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Warum Roller Fahren?

Bewegung und Anstrengung wirken sich positiv auf die Ent-
wicklung von Kindern aus und helfen Unfalle zu vermeiden.
Dies trifft insbesondere auf das ,Rollern” zu. Die Bewegung
mit und auf dem Roller verbessert u.a. die Rechts-Links-Ko-
ordination, die Gleichgewichtsfahigkeit und die Orientie-
rung im Raum. Es trainiert die Rucksichtnahme auf andere
Kinder, die mit oder ohne Roller unterwegs sind.

Der Roller kann von Kindern unterschiedlichen Alters, mit
unterschiedlichen Fahigkeiten und Einschréankungen
genutzt werden.

Durch Wiederholungen werden Bewegungsablaufe auto-
matisiert und Sicherheit gewonnen. So werden individuelle
Fortschritte gemacht und Erfolgserlebnisse gesammelt.
Langfristig erleichtert ein sicheres Rollerfahren das Radfah-
ren. Durch das Erlernen erster Verkehrsregeln im geschiitz-
ten Bereich von Garten, Parks oder der Kita wird spielerisch
auf die spatere Teilnahme am StralRenverkehrvorbereitet.

Und Rollerfahren macht einfach Spaf!




So Funktioniert das Heft

Ubung macht den Meister! Das Ringbuch stellt eine
umfangreiche Sammlung fur Kita-Kinder jeden Alters dar.
Es bietet Ideen und Anregungen, um den Umgang mit dem
Roller zu erlernen.

Orientierung bieten die Farben der einzelnen Kapitel:

E"g%‘i Voriibungen zur Férderung der Motorik
ab Seite 5

Ubungen, um den Roller kennenzulernen
und das Rollerfahren zu trainieren

ab Seite 22

Kombination verschiedener

Rolleriibungen zum Parcours
ab Seite 41

Die Materialangaben dienen als Anregungen, die Varianten
der Ubungen als Inspiration, welche durch eigene Ideen
erganzt werden kénnen. Die Ubungen kénnen je nach
RaumgroRe drinnen und drauf3en durchgefiihrt werden.
Draul3en ist zu beachten, dass der Roller als Spielgerat
nicht straldenverkehrstauglich ist.




Voriibungen
zur Forderung
der Motorik

Durch vielfaltige Ubungen werden unterschiedliche Fahig-
keiten verbessert und automatisiert. Dadurch erlangt das
Kind eine bessere Kérperwahrnehmung und einen héheren
Grad an Sicherheit mit dem Roller.

Es gibt Ubungen fur:

* Ausdauer * Orientierung im Raum
» Kraft * Gleichgewicht
* Koordination * Sozialverhalten

* Korperwahrnehmung




Apfel pliicken

Die Kinder strecken die Arme Richtung
Himmel, werden ganz grof$ und tun so,
als ob sie Apfel vom Baum pfliicken. Die
Arme werden gestreckt und gebeugt.
Mit den Handen werden Greif-
bewegungen durchgefthrt.

Varianten:

* sitzend, auf den Ful3spitzen stehend

* im Wechsel nach vorne, hinten, rechts
oder links greifen

* mit geschlossenen Augen
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Die Ubergabe

Die Kinder stellen sich O O
paarweise Ricken an

Ricken auf, drehen den

Oberkérper zueinander !

und Ubergeben sich die

Gegenstande seitlich. \)'U

Varianten:

« Ubergabe tiber dem Kopf
» Ubergabe durch die Beine im breitbeinigen Stand
Materialien:

* verschiedene Gegenstdnde:
klein, grol3, leicht, schwer
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Tauziehen

Zwei Teams stehen sich gegentber. Die
Mitte ist durch eine Markierung gekenn-
zeichnet. Jedes Team hat ein Ende eines
Seils in den Handen und versucht das
andere Team Uber die Markierung auf die
eigene Seite zu ziehen.

