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Spielesammliung

zur Wahrnehmungs- und Koordinationsschulung

1. Einfihrung

Nachfolgend werden die Spiele der L1-Fortbildung im November 2011
zusammenfassend dargestellt. Eine Ubersicht Uber die vermittelten theoretischen
Grundlagen findet sich in der ausgeteilten Druckfassung der PowerPoint-
Prasentation. Zudem wurden theoretische Grundlagen in einem e-Modul erarbeitet.

2. Spiele zur Schulung der Wahrnehmung

2.1 Alle, die...

Dieses Spiel dient einerseits dem Kennenlernen, andererseits ist es aber auch fir
Gruppen geeignet, die sich schon kennen. Hier hat es vielmehr den Charakter des
»~Ankommens*“ in der Halle und dem ,Miteinander-Vertrautwerdens:

Alle bewegen sich zu Musik in der Halle, bei Musikstopp werden Vorgaben vom
Spielleiter gerufen, nach denen sich die Teilnehmer (TN) in Kleingruppen
zusammenfinden (z.B. ,Alle, die heute Morgen das gleiche gefrihstickt haben®).
Zusatzlich kénnen in den Laufphasen die Fortbewegungsarten variiert werden (nur
auf den Linien laufen, vorwarts, rickwarts usw.).

2.2 Verkehrter Igelball

Alle TN stehen in einem Innenstirnkreis mit ca. ein bis zwei Meter Abstand.
Verschiedene  Gegenstdnde  (unterschiedliche  Form, Gewicht, GrdBe,
Flugeigenschaften) werden anfangs rechts herum gereicht oder leicht geworfen.
Dann wird ein Igelball in die entgegengesetzte Richtung weitergegeben.

Aufbauend darauf wird in der nachsten Stufe die Kreisaufstellung aufgegeben, d.h.,
alle bewegen sich frei in der Halle, die Reihenfolge der Weitergabe der Gegenstande
wird aber beibehalten.

= Gerade fir jlingere Kinder ist die verschérfte Variation sehr schwer und daher nur
langsamer als im Lehrgang erfolgt durchfihrbar!

2.3 Fledermaus und Miicke

Die TN stehen im Innenstirnkreis. Die Fledermaus und die Micken (je nach Anzahl
der TN zwischen 3 und 6) gehen in die Mitte und schlieBen die Augen. Die
Fledermaus versucht mittels Schallortung die Micken zu finden. Wenn sie ,Piep!*
ruft, missen die Micken mit einem ,Piep!“ antworten. Die Micken flichten — die
Fledermaus fangt. Die AuBenstehenden sorgen fur die Sicherheit der Aktiven.
Schiiler sollten sich z.B. an den Handen halten.

> Wir haben dieses Spiel zundchst so gespielt, dass sowohl Micken als auch
Flederméduse Signale geben. Diese waren nicht abgesprochen. In der Reflexion
haben wir besprochen, dass es hier sinnvoll ist, mit den Schilern die Regeln
auszuweiten: Welche Signale werden ausgesendet? Wann werden sie gesendet?
Wie erfolgt der Wechsel in den Kreis? Gibt es einen Sieger?...
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2.4 Zwerge und Riesen

Eine Gruppe sind die Riesen, die mit gegratschten Beinen in einer Reihe stehen. Sie
sind nach einem anstrengenden Tag mide und schlafen ein (Augen schlieBen). Die
Zwerge schleichen sich nun an und versuchen unbemerkt auf die andere Seite zu
gelangen. Wenn die Riesen einen Eindringling bemerken, fangen sie ihn (im Stand,
mit den Handen oder Beinen festhalten).

- Dieses Spiel ldsst sich besonders gut mit jiingeren Kindern spielen.

2.5 Fotograf

Es wird paarweise gespielt. Die TN einigen sich, wer den Fotograf und wer die
Kamera darstellt. Der Fotograf fuhrt die (blinde) Kamera durch den Raum/durchs
Gelande. Bei interessanten Motiven driickt er den Auslser (Schulter) und die
Kamera nimmt ein Bild auf (kurzes Offnen der Augen). Nach ca. finf bis sieben
Bildern gibt die Kamera die Bilder wieder und sagt, was wo fotografiert wurde.

= Alternativ kann dieses Spiel auch mit Rollbrettern gespielt werden. Dabei sitzt die
Kamera auf einem Rollbrett und wird vom Fotografen geschoben.

