Spielidee

Bei Rot bleib stehen!

Fachbezug

e Kernkompetenzen Verkehrssicherheit
e Farben erkennen

e Frilherkennung Rot-Griin-Schwache
¢ Konzentration

* Motorikforderung

Zielgruppe

e Kindergarten

Ziele

 Bei dem Spiel lernen Kinder die Ampelfarben
kennen. Schwachen im Rot-Griin-Bereich las-
sen sich erkennen.

e Es wird gelibt aus der Bewegung heraus unmit-
telbar zum Stehen zu kommen.

Zeitbedarf

15 — 30 Minuten

Kurzbeschreibung/Ablauf

Die Kinder laufen durch den Raum. Ein Kind
spielt die Ampel und hebt in unterschiedlichen
Zeitabstdanden entweder das Grline Tuch: »Du
kannst gehen« oder das rote Tuch: »Du musst
stehen«. Nach einiger Zeit wird gewechselt.

Varianten
Das Spiel kann auch als Ausscheidungsspiel ge-
spielt werden. Wer als letzter bei rot zum stehen

kommt, scheidet aus. Das Kind, das als letztes
brig bleibt ist die neue Ampel.
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Fur getibtere Spieler kann das Spiel auch mit zwei
oder mehr Ampeln und sich querenden »Fahr-
bahnen« gespielt werden. Dann ist es wichtig
z.B. nicht auf die Vorderfrau oder den Vorder-
mann »aufzufahren«.

Material

e Ein oder mehrere rote und grtine Tlcher. Es
kdnnen auch Schilder gebastelt werden.

weitere Informationen:

www.vcd.org/schule kita.html
www.vcd.org/ved familienseite.html
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