Varianten: Materialien:

* sitzend * eine Markierung fur die Mitte
* kniend * Seil
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Schlange

Alle teilnehmenden Kinder stellen sich
hintereinander auf, halten sich an den
Schultern des davorstehenden Kindes fest
und bilden eine Schlange. Das erste Kind
fuhrt die Schlange durch den Raum.

o‘bo

Materialien: %
» Gegenstdnde
fir Hindernisse

Varianten:
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* alle Kinder, aul3er dem ersten Kind,
haben die Augen geschlossen
* die Schlange hupft durch den Raum
* die Schlange lauft um Hindernisse herum
oder Uber diese hinweg




Farbenspiel
o

Alle Kinder laufen zur Musik. Wenn @
die Musik ausgeht, halt die Spiel-

leitung einen farbigen Gegenstand
hoch. Jedem farbigen Gegenstand ist eine Ubung
zugeordnet, die die Kinder ausftihren, bis die
Musik wieder startet und sie weiter umherlaufen.

—

Varianten:

* aufden Boden legen * rlckwarts oder seitlich
* in die Hande klatschen laufen

* Bewegung ,einfrieren” < balancieren

* einbeinig stehen * die Kinder Uberlegen

* in die Hocke gehen sich eigene Ubungen
Material:

* unterschiedlich farbige Gegenstande
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Handtuchkutsche

Die Ubung wird paarweise durchgefiihrt.
Ein Kind sitzt auf einem Handtuch (Kutsche),

[
o
das zweite Kind spielt das Pferd. Beide Kinder S E
halten ein Seilende fest. Das ,,Pferd” zieht die E%
,Kutsche” entlang einer festgelegte Strecke. Z22
Danach wird getauscht. B3
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Materialien: =
* Handtuch
* Seil
Varianten:

* eine Slalomstrecke entlangfahren
* die ,Kutsche” gibt Befehle:
langsam, schnell, stopp, rechts, links




Geschicklichkeits-
werfen

Ein Kind halt ein Gefals und versucht
damit Balle oder andere Gegenstande
aufzufangen, die ein anderes Kind mit
beiden Handen wirft.

Varianten:

* unterschiedlich grol3e Gefalie
* unterschiedliche Abstande zwischen den Kindern
e mit einer Hand werfen

Materialien:

» weiche Balle, kleine Kissen, Stoff-
tiere oder Kiichenschwamme

» Gefal: Korb, Eimer,

Becher, Hut oder

Einkaufstasche
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Polizei

Die Kinder laufen in einem Kreis um eine
,Polizistin“ oder einen ,,Polizisten®. Die Polizei
gibt unterschiedliche Signale, auf die die
Kinder reagieren.

ﬂ%g@f

* pfeifen als Signal
(1x = stehen, 2x = gehen)

* Farben rufen als Signal
(Rot = stehen, Griin = gehen)

* farbige Tucher hochhalten als Signal
(rot = stehen, grin = gehen)

Materialien:

* ein rotes und ein griines Tuch
* eine Pfeife
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Das 4-Gange-Spiel

Die Kinder spielen Verkehrsteilnehmende, die
jeweils vier Gange haben (stillstehen, langsam vor-
wartslaufen, schnell vorwartslaufen, riickwartslau-
fen). Auf Zuruf andern die Kinder jeweils den Gang.
Die verschiedenen Gange kénnen die Kinder mit
Gerduschen begleiten, die vorab festgelegt wurden.

Varianten:

* farbige Gegenstéande als Signal: gelb = riickwarts-
laufen, rot = stillstehen, griin = langsam vorwarts-
laufen, blau = schnell vorwartslaufen

* unterschiedliche Pfiffe als Signal
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* unterschiedlich farbige Gegenstande
* eine Pfeife

Materialien:



StralRenlaternen

Die Kinder bilden zwei Gruppen. Gruppe A
spielt die ,Verkehrsteilnehmenden®, Gruppe B
die ,Stralsenlaternen” Die ,Verkehrsteilneh-
menden” versuchen, mit geschlossenen Au-
gen zur anderen Spielfeldseite zu gelangen,
ohne eine ,Strallenlaterne” zu bertihren. Die
,Stralenlaternen” geben ihre Position durch
akustische Signale bekannt. Diese werden
lauter, je naher die ,Verkehrsteilnehmenden’
einer ,Strallenlaterne” kommen und leiser,
wenn sie sich wieder entfernen.
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Slalomhockey

Ein Slalom wird aufgebaut. Die Kinder
bekommen einen Besen und versuchen
Gegenstande mit dem Besen durch den
Slalom zu fuhren.