> Dieses Spiel kann auch gut drauBen im Geldnde (Schulhof, Wald...) gespielt
werden.

2.6 Autofangen

Paarweise: Einer ist das Auto und hat die Augen geschlossen. Der andere ist der
Autofahrer und ,fahrt* sein Auto durch die Halle (an den Schultern fiihren). Es gibt
ein bis zwei ,Geisterfahrer”, die sich auf die gleiche Art und Weise fortbewegen, aber
zusatzlich die Aufgabe haben, die anderen zu fangen. Wurde ein Auto gefangen,
wird es zum Geisterfahrer.

> Da dieses Spiel viel Vertrauen und Ubersicht erfordert, ist es eher mit
LFortgeschritteneren” spielbar.

2.7 Familienzusammenfihrung

Jeder TN erhalt eine Karte mit einem Familiennamen (Meier, Geier, Reiher, Heyer,
Leier). Nach dem Startschuss versuchen sie die Familien zu finden, indem sie
lautstark ihren Partner suchen...

3. Spiele zur Schulung der Reaktionsfahigkeit

3.1 Zauberer

Alle TN sitzen mit geschlossenen Augen verteilt in der Halle. Der Spielleiter
(Zauberer) streicht zwei bis drei TN (je nach GruppengrdBe) Uber den Ricken. Sie
werden zu Fangern. Nach einem akustischen Signal startet das Fangspiel. Klatscht
der Spielleiter erneut in die Hande, setzen sich wieder alle mit geschlossenen Augen
hin und die Fanger wahlen neue Fanger...

3.2 Scheich, pass auf!

In der Halle liegen farbige Markierungshltchen oder Fliesen. Jeder Farbe wird eine
Bewegung zugeordnet. Die TN bewegen sich durch die Halle. Steht der Scheich an
bzw. auf einer Markierung, fihren sie die entsprechende Bewegung aus.
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3.3 Broccoli

Material: Stabe/Turnstabe (jeweils ein Stab pro TN)

Spielidee und Grundregeln: Die TN verteilen sich in der Halle/auf dem Sportplatz.
Jeweils zwei TN stehen sich in einem selbst gewahlten Abstand gegeniber. Bei
einem vereinbarten Signal lassen die TN ihren Stab los und versuchen den Stab des
Partners schnellstméglich zu fangen, bevor dieser auf den Boden fallt. Als Signal
kénnen GemuUsesorten, wie Broccoli (daher der Name des Spiels), genommen
werden. Ruft jemand etwas anderes, passiert nichts.

Hinweise zur Organisation, Methodik und Sicherheit: Am besten ist es, wenn sich die
Paare das Signal selbst geben, zum Beispiel abwechselnd. So muss der Spielleiter
nicht warten, bis alle fertig sind.

Variationen:

- Jeweils zwei Paare bilden eine Vierergruppe, die sich in einem Quadrat
aufstellt. Wird ein Gemisename gerufen, muss man den Stab des rechten
Nachbarn erlaufen. Wird eine Obstsorte gerufen, muss man den Stab des
linken Nachbarn erlaufen.

- Wird ein Getrank gerufen, dreht man sich ein Mal im Kreis und muss seinen
eigenen Stab fangen.

- Weitere Signale und Aufgaben sind mdglich.

- Zur Erholung statt zum Schnelligkeitstraining: Jede Vierergruppe bildet mit
einer anderen Vierergruppe eine Achtergruppe mit &hnlichen oder neuen
Spielvariationen. Oder die gesamte Lerngruppe spielt zusammen.

4. Spiele zur Schulung der Differenzierungsfahigkeit

4.1 Bilderbuch

Die TN laufen zur Musik durch die Halle, bei Musikstopp missen Gegenstande oder
Redewendungen in zuféllig gebildeten Kleingruppen dargestellt werden (Schlissel
und Schloss; Blumen in Vase; jm. Auf den Arm nehmen usw.).

4.2 Denkmal

Gespielt wird in Dreiergruppen: einer ist Bildhauer und bildet aus dem zweiten TN ein
Denkmal (eine bestimmte Position einnehmen). Der dritte Spieler hat
wahrenddessen die Augen geschlossen und versucht danach durch ertasten des
Denkmals zu erkennen, wie dieser steht (liegt, sitzt) und begibt sich dann in die
gleiche Position wie das Denkmal.

