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Karten-Nr. Thema Aufgaben / geförderte Teilleistungsbereiche Bewegungsübungen

1, 2, 3, 4 Orientierung am 
eigenen Körper

Die Kinder erkennen und ergänzen fehlende 
 Körperteile. 
Die Kinder können Kleidungsstücke den 
Körper teilen zuordnen. 
Die Kinder suchen das Spiegelbild.
Aktivierung der Differenzierungsfähigkeit

Abklopfen:
Mit der rechten Hand beginnen die Kinder bei der linken Schulter und klopfen die Innenseite des 
linken Armes hinunter und die Außenseite wieder hinauf. 2 Mal wiederholen und dann den rech-
ten Arm hinunter und wieder hinauf. Dann vorsichtig mit den Fingerkuppen auf dem Kopf klopfen. 
Danach mit der fl achen Hand den Rücken entlang über das Gesäß und die Außenseite der Ober-
schenkel und Unterschenkel bis zu den Zehen klopfen. Anschließend die Innenseite der Beine wieder 
hinauf. Die Bewegung vom Kopf weg noch 2 Mal wiederholen und zum Schluss sanft 5–6 Mal auf 
das Brustbein klopfen. (aus: „Bewegungspausen“ von Irene Moser)

Bewegungspausen Junior, Bestell-Nr. 920 01

5 Erkennen von 
räumlichem  Gefüge

Die Kinder suchen gleiche Formen aus der 
 Vorlage.
Aktivierung der Wahrnehmungskonstanz 
und Figur-Grund- Wahrnehmung

Fühlsack:
Die Kinder suchen im Fühlsack alle runden/ spitzen...........Körper
Die Kinder suchen Gegenstände oder Körper, die rund und fl ach (2 Merkmale) sind

6, 7 Raum-Lage-
Bewusstsein

Die Kinder erkennen die gesuchte Richtung 
der Vorgaben.

Roboter:
Die Kinder bewegen sich auf Ansage ihres Partners durch den Raum. 
Roboter bedeutet: Rechtes Bein angewinkelt mit dem rechten Arm nach vorne bewegen, beim näch-
sten Schritt linkes Bein mit  linkem Arm roboterhaft und eckig bewegen.
Mensch bedeutet: Rechtes Bein mit linkem Arm bewegen. Der Partner sagt im Wechsel „Roboter“ 
oder „Mensch“. Die Kinder sollten ohne Verzögerung im angesagten Muster weitergehen. 
Als weitere Schwierigkeit mischt der Partner noch „vorwärts“ und „rückwärts“ mit dazu. Die Kinder 
sollen sich immer der entsprechenden Vorgabe bewegen.  Anschließend Rollenwechsel.
(aus: „Rechnen ist keine Hexerei“ von Brigitte Haberda (Rechnen ist keine Hexerei, Best.-Nr. 9352))

8, 9, 10, 11, 
12

Defi nition von 
 Objekten im Raum

Die Kinder erkennen, in welcher Raum-
lage sich die Gegenstände befi nden (oben, 
unten, …).
Aktivierung der Raum-Lage-Wahrnehmung

Fischer, wie tief ist das Wasser?:
Bei diesem Spiel sind Bierdeckel im Raum verteilt. Die Kinder fragen den Fischer: „Fischer, wie tief ist 
das Wasser?“ Fischer: „95 Meter tief“. Kinder: „Wie kommen wir darüber?“ Fischer: „Über die Bier-
deckel, zwischen den Bierdeckeln laufen, mit dem Bierdeckel zwischen den Beinen, den Bierdeckel 
mit den Händen hinter dem Rücken, nur rechts an den Bierdeckeln vorbei, nur links …“ 
(von Martina Nowak, Lerntrainerin)
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Karten-Nr. Thema Aufgaben / geförderte Teilleistungsbereiche Bewegungsübungen

