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Vorwort

Liebe Kolleginnen und Kollegen!

~Spielbar mit Abstand” ist ein Praxiskartenset der
Zentralen Fortbildungseinrichtung fiir Sportlehr-
krafte des Landes (ZFS) in Hessen, mit dem wir
Ihnen Beispiele erprobter Praxis fiir die Unterrichts-
gestaltung an die Hand geben mochten.

Entstanden in der Zeit der Corona-Pandemie grei-
fen die Praxisbeispiele die geltenden Abstands-
und Hygieneregeln auf, um alle 30 Ubungen und
Spiele in allen Pandemiestufen einsetzen zu kén-
nen. Sie erhalten dadurch ein handhabbares Reper-
toire, um in Zeiten erhdhter Infektionen Bewegung,
Spiel und Sport fiir Schiilerinnen und Schiiler in
voller Verantwortung fiir den persénlichen Gesund-
heitsschutz erlebbar zu machen. Darliber hinaus
konnen Sie die Praxissammlung als stéandige Erwei-
terung fiir die Gestaltung eines vielféltigen Sport-
und Bewegungsunterrichts nutzen.

Lesen Sie zum Start die Hinweise zum Einsatz der
Karten und nutzen Sie Gelegenheiten zum Aus-
tausch mit lhren Kolleginnen und Kollegen.

Sportunterricht und Bewegungsférderung sind
immer gestaltbar!

Die Autorinnen Rosemarie Arndt und Solveig
Dammeyer haben diese Grundidee aufgegriffen
und mit Schulsportkoordinatorinnen und Schul-
sportkoordinatoren verschiedener Staatlicher
Schuldmter in Hessen in einer Arbeitsgruppe
dieses Praxisset ,Spielbar mit Abstand” erstellt.
Fir diese Umsetzung und deren Verbreitung an
den hessischen Grund- und Férderschulen bedanke
ich mich bei den genannten und allen weiteren
beteiligten Personen herzlich.

Probieren Sie, liebe Kolleginnen und Kollegen, nun
die Vorschlage mit Zuversicht und Optimismus aus.
Wir freuen uns uUber ein Feedback von lhnen.

Gutes Gelingen!

Alexander Jordan
Leiter der ZFS Hessen




Einflihrung

Intension

Die vorliegende Sammlung von Spielen und Spiel-
formen ist fir den Einsatz in Grund- und Férder-
schulen unter dem Aspekt der Einhaltung von
besonderen SchutzmaBnahmen zusammengestellt.
Schilerinnen und Schilern fallt insbesondere das
Einhalten der bestehenden Abstandsregeln schwer.
Deshalb ist es wichtig, dass sie ein Gespdr fir ein
entsprechendes Bewegungsverhalten im Sportun-
terricht entwickeln, um achtsam, rticksichtsvoll und
wertschatzend miteinander umzugehen und verant-
wortungsvoll zu agieren. Ubungsformen, die klar
strukturiert sind — aber auch Spiele, bei denen sich
die Schiilerinnen und Schiiler frei im Raum bewe-
gen kénnen - bieten sich dazu an.

Struktur und Aufbau

Die Spiele und Spielformen sind unterteilt in Koor-
dinationsspiele, Laufspiele und Sinnesspiele und mit
ihrem Schwerpunkt jeweils einer dieser Kategorien
zugeordnet. Abgesehen vom Material zur Markie-
rung der Laufwege oder der Aufstellpositionen sind
sehr viele Spiele ohne zusatzliches Material durch-
fuhrbar. Sie sind schnell umzusetzen unter durch-

géngiger Einhaltung der Abstands- und Hygiene-
regeln. Eine Anpassung der Ubungen und Spiele ist
jederzeit méglich und mit Blick auf die Lerngruppe
auch gewlinscht.

Auf den folgenden Seiten werden mégliche Orga-
nisationsformen mit Abstand fiir diese Spiele-
sammlung dargestellt, die zeigen, wie die Absténde
in einer Einfeld-Sporthalle bei der Umsetzung der
Spiele eingehalten werden kénnen. Dabei wurde
die Schiilerzahl 24 zu Grunde gelegt. Ein entspre-
chender Verweis findet sich in den Spielbeschrei-
bungen. Andere HallengréBen erfordern eine An-
passung bzw. lassen weitere Organisationsformen
zu.

Die Angaben in den Spielbeschreibungen zu den
Arbeits-, Organisations- und Aufstellungsformen
beziehen sich jeweils auf das beschriebene Grund-
spiel und kénnen bei den Variationen abweichen.
Bendtigte Materialien sind getrennt fur das Grund-
spiel und die Variationen aufgelistet. Sie beinhalten
nicht die Kleinger&te zur Markierung der Aufstell-
positionen.




Handgerite

Die verantwortungsbewusste Nutzung von Sport-
geréaten sichern die Einhaltung von Hygieneregeln
ab. Diese kénnen beim Einsatz von kleinen Handge-
raten dahingehend vereinfacht umgesetzt werden,
dass die Schiilerinnen und Schiler bei Bedarf zum
Beispiel Alltagsmaterialien (Joghurtbecher, Papp-
rollen) und ,eigene Sportgerate” wie Springseile
oder Sockenballe von zu Hause mitbringen.
Sockenbaélle sind fur viele koordinative Wurf- und
Fangaufgaben ideal, da sie beim Herunterfallen
nicht weit wegrollen und nach Gebrauch problem-
los desinfiziert - ndmlich gewaschen - werden kon-
nen. So ware es wiinschenswert, dass die Schiile-
rinnen und Schiiler neben der Sportkleidung stets
ein Sprungseil, einen Wirfel, eine Wascheklammer,
einen Bleistift und zwei Sockenbélle in ihrem Sport-
beutel mitfiihren.

Gymnastikreifen und -seile sind derzeit empfeh-
lenswerte Kleingerate. Zur Kennzeichnung der
+Wartepositionen” und zur Gestaltung der Bewe-
gungsaufgaben bei Spielen sind (nicht nur in der
Pandemiezeit) 40-50 Gymnastikreifen und -seile

in verschiedenen Farben vorteilhaft und vielseitig
einsetzbar. Weiterhin bieten Pylonen, verschieden-
farbige Markierungsteller, waschbare Teppich-
fliesen und selbsthaftende Bodenmarkierungen
(u.a. Kreise, FuBBe, Quadrate, Rechtecke) viele
Gestaltungsmaglichkeiten fir die Spiele.

Distanzen

Signalgebende Hilfsmittel wie Matten, Teppich-
fliesen, Gymnastikreifen, Gymnastikseile, Pylonen,
Markierungsteller oder Markierungspunkte auf dem
Boden oder an der Wand erleichtern den Schiile-
rinnen und Schiilern die Orientierung und Einhal-
tung der Distanzregel beim Warten und — wenn
dauerhaft angebracht — der Lehrperson die Organi-
sation des Unterrichts.

So kénnen an den Wéanden Dauermarkierungen im
Abstand von zwei Metern oder in Uberkopfhohe
eine Schnur mit entsprechenden Markierungen
(dicke Wollfaden oder farbiges Isolierband) ange-
bracht werden. Eine solche Schnur hilft auch beim
Geréateaufbau oder der Festlegung der Start- und
Zielpositionen bei den Spielen. Aneinandergekno-




tete verschiedenfarbige Gymnastikseile eignen
sich ebenfalls als ,,MaBband” zur schnellen und rei-
bungslosen Festlegung der Absténde.

Zwischen den Geré&tebahnen bzw. Laufwegen be-
tragt der Abstand 4 Meter, zwischen den Wartepo-
sitionen 2 Meter. Die Einhaltung der 2m-Distanzre-
gel bei Aufstellungen in Kreisform wird bestimmt
durch die KreisgréBe, die sich aus der Formel
»Radius gleich Schiilerzahl geteilt durch drei” be-
stimmen l3sst.

Spielorganisation

Die raumlichen Bedingungen und Festlegungen
der Absténde sind firr das Spielen unter besonde-
ren hygienischen SchutzmaBnahmen wesentlich.
SpielfeldgréBe, Abstdnde zwischen den Laufwegen
und die Wechselzonen bei Staffeln sind daher an-
gepasst worden. Nur so ist es mdglich, die Dynamik
des Spiels und die Handlungsweisen der Schiile-
rinnen und Schiiler zu beeinflussen.

Bei den Aufstellungsformen sind die Wechselzonen
und individuellen Spiel- und Bewegungsrdume klar
voneinander abgegrenzt und eindeutig gekenn-

zeichnet. So erfolgt z.B. der ,Staffelwechsel” in der
Regel durch Verlassen/Betreten einer Start- bzw.
Zielmatte.

Wendestaffeln mit kirzeren Laufstrecken von bei-
den Hallenseiten aus oder Uber die Querseite der
Halle ermdglichen die Einhaltung der Distanzen in
der Wartezone und verkirzen auch die Wartezeit

fur die Schilerinnen und Schiler.

Bewahrte Praxis

Insbesondere bei Spielen und Ubungen ohne feste
Positionen hilft die Regel ,Freeze” — das Einfrieren
der Bewegungen auf ein dafir vereinbartes
akustisches Signal hin — dass alle Handlungen
schnell unterbrochen werden, ein Eingreifen bei zu
geringem Abstand méglich ist und die Schiilerinnen
und Schiiler fur ein verantwortungsvolles Handeln
sensibilisiert werden. Als Anhaltspunkt fur eine
optimale Distanz zur néchsten Person kann dienen:
alle nehmen ihre Arme zur Seite, eine weitere
Schilerin oder ein weiterer Schiler misste sich
noch dazwischen stellen kénnen.




