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Wurzelspiel

In diesem Gelandespiel erler-
nen die Kinder, wie eine Wur-
zel funktioniert, und warum
sie fur eine Pflanze lebens-

kreativ

am liebsten Wu

Vorbereitungen und
Erklarung

Die Wurzel hat grundsitzlich vier Auf-
gaben: Sie transportiert Wasser und
Nahrung, speichert diese und bietet der
Pflanze zudem Halt. Diese vier Arbeiten
werden die Kinder anhand verschiede-
ner Spiele nachahmen.

Fir Kinder ist es sehr wichtig, dass
sie frith moglichst polysportiv aktiv sind
und eine breite Basis an motorischen
Féahigkeiten erlernen und trainieren.
J+S Kids hat eine Zusammenstellung
von Bewegungsgrundformen herausge-
geben, welche eine vielseitige Palette an
Moglichkeiten aufzeigt. Im Folgenden
sind einige von diesen verarbeitet und
zeigen Varianten der Aufgabenstellun-
gen auf, damit diese nicht langweilig
werden.

Das Spiel kann in Teams gegenein-
ander oder als eine Gruppe gemeinsam
durchgefiihrt werden. Im Spielzentrum,
dem Garten, steht fiir jede Mannschaft
eine Murmelbahn, bei welcher die Mur-
meln am Ende in einen durchsichtigen
Behilter rollen. Dieses Gefiss zeigt das
Wachstum des Baumes an. Wer zuerst
eine bestimmte Hohe erreicht oder in-
nerhalb einer festgelegten Zeit hoher
«gewachsen» ist, hat gewonnen. Rund
um den Garten werden weitere vier Fel-
der verteilt.

Jedes Kind erhélt eine Spielkarte,
auf der jede Aufgabe mit einem Stem-
pel markiert wird, nachdem sie erledigt
wurde. Wenn eine Reihe voll ist, bekom-
men sie eine Murmel, welche sie in ih-
rem «Baum» im Garten ablegen konnen.

Zuerst wird die Pflanze verankert,
danach braucht sie viel Wasser, weil
sonst weder der Nahrungstransport
,noch deren Speicherung moglich ist.
Deswegen miissen die einzelnen Posten
nacheinander erledigt werden. Damit
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notwendig ist.

es am Anfang aber nicht zu ei-
nem Stau kommt, k6nnen in der
ersten Runde alle irgendwo an-
fangen und jeweils von dort aus
eine Runde beenden, nur miissen
sie dann diese Reihenfolge ein-
halten.

Halt

Ein moglichst langes und dickes
Seil wird nahe tiber dem Boden
zwischen zwei Baumen befestigt.
Um das Seil herum kommt ein
ca. 3-6 Meter langer Blachen-
schlauch, Er stellt die Haupt-
wurzel dar, welche sich tief in die Erde
eingridbt. Mit einem Seil in der Hand
krabbeln die Kinder also durch den
Schlauch «in die Erde», wo sie das Seil
mit einem Ankerknoten an der Haupt-
wurzel befestigen und irgendwo (an
einem anderen Baum, Stein, Ast, etc.)
verknoten. Danach kriechen sie den-
selben Weg wieder zuriick. Mit der Zeit
entsteht ein «dichtes Wurzelgeflecht».

Wenn eine Hauptwurzel zu wenig ist,
kann mit der Zeit eine weitere gelegt
werden, z. B. auch zwischen Hindernis-
sen hindurch oder dariiber hinweg. Je
nach Fertigkeiten der Kinder und der
zur Verfligung stehenden Zeit konnen
sie jeweils einen neuen Knoten fiir die
Befestigung des Seils erlernen.

Weitere Spiele:
Moglichst lange an einem Ast hén-
gen
An einem Ast entlang hangeln (Wur-
zel sucht sich ihren Weg)
An einem Affenschwanz hin und her
schwingen (Der Wind blést)

Wassertransport

Aus einem Wasserbecken fiillen die Kin-
der 0.5 1 Petflaschen und klettern damit
eine bestimmte Strecke aufwirts. Oben
angekommen, fiillen sie das Wasser mit
Hilfe eines Trichters in einen Gummi-
schlauch, welcher wieder in dasselbe
oder ein anderes Wasserbecken fiihrt.
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Die Kinder konnen verschiedene Klet-
terstrecken zuriicklegen, z. B. auf eine(n)

Baum

Strickleiter

Leiter

Seil

Spielgerit auf einem Spielplatz

Anstelle von Petflaschen koénnen
auch Becher, andere Behilter oder der
Mund gefiillt werden.

Nahrungstransport

In einem Sandkasten graben die Kinder
nach Nihrstoffen, z. B. Steinchen oder
laminierten Papierstreifen, auf welchen
die einzelnen Mineralstoffe notiert sind
(Phosphor, Salz, etc.). Wenn sie etwas
gefunden haben, bekommen sie vom
Leiter eine Anweisung, wie sie diesen
Nahrstoff zum Speicher transportieren
miissen (hiipfend, balancierend, riick-
wirts laufend, etc.).

Die Strecke zwischen dem Feld mit
den Naihrstoffen und dem Speicher
kann z. B. tiber einen Hindernisparcours
zuriickgelegt werden, der immer wie-
der anders bewiltigt werden muss oder
schon von Anfang an unterschiedliche
Elemente enthilt wie

Balancieren
Rutschen
Hipfen
Klettern

Anstelle der im Sand verborgenen
Néhrstoffe kann die Aufgabenstellung
auch lauten, innerhalb des Feldes eine
bestimmte Strecke mit einem Nah-
rungsmittel zuriickzulegen. Wenn dies
geschafft wird, bekommt das Kind den
Stempel und kann zum Speicher gehen.

Solche Spiele kénnten sein
Eierlauf
Werfen (z. B. mit einer Nuss einen
Korb treffen)

Speicher

Der Speicher ist in zwei Bereiche un-
terteilt: Im ersten lernen die Kinder et-
was auswendig (einen Vers, Infos zum
Baum, einen Bewegungsablauf, etc.),
schlagen drei Purzelbdume und rennen
den Rest zum zweiten Bereich, wo sie
das Gelernte einem zweiten Leiter vor-
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tragen. Wenn die Aufgabe gut geldst
wurde, bekommen sie zusitzlich zum
Stempel die Murmel. Mit dieser diirfen
sie erst dann in die Mitte rennen und
den Baum wachsen lassen, wenn sie vier
Stempel in einer Reihe haben.

Hier gilt es darauf zu achten, nicht
nur kopflastige Sachen, also Wissen,
vermittelt wird. Einen bestimmten Be-
wegungsablauf (Hampelmann, eine Klat-
schabfolge, etc.) beinhaltet beispielswei-
se Rhythmisierung. Genauso gut kann
auch mit Gegenstdnden oder Bildern ge-
arbeitet werden, welche die Kinder sich
merken und beim zweiten Leiter wieder-
erkennen miissen (Memory).

Ernte

Am Ende des Spiels tragt ein Leiter mit
den Kindern die einzelnen Aufgaben
zusammen und erldutert kurz, dass die
Pflanze aus den gespeicherten Nihr-
stoffen Friichte bilden kann, die sie nun
gemeinsam geniessen konnen. ([ J

Spielkarte Wurzelgame

Name:

informativ

Runde Halt

Wasser

Nahrung

Speicher
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