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Henning Rosenkotter

Einfuhrung

Motorik-Karten

keiten und Funktionen der Kérper- und der

Handmotorik, die Sie bei einem Kind in einem
bestimmten Alter beobachten (,lhre Beobachtun-
gen®), fir jedes Lebensjahr von 1 bis 6. In den Moto-
rik-Karten nutzen wir Meilensteine der kindlichen
Entwicklung aus dem Beobachtungsbogen Kita BB
1-6. Die Motorik-Karten sind also keine padagogi-
sche Entwicklungsdiagnostik, sondern sie dienen als
Orientierung in der jeweiligen Altersgruppe.

D ie Motorik-Karten beschreiben wichtige Fahig-

Die kindliche Entwicklung verlauft keineswegs in
einer starren Abfolge. Vielmehr ist sie zeitlich und in
der Abfolge sehr variabel. Wenn Sie die standardi-
sierten Meilensteine der motorischen Entwicklung
kennenlernen wollen, dann benutzen Sie den Beob-
achtungsbogen Kita BB 1-6, der fur alle Altersberei-
che eine qualifizierte Beobachtung ermdglicht. Damit
kénnen Sie erfassen, ob die Entwicklung eines Kindes
altersentsprechend verlauft.

In der padagogischen Férderung von Kindern gehen
Sie als padagogische Fachkrafte von dem Grundge-
danken aus, dass Sie ein Kind ,dort abholen, wo es
steht®. Das geht nur dann, wenn Sie kein Kind lberfor-
dern oder unterfordern. Wenn Sie eine strukturierte
Beobachtung mit dem BB 1-6 gemacht haben und nun
wissen, wo Sie das Kind abholen wollen, kénnen Sie
ein Forderziel formulieren, das den nachstliegenden
Entwicklungsschritt ins Auge fasst.

Genau dabei unterstitzen Sie die Motorik-Karten. Sie
zeigen lhnen mogliche Entwicklungsziele auf, die
erreichbar sind. Wir sprechen dann von der ,Zone der
proximalen Entwicklung®. Damit sind diejenigen Funk-
tionen gemeint, die sich in einem Prozess der Reifung
befinden. Die Karten sollen Ihnen Ideen und Impulse
geben, wie Sie in kleinen Schritten, ausgehend vom
Ist-Stand der Entwicklung, anregen und unterstitzen
kénnen.



Das Lernen von kleinen Kindern verlauft

in vier Phasen (Textor 1999)

1

Sie geben dem Kind Zeit, sich mit neuen Auf-
gaben oder Materialien vertraut zu ma-
chen.

Das Kind lernt, zuerst mit Ihrer Unterstit-
zung, die neuen Aufgaben zu bewaltigen
und mit den Materialien zu arbeiten.

Das Kind geht selbstandiger mit dhnlichen
Aufgaben und Materialien um; es Ubt durch
Wiederholung.

Das Kind hat schlieBlich die benbdtigten
Kompetenzen erworben. Es handelt eigen-
standig und selbstverantwortlich.
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Motorik-Karten Einfuhrung

Die Motorik-Karten helfen lhnen!

Sie formulieren klare Entwicklungsschritte, die Sie durch
andere Beobachtungen erganzen kénnen.

Sie vermeiden Uber- und Unterforderung eines Kindes.

Sie dokumentieren die kindlichen motorischen Fahigkeiten,
evtl. ergénzt durch Fotos, Bilder der Kinder, andere Beob-
achtungen.

Sie diskutieren im Austausch mit lhren Kolleginnen und Kol-
legen Uber konkrete Entwicklungsschritte.

Sie sind in Elterngesprachen unterstutzt und Sie bringen bei
der Beratung hilfreiche Ideen ein.

Sie fihren fundierte Gespréache beim Ubergang von der
Krippe in die Kita oder in die Schule.

Sie greifen Ideen auf, welche Entwicklungsbereiche eines
Kindes gefdrdert werden sollen.

Durch strukturierte Beobachtungen vermeiden Sie ,blinde
Flecken®, weil man bei ,freien Beobachtungen® immer ein-
mal den einen oder anderen Entwicklungsschritt ,vergisst®.
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Forderideen, Angebote
& Spiele — 1

Behalter-Spiele

Geben Sie Ihrem kleinen Entdecker*innen
eine Schachtel oder Dose mit einem Deckel,
die sie 6ffnen oder schliefen kdnnen. Sie
koénnen in einer Dose auch etwas verste-
cken und das Kind damit tiberraschen, wenn
es einen Blick hineinwirft.