Aufstellungsmoglichkeiten unter Einhaltung der Abstandsregeln
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Padagogische Tipps

Um die Praxiskarten ,Spielbar mit Abstand” im
Unterricht gelingend einzusetzen, bieten die fol-
genden Tipps eine hilfreiche Orientierung:

1. Kleinschrittig beginnen!
Spielen Sie die Spiele zunachst in der Grundform,
auch wenn lhnen diese sehr einfach erscheint.

2. Spiele auswahlen!

Wahlen Sie zunachst Spiele aus, die Ihre Schiile-
rinnen und Schiiler in der Einhaltung der Abstands-
regeln nicht tiberfordern.

3. Spiele wiederholen!

Die Schiilerinnen und Schiiler miissen Spielablaufe
und Regeln verinnerlichen, damit sie in der Folge
in der Lage sind, taktisch klug zu spielen. Wieder-
holungen bringen Sicherheit und Spielfreude.

4. Vielféltig variieren!

Abwechslungsreiche Spiel- und Ubungsvariationen
sorgen dafiir, dass ein Spiel oder eine Aufgabe in
der Struktur bestehen bleibt, aber durch Erweite-
rungen oder Ergdnzungen immer wieder neu erlebt
wird. Abwechslung sorgt fiir Spannung und weckt

die Motivation. Mit entsprechenden Variationen
kdénnen Sie den Schwierigkeitsgrad verringern oder
sukzessiv und adaquat steigern.

5. Schiilerinnen und Schiiler beteiligen!

Beziehen Sie Ihre Schiilerinnen und Schiiler in die
Gestaltung eines Parcours oder in die Auswahl
von Bewegungsvariationen mit ein. Die Akteure
entwickeln oft im Spiel einfallsreiche Varianten und
erweitern damit den Aufgabenkanon.

6. Inklusiv handeln!

Individuelle Bewegungsausfiihrungen sind natiir-
lich. Die Schiilerinnen und Schiiler fiihren Aufgaben
im Rahmen ihrer individuellen Mdglichkeiten unter
Wahrung des Kerns der Ubung/des Spiels aus. Mit
Kreativitat und steigender Erfahrung entwickeln
sich im Tun differenzierte Lésungsméglichkeiten fiir
die Aufgaben, sodass Beeintrachtigungen kompen-
siert werden und sich das eigene Kénnen entwi-
ckeln kann.




Praxisbeispiele

Gutes Gelingen bei der Umsetzung!

Auf jeder Doppelseite wird ein Spiel vorgestellt.

Zur schnellen Orientierung kénnen Sie dem Farb-
strich auf der linken Seite die Einordnung des
Spiels zu der jeweiligen Kategorie entnehmen.

Notizzettel und Farbklecks auf der rechten Seite
informieren Sie liber Material und Organisations-
und Arbeitsform des Spiels.




01 Transportmaschine

.Die Regale des Baumarktes miissen wieder gefiillt
werden. Deshalb wird mit der Transportmaschine
viel umgelagert: Sechs schwere Sacke aus dem De-
pot liber das Zwischenlager ins Endlager. Welche
Transportmaschinen sind die schnellsten?”

Die Klasse wird in vier Mannschaften eingeteilt. Vor
jeder Gruppe liegen ein Gymnastikreifen (Depot)
mit sechs Sportsackchen, dann mit Abstand dicht
aneinandergelegt 3 Gymnastikreifen (Zwischenla-
ger) und wiederum mit Abstand ein Gymnastikrei-
fen (Endlager) und etwas weiter eine Pylone.

KOORDINATIONSSPIEL

Am Depot klemmt sich die Transportmaschine ein
Sportsackchen zwischen die FiiBe und hiipft damit
zum ersten Regal des Zwischenlagers. Hier wird
das Sportsackchen abgelegt, anschlieBend bis zum
Endlager weitergehiipft und um die Pylone herum
wieder zurilickgelaufen.

Ist jedes Regal des Zwischenlagers gefiillt, werden
die Sportsackchen hier aufgenommen und ins End-
lager transportiert.




Variationen

* Als Staffel: Ein ,Depot” und sechs Gymnastikreifen liegen
dicht hintereinander. In jedem Reifen wird ein Sportsackchen
abgelegt, beginnend beim letzten.

* Als Pendelstaffel: Auf dem Hinweg werden die Sportsackchen
in die Gymnastikreifen verteilt, auf dem Riickweg wieder ein-
gesammelt.

* Zwei Sportsackchen von A nach B transportieren — nacheinan-
der immer in dem néchsten freien Gymnastikreifen ablegen.

* Anstelle der Sportsackchen Zeitungsknauel verteilen. Die Zei-
tungsknauel kénnen gleichmaBig verteilt werden oder es wird
eine unterschiedliche Anzahl fiir jeden Reifen vorgegeben: z.B.
die Zeitungsknauel in der Menge 1-2-3-1-2-3 oder 2-4-3-2-4-3
in die Gymnastikreifen verteilen.

* Anstelle der Sportsackchen Jongliertiicher nutzen. Sie werden
mit einer Wascheklammer aufgenommen und verteilt. Hierbei
kénnen die Reifenabsténde vergréBert werden.

Tipps
¢ Mit den Schilerinnen und Schilern thematisieren, wie man

taktisch klug die erste Variation spielt, z.B. die Startreihenfolge
innerhalb der Gruppe umstellen.
¢ Anstelle der Reifen kénnen Seile ausgelegt werden.

Klein-
gruppe

)\

Material je Gruppe
t 63mnas‘cikrci%l:an
+  Sportsdickchen

+ Pylonen

Moterial far Variotionen
+ Zei‘cunjsknduel

+ Jonjliertucher

+  Wascheklammern

Omanisationsform
+ Reihe

Aufstellung mit Abstand
+ A oder B, Seite §




02 Flug zu fernen Planeten

»Heute starten wir gemeinsam mit einer Raumkap-
sel ins Weltall. Der Ablauf eines Starts ist festge-
legt. Wir sprechen , Knall, knall, knall, wir fliegen
jetzt ins All. Der Countdown lauft” und z&hlen dann
von zehn an riickwérts bis null. Dabei gehen wir bis
»5" langsam in die Hocke, kommen bis ,,0” wieder
hoch und fliegen los.”

Die Schiilerinnen und Schiiler stehen frei im Raum
oder in einem der zum Kreis angeordneten Gym-
nastikreifen. Je nach Aufstellung ,fliegen” sie um
die eigene ,Startrampe” oder bei Kreisaufstellung
einmal um alle ,Raumfahrtzentren” herum.

KOORDINATIONSSPIEL

Sie ,landen” auf verschiedenen Planeten, die durch
entsprechende Bewegungen dargestellt werden:
Auf dem Hiipfplaneten kénnen z.B. Schlussspriinge
durchgefiihrt werden, auf dem Kraftplaneten darf
man seine ,Muskeln” zeigen.

Vor jedem Weiterflug wird der Countdown wieder-
holt.




Variationen

Weitere Planeten:

* Zeitlupenplanet (sehr langsame, groBraumige Bewegungen)

* Spiegelplanet (sich zu einem Nachbarn drehen und mit ihm
spiegelbildliche Bewegungen ausfiihren)

* Affenplanet (Affenbewegungen und Geréusche)

* Planet der Riesen (Bewegungen auf Zehenspitzen)

* Planet der Zwerge (Bewegungen in der Hocke)

* Pferdeplanet (Sprung- und Laufbewegungen, wiehern)

* Schlafplanet (sich hinkauern und die Augen schlieBen)

Tipp
® Den Schiilerinnen und Schiilern genligend Zeit lassen, ver-
schiedene Bewegungen auszuprobieren.

L

Material
+  Ohne Material

Material far Variotionen
+ Ohne Material

Omanisationsform
t_frei im Raum
+ Kreis

Aquhelkunj mit Abstand
+ E, Seite 10




03 Supersportler

«Supersportler beherrschen viele Sportarten. Mal
schauen, wie viele Supersportler sich unter uns be-
finden.”

Die Lehrperson demonstriert typische Bewe-
gungen verschiedener Sportarten (z.B. Tennis,
Boxen, Skifahren, Gewichtheben, KugelstoBen,
Schwimmen, Basketball, Marathon-Lauf, Aerobic).
Die Schilerinnen und Schiler versuchen, diese
méglichst genau nachzumachen.

Beispiele

e Tennis: Aufschlag, Vorhand, Riickhand.
* Skifahren: In der Hocke wippen.

* Basketball: Korbleger.

e Marathon-Lauf: Auf der Stelle laufen.

KOORDINATIONSSPIEL




Variationen

* Eine Schiilerin oder ein Schiiler Gbernimmt das Vormachen.

* Mehrere Bewegungen zu einer Sportart nacheinander ausfiih-
ren.

e Die Schiilerinnen und Schiiler wiederholen alle vorherigen Be-
wegungen in der entsprechenden Reihenfolge, bevor sie eine
neue Bewegung hinzufligen.

* Einen ,Drei-, Fiinf- oder Siebenkampf” bestreiten. Entspre-
chend viele Bewegungen werden vorgemacht und missen sich
in der Reihenfolge gemerkt und durchgefiihrt werden.

Tipp
* Mit leichteren Bewegungsablaufen beginnen.

L

Material
+ Ohne Makerial

Material far Variotionen
+ Ohne Material

Omanisationsform
+ Kreis

+ Blockaqu{eLtunj
+ Frei im Roum




04 Ich reagiere schnell

»Im Trainingslager der Sportler wird viel Wert auf
die schnelle Reaktion beim Start gelegt. Sei bereit,
wenn es darauf ankommt."

Die Schilerinnen und Schiler stehen in Reihen so 4@
hintereinander, dass die Reihen ein Kreuz bzw. ei-

KOORDINATIONSSPIEL

nen Stern bilden. AuBBen herum wird eine Laufstre- lﬂJ
cke festgelegt, die auch ein Hindernisparcours sein ﬁ
kann. o

Die Schiilerinnen und Schiiler jeder Reihe werden

durchnummeriert.