Varianten: Materialien:
* Besen und Kissen e Hitchen

e Besen und Ball ¢ Besen

* Besen und Becher  Kissen, Ball

e mit dem Besen laufen oder Becher
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Brickenlaufen

Die Kinder balancieren auf einem Seil, wel-
ches in unterschiedlichen Formen (gerade
Linie, zackige Linie, Kreis, Schneckenform,
Schlangenlinie etc.) auf den Boden gelegt
wird. Alternativ zum Seil kbnnen umgedrehte
Banke oder Baumstdmme verwendet werden.

Varianten:

* mit einem Wasserbecher in der Hand
* mit einem Kissen auf dem Kopf Pq
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* mit unterschiedlich langen Schritten S \
* mit geschlossenen Augen (Seil ertasten) s
 vorwadrts oder rckwarts balancieren P s
Materialien: ’

. . /
¢ Seile, Banke oder Baumstamme |
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,,Bel Miillers
hat’s gebrannt®
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Bei Mul-  -lers  hat's ge-  -brannt, -brannt, -brannt. 0z
m—
Da bin ich schnell ge- -rannt, -rannt, -rannt. ZQ
m
Da kam ein Po- li- -zist, -zist, -zist. (:E
(]
Der schrieb mich auf die List, List, List. g
Die List, die fiel in Dreck, = Dreck, = Dreck. (;
_|

Da war  mein  Na- me weg, weg, weg.

Varianten:

* inderHocke
* aufeinem Bein stehend (das ,,gelibte” Bein)
* aufeinem Bein stehend

(das ,weniger getibte” Bein)




Bewegungs-
parcours

Ein Parcours mit Hindernissen zum Springen,
Kriechen, Balancieren, Rickwarts-, Vorwarts-
laufen wird aufgebaut. Der Parcours wird
gehend oder laufend bewaltigt. Folgende
Parcoursvarianten kénnen miteinander kom-
biniert oder einzeln, sowohl drinnen als auch
draufen, durchgeftihrt werden.

Parcours: Vertrauen

* Ein Kind mit offenen
Augen fuhrt per An-
weisungen (rechts, b
links, vor, zurtick) das
andere Kind, welches
die Augen geschlossen

hat, durch den Parcours.
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Bewegungsparcours

Parcours: Sommerspiele

 Der Parcours wird )
mit einem vollen Q
Wasserbecher in der
Hand bewaltigt.

* An einer bestimmten Stelle im Parcours stehen
Kinder abseits und durfen das Kind im Parcours
mit Spritzpistolen nass machen (dient als Ab-
lenkung fur die zu bewdltigende Aufgabe). Es
gilt vorab festzulegen, dass nicht auf den Kopf
gezielt werden darf.

Parcours: Kéniginnen und Kénige

e Der Parcours wird mit einem Kissen (,,Krone")
auf dem Kopfbewaltigt.
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Bewegungsparcours

Parcours: StraBenverkehrsprofi ohne Roller

* Esgibt ,Stopp“-Stellen
innerhalb des Parcours,
an denen die Kinder Fragen
zur Verkehrssicherheit
beantworten. Nach einem
Signal wird der Weg fortgesetzt.

* Beispiel-Fragen:

» Wo ist beim Roller die Bremse?

» Was tust du, wenn die Ampel
rot (gelb, griin) ist?

» Wie viele Reifen hat ein Roller?

» Fahrst du Roller mit oder ohne Helm?