Steck- oder Formwiirfel: Animieren Sie das
Kind dazu, Blocke verschiedener Formen
(Quadrate, Rechtecke, Dreiecke) in die daflir
vorgesehenen Offnungen zu stecken.

Bauen Sie mit Holzklétzen oder Stapelbe-
chern Tirme und lassen Sie sie wieder ein-
stlrzen.

Handmotorik 12-24

In der Kiche oder in der Puppenkuche
kdnnen Sie mit dem Kind gemeinsam kochen
oder aufraumen.

Spater wird das Kind versuchen, kleine Figu-
ren lebensnah an die ,richtige“ Stelle zu
platzieren: Eine Figur muss im Bagger Platz
nehmen, eine soll sich auf einen Stuhl
setzen, drei Figuren sollen sich zu den Tieren
im Zoo stellen. Helfen Sie dem Kind, kleine
Szenen zu bauen: Eine Familie, ein Arbeiter,
Eltern, die ein Kind ins Bett bringen, Figuren,
die die Tiere auf dem Bauernhof flttern.



Forderideen, Angebote

& Spiele — 2

In der Mitte des zweiten Lebensjaohres ver-
sucht das Kind, einen Deckel durch Drehbe-
wegungen zu 6ffnen. Geben Sie ihm eine
Spieluhr mit einer Kurbel und verschiedene
Behalter mit grofien, leicht zu schraubenden
Deckeln. Wenn die Dosen und Becher durch-
sichtig sind und sich darin interessante
Materialien verstecken, ist die Motivation
besonders grol}, Drehbewegungen zu lben.

Ein Kind in diesem Alter liebt es, Wasser oder
Sand von einem Behalter in den anderen zu
schitten (Eimer, Kannen, Becher, Glaser).

Verstecken Sie Holzfiguren aus einem Spiel
oder Tierfiguren in Sdckchen oder unter
einem Tuch und holen Sie sie wieder heraus.
Sobald ein Kind verstanden hat, dass diese
Gegenstande nicht verschwunden sind, son-
dern noch existieren, will es die Rollen tau-
schen: es versteckt selbst und Sie sollen die
Objekte finden.

Handmotorik 12-24

Moaterialien: Klotze mit drei verschiedenen
Formen (Wirfel, Kugel, Dreieck) werden je
nach Form in unterschiedliche Gefalle sor-
tiert (in kleine Koérbe, Kisten, Kartons, Dosen,
Eiswurfelformen, kleine Eimer). Im weiteren
Verlauf des zweiten Lebensjahres lernt ein
Kind, die Gegenstande nach ihrer Farbe zu
sortieren. Schauen Sie sich in den Raumen
um und finden Sie andere Materiale, die das
Kind gerne sortieren wird (Obst aus Knete,
schwarze und weille Kieselsteine, Jungen-
und Madchen-Figuren, kleine und grofie
Gegenstande, runde und eckige, schwere
und Lleichte, kalte und warme, raue und
glatte ....).



Forderideen, Angebote
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Stapel- oder Steckspiele

Ein senkrechter Stab steht auf einem Sockel.
Viele Ringe oder Scheiben mit einer Bohrung
werden von dem Stab genommen. Das Kind
steckt die Ringe oder Scheiben wieder auf
den Stapelturm. Die Reihenfolge, Grée oder
Farbe der Ringe spielt noch keine Rolle. Erst
ab Ende des Jahres versuchen einige Kinder
die Reihenfolge von grofd (unten) und klein
(oben) einzuhalten.

In einem Steckspiel gibt es ein Brett mit
Léchern in gleicher GroRe. Das Kind setzt in
diese Locher passende Steckteile (z. B.
Stabe oder Wirfel) ein, bis alle Locher
besetzt sind.

Klopflbank mit Hammer: Das Kind klopft mit
einem kleinen Holzhammer runde, stabfor-
mige Klotze in die Locher der Klopfbank.
Danach wird die Bank umgedreht und die
Stabe wieder aus den Bohrungen geklopft.

Handmotorik 12-24

Magnetische Gegenstiande und Magnet
(Magnet Movers - STEM Explorers):

Die magnetischen Teilchen werden zusam-
men mit Reiskérnern in eine Plastikflasche
gefullt. Die Flasche wird verschlossen und
geschuttelt. Die Flasche wird auf die Unter-
lage gelegt. Das Kind fahrt mit dem Magnet-
stab die Flasche entlang. Die angezogenen
bunten Magnetteile bilden neue faszinie-
rende Gebilde.