Auf Zuruf der Lehrperson (z. B. die Zahl ,1”) startet _
aus jeder Gruppe die Schiilerin bzw. der Schiiler
mit dieser Nummer und absolviert die Laufstrecke
- entweder um alle Gruppen herum oder nur um \ 3

die eigene. )

Fir einen gewonnenen Durchgang erhélt die ﬁ

Mannschaft einen Punkt.

Die Reihen kénnen auch mit Abstand nebeneinan-
derstehen. Der Laufweg erfolgt dann um die eige-
ne Gruppe oder um ein Wendemal an der gegenii-
berliegenden Hallenseite.




Variationen

* Die Lehrperson nennt zwei Zahlen.

e Die Zahl wird mit den Fingern angezeigt.

e Die Zahl klatschen.

* Die Lehrperson verschliisselt die Signale in Rechenaufgaben,
z. B. ,,24 durch 6", woraufhin alle Schilerinnen und Schiler mit
der Nummer ,4" reagieren missen.

e Jeder Zahl wird zusatzlich noch eine Farbe zugeordnet, auf die
die Schiilerinnen und Schiiler reagieren mussen:

1 =rot, 2 = blau, 3 = griin usw.

* Die Schiilerinnen und Schiiler der Gruppe erhalten Namen
oder Begriffe. Die Lehrperson erzahlt anschlieBend eine Ge-
schichte, in der diese vorkommen und auf die betroffenen
Schiilerinnen und Schiiler reagieren missen.

Tipps

* Den Laufweg von der Gruppe weg und zurlick zur Gruppe ge-
nau markieren, damit die Abstandsregel eingehalten werden
kann.

¢ Die Reihenfolge der Schiilerinnen und Schiiler innerhalb der
Gruppen verandern und neu durchnummerieren, damit sich
neue Laufkonstellationen ergeben.

Material

+_Pylonen

Material far Variotionen
+ Ohne zusttzliches
Material

Omanisationsform
+ Reihe

Aqu(:euunj mit Abstand
+ F, Seite 10




05 Schattenfiguren

,Der Schatten kann nicht anders. Er verandert sei-
ne Haltung oder seine Bewegung in der gleichen
Weise wie sein Vorbild. Dabei macht er die Bewe-
gungen ohne groBe Zeitverzégerung méglichst
genau und synchron nach.”

Die Schilerinnen und Schiiler bilden Paare und lau-
fen hintereinander als ,Figur mit ihrem Schatten”. O

Die ,Figur” veréndert standig die Laufrichtung, die
Geschwindigkeit, die Fortbewegungsart oder die O
Bewegungen mit den Armen.

KOORDINATIONSSPIEL

—




Variationen

* Figur und Schatten springen mit dem Seil oder spielen mit
einem Zeitungsknauel.

e Schatten-Aerobic
Eine Schiilerin, ein Schiiler oder die Lehrperson macht auf der
Stelle Bewegungen vor. Alle anderen iibernehmen die Bewe-
gungen spiegelbildlich.

e Wo ist der Vorturner?
Die Schiilerinnen und Schiiler stehen im Kreis und wéhlen eine
Vorturnerin oder einen Vorturner, die von Zeit zu Zeit ,heim-
lich” neue Bewegungen vormachen, die alle anderen lberneh-
men. Eine Schiilerin oder ein Schiiler steht in der Mitte des
Kreises und muss herausfinden, wer das ist.

e Die Schiilerinnen und Schiiler bewegen sich langsam durch den
Raum. Zwei (drei) ,,Beobachter” entdecken gemeinsam die
Vorturnerin oder den Vorturner.

Tipps

* Es ist sehr motivierend, wenn Musik im Hintergrund lauft.

¢ Darauf hinweisen, dass die ,Figur” oder der ,Vorturner” die
Bewegungen nicht abrupt und zu schnell hintereinander wech-

seln darf.

Partner-
arbeit

Material
+ evtl. Musik

Material far Variotionen
+ Zci{unjsknduel
+_Gymnostikseile

Omanisationsform
+_frei im Raum




KOORDINATIONSSPIEL

06 Artisten bei der Arbeit

"Tauche in die Welt der Artisten ein und verzau-
bere uns mit deinen Kiinsten!"

Mit einem aus der Doppelseite einer Zeitung ge-
knullten Knduel werden , Kunststiicke” erarbeitet.

Das Zeitungskn&uel hochwerfen und

® klatschen und fangen.

* sich um die eigene Achse drehen und fangen.
* sich hinsetzen und im Sitzen fangen.

® sich hinsetzen, aufstehen und fangen.

* hinter dem Riicken fangen.

* mit der rechten/linken Hand werfen und fangen.
¢ Mit der rechten Hand hochwerfen, die Hand dre-
hen und von oben fangen — mit dieser Handhal-
tung wieder hochwerfen und von unten fangen.
¢ Mit der linken Hand hochwerfen, mit der rechten
unter dem Knauel einmal hin und her wischen
und das Knduel mit der linken Hand fangen.

* Diagonal hochwerfen - mit der anderen Hand.
Zwei Zeitungsknauel

* gleichzeitig hochwerfen und fangen.

* gleichzeitig hochwerfen und lberkreuz fangen.
* liberkreuz hochwerfen und parallel fangen.

(/ﬁ\

iy




Variationen

* Partnerarbeit: Die Paare werfen sich ein/zwei Zeitungsknauel
auf verschiedene Weise zu. Auch das Fangen kann unter-
schiedlich erfolgen.

e Die Paare denken sich eine kleine Choreografie aus.

¢ Die Schiilerinnen und Schiiler versuchen, mit zwei Zeitungs-
knauel zu ,jonglieren”:

- Abwechselnd mit der rechten und linken Hand hochwerfen
und mit der gleichen Hand fangen.

- Mit der rechten Hand diagonal hochwerfen, den zweiten
Knauel von der linken Hand in die rechte libergeben, den er-
sten Knauel mit der linken Hand fangen; Richtungswechsel.

- Die beiden Zeitungsknauel nacheinander mit der linken und
rechten Hand diagonal hochwerfen und anschlieBend nachei-
nander mit der rechten und linken Hand fangen.

e Die Schiilerinnen und Schiiler kdnnen an Stelle der Zeitungs-
balle zum Jonglieren auch eigene Chiffontiicher, diinnen Spiil-
ticher oder Sockenbéllen benutzen.

Tipp .
e Ausreichend Zeit zum Uben geben.

Material

t Zei‘cunjcn

Material far Variokionen

+ danne Spaltacher oder
Chiffontacher

+ Sockenbdlle

Omanisationsform
+_frei im Raum




07 Durch Pfutzen laufen

»Wenn es geregnet hat, macht es viel Spal3, durch
Pfiitzen zu laufen oder in sie hineinzuspringen.”

Die Klasse wird in vier Gruppen eingeteilt. Vor je-
der Gruppe liegen dicht hintereinander 6 - 8 Gym-
nastikreifen.

Die Schiilerinnen und Schiiler durchlaufen die

JPfitzen” (Gymnastikreifen) in einer bestimmten

Schritt- oder Sprungfolge wie z.B.:

e Einfaches Durchlaufen (ein Kontakt pro Reifen)
der Reifenbahn.

* In jedem Reifen zwei oder mehrere Bodenkon-
takte ausfiihren.

¢ Die Reifenbahn abwechselnd mit einem und zwei
Bodenkontakten durchlaufen.

¢ Die Reifenbahn seitwérts durchlaufen.

* Mit Schlussspriingen die Reifenbahn bewaltigen.

* Auf einem Bein durch die Reifenbahn hiipfen.

e Zwei Schritte vorwartslaufen, einen Schritt riick-

wartslaufen.
[ )

KOORDINATIONSSPIEL




Variationen
¢ Die Schiilerinnen und Schiler durchlaufen nacheinander die

verschiedenen Reifenbahnen. Fiir jede Bahn ist eine andere
Schrittfolge festgelegt.

e Die Schiilerinnen und Schiiler erfinden eigene Schrittfolgen.

* Die Reihen werden mit Reifen in verschiedenen Farben ausge-
legt. Fir jede Farbe wird eine bestimmte Bewegungsabfolge
festgelegt, z.B.:

- Roter Reifen: Rechter FuB - linker FuB3 - rechter Ful3.

- Blauer Reifen: Linker FuB - rechter FuB.

- Grliner Reifen: Einen FuB3 im Reifen, den anderen Fuf3 auBer
halb des Reifens aufsetzen.

Gelber Reifen: Nur mit dem rechten FuB3 in den Reifen

treten.

Tipps

¢ Die Schiilerinnen und Schiiler durchlaufen die Reifen in ihrem
eigenen Tempo.

¢ Mit einer leichten Aufgabe beginnen und langsam steigern.

¢ Anstelle der Reifen kénnen auch Seile ausgelegt werden.

Klein-
gruppe

Material

+_Gymnastikreifen
+ Gymnostikseile

Material far Variotionen
+ Ohne zusttzliches
Material

Omanisationsform
+ Reihe

Aufstellung mit Abstand
+ A oder B, Seite $




08 Beim Fruhsport

"Bringe deine Muskeln zum Glihen und zeige, was
in dir steckt!"

Die Schiilerinnen und Schiiler stehen jeweils in
einem Gymnastikreifen im Kreis und z&hlen von

1 bis 4 durch.

Alle Uberlegen sich eine Bewegungsaufgabe:
Nummer 1 - eine Sprungaufgabe,

Nummer 2 - eine Gleichgewichtsaufgabe,
Nummer 3 - eine Bewegungsfolge mit den Armen,
Nummer 4 - eine Beweglichkeitslibung.