» Was machst du, wenn du an ein
Stopp-Schild (einen Zebrastreifen)
kommst?
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Material (parcoursabhéangig):

* Hitchen, Seile oder Kreide
* kleine Hindernisse



Ubungen mit
dem Roller

Jetzt gehts los mit dem Rollerfahren! Alternativ kann
der Roller zunachst auch geschoben werden! In diesem
Kapitel kommen Ubungen zur Férderung folgender
Fertigkeiten hinzu:

* Gleiten und Rollen * Kurven fahren
* Bremsen und Beschleunigen

Vor dem Losfahren ist es wichtig, die technischen Details
des Rollers zusammen kennenzulernen:

Fubbremse Handbremse Klingel Skdnder

Nicht jeder Roller besitzt alle
aufgeftihrten Bestandteile.




Rollerfahrregeln

* Schau, dass der Roller zu dir passt:
Du solltest den Lenker gut umfassen kénnen!

» Setze vordem Rollerfahren einen Helm auf!
* Hole kraftig Schwung!
* \ersuche beide FliRe auf das Trittbrett zu stellen!

e Benutze in Kurven das innere Bein zum Abstol3en,
dann kippst du nicht um!

* Setze den Helm nach dem Rollerfahren wieder ab!




Das ist mein Roller!

Der Roller wird den Kindern vorgestellt.
Die Einzelteile werden benannt und ihre
Funktionsweise demonstriert.

Durchfiihrung (Ubungsbeispiele):
» Demonstration durch den Erwachsenen.

* Rollermemory 1: Bilder von Einzelteilen des
Rollers werden von den Kindern erklart.

* Rollermemory 2: Es werden Duplikate von den
Bildern angefertigt. Es gelten die Regeln des
Memoryspiels. Die Kinder suchen gleiche Bilder
und erklaren diese.

* Rollerpuzzle: Das zerschnittene Bild eines Rol-
lers wird von den Kindern zusammengesetzt.

¢ Rollermalen: Die Kinder malen einen Roller
mit allen bekannten Einzelteilen oder malen
eine Rollermalvorlage aus.




Wer seinen Roller
liebt — der schiebt!

Es wird eine Strecke

markiert, die Uber unter-
schiedliche Oberflachen
oder unebene Boden

verlauft. Die Strecke wird

erst zu Fulé abgelaufen.
Danach schieben die

Kinder den Roller
die Strecke entlang. — @

Varianten:
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* die Kinder htipfen die Strecke entlang
* die Kinder fahren mit dem Roller

Materialien:

e Hitchen, Seile



Trag‘ den Roller!

Die Kinder sammeln sich an einer Stufe.

Sie tragen den Roller auf der einen Seite g
der Stufe hoch, schieben den Roller um ein |
Hutchen herum, bis sie wieder E
vor der Stufe sind. Dort tragen O m
sie den Roller hinunter. -
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Varianten:

* um das Hutchen herumfahren
* mehrere Stufen an einer Treppe bewaltigen

Materialien:
¢ Hutchen



Vollbremsung

Es wird eine gerade Strecke mit einer
Start- und Ziellinie festgelegt. Die Kinder
beginnen an der Startlinie und bauen
Geschwindigkeit auf. Kurz vor der Ziellinie
machen sie eine Vollbremsung, sodass die
Ziellinie nicht Gberfahren wird.

Varianten:

* Vollbremsung nach einem Signal:
Pfiff oder Zuruf

Materialien:

* Seile, Kreide
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Einparken

Es wird mit Kreide ein Rollerparkplatz auf
den Boden gemalt oder mit Seilen fest-
gelegt. Auf ein Signal rollen die Kinder los.
Mit dem né&chsten Signal parken die Kinder
wieder vorwarts ein.

Varianten: Materialien:

* Parkplatz tauschen * Kreide, Seil
* rlckwarts einparken
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Boxenstopp

Auf einer freien Flache wird ein Hinder-
nis, wie zum Beispiel ein Brett oder eine
niedrige Kiste, aufgestellt. Die Kinder
fahren mit dem Roller. Kurz vor dem
Hindernis verlangsamen sie das Tempo,
bremsen und stellen ein Bein auf dem
Hindernis ab, ohne vorher den Boden zu
berthren. Zur Weiterfahrt stolRen sie sich
mit diesem Bein wieder ab.