Dosen stapeln: Dosen aus dem Haushalt
(Gewdlrzdosen, Aufbewahrungsdosen etc.
aus Metall, Plastik, Holz oder Pappe) werden
zu Tirmen gestapelt, wieder umgeworfen
und in den Korb zurickgelegt.
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Tast- und Fuhlspiele

Schaummalen: Mit Seifenschaum oder
Rasierschaum aus der Sprihdose mit der
ganzen Hand auf dem Boden, auf einer Folie
oder auf einem Spiegel ,Bilder* malen.

Kleine Gegenstande verstecken und
herausfuhlen: in verschiedenen Materialkis-
ten oder -wannen, gefullt mit Murmeln, klei-
nen Steinen, Kastanien, trockenen Erbsen
oder Linsen.

Verschiedene Spielfiguren, Holzformen oder
Tiere werden in Sackchen verpackt und ein-
zeln herausgeholt. Bevor die Figuren heraus-
kommen, sollen sie ertastet und wenn mog-
lich benannt werden.

Handmotorik 12-24

Ballrohre: Sie nehmen eine Papprohre,
aneinander geklebte Toilettenpapierrollen
oder eine aus bunten Pappstiicken gerollte
und zusammengeklebte Réhre. Kugeln,
kleine Balle oder Sensorikballe, die durch die
Rohre passen, werden in einen Korb gelegt.
Das Kind steckt die Kugeln oder Bélle in die
Rohre und lasst sie durch die Rohre in den
Korb rollen. Benennen Sie dabei, was die
Balle und Kugeln machen.



Forderideen, Angebote Handmoterik — 12-24
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Der Weg zum Malen geht uber:

Fingerfarben, zundchst mit der ganzen Handflache

mit Wasser auf den Platten des Aullenbereichs

mit nassen Schwammen auf dem Betonboden der Terrasse
mit Seifenschaum auf einem Spiegel

mit Spuren im Sand mit den Fingern oder mit Stdckchen

mit Schwammen, Bursten oder grofien Pinseln auf nassem Papier



Forderideen, Angebote Handmoterik — 12-24
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Malen

Manche Kinder sind mit 12 Monaten schon an einem Stift interessiert. Womog-
lich haben sie bei einem Geschwisterkind oder bei dlteren Kindern gesehen, wie
herrlich die Striche aussehen, die sie damit erzeugen kdnnen. Das Malen ist
vielen Kindern sehr wichtig. Es hinterlasst bleibende Spuren. Spater wollen die
Kinder mit kritzelnden Zeichnungen Briefe schreiben, an den Papa oder die Oma
oder ...?

In diesem Alter ist es unerheblich, wenn der Stift mit der ganzen Hand im Faust-
griff gehalten wird, mit der nach oben oder unten gedrehten Hand. Achten Sie
darauf, dass die Stifte dick sind oder nehmen Sie Wachsmalstifte oder Wachs-
malmause. Die ersten Malbewegungen sind kritzelnd, eher in der Waagerech-
ten oder wild durcheinander. Geben Sie dem Kind dicke Stifte, die sie besser
halten kénnen, und ausreichend grol3es Papier.

Stellen Sie den Kindern im Atelier verschiedene Materialien zur Verfugung, an
denen sie sich selbstandig bedienen und kreativ sein kdnnen.



Forderideen, Angebote

& Spiele — 1

Bewegungsspiele: Spielen Sie Spiele wie
"Fangen" oder "Verstecken", um die Koordina-
tion und das Gleichgewicht des Kindes zu ver-
bessern.

Klettern: Stellen Sie dem Kind sichere Klet-
tergerlste oder Spielplatze zur Verfugung,
um seine Muskeln zu starken und seine moto-
rischen Fahigkeiten zu verbessern. Lassen Sie
die Kinder selbstandig schaukeln, rutschen
und klettern, soweit sie ausreichend sicher
sind. Material zum Klettern, Hineinsteigen
und Verstecken: Podest, Leiter, Pickler Spros-
sendreieck, Holzkisten, Kartons, Hohlen,
Korbe, Schaukel, Wippe.

Hindernisparcours: Bauen Sie einen kleinen
Parcours mit Kissen, Hockern oder anderen
Gegenstanden auf und lassen Sie die Kinder
daruber klettern, springen oder kriechen, um
das Gleichgewicht und die Kraft zu trainieren.

Korpermotorik 36-48

Laufrad oder Dreirad: Geben Sie dem Kind
ein Laufrad oder Dreirad, um seine Beinmus-
kulatur zu starken und seine Koordination zu
verbessern. Mit drei Jahren ist alles, was
fahrt, besonders spannend. War es vor
Kurzem noch ein Dreirad und ein Rutschauto,
erweitert sich der Fuhrpark nun um Laufrad
und Tretroller.