KOORDINATIONSSPIEL

Die Schiilerinnen und Schiiler fiihren ihre Ubung fiir
15-30 Sekunden aus und beobachten zugleich den
Bewegungsablauf des linken Nachbarn. Anschlie-
Bend riicken alle einen Platz nach links weiter und
Ubernehmen die beobachtete Bewegung.

Beispiel:

1 Abwechselnd drei niedrige Spriinge, ein hoher
Sprung.

2 Auf einem Bein stehen.

3 Auf die Oberschenkel patschen, in die Hande
klatschen, rechte Hand an die linke Schulter
flhren, die linke Hand die rechte Schulter.

4 Rumpfbeuge




Variation
* Vor den Reifen liegen Abbildungen von Bewegungsiibungen
oder kurze schriftliche Bewegungsanweisungen bekannter Be-

wegungen wie z.B. Hampelmann, Flamingo, Sternengreifer, ....

Die Schiilerinnen und Schiiler fiihren die entsprechende Bewe-
gung solange aus, bis der Wechsel angezeigt wird.

Tipp

* Der Standortwechsel wird auf ein abgesprochenes Signal hin
durchgefiihrt.

Material
+_ Gymnastikreifen

Moterial far Variotionen

+ Abbildunjcn von Bewe-
Jungsibungen oder kurze
schriftliche ?SeWejunjs—
OHWCiSUHjGH

Omanisationsform
+ Kreis

Aqulaeuunj mit Abstand
+ E, Seite 10




09 In der Popcornfabrik

«In der Popcornfabrik herrscht Hochbetrieb, damit
die Lieferung fristgerecht erfolgen kann. Die einzel-
nen Arbeitsschritte sind genau festgelegt.”

Die Schiilerinnen und Schiler ,arbeiten” je nach
Alter 15-30 Sekunden. Die Bewegungen sollen so
schnell (so oft) wie mdglich hintereinander mit ei-
ner moglichst groBen Bewegungsamplitude ausge-
fihrt werden. Zwischen den Bewegungsaufgaben
sind 10 Sekunden Pause, in der die Geschichte wei-
tererzdhlt und die neue Bewegung gezeigt wird.

KOORDINATIONSSPIEL

Bewegungsgeschichte und Aufgaben
«Die Arbeiter nehmen das Popcorn aus dem Regal
und legen es in einen grofBen Behalter”:

- Auf die Zehenspitzen gehen, die Arme weit
nach oben strecken, in die Kniebeuge gehen
und mit den Handen den Boden berihren.

»Das Popcorn wird erhitzt und die einzelnen Kor-
ner platzen auf und springen an den Deckel”:

- Aus der tiefen Hocke hochspringen und dabei
im Sprung die Arme schrag nach oben
strecken.




«Das fertige Popcorn muss aus dem groBen Behélter geschaufelt

werden”:
- In die Hocke gehen und beim Aufstehen mit beiden Armen

eine ,Schaufelbewegung” vom Boden nach schrag oben
ausfihren.

»Zum Schluss muss das Popcorn schnell ausgeliefert werden,
damit es noch warm beim Kunden ankommt”:

- Schnell auf der Stelle laufen.

»Oh je, wir sind zu spat. Der Kunde hat Mittagspause und sein
Laden ist geschlossen. Wir miissen frisches Popcorn herstellen.”

Variation
* Andere Geschichten wie z.B. ,Bei der Apfelernte”, ,Im Zoo”,

+Unwetter”.

Tipp

* Die Bewegungsaufgaben zunachst langsam und genau durch-
fihren lassen.

Jasmin Ma, FUNtervals. URL: https://peacefulplaygrounds.com/download/pdf/Activity%20Booklet.pdf

Material
+ Ohne Material

Material far Variotionen
+ Ohne Material

Omanisationsform
t_frei im Raum




10 Knobel- DueII

,Das Finale der Knobelmeisterschaft steht an. Wel-
che Mannschaft schafft es, mit ,Knobelgliick” zu-
erst auf der anderen Seite zu stehen?”

Zwei Mannschaften stehen sich an den Hallenenden
gegenlber. Dazwischen liegen dicht aneinanderge-
reiht alle zur Verfigung stehenden Gymnastikreifen.

Nach dem Startsignal hiipfen jeweils die Ersten
jeder Gruppe beidbeinig durch die Reifen aufeinan-
der zu. Sie stoppen, sobald sich zwei Reifen zwi-
schen ihnen befinden und eréffnen das bekannte
Knobel-Duell ,,Schere-Stein-Papier” mit den Worten
,lch komme weiter”.

KOORDINATIONSSPIEL

Wer das Duell verliert, verlasst sofort die Reifen-
schlange, kehrt zu seiner Mannschaft zuriick und
stellt sich hinten an. Zeitgleich hiipft der Gewinner
oder die Gewinnerin des Duells weiter auf die geg-
nerische Mannschaft zu, wo zwischenzeitlich bereits
der oder die N&chste gestartet ist. Treffen sich wie-
derum beide, erfolgt ein erneutes Knobel-Duell.




Variationen

e Die ,Reifenschlange” kann in Kurven oder im Zick-Zack ausge-
legt werden. Der Hiipfweg ist dann anspruchsvoller.

* 4 bis 6 Gruppen bilden und die Gymnastikreifen in Sternform
mit Querverbindungen auslegen. Die Schiilerinnen und Schii-
ler kdnnen dann einen Weg auswahlen und auf verschiedene
Gruppen zuspringen.

* Andere Symbole fiir den , Ausscheidungskampf” verwenden:
Oma, Léwe, Samurai.

- Die Oma schimpft mit dem Samurai. Sie wackelt mit dem er-
hobenen Zeigefinger und sagt: , Du-du-du”.

- Der Samurai kdmpft mit dem Léwen. Er erhebt mit beiden
Handen sein ,Schwert” lber den Kopf, stampft mit dem Fuf3
auf und schreit: ,Ha".

- Der Léwe greift den Samurai an. Er zeigt seine ,Krallen” und
brallt ,Roarrr”.

e Die Schiilerinnen und Schiiler Giberlegen sich andere Gesten
oder Koérperhaltungen.

Tipp

* Die Knobelregeln vorab noch einmal besprechen: Die Schere
(zwei Finger) schneidet Papier, das Papier (flache Hand) um-
hiillt den Stein, der Stein (Faust) macht die Schere stumpf.

Material
+_Gymnastikreifen

Material far Variotionen
+ Ohne zusttzliches
Material

Omanisationsform
+ linie




11 Karten sortieren

«Bevor ein Kartenspiel in der Fabrik eingepackt
wird, muss es ordentlich sortiert werden. Heute hat
ein Arbeiter ein Spiel fallengelassen. Das muss so
schnell wie méglich wieder in die richtige Reihen-
folge gebracht werden.”

Ein Skatspiel wird verdeckt in der Hallenmitte oder
auf der anderen Hallenenseite ausgelegt — mit aus-
reichend Abstand zum Laufen zwischen den einzel-
nen Spielkarten.

Die Klasse wird in vier Mannschaften eingeteilt und
jeder Gruppe ein Symbol zugeordnet (Pik, Herz,
Karo, Kreuz).

Die ersten Schiilerinnen und Schiiler jeder Gruppe
laufen zum Kartenfeld und drehen eine Spielkarte
um. Ist es das falsche Symbol, wird die Karte ver-
deckt wieder abgelegt. Stimmt das Symbol mit
dem der eigenen Gruppe liberein, darf die Karte
mitgenommen werden.

Welche Mannschaft hat ihre acht Symbolkarten am
schnellsten an ihrem Platz in der richtigen Reihen-
folge sortiert abgelegt?




Variationen
* Mit Ziffernkarten spielen (Ziffern von 1 bis 9 in vier verschie-

denen Farben ,z.B. aus einem UNO-Spiel”).

* Mit Ziffernkarten in einer Farbe spielen (4x die Ziffern 1 bis 9).

Dadurch ist der Staffellauf schneller beendet.

e Die Ziffernkarten miissen in einer vorgegebenen Reihenfolge
erlaufen werden, z.B. 2,4, 6, 8, 1, ...

* Rote, blaue, griine und gelbe Pappkreise verdeckt auslegen
- Jede Gruppe sammelt die ihr zugewiesene Farbe ein.
- Die Pappkreise in einer Farbreihenfolge wie z.B. griin, blau,

rot, gelb erlaufen.

- Von jeder Farbe zwei Pappkreise erlaufen.

Tipp

* Die Wertigkeitsreihenfolge eines Skatspiels im Vorfeld klaren.

Material
+  Skat- Kor’ccnsPiel

Moterial far Variokionen

+ Kar’censpie( mit Ziffern
z.B. UNO)

+ Farbije Pappkreise

Omanisationsform
+ Reihe

Aqu(aeuunj mit Abstand
+ G, Seite M




12 Blitz-Lauf

,Blitze sind rasend schnell und am Himmel manch-
mal zu mehreren mit groBen Zacken zu sehen.
Auch wir laufen wie ein Blitz rasend schnell im Zick-
zack.”

Als Orientierung fur den Blitz-Lauf dienen die Hal-
lenlinien bzw. aufgezeichnete oder mit Seilen aus-
gelegte Linien in unterschiedlichen Abstanden.

Jeweils vier Schulerinnen und Schiler stehen
mit Abstand in einer Linie nebeneinander an der
Grundlinie.

Auf ein Startzeichen hin erlaufen sie den ,Weg des

Blitzes” wie folgt:

* Bis zur zweiten Linie laufen — abstoppen (mit
einem FuB auf oder hinter der Linie).

® Zurlick zur ersten Linie laufen - abstoppen (mit
einem FuB auf oder hinter der Linie).

e Zur dritten Linie laufen (die libernachste Linie) -
zurlick zur zweiten Linie usw.