4.3 Hockey-Biathlon
. wird in Staffelform gespielt: Jede Gruppe hat finf Joghurtbecher 0.a. als Ziel
(SchieBstand). Aufgabe ist es, zum SchieBstand zu rennen und mit dem
Hockeyschlager und einem Tennisball den Becher zu treffen. Jeder hat drei
Versuche. Pro missglicktem Schuss muss eine Strafrunde erlaufen werden bzw.
eine Zusatzaufgabe absolviert werden.
-2 Anhand dieses Spiels haben wir Variationsméglichkeiten herausgearbeitet, wie
lange Wartezeiten verhindert werden kénnen, um die Intensitét zu steigern:
e GruppengréBe verringern
e Nach dem SchieBdurchgang stellen die Kinder die getroffenen Becher wieder
hin, bevor sie in die Strafrunde gehen.
e Es darf sofort der ndchste Spieler starten, wenn der Mitspieler den dritten
Schuss beendet hat (vor dem Absolvieren der Strafrunde).
= Dieses Spiel eignet sich auch gut zum Spielen auf dem Sportplatz oder Schulhof.
Die Zielwurf-Aufgabe ist beliebig verdnderbar!

Referentin: Susanne Mederer 3 November 2011



Sportwissenschaftliche Grundlagen fir die Grundschule — Lehrerfortbildung fir fachfremde Sportlehrer

4.4 Hallen-Minigolf
Exemplarisch vorgestellt wurden Stationen zum Minigolf in der Halle, die durch von
den Schillern erarbeitete Stationen erganzt werden kénnen':

5. Spiele zur Schulung der Rhythmusfahigkeit

5.1 Koordinatives Uberlaufen von Gegenstinden

Die TN bauen zu zweit Laufbahnen so auf, dass immer der gleiche Gegenstand
(Hatchen, Seile, Tennisringe, Stofftiere, Joghurtbecher, Bloxx usw.) in einem
Abstand von ca. zwei Schritten hintereinander so gelegt wird, dass eine Laufbahn
entsteht.

1. Durchfihrung |

a) Die TN laufen Uber die Gegenstéande, in dem sie versuchen einen Rhythmus zu
erlaufen, z.B. 1,2-1,2-1,2 usw.

b) Die TN suchen einen Partner und einigen sich auf einen zu laufenden Rhythmus
und erfinden weitere rhythmische Laufvarianten. (ggf. zu dritt oder zu viert)

2. Umbau

Die Laufbahnen kénnen Tempovariationen enthalten. Die TN bauen um, in dem sie
die Abstande der Gegenstande verandern, z.B. nur lang, nur kurz, von lang Uber
kirzer werdend, kurz und lang im Wechsel

3. Durchfthrung Il (wie oben, jetzt an die veranderten rhythmischen Bedingungen
angepasst)

5.2 Schwingendes Seil
Drei Springseile aneinander geknotet.
e Die TN laufen durch das schwingende Seil, dann ohne Leerlauf des Seile,
laufen mit einem Partner, in Vierergruppen usw.
e Dann durch zwei groBe Schwungseile laufen.
e Am Ende lauft die ganze Gruppe bei einem Durchschlag durch das Seil

! Zeichnungen aus: Jung, Susanne (Red.): Rund um den Ball. Aachen 2009, 43-49
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6. Spiele zur Schulung der Gleichgewichtsfahigkeit

Wichtig:

- Gleichgewichtsibungen mdglichst barfu8 durchfihren, Sensibilisierung und
Kraftigung der FlBe

- Balancieren benétigt viel Konzentration gerade fiur Kinder: niemals unter
Zeitdruck oder als Wettkampf Gleichgewicht Uben, nie Gleichgewicht mit
Staffeln verbinden (Unfallgefahr)

6.1 Stationen erfinden
Die TN bauen in Kleingruppen Stationen zur Gleichgewichtsschulung auf. Diese
werden gemeinsam besprochen, besonders in Hinblick auf die Sicherheit.
¢ Rollende Bank: Stabe unter Bank, Bank am Ende mit kleinen Kasten
absichern
e Ubungsbalken mit Joghurtbechern: keine Mattenabsicherung erforderlich
e Schwebebalken: gute Absicherung unter dem Balken, Auf- und Abstiegshilfen
einbauen bzw. zum Abgang Weichboden einsetzen
e Bank auf Weichboden: keine Absicherung nétig

6.2 Hochwasser

In 15 Minuten steht die ganze Halle unter Wasser. Niemand kann dann mehr auf
dem Boden stehen. TN bauen selbststandig Stege und Briicken und erschaffen so
vielfaltige Balanciersituationen.