Tanz und Musik: Tanzen Sie mit dem Kind zu
Musik, um seine Beweglichkeit und Koordina-
tion zu fordern. Tanzparty: Spielen Sie frohli-
che Musik und laden das Kind ein, sich frei
zur Musik zu bewegen und zu tanzen. Tanzen
und singen Sie mit. Legen Sie viel Wert auf
den Rhythmus: lassen Sie die Kinder im Takt
klatschen oder stampfen oder auf den Tisch
klopfen. Nutzen Sie die Musikinstrumente,
die Sie in der Kita haben.



Forderideen, Angebote
& Spiele — 2

Hupfspiel: Markieren Sie verschiedene
Punkte auf dem Boden und lassen Sie das
Kind von Punkt zu Punkt hipfen. Sie konnen
auch verschiedene Bewegungen wie Hopser-
lauf oder Seitwartshipfen einbauen.

Fangen spielen: Lassen Sie das Kind versu-
chen, Sie zu fangen oder umgekehrt. Das for-
dert die Koordination und Ausdauer.

Reise nach Jerusalem: Stellen Sie Stihle im
Kreis auf und spielen Sie Musik. Wenn die
Musik stoppt, miUssen alle Kinder einen
freien Stuhl finden. Der jenige, der keinen
Platz findet, scheidet aus.

Verstecken spielen: Verstecken Sie sich im
Raum und lassen Sie das Kind suchen. Das
fordert die Bewegung und die rdumliche
Wahrnehmung.

Korpermotorik 36-48

Balancieren: Malen Sie eine Linie auf den
Boden, kleben ein Klebeband auf den Boden
oder benutzen ein Seil und lassen Sie das
Kind versuchen, darauf zu balancieren, ohne
herunterzufallen. Oder: Zwei Kinder steigen
an den entgegengesetzten Enden auf einen
Baumstamm und balancieren aufeinander
zu. Wenn sie sich in der Mitte treffen: Gelingt
es ihnen wohl, aneinander vorbeizukommen,
ohne dass einer vom Baumstamm fallt?

Eierlauf: alle Kinder bekommen einen Sup-
penloffel und tragen/balancieren darauf ein
,Ei“ (das kann auch ein Stein oder eine Holz-
kugel sein. Zuerst gehen 3 oder 4 Kinder
nebeneinander in gleicher Richtung von A
nach B im Raum oder im Garten. Dann gehen
alle Kinder vorsichtig ,durcheinander® und
umkurven sich, méglichst ohne das ,Ei“ vom
Loffel zu verlieren.
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Auf dem Kopf: Jedes Kind legt sich ein Blatt
Papier oder ein Sackchen mit Sand auf den
Kopf und versucht, langsam durch den
Raum zu gehen, ohne das Papier oder das
Séackchen zu verlieren.

Einbeinstand: Im Stuhlkreis: 2-3 Kinder
stehen in der Mitte, Anleitung mit dem Vers:
,lch bin ein kleiner Wurzelzwerg und steh auf
einem Bein®, Klatschen im Sekundentakt:
+Wer halt am langsten aus?*.

Springen: Es kann beidbeinig tUber einen
Strich, ein auf dem Boden liegendes Seil oder
einen Stab springen (Spiel mit dem Wurzel-
zwerg fortsetzen. Anleitung: ,Ich springe
immer frohlich tber Stock und Stein®).

Trampolin: Ein tolles Training fur Kraft,
Gleichgewicht und Ausdauer sind Trampo-
line. In vielen Einrichtungen steht ein Tram-
polin im Garten. AuRerdem kdnnen Sie beim
Trampolinspringen (einbeinig, beidbeinig,
kugeln, rollen) alle méglichen Bewegungs-
muster gleichzeitig beobachten.

Fahrzeuge: In der Regel fallt es den Kindern
nicht schwer, Kinderfahrzeuge wie Dreira-
der, Laufrader, Fahrrader mit Stutzradern
oder Roller zu benutzen.

Auf dem Spielplatz kdnnen die Kinder fast
alle Gerate allein benutzen.
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Schlittenfahren: Im Bewegungsraum setzt
sich immer ein Kind auf eine kleine Matte
oder auf ein Rollbrett und lasst sich von
anderen Kindern schieben. Wenn das schon
gut geht, konnen Sie einen kleinen Parcours
auflbauen oder ein Wettschieben mit zwei
Parteien gleichzeitig veranstalten.