13, 14, 15, 
16

Raumorientierung Die Kinder beobachten Gleiches bzw. Un-
terschiedliches auch in unterschiedlicher 
Raumlage.
Aktivierung des Raumbewusstseins

Stuhllauf:
Die Kinder laufen im Raum um die verteilten Stühle herum. Es wird eine Position benannt, in der sich 
die Kinder um die Stühle aufstellen. Zum Beispiel: hinter dem Stuhl, vor …, unter …, neben …
(von Katrin Mokosch, Lerntrainerin)

17, 18, 19, 
20, 21, 22, 
23, 24, 25, 
26, 27

Erfassen räumlicher 
 Beziehungen

Ganzheitliches 
Erfassen 
von Figuren

Die Kinder fi nden Gleiches und erkennen, 
in welcher Raum-Lage sich die Gegenstände 
befi nden.

Aktivierung der Wahrnehmungskonstanz 
und Raum-Lage-Wahrnehmung

Applaus:
Klatsche: vorne,  hinten, rechts und links, oben, unten, kreuz und quer und dabei wird die jeweilige 
Richtung ausgesprochen. 3 Mal wiederholen, beim nächsten Durchgang in jeder Richtung 2 Mal 
klatschen, dann 3 Mal. (Raumgefühl und Koordination)
Sei mein Spiegel:
Die Kinder stehen sich paarweise gegenüber. Sie strecken sich die Handfl ächen entgegen, die sich 
aber nicht berühren. 
Kind A beginnt zuerst eine Hand zu bewegen, Kind B führt die gleiche Bewegung aus. A nimmt 
langsam die zweite Hand dazu. Als Herausforderung kann auch noch ein Bein dazu genommen wer-
den. Danach wird die Führungsrolle gewechselt. (aus: „Bewegungspausen“ von Irene Moser)

Bewegungspausen Junior, Bestell-Nr. 920 01

28, 29, 30, 
31

Herstellen räum-
licher Beziehungen

Die Kinder fi nden fehlende Teile der Tiere.
Die Kinder fi nden die Wabe wieder, in der 
der Honig versteckt ist.
Die Kinder erkennen, was zu viel ist.

Bewegungsmemory:
Ein Memory-Meister, der später die Memory-Paare wieder zusammenführen soll, verlässt den Raum. 
Zwei Mitspieler vereinbaren jeweils eine gemeinsame Bewegung, z. B.: rechte Hand berührt Nasen-
spitze, oder linkes Bein hochziehen usw..
Der Memory-Meister kommt wieder in den Raum, und alle Kinder stehen unauffällig im Raum. Sie 
zeigen ihre Bewegung erst, wenn der Memory-Meister sie antippt. Er stellt die Paare mit der glei-
chen Bewegung zusammen, bis er die gesamte Gruppe als Bewegungspaare sortiert hat. Schwieriger 
wird es, wenn sich alle Mitspieler im Raum bewegen.

32 Abschlusstest Mit Hilfe der letzten Seite wird ein grober 
Überblick über die Fähigkeiten der Raum-
orientierung und der Orientierung am 
 eigenen Körper festgestellt.

Tipp:
Sind noch Defi zite in diesem Bereich erkennbar, ist es sinnvoll, auf die Bewegungsübungen (siehe 
oben: Bewegungspausen von Irene Moser (Bewegungspausen Junior, Bestell-Nr. 920 01) oder in 
den Büchern von Brigitte Haberda „Rechnen ist keine Hexerei (Rechnen ist keine Hexerei, Best.-
Nr. 9352), Knack die Nuss (Knack die Nuss beim Lesen und Schreiben, Bestell-Nr. 9351) und 
Fit für die Schule (Fit für die Schule, Bestell-Nr. 9353 )“  – erhältlich im K2 Verlag) zurückzugreifen.
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Welche Aufgaben hast du richtig, welche falsch gelöst? Trage ein!

Verwende  für richtig und  für falsch gelöste Aufgaben.
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