsinn
Feinmotorik

Knick- und Zauberwurm Horst

Der Knick- und Zauberwurm Horst (Klappmeter) kann sich zu verschiedenen
Formen knicken. Zum Beispiel zum Zick-Zack, zum Quadrat, zum Stern, zum
Dreieck oder zu einer Fantasieform.

Versucht diverse Formen zu «knicken». Horst mag das sehr!

Erw und Ki formen zusammen eine Form. Ki (Willi) versucht selbst eine Form
zu gestalten und Erw versucht diese Form nachzuformen. Rollentausch

2 Klappmeter (Zollstabe)

HUpfen
Springen

Regenbogen-Wirmer

Verschiedenfarbige Wirmer (Seile) liegen wellen- und kreisformig auf dem
Boden. Bei den wellenférmigen Wirmern springen wir Gber den Wurm, ohne
ihn zu berthren. Bei den Kreisférmigen Wirmern hipfen wir in den Kreis und
wieder hinaus.

Verschiedenfarbige
Seile

Ausklang

Reaktion
Laufen

Schluss-Spiel Idee 1

Wurm-Fangen

Erw stellt sich auf Linie beim Hallenende und steckt sich ein Seil in den Ho-
senbund. Ki stellt sich hinter Erw. Auf «Sigg, sagg,sugg, de Wurm de rennt

ruckzuck» 1auft Erw los zum anderen Hallenende. Ki lauft hinterher und ver-
sucht, auf das Seilende zu treten, so dass sich das Seil aus dem Hosenbund
|0st, bevor Erw das andere Hallenende erreicht. Rollentausch.

Linie

Pro Paar 1 Seill

Laufen
Springen
Reaktionsspiel

Schluss-Spiel Idee 2

Der Konig geht durch den Dschungel

Der Kénig (Tau) des Wurmdschungels ist riesig. Wenn er sich bewegt, muss
man ihm aus dem Weg gehen. Wir springen Uber ihn hinweg, damit er uns
nicht umschubst.

3-4 Erw halten das Tau und laufen von einer Hallenseite zur anderen. Ki ste-
hen in der Mitte der Halle und springen jedes Mal, wenn der Kénig ihnen ent-
gegenkommt Uber das Seil.

Paralleler Betrieb

Tau

Rhythmisieren

Zum Schluss sagen wir nochmals unser Wurmsprlchlein auf. Siehe Anhang.

Danach verabschieden wir uns mit dem gewohnten Ritual.

Stirnkreis

==
=i~



Bemerkung / Nachbereitung:

Bei einer kleinen Gruppe und/oder einer kleinen Halle lasst sich der Inhalt dieser Lektion auf zwei Lektionen aufteilen.

Bei den Stationen «Dschungel-Schloss und das Kochgeheimnis» sowie «Spaghetti-Wirmer und Affen» kann das Zusatzmaterial weggelassen werden.
Dann entfallt die spezifische Schulung von Geruch-, Geschmack- und Tastsinn und der Fokus wird auf die Bewegungsgrundformen gelegt.



Anhang

Wurmspriichlein

«Sigg, sagg, sugg»

Ki und Erw. halten sich an den Handen und schwin-
gen Arme hin und her

«De Wurm de isch e Brugg»

Arme in die H6he halten (Briickenform)

«Vo mir zu dir»

Ki und Erw schauen sich an und tippen sich mit den
Hénden erst auf die eigene Brust und strecken dann
die Arme zum GegenUber

«Vo dir zu mir»

Armbewegungen in umgekehrter Reihenfolge

Wurmsprichlein 2-3 x wiederholen

Material zum Mitnehmen

- Bilder der Tiere und von Willi

- Kapla Hoélzchen ca. 6 Stlck

- GUmmeli ca. 6 Stuck

- Schnurstlickchen ca. 6 Stlick

- 3-4 Behalter geflllt mit Esswaren zum Rie-
chen

- Behalter mit Fruchtsticken/Esswaren

- Schachtel mit Glasperlen, Goldtalern, Perlen-
ketten und Zeitungskugeln

- 2 Loffel

- 2 Plastikeier

- 2 halbe Poolnudeln

- Schalchen mit Serviette, Schneckenhaus-
chen oder Murmel

- 2 Joghurtbecher an Schnur

- Kriechtunnel

- 2 Klappmeter (Zollstabe)
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