Kreisspiele: Spiele wie "Ringel, Ringel, Reihe"
oder "Hanschen klein", bei denen die Kinder
teils im Kreis stehen und sich dann bewegen.
,Der lustige Peter (oder den Namen des Kin-
des einsetzen) bin ich und bin dabei so froh.
Und wer von mir was lernen will, der macht
es einfach so®: Das Kind fuhrt eine Bewegung
vor wie Armschwingen, Kniebeugen, klat-
schen im Wechsel vor oder hinter dem Kor-
per. Die anderen Kinder machen es nach.

Abzahlreime kénnen Sie gut mit Bewegun-
gen verbinden: ,Ene, mene, miste®, ,Eine
kleine Dickmadame®, ,Auf dem Berge Sinai“,
,Eine kleine Mickymaus*® oder ,Ich und du,
Mullers Kuh®, ,Morgens friuh um sechs
kommt die kleine Hex“, ,Hopp, hopp, hopp,
Pferdchen lauf Galopp®, ,Backe, backe
Kuchen®, ,Es regnet, es regnet, es regnet
seinen Lauf*.

Fischer, Fischer: Am Anfang sollten Sie mit-
spielen und das Spiel erklaren. Sie stehen an
einem Ende des Gartens oder eines grollen
Raums, die Kinder am anderen Ende. Die
Kinder rufen "Fischer, Fischer, wie tief ist
das Wasser?". Sie antworten "Zehn Meter
tief". Die Kinder fragen "Wie kommen wir da
ruiber?" Sie antworten: "Als Krokodil" (oder
ein anderes Tier). Die Kinder sollen dann mit
den entsprechenden Tiergerduschen und
Tierbewegungen zu lhnen laufen.
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Ballspiele

Ballspiele werden nun moglich: Viele Drei-
jahrige kénnen von unten nach oben werfen
und Balle aus geringer Entfernung fangen.
Spiele wie FuBBball oder Basketball mit einem
weichen Ball. Lassen Sie das Kind den Ball
werfen, fangen oder kicken.

Zick-Zack-Ballwerfen: Die Kinder stellen
sich in zwei Reihen gegenuber auf, sodass
sie eine Gasse bilden. Sie werfen dem gegen-
Uberstehenden Kind und dieses dem schréag
gegenuberstehenden Kind den Ball zu, bis
der Ball beim letzten Kind der Kette an-
kommt. Dieses lauft mit dem Ball zum Anfang
der Reihe vor und die Kette beginnt von
neuem.

Korpermotorik 36-48

Staffellauf mit Ball: Staffellauf: Zwei Mann-
schaften stellen sich in zwei Reihen hinter-
einander auf und gratschen die Beine. Die
beiden Kinder ganz vorne nehmen einen Ball
und rollen ihn nach dem Start von vorne
nach hinten durch die Beine der Mitspieler.
Das letzte Kind in der Reihe nimmt den Ball
und rennt nach vorne und rollt jetzt selbst
den Ball durch die Beine der hinter ihm ste-
henden Kinder. Das Spiel ist zu Ende, wenn
das erste Kind wieder vorne in der Reihe
ankommt.

Kinder in dieser Altersgruppe warten beim
Fangen oft unbeweglich, bis ihnen der Ball in
die Arme fallt. Daher sind weiche Bélle am
besten. Etwa mit 4 Jahren kdnnen einige
Kinder die Grofie eines Balls und seine Flug-
bahn einschatzen und den Ball mit nach
vorne gehaltenen Armen fangen. Wenn das
noch nicht geht: Balle dem Kind zurollen.
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Beachten Sie beim Fangen-Lernen drei Aspekte:

Motorik: Hierbei ist besonders die Hand- * Angst: Die emotionale Komponente ist eben-
Auge-Koordination wichtig. Kinder missen falls wichtig. Viele Kinder verschliefien die
den Bewegungsablauf lernen und im richti- Augen, wenn ein Gegenstand auf sie zuge-
gen Moment ausfuhren. Wichtige Vorausset- flogen kommt. Bekommen sie einmal einen
zung ist, dass sie Gegenstande mit beiden Ball schmerzhaft ab, macht es das Ganze
Handen gleichzeitig greifen konnen. nicht leichter. Wichtig ist es, gerade am

Anfang vorsichtig und mit weichen Ballen zu
Wahrnehmung: Es geht darum, dass die tben.

Kinder die Bewegung von Gegenstanden
sehen und wahrnehmen. Dazu missen sie
noch lernen, die Geschwindigkeit und das
Ziel richtig einzuschatzen.