Welcher ,Blitz" schlagt zuerst an der letzten Linie
ein?




Variationen
* Andere Laufwege festlegen, z.B. 3 Linien vor, 2 Linien zuriick.

* Den Weg im Seitgalopp oder Seitwartslauf absolvieren.

* Die Lehrperson hélt zu irgendeinem Zeitpunkt einen gelben
Pappkreis hoch. Das bedeutet, dass der ,Blitz” einschlagt und
nur noch geradeaus gelaufen werden muss.

* Die Linien missen mit der Hand beriihrt werden.

e Vorwarts- und riickwarts laufen.

Tipp

* Die Aufstellung innerhalb der Gruppen vertauschen, damit
nicht immer die gleichen Schiilerinnen und Schiiler gegenei-
nander laufen.

Material
+_evtl. Gymnastikseile
+ evtl. Kreide

Material far Variotionen
+ Gelber Pappkreis

Omanisationsform
+ Linie




13 Wiirtelgliick

.Die Wirfelaugen bestimmen die Lédnge des Lauf-

weges. Heute ist die Gliickszahl die ,,1”, denn man
muss nur einmal kreiseln und nicht sechs Mal. Wel-
che Mannschaft hat zuerst die Seiten gewechselt?”

Die Klasse wird in drei Mannschaften eingeteilt. Die
Halfte einer jeden Mannschaft stellt sich auf die
andere Hallenseite. Vor jeder Gruppe stehen sechs
Pylonen, die durchnummeriert sind.

Die Schilerinnen und Schiler wiirfeln mit ihrem ei-
genen Wiirfel. Sie umkreisen gemal3 der Augenzahl
entsprechend oft die betreffende Pylone — z.B. bei
der ,2" zwei Mal die zweite Pylone — und laufen
dann auf die andere Hallenseite.

Sobald eine Schiilerin oder ein Schiiler der Gruppe
das Umkreisen beendet hat, darf wieder gewiirfelt
werden.




Variationen
¢ Eine Zahl wird als Joker bestimmt, bei der die Seite unmittel-

bar gewechselt werden kann und die néachste Schiilerin oder
der néchste Schiiler sofort wiirfeln darf.
e Zusétzlich wird noch mit einem Farbwiirfel gewirfelt, der die
jeweilige Fortbewegungsart bestimmt wie z.B.:
- Rot: Hopser-Lauf
- Blau: Seitgalopp
- Gelb: Riickwarts laufen
- Alle anderen Farben: Vorwarts laufen
* Wendestaffel (4 Gruppen): Die Wiirfelzahl bestimmt den Wen-
depunkt: die Pylone, bis zu der gelaufen werden muss.
Tipps
* Eine ,Wiirfelzone” fiir jede Gruppe festlegen.

* Ggf. eine Schiilerin oder einen Schiiler als ,Wirfelmeister” fir
einen Durchgang benennen, wenn mit einem groB3en Wiirfel

gespielt wird.

Maoterial
+ Warfel
+_Pylonen

+ Motten

Material far Variotionen
+ Farbwarfel

Omanisationsform
+ Reihe

Aqu(aeuunj mit Abstand
+ C, Seite 9




14 Magic Maler

"Detektivarbeit bedeutet manchmal auch, ein
Phantombild zu erstellen. Der Zeichner gestaltet
das Bild mit Ruhe, Geduld und Genauigkeit nach
den Angaben der Beobachter."

Die Schiilerinnen und Schiiler bilden Zweierteams
(Dreier- oder Vierergruppen) und verteilen die Rol-
len ,L3ufer und Maler"”. Sie vereinbaren, wer zuerst
lduft bzw. malt. In der zweiten Spielrunde werden
die Rollen getauscht.

Auf der gegeniiberliegenden Seite des Spielfeldes
liegt ein Fantasiebild. Die Schilerinnen und Schi-
ler mit der Lauferrolle sprinten zur Abbildung und
versuchen, sich so viele Einzelheiten wie méglich
einzupragen.

Zuriick bei der Spielpartnerin oder dem Spielpart-
ner geben sie ihre detaillierten Informationen an
diese weiter, die sie dann zeichnerisch umsetzen.
Ziel ist es, ein Bild zu erstellen, das der Vorlage
méglichst hnlich ist.

Fir neue Informationen kann beliebig oft gelaufen
werden.




Variationen
¢ Die Schiilerinnen und Schiler erhalten ein Blatt mit 25 Kreisen,

angeordnet zu einem Quadrat. Am Hallenende werden 25 far-
bige Pappkreise — ebenfalls in einem Quadrat und bunt durch-
einander angeordnet — ausgelegt.

Die Farbanordnung der ,Vorlage” wird im eigenen Raster aus-
gemalt oder die Pappkreise miissen um eine, zwei oder drei
Reihen nach unten verschoben angemalt werden.

e Die Schiilerinnen und Schiiler erhalten eine leere Rastervorlage
mit 25 Quadraten. Die Bildvorlage besteht aus geometrischen
Formen oder Phantasiezeichen, die in dem Raster willkirlich
verteilt sind und in das eigene Raster in der richtigen Anord-
nung Ubertragen werden missen.

Tipps

* Das Fantasiebild oder die Rasterbilder kénnen durch verschie-
dene Variationen anspruchsvoller oder auch einfacher gestaltet
werden.

* Nach Beendigung der vorgegebenen Zeit die Bildergebnisse
gemeinsam vergleichen und entsprechend wiirdigen.

Partner-
arbeit

Material
+ Fantasiebild
+_Papier und Bleiskift

Moterial far Variokionen

+ 125 Pappkreise

+ MoLvorlO\je mit Kreisen
eigene Buntstifte
Ras’cervor(oxjc und leeres
Rosterbild

+ +

Omanisationsform
+_Doppellinie

Aqubeuunj mit Abstand
+ H, Seite N1




15 6-Tage-Verfolgung

»In einem Verfolgungsrennen versucht eine Mann-
schaft die andere einzuholen. Kann das in sechs

@] N\
Minuten gelingen?” wﬂm ﬁ ‘ﬁ \ﬁ-
Zwei Mannschaften stehen an gegeniiberliegenden ' m . 'l-m

Startpunkten der Laufstrecke.

Die Ersten der beiden Mannschaften laufen die A A
Rundstrecke mit einer Poolnudel in der Hand und

Uibergeben diese in der ,Wechselzone” an das

nachste Teammitglied.

Eine Mannschaft hat gewonnen, wenn eine Schiile-

rin oder ein Schiler eine Lauferin oder einen Liufer

des anderen Teams innerhalb von sechs Minuten

eingeholt und mit der Poolnudel beriihrt hat. A

Alternative ohne Poolnudel:

Die Wechselzone besteht aus zwei 3 bis 4 Meter
auseinanderliegenden Matten. Wird die hintere be-
treten, darf die vordere verlassen werden. Gewon-

nen hat eine Mannschaft, wenn sich beide Laufer @ & 7
auf der gleichen Geraden befinden. ﬁ { S




Variationen
* Bei einer groB3en Laufrunde kénnen vier Mannschaften gebil-

det werden.

* Bei drei Gruppen kann die Laufrunde als Dreieck gestaltet wer-
den.

* Verschiedene Laufarten: rlickwarts, seitwarts, Hopser-Lauf.

¢ Die einzelnen Schulerinnen und Schiler kénnen wahlen, ob sie
eine oder zwei Runden laufen, bevor sie wechseln.

¢ Als Challenge bei Wiederholungen (auch tber einen langeren
Zeitraum): , Schaffen wir es, die andere Mannschaft in einer
kirzeren Zeit einzuholen?”

Tipp

e Schnelle Lauferinnen und Laufer gleichmaBig auf die Teams
verteilen.

Material

t+ Pylonen
+ Poolnudeln

+ Motten

Material far Variotionen
+ Ohne zusttzliches
MO&eriO\L

Omanisationsform
+ Linie

Aquheuunj mit Abstand
+ D, Seite J




16 Die Uhr lauft

+Ein ,Arbeitstrupp” erfiillt so lange seine Aufgabe,
bis auf der Uhr die ,eingestellte Arbeitszeit” ab-
gelaufen ist. Welcher , Arbeitstrupp” kann heute
mehr leisten?”

Eine Rundlaufstrecke wird mit Pylonen und zwei
Matten als ,Wechselzonen” gekennzeichnet und
die Klasse in zwei Mannschaften eingeteilt, die un-
terschiedliche Aufgaben erhalten.

+Uhr"”: Die Schilerinnen und Schuler laufen nach-
einander als ,Stundenzeiger” eine Runde um den
+Arbeitstrupp”.

+Arbeitstrupp”: Die Schiilerinnen und Schiiler ste-
hen sich in der Hallenmitte in zwei Linien (Gasse)
gegenliber. Fortlaufend springen sie nacheinander
einmal hoch und klatschen dabei in die Hande.

Ein Durchgang ist beendet, wenn alle Schiilerinnen
und Schiiler der Gruppe als ,Stundenzeiger der
Uhr” einmal gelaufen sind. Wie viele Spriinge hat
der ,Arbeitstrupp” in dieser Zeit erreicht?

Fur den zweiten Durchgang werden die Aufgaben
getauscht.




Variationen

~Uhr”

* Andere Fortbewegungsarten: Hopsersprung, seitwarts laufen,

* Seitgalopp, riickwartslaufen.

* Mit einer Partnerin oder einem Partner laufen.

® Zwei oder drei Durchgédnge absolvieren, bevor die Mannschaf-
ten wechseln.

* Hindernisse in den Laufweg einbauen.

+Arbeitstrupp”
e Laufwege” der Bewegungsaufgabe verdndern: Immer wieder

am Anfang neu beginnen, in Zick-Zack-Form, im Kreis.