- Das Thema «Gleichgewicht» eignet sich hervorragend fir offene
Unterrichtsformen. Beispiel: Geschichte zum Hochwasser mit dem Ziel in 15 Minuten
darf niemand mehr den Boden bertihren, weil Uberall Wasser ist. Wir miissen jetzt
Stege und Briicken bauen. Die Kinder diirfen (fast) alle Geréte nutzen und bauen in
Kleingruppen Stege, Wackelbriicken usw. Danach kénnen die errichteten Stege
ausprobiert werden (Gleichgewicht) und ggf. von den Kinder auch erschwert werden
(ggf. noch Gegensténde transportieren lassen usw.)

- Gerade bei Gleichgewicht gilt es, Differenzierungsmdglichkeiten zu schaffen. Im
Falle unseres Hochwasser-Aufbaus mussten zusétzliche Wege geschaffen werden,
neue Verbindungen usw., damit alle gleichzeitig sich bewegen kénnen...

7. Spiele zur Schulung der Orientierungsfahigkeit

7.1 Beriihre etwas, ...

...dass - aus Holz, Eisen, Plastik ... ist
- blau, weiB3, braun, rot ... ist
- kalt, warm, hart, weich ... ist

7.2 Sagaland

In der Halle werden Pylonen oder Joghurtbecher verteilt, unter denen verschiedene
Karten mit Marchenmotiven versteckt werden (wir hatten zwei Karten pro Becher,
insgesamt ca. 60 Karten). Gespielt wird in Mannschaften als Staffel: Es wird zu zweit
gelaufen, jede Zweiergruppe erhélt eine Karte vom Spielleiter. Das Gegenstick dazu
muss sie unter den Bechern finden. Hat sie das Parchen gefunden, wird es zur
Gruppe gebracht und das nachste Paar der Gruppe kann starten. Welche Gruppe
hat am Ende die meisten Parchen gefunden?
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7.3 Pizza-Lieferservice

In jedem Karton liegt ein Zettel mit einer Pizzasorte. Die Kartons werden
geschlossen in der Halle verteilt. Gespielt wird in vier Mannschaften (Pizzeria). Die
Pizzerien befinden sich in den Hallenecken. Jede Pizzeria erhalt einen Lieferschein
mit verschiedenen Pizzen (z.B. zwei Calzone, eine Toscana, vier Spinaci usw.). Nun
lauft der Erste in jeder Mannschaft los und 6ffnet einen Karton. Ist in dem Karton die
geforderte Pizza, darf er den Karton in die Pizzeria mitbringen. Ist es der falsche
Belag, schlieBt er den Karton wieder und lauft ohne ihn zurtick zu seiner Pizzeria.
Danach startet das nachste Kind usw. Welche Pizzeria hat zuerst den Lieferschein
zusammenstellen kénnen?

= Alternativ kann auch die Gruppe gemeinsam laufen (max. vier Kinder pro Gruppe,
leistungshomogene Gruppen bilden!), um den Lieferschein abzuarbeiten.

7.4 Linienbus

Markante Punkte im Geldnde werden zu Haltestellen erklart (wir hatten als
Markierung Tierschilder aufgestellt). Die Gruppe wird — mdglichst nach Leistung — in
Gruppen (Busse) eingeteilt, die im Busbahnhof zur Abfahrt bereit stehen. Jeder Bus
erhélt einen Fahrauftrag, aus dem hervorgeht, in welcher Reihenfolge die Stationen
angefahren werden sollen. Ist ein Auftrag ausgefiihrt, kehrt der Bus in den Bahnhof
zurlck und erhélt einen neuen Auftrag (Dauer: 2-3min pro Auftrag, 5-6 Auftrage pro
Gruppe).

7.5 Viererfangen

Gespielt wird in Vierergruppen. Jedem Gruppenmitglied wird eine Ziffer von 1-4
zugeordnet. Nun fangt 1 die 2, 2 die 3 usw.
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