Varianten:

* Beinwechsel
* unterschiedlich
hohe Hindernisse

Materialien:

e Bretter,

niedrige Kasten @

N3ISW3Idd dNN NIDINNITHOS34

LHDOIMIOHIITTO | NOILYNIQYOOM | LAVE



Rollprofi

Es wird eine Startlinie gekennzeichnet
und zwei bis drei Meter entfernt eine
AbstoRlinie markiert. Die Kinder fahren
mit dem Roller an der Startlinie los,
driicken sich an der

Abstol3linie mit dem

Schwungbein kraftig

ab und versuchen —

mit beiden Beinen

auf dem Roller die

Balance zu halten.

Das Ziel ist es, mOg- =~

lichst weit zu rollen. G

Varianten: Materialien:
* Beinwechsel * Seile, Kreide
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Zebrastreifen

Ein Zebrastreifen wird aufgebaut. Die
Kinder, die nicht Roller fahren, spielen Ful3-
gangerinnen und Fuldganger und gehen
Uber den Zebrastreifen. Das Kind auf dem
Roller reagiert auf die Personen und bremst
vor dem Zebrastreifen ab. Ziel ist es, dass
die Fu3gédngerinnen und FulRgdnger immer
vorgelassen werden.
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* Geschwindigkeit erhdhen

Varianten:

Materialien:
* Seile, Kreide



Rollerslalom

Es wird ein Slalom aufgebaut, durch den
die Kinder mit dem Roller fahren.

Varianten:
 Absténde verringern

Materialien:
* Hutchen, Steine, Stocke oder Schuhe
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Das 3-Gange-Spiel

Die Kinder fahren mit ihrem Roller. Der
Roller hat drei Gange: stillstehen, langsam
vorwartsfahren, schnell vorwartsfahren. Auf
ein Signal hin wird der Gang gewechselt.

Varianten:

* verschiedene Farben rufen: Rot = still stehen,
Grun = langsam fahren, Blau = schnell fahren

» die Kinder begleiten die verschiedenen Gange
mit unterschiedlich Gerauschen
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Materialien:
 Pfeife
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Ampelspiel

Die Spielleitung hélt abwechselnd einen

grinen oder roten Gegenstand hoch. Bei
Grun darf gefahren werden, bei Rot blei-
ben die Kinder stehen.

NOLLVNIQYOO

Varianten:

* Roller schieben

* mit dem weniger gelibten Bein abstol3en

* weiteren Farben zusétzliche Aufgaben
zuordnen: rechts oder links herumfahren,
schnell oder langsam fahren

®
m
(72
0
I
=
m
c
=
)
m
z
c
=
o
=)
=
m
=2
n
m
z

Materialien:
* Gegenstande in unterschiedlichen Farben



Staffelrollern

Ein Kind wird mit einem Kleidungsstuick,
welches es unkompliziert an- und aus-
ziehen kann (z.B. Handschuhe oder ein
grol3es T-Shirt), ausgestattet. Mit dem
angezogenen Kleidungssttick wird durch
einen Rundparcours gerollert. Wenn das
Kind wieder am Startpunkt angekommen
ist, werden Roller und Kleidungsstick an
das nachste Kind tbergeben, ohne dass
der Roller dabei umfallt.

Varianten: M\"
* jedes Kind fahrt mit dem

eigenen Roller, nur das
Kleidungsstiick wird tbergeben

* es werden zwei Teams gebildet, YD

die gegeneinander antreten
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Materialien:

* Kleidungsstiicke * Seile, Kreide




FuRwechsel

Die Kinder fahren auf einer geraden
Strecke und stof3en sich abwechselnd
mit dem rechten und linken Bein ab.

I

Varianten:
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* eine kreisformige Strecke wird rechtsherum
gefahren, dabeiwird nur das rechte Bein zum
AbstoRen benutzt

* eine kreisférmige Strecke wird linksherum gefahren,
dabeiwird nur das linke Bein zum Abstol3en benutzt

* eine liegende Acht wird gefahren,
dabei den FuBBwechsel beachten!