* Andere Bewegungen oder Bewegungskombinationen wie z.B.
Hampelmann, Kniebeuge, unter dem linken und rechten Ober-
schenkel klatschen.

e Ein Isolationsrohr oder eine Poolnudel weitergeben.

e Die Schiilerinnen und Schiiler werfen sich einen Ball zu und
zdhlen die gefangenen Wiirfe.

* Den Ball als Bodenpass oder mit dem Ful3 zuspielen.

Tipp
* Die Lehrperson achtet auf die korrekte Reihenfolge der Spriin-
ge bzw. Bewegungsfolgen beim , Arbeitstrupp”.

Material
+ Matten
+ Gymnostikreifen

Moterial far Variotionen

+ Ball

+_Isolotionsrohr oder Pool-
nudel

+ Kleinjerd‘ce (Hindernisse)

Oranisationsform
+_linie, Gasse versetzt

Aqubeuunj mit Abstand
+ D, Seite 9




17 Meteoriten

.Im Weltall gibt es viele Meteoriten, die sich nie
begegnen, da sie immer ldngere Zeit an einem Ort
verharren, bevor sie die Erde erneut umrunden.
Wie lange brauchen alle Meteoriten zusammen, um
einmal die Erde zu umkreisen?”

Gymnastikreifen werden in zwei gro3en Kreisen
(Weltall) ausgelegt, die Klasse in zwei Mannschaf-
ten eingeteilt.

Die Schiilerinnen und Schiiler stehen in jeweils
einem Reifen und umlaufen nacheinander die Pylo-
ne in der Mitte — die ,Erde”.

Der nachste ,Meteorit” startet, wenn der vorhe-
rige in seinen Reifen zurlickgekehrt ist.

+Welches Weltall hat die schnellsten Meteoriten?”




Variationen

e Die Startreihenfolge verandert sich: Es startet immer die liber-
nachste Schilerin oder der libernéchste Schiiler. Sie dirfen
dann loslaufen, wenn der Vordermann an der Pylone angekom-
men ist.

* Die Fortbewegungsart dndert sich: Hopser-Lauf, riickwértslau-
fen, Seitgalopp, ...

¢ Nachdem die ,Erde” umrundet wurde, umrundet der ,Meteo-
rit” noch das ,Weltall”, bevor er zur Ruhe kommt.

 Einen Zeitungsball (zusammengekniillte Zeitung - evtl. mit
einem Bindfaden umwickelt) nah am FuBBe mitfihren und dem
nachsten ,Meteoriten” mit auf den Weg geben.

Tipp

* Bei der Aufstellung von zwei Kreisen auf gentigend Abstand
zwischen den Kreisen achten.

Material

t+ Pylonen
+ Gymnostikreifen

Material far Variationen
+ Zei‘cunjsPopier

Organisahonsfonn
+ Kreis

Aquhelkunj mit Abstand
+ E, Seite 10




18 Flummisocke

"Eine Flummisocke ist standig in Bewegung und
kann nicht ruhig in der Hand liegen bleiben."

Die Schiilerinnen und Schiiler erfiillen wahrend
eines Staffellaufs verschiedene Aufgaben mit dem
Sockenball.

® Den Sockenball ohne Pause von einer Hand in die
andere libergeben: Uber dem Kopf, vor und hin-
ter dem Korper (in beide Richtungen).

* Hochwerfen und mit der gleichen Hand fangen.

* Von einer Hand in die andere werfen.

® Den Sockenball um die Knie kreisen lassen - in
beide Richtungen.

* Bei jedem Schritt den Sockenball von innen nach
auBen unter dem Oberschenkel in die andere
Hand lbergeben.

* Bei jedem Schritt den Sockenball von auB3en nach
innen unter dem Oberschenkel in die andere
Hand tbergeben.




Variationen
* Den Staffelweg mit Hindernissen, die Gberstiegen oder umlau-

fen werden missen, gestalten.

* Eine Zauberschnur iiber Kopfhéhe spannen: Den Sockenball
darliber werfen, unter der Schnur durchlaufen und auf der an-
deren Seite den Ball fangen.

* Zauberschnur etwa 40 cm hoch spannen, den Sockenball unten
durchgeben und selbst die Zauberschnur ibersteigen.

¢ Die ,Flummisocke” auf der rechten/linken Handflache

~springen” lassen.

Tipp

® Zunéchst die Schilerinnen und Schiiler die Aufgaben mit dem
Sockenball frei iiben lassen, bevor sie unter Wettkampfbedin-

gungen angewendet werden.

Material
+_Eigener Sockenballl

t Pylonen

Material far Variationen
+ /auberschnur
+ KLeinjerd‘ce far Hinder-

nisse

Omanisationsform
+ Reihe

Aquheuunj mit Abstand
+ A, B oder C, Seiten 8/ 9




19 Wohnungstausch

»Im Nordring und im Suidring einer Stadt wur-
den viele Hauser gebaut. Sie sind kreisférmig @
angeordnet — mit einem ,Park” in der Mitte. 470?

Manchmal kommt es in dieser Stadt auch zum Lﬂl é? o)
Wohnungstausch, wozu das schnellste Umzugsun-
ternehmen gesucht wird.” A 0

Gymnastikreifen (Hauser) werden mit Abstand zu o P NG

einem groB3en Kreis ausgelegt. Pylonen kennzeich- 2/ Ny

nen den Park mit einem Durchmesser von zwei ‘ . ® 4 4

Meter. PRI le \ 6
' \ 44 N

Die Lehrperson ruft eine Hausnummer. Die Schii-
lerinnen und Schiiler mit dieser Zahl wechseln die
Platze und laufen dabei rechts am ,Park” vorbei.

In zwei Gruppen ,bezieht” die Klasse die Hauser 0] /f———-"@
(jede Gruppe in einer Kreishalfte), die anschlieend 5 o 1
mit ,Hausnummern” versehen werden (sieche Abb.). QE

Wer den gegeniiberliegenden Reifen zuerst er-
reicht, erhalt einen Bewertungspunkt fiir sein ,Um-
zugsunternehmen”.




Variationen

e Links am , Park” vorbeilaufen.

® Das Umzugsunternehmen verfahrt sich und kreist einmal um
den ,Park”.

® Der ,Umzug” erfolgt auBen um den Kreis herum.

* Andere Fortbewegungsarten.

® Platztausch: Es wird eine zweistellige Zahl genannt, z.B. ,12".
Die ,1" bezieht sich auf die Hausnummern im ,,Nordring”, die
»2" auf die Hausnummer im ,Siidring”. Jede Schiilerin / jeder
Schiler Gbernimmt nach dem ,Umzug” die ,neue Hausnum-
mer in der neuen Straf3e”.

* Die Lehrperson wechselt zwischen der Benennung von einer
und zwei Zahlen.

e Zur Nennung der Hausnummer wird zuséatzlich noch der Weg
(durch den Kreis oder auen herum) und die Laufrichtung be-
nannt: ,Innen-rechts-eins!” / ,,AuBen-links-sechs!”

Tipp
e Zur Festigung der Laufrichtung die Wechsel zunéchst einmal
ohne Wettkampfgedanken durchfiihren.

Material
+ Ohne Moterial

Material far Variotionen
+ Ohne Material

Omanisationsform
+ Linie

Aqu‘celkunj mit Abstand
+ E, Seite 10




20 Auf dem Trimm-dich-Pfad

»Jeden Morgen sieht man auf dem Weg um die
alte Stadtmauer herum viele Laufer. Sie starten in
zwei Stadtteilen. In welchem Stadtteil wohnen die
schnelleren Lauferinnen und Laufer?”

Im Kreis ausgelegte Gymnastikreifen bilden die
Stadtmauer. Im Abstand von zwei Metern kenn-
zeichnen auBBen herum Pylonen den Laufweg.

Die Schilerinnen und Schiler werden in zwei
Mannschaften eingeteilt. Jede Gruppe steht in ei-
ner Kreishalfte nebeneinander in den Reifen.

An zwei gegeniiberliegenden Stellen starten die
beiden ersten ,Jogger” auf die Laufrunde. Sobald
der eigene Reifen wieder erreicht ist, lauft die
nachste Schilerin oder der nachste Schiiler der
Gruppe los.




Variationen
* Andere Fortbewegungsarten wie z.B. Hopser-Lauf mit oder

ohne Armkreisen, seitwarts laufen, schnell gehen, ...

* Wahrend ein Gruppenmitglied lauft, bereiten alle anderen sich
auf den Lauf vor. Sie machen sich ,warm”: Kniebeugen, mit
der rechten Hand hinter dem Korper den linken FuB beriihren
und umgekehrt, Armkreisen, ,Dehnlibungen”, auf der Stelle
leicht joggen usw.

* Kleine Hindernisse auslegen, die umlaufen oder {ibersprungen
werden miussen.

* Zwei Kreise bilden. Entsprechend laufen vier Gruppen gegen-
einander.

e Zwei (drei, vier) ,Stadttore” werden gekennzeichnet. Wahrend
die erste Lauferin oder der erste Laufer der Gruppe auf der
Runde ist, riicken die anderen nacheinander einen Reifen wei-
ter in Richtung ,Stadttor”.

Tipp

* Hindernisse reduzieren das Tempo und geben den Laufweg
eindeutiger vor.

Material
+_ Gymnastikreifen
+_Pylonen

Moterial far Variotionen

+ Kleinjerd‘ce

+ /\lUcajsma’ccrioUeh Wie
z.B. grope Joghurtbecher,
Schuh-/ Bananenkartons

Omanisationsform
+ Kreis

Aqubeuunj mit Abstand
+ E, Seite 10




21 Das verzauberte Quadrat

»Im Wildpark haben die Tiere Freigang und bewe-
gen sich gemachlich um das Gehege. Man kann sie

gut an ihrem Gang erkennen.”