Materialien:
e Kreide, Hitchen



Es geht drunter
und driiber

Es werden Hindernisse aufgebaut, die ab-
wechselnd niedrig und hoch sind. Uber die
niedrigen Hindernisse tragen die Kinder
ihre Roller, unter den hohen Hindernisse
fahren sie gebtickt hindurch.
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Varianten: Materialien:

ay
~
>
m
-
A
o
o
Fo)
=
Z
3
o
z

* Roller schieben * Seile




Balancieren

Die Kinder fahren mit dem Roller.
Dabei balancieren sie auf dem Helm
ein Kissen oder eine Frisbeescheibe.

77
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Varianten:

e eswird auf einer
schiefen Ebene gefahren

Materialien:

 Kissen, Frisbeescheibe
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Geschicklich-
keitswerfen

Ein Kind fahrt mit seinem Roller zu einer
Station. Dort liegen Balle und ein Karton
ist mit Abstand aufgestellt. Das Kind halt
mit einer Hand den Roller fest und mit der
anderen Hand wirft es die Bélle nachein-
ander in den Karton.

Materialien:

 kleine Balle
e Kartons, Eimer

Varianten:

* unterschiedlich grol3e Kartons
* unterschiedliche Entfernung zum Karton
* eswird mit der weniger getibten

Hand geworfen
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Brettwippe

Es wird ein Weg markiert, auf dem die
Kinder fahren. Je nach Fahigkeiten wird
dieser schmaler ausgelegt. Sofern dieser
sicher bewaltigt werden kann, wird als
zusatzliche Schwierigkeit ein Holzbrett in
Langsrichtung auf den Weg gelegt. Wenn
die Kinder sicher Uber das Brett fahren
kénnen, kann dieses zu einer Wippe
umgebaut werden. Dazu wird unter dem
Brett ein halbrundes Holz platziert.
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Material:

* Seile @

* Brett —

* halbrundes Holz % =
fur die Wippe
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Rollerparcours

Das Rollerfahren wird beherrscht?
Dann geht es jetzt in den Parcours!

Im folgenden Kapitel werden ein paar Parcours-
varianten, mit Ubungen aus dem vorherigen Kapitel,
dargestellt. Die Parcours dienen als Anregung und
Inspiration fur weitere Parcoursvarianten. Kinder und
Erwachsene konnen sich kreativ austoben, indem sie
neue Ubungen ausprobieren und diese miteinander
zu einem Parcours kombinieren.

Der Kreativitét sind keine Grenzen gesetzt.
Viel Spa3!!




Gleichgewichtsparcours @

* Boxenstopp Ubung 20 | Seite 29
* Rollerslalom Ubung 23 | Seite 32
* FuBwechsel Ubung 27 | Seite 36
* Balancieren Ubung 29 | Seite 38
* Brettwippe Ubung 31| Seite 40

Aufmerksamkeitsparcours @

e Vollbremsung (Zuruf) Ubung 18 | Seite 27
* Rollprofi Ubung 21| Seite 30
e Zebrastreifen Ubung 22 | Seite 31
* Das 3-Ginge-Spiel  Ubung 24 | Seite 33
» Ampelspiel Ubung 25 | Seite 34




Geschicklichkeitsparcours @

* Es geht drunter Ubung 28 | Seite 37
und driiber
* Balancieren Ubung 29 | Seite 38

* Geschicklichkeits-  Ubung 30 | Seite 39
werfen

* Brettwippe Ubung 31| Seite 40
StralRenverkehrsprofi @
mit Roller

Es gibt ,,Stopp“-Stellen innerhalb des Parcours, an
denen die Kinder Fragen zur Verkehrssicherheit
beantworten (z.B. Bei welcher Ampelschaltung
darf man fahren?). Wenn die Kinder die Frage
richtig beantwortet haben durfen sie weiter-
fahren, bei falscher Antwort gibt es eine
zusatzliche Aufgabe (z.B. eine liegende
Acht um zwei Hutchen fahren).
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