An den Ecken eines etwa 4 x 4m groBen Quadrates
steht jeweils eine Schiilerin oder ein Schiler und @
Uberlegt sich ein beliebiges Tier.

Auf ein Startzeichen hin bewegen sich alle vier
gleichzeitig zum nachsten Eckpunkt und imitieren
dabei den Gang und evtl. auch die Laute ,ihres”
Tieres.

Gleichzeitig beobachten sie, wen die Schiilerin
oder der Schiiler vor ihnen darstellt und liberneh-
men an der nichsten Ecke die Nachahmung dieses
Tieres.

Ist die Runde beendet, denkt sich jeder ein neues
Tier aus.




Klein-
gruppe

Variationen TS T )
* Die Tiere sind wieder in ihren eigenen Gehegen. Die Lehrper- i 10 e B T
son benennt ein Tier oder zeigt eine Tierabbildung. Alle Schi-
lerinnen und Schiiler bewegen sich entsprechend der Gangart
des Tieres durch die Halle und versuchen, die Besonderheiten Moterial

in der Fortbewegung darzustellen. Pul.

Die Bewegungen folgender Tiere kénnen gut umgesetzt wer- t_Fylonen

den: Affe, Schildkréte, Spinne, Gepard, Elefant, Vogel, Lowe,

Pferd, Ente, Frosch, Pinguin, Robbe, Katze. Material far Variakionen
* Darstellung von Berufen oder Sportarten. + Ohne zustdzliches
Tipps Madterial
* Die Darstellungsméglichkeiten von Tieren, Berufen oder Sport-

arten kdnnen zuvor gemeinsam gesammelt werden. ijanisal:ionsf'onn
® Zusatzliche Parameter erhéhen die Bewegungsvariabilitat + ‘Mehrere Quadrate

(langsame Affen, schnelle Schildkréten, Babyspinnen, Riesen-
frésche, ...).




22 Sag's mit Applaus

,Bevor Roboter die Fabrik verlassen, werden sie
durch unterschiedlich laute Geradusche program-
miert. Unser Roboter l&sst sich durch Handeklat-
schen einstellen.”

Die Spielerinnen und Spieler stehen oder sitzen im
Kreis.

Eine Schulerin oder ein Schiiler, der ,,Roboter”,
verlasst kurz die Halle oder dreht der Gruppe den
Riicken zu.

Alle anderen Uberlegen sich gemeinsam eine
Standpose.

Der ,Roboter” geht in die Kreismitte und fiihrt
eine beliebige Bewegung aus, die immer wieder
seinfriert”.

Die Klasse klatscht lauter und heftiger, je mehr sich
die Darstellung der ausgedachten Pose anndhert -
so lange, bis sie ihr entspricht.




Variationen

® Der Roboter soll fiir eine fortlaufende Bewegung (Bewegungs-
folge) programmiert werden. Die Kérperteile reagieren auf
verschiedene Gerausche:
Beine: Patschen auf dem Oberschenkel.
Arme: In die Hande klatschen.
Kopf: Mit der Faust auf der Brust trommeln.

® Der Roboter muss weggeraumt werden. Das geht nur, wenn er
durch laute Anweisungen gesteuert wird. Nacheinander geben
die Schiilerinnen und Schiiler eine Anweisung.
Folgende Kommandos kdnnen verabredet werden:
Hopp: Geradeaus gehen.
Stopp: Sofort stehen bleiben.
Flopp: Sich langsam bis zum nachsten Stopp-Ruf drehen.

Tipps

* Anfangs dirfen die Schiilerinnen und Schiiler auch verbale Hil-
festellung geben.

e Selbstbewusste Schiilerinnen oder Schiiler fiir den Kreis aus-
wahlen, da es einige Zeit dauern kann, bis die Standposition
oder Bewegung lbereinstimmt.

® Zunéachst nur mit der Bewegung eines Kérperteils beginnen.

* In Kleingruppen spielen.

Klein-
gruppe

)\

Material
+ Ohne Moterial

Material far Variotionen
+ Ohne Material

Omanisationsform
+ Kreis

Aqu’celkunj mit Abstand
+ E, Seite 10




23 Diebische Elstern

+Elstern fliegen mit vielen Dingen fort, wenn wir
nicht aufpassen. Sie sind schlau und pirschen sich
unauffallig heran. Manchmal schaffen wir es, sie zu
verscheuchen.”

Die Schilerinnen und Schiler stehen im Kreis.

Eine Schilerin oder ein Schiiler sitzt mit geschlos-
senen Augen in der Kreismitte und bewacht den
»Schatz” im danebenliegenden Reifen.

Auf das Kommando ,Die Elster ist unterwegs!”
versucht eine Schiilerin oder ein Schiiler, sich an
den Schatz heranzuschleichen. Die Wachterin oder
der Wachter in der Mitte muss herausfinden, woher
die ,Elster” kommt und deutet in diese Richtung.

Stimmt die Richtungsanzeige, wechseln Wachter
und Elster den Platz.

Erreicht die diebische Elster den Reifen und be-
rihrt den Gegenstand mit dem Ful3, darf sie eine
neue ,Elster” auswahlen.




Variationen

* Anschleichbewegungen vorgeben (krabbeln, auf allen Vieren,
im Tandemschritt, rickwarts, ...).

® Zwei ,Elstern” werden gleichzeitig losgeschickt.

¢ Bis zu vier Schatze werden um den ,,Wachter” herum verteilt.
Die ,Elster” sucht sich ihr eigenes Ziel.

e Die ,Elster” nimmt den Gegenstand auf und schleicht wieder

zuruck.

Tipps
¢ Die Grundaufstellung kann auch ein Halbkreis sein.

e Zwei oder drei Kreise/Halbkreise bilden.
* Frontal vor den ,Elstern” zu sitzen (Kopf auf den Knien) er-
leichtert Schilerinnen und Schilern das Richtungshoren.

Klein-
gruppe

Material
+_ Gymnastikreifen
+ "Diebesgu’c"

Material far Vanationen
+Gymnostikreifen

Omanisationsform
+ Kreis

+ Halbkreis

Aqu(aeuunj mit Abstand
+ E, Seite 10




24 Ich hore alles

«Im StraBenverkehr ist es wichtig zu héren, woher
ein Gerausch oder z.B. ein Auto kommt, damit kei-
ne Unfélle geschehen: Von vorne oder hinten, von
rechts oder links. Das ist manchmal gar nicht so
leicht. Deshalb braucht das Ohr etwas Ubung “

Die Schilerinnen und Schiler sitzen im Kreis und
schlieBen die Augen.

5-6 Schiilerinnen und Schiiler stehen verteilt
auBerhalb des Kreises und erzeugen von unter-
schiedlichen Standorten aus nacheinander jeweils
ein Koérpergerausch: Schnipsen, klatschen, auf die
Oberschenkel patschen, trampeln, mit der Faust
auf die Brust trommeln, mit der Zunge schnalzen.

Die Schiilerinnen und Schiiler im Kreis zeigen nach
jedem Gerausch in die entsprechende Richtung.

Die Gerausche-Erzeuger wechseln immer wieder
ihre Positionen und veréndern die Kérperge-
rausche.

\




Variationen

* 3 bis 5 Kérpergeradusche werden nacheinander erzeugt. An-
schlieBend werden den Schiilerinnen und Schiilern Fragen
und Aufgaben gestellt, die sie liber das Zeigen in die entspre-
chende(n) Richtung(en) beantworten sollen:

Aus welcher Richtung kam das zweite Gerausch?

Woher kam das letzte Gerdusch?

Aus welcher Richtung kamen das dritte und vierte Gerdusch?
Zeige in der gehorten Reihenfolge nacheinander in die ent-
sprechende Richtung.

Zeige die Richtung der Gerausche in der umgekehrten Rei-
henfolge an.

Zeige die Richtung der Gerausche in der Reihenfolge 4-2-1-3.
Die Schiilerinnen und Schiiler zeigen nicht mehr in die entspre-

chende Richtung, sondern machen die gehérten Kérperge-
rausche (auch mit den oben gestellten Aufgaben) nach.

Tipps

* Die Aufgaben erfordern hohe Konzentration und sollten daher
nicht zu lange ausgedehnt werden.

® Den Schwierigkeitsgrad der Fragen nur langsam steigern.

Maoterial
+ evtl. Teppichfliesen

Material far Variotionen
+ Ohne zusttzliches
Material

Omanisationsform
+ Kreis

Aqu(:euunj mit Abstand
+ E, Seite 10




25 FulBkunstler

»In einem dunklen Raum liegen verschiedene Din-
ge auf dem FuBboden. Vielleicht hat uns jemand
eine Botschaft hinterlassen. Da es kein Licht gibt,
versuchen wir, die Botschaft mit den FiiBen zu ent-
schliisseln.”

Jeweils zwei Schilerinnen und Schiiler erhalten ein
Seil.

Schilerin oder Schiiler 1 schlieBt die Augen.

Schiilerin oder Schiiler 2 gestaltet mit den FiiBen
aus dem Seil eine Linienform (gerade Linie, Zick-
zack-Linie, Schlangenlinie, Halbkreis, ...).

Schilerin oder Schiiler 1 lauft mit geschlossenen
Augen langsam auf dem Seil entlang (vorwarts,
seitwarts, rickwarts) und versucht zu erkennen, um
welche Form es sich handelt.




Variationen

* Andere Gestaltungsvorgaben: Buchstaben, Ziffern, geome-
trische Formen.

e Die Schiilerinnen und Schiiler gestalten mit einem oder zwei
Springseilen ein eigenes Motiv (Herz, Kleeblatt, Becher, ...).

e Jedes Paar erhélt zwei Seile.
Schiilerin oder Schiiler 1 gestaltet mit den FuBen zwei Ziffern
und dreht sich um.
Schiilerin oder Schiiler 2 erfiihlt blind mit den FiBen die bei-
den Ziffern, Uberlegt sich mit den Zahlen eine Rechenaufgabe
und legt das Ergebnis mit dem Seil aus.
Schilerin oder Schiiler 1 wiederum erfihlt blind mit den FiiBen
das Ergebnis und benennt die Rechenoperation.
Beispiel:
Die Ziffern ,3" und ,2" werden ausgelegt, erfihlt und in ,6"
umgewandelt. Die Grundrechenart ist hier die Multiplikation.

Tipp
* Fiir eine ruhige Atmosphare sorgen, evtl. mit Musik.

Partner-
arbeit

Material
+_Gymnostikseile

Material far Variotionen
+ Ohne zusttzliches
Material

Omanisationsform
+ Frei im Roum




26 Pferdedressur

»In einem Gestlt gibt es viele Pferde; manche sind
sehr temperamentvoll, andere eher ruhig. Beim
Ausritt lassen die Reiterinnen und Reiter ihren Pfer-
den manchmal die Freiheit, sich so zu bewegen,
wie sie es gerne méchten.”

Die Schiilerinnen und Schiiler bilden Paare und
erhalten zwei Gymnastikseile, die sie als Zlgel zwi-
schen sich spannen.

Die vordere Schilerin oder der vordere Schiiler
gibt als Pferd Bewegungs- und Gangarten vor, die
die hintere Schiilerin oder der hintere Schiiler in
der Rolle als Reiterin oder Reiter nachmacht.

Das Pferd kann langsame bzw. schnelle, weiche
oder ruckartige Bewegungs- und Gangarten vor-
geben. Auch die Arme kdnnen mit einbezogen
werden.




Variationen
Bei der Dressur lernen die Pferde jeden Tag etwas Neues, unter
anderem auch auf unterschiedliche Anweisungen zu reagieren.
e Die Reiterin oder der Reiter benennt die Gangart, die das
»Pferd” in Bewegung umsetzt.
- Galopp (schneller Pferdchensprung) (A/1)
- Trab (Knie bis zur Waagerechten anheben (B / 2)
und den Unterschenkel schnell nach
vorne bringen)

- Schritt (gehen) (C/3)
- Schritt ri.  (rlickwartsgehen). (D/4)
- Piaffe (trabartige Bewegung auf der Stelle) (E/5)

- Pirouette  (im Pferdchensprung auf Stelle drehen) (F / 6)
Die verschiedenen Bewegungs- und Gangarten werden mit
einem oben aufgefiihrten Code belegt. Die Reiterin oder der
Reiter sagt nur noch einen Buchstaben oder eine Zahl, die das
.Pferd” dann in die entsprechende Gangart umsetzen muss.

Tipps

¢ Besonders gelungene Fortbewegungsarten vormachen und
von den anderen Paaren nachmachen lassen.

* Die Schiilerinnen und Schiiler auf eine achtsame Ubernahme
der Fortbewegungsvorschldge und Gangarten der Partnerin
oder des Partners hinweisen.

Partner-
arbeit

Moterial
+_Gymnostikseile

Material far Variotionen
+ Ohne zusttzliches
Material

Omanisationsform
+_frei im Raum




27 Figurenbauer in Not

.Der Figurenbauer erhalt einen groBen Auftrag,
hat aber hat nicht genligend Zeit fiir die Bearbei-
tung. Da fallt ihm ein, dass er noch fertige ,Halb-
figuren” in einer Kiste liegen hat. Die kdnnte er
zusammenbauen.”

Die Schiilerinnen und Schiiler gehen in Vierergrup- G
pen zusammen und libernehmen jeweils eine Rolle,
die sie anschlieBend verkdrpern:

Rolle 1: Den Oberkérper in einer Pose darstellen.
Rolle 2: Den Unterkérper in einer Pose darstellen.

Rolle 3: Die Zusammengefligte Figur aus Ober- O
und Unterk&rper darstellen.
Rolle 4: Den Figurenbauer verkérpern, der die
JArbeit” kontrolliert und gegebenenfalls
korrigiert. O - \@

Y

AnschlieBend werden die Rollen in der Gruppe ge-
tauscht.




Variationen

* Der Figurenbauer gestaltet Ober- und Unterkorper durch ver-
bale Anweisungen wie z.B.: ,Strecke den rechten Arm nach
oben, balle die Hand zur Faust und lege die linke Hand auf
deinen Bauch”.

* Fortlaufende Bewegungen fiir den Ober- bzw. Unterk&rper
finden, die dann zu einer Gesamtbewegung zusammengefiihrt
werden.

Beispiel:

Oberkérper: Armbewegung Hampelmann.
Unterkorper: Sprungbewegung Hampelmann.
Zusammen ergibt das einen Hampelmann-Sprung.

* Bewegungsfolge von zwei/drei Bewegungen hintereinander
fiir den Ober- und Unterkérper ausdenken.

* Ober- und Unterkérperbewegungen in unterschiedlichen Ge-
schwindigkeiten ausfihren.

Tipp
* Genligend Zeit zum ,Erfinden” lassen.

Klein-
gruppe

Material
+ {'e Schalerin oder Scha-
er einen Reifen, eine
Teppichfliese oder einen
Poppdeckel zur Markie-
rung der Standposition

Material far Variationen
+ Ohne zustikzliches
Material

Omanisationsform
+_ frei im Raum




28 Storche im Nest

Im Sommer kdnnen wir Storche beobachten.” O @ @

Die Schiilerinnen und Schiiler stehen in einem Rei- )

fen (Storchennest) und imitieren die Bewegungen = -
des Storches entsprechend der Geschichte.

«Der Storch steht auf seinem langen Bein ganz ru-

hig im Nest.” (Einbeinstand)

»Er macht sich durch lautes Klappern mit dem , @
Schnabel bemerkbar.” (Arme vor dem Kérper aus-

einander und anschlieBend wieder zusammenfih-

ren.)

+Zwischendurch wechselt er auch auf das andere
Bein.” (Standbeinwechsel)

+Er breitet seine Fliigel aus und schwingt sie lang-
sam nach vorne und wieder zurlick.” (Arme zur
Seite hochnehmen und nach vorne und zurtick be-

wegen.)

©
,Dabei wechselt er wieder von Zeit zu Zeit von ©
einem Bein auf das andere.” (Beinwechsel) —
Jetzt stellt sich der Storch auf beide Beine und

schaut unter seinen linken und rechten Fligel.




Zwischendurch richtet er sich immer wieder stolz auf.” (Den lin- —
ken/rechten Arm anheben und drunter durchschauen.) w10

,Oh, das macht er auch auf einem Bein — erst auf dem einen und
dann auf dem anderen.”

Material

+Er beugt sich mit dem Kérper nach unten, streckt dabei lang- . 63m astikreif:
NnAstikreiren

sam ein Bein nach hinten und richtet sich wieder auf.” (Finger-
spitzen beriihren den Boden.)

.Langsam stolziert der Storch auf dem Nestrand hin und her.” ijfgffisa{:ions{-‘onn
(Balancieren auf dem Reifenrand.) +_Irei im Raum

,Er stellt sich wieder auf ein Bein in die Mitte des Nestes und
schlagt dicht an seinem Kérper schnell mit seinen Fliigeln — und
wechselt dann auf das andere Bein.” (Schnelle Armbewegungen)

»Jetzt nimmt er seine Fliigel ganz hoch, schaut noch einmal nach
links und rechts. Mit groBen Fliigelschlagen erhebt er sich und
fliegt langsam durch die Luft, bis er ein neues Nest findet, wo er
sich niederlasst.” (Langsam durch den Raum gehen.)

Tipps

® Den Schillerinnen und Schiilern gentigend Zeit lassen, ihr
Gleichgewicht zu finden und zu halten.

* Der Nestwechsel kann zwischenzeitlich immer wieder erfolgen.




29 Meine innere Uhr

+Manchmal haben wir keine Uhr zur Hand, wenn
wir wissen wollen, wie lange etwas dauert. Das
macht nichts, denn unser Kérper kann auch erspii-
ren, wann z.B. eine Minute vorbei ist.”

Wer kommt an die Minute am nachsten heran?”

Die Schilerinnen und Schiler stehen in der Halle
und schlieBen auf ein Startzeichen hin die Augen.
Sie setzen sich, wenn sie glauben, dass eine Minute
voriber ist.

Im zweiten Durchgang gehen die Schiilerinnen @
und Schiiler langsam durch den Raum und bleiben

stehen, wenn sie glauben, dass die Zeit abgelaufen

ist.

Die Lehrperson teilt den Schiilerinnen und Schiilern
nach jedem Durchgang mit, wer am genauesten
die vorgegebene Zeitspanne erfasst hat.

Wann war es leichter, die Zeit zu erspiiren?
Im Stehen oder im Gehen?




Variationen

* Andere Fortbewegungsarten wéhlen: Laufen, Hopser-Lauf,
Pferdchensprung, Seitgalopp, ....

e Die Zeitvorgabe verandern: 30 Sekunden, 2 Minuten, ...

* Einen vorgegebenen Weg entlanglaufen, z.B. auf Linien.

* Hindernisse umgehen oder tberlaufen.

Tipps
e Die Zeitvorgaben nicht zu frith verdndern, sondern zunachst

die Variationen mit anderen Fortbewegungsarten oder Laufwe-

gen wahlen.

* Beim Partnerlauf oder Lauf in der Kleingruppe darauf hinwei-
sen, dass das Lauftempo so gewéahlt werden muss, dass die
Gruppenmitglieder zusammenbleiben kénnen.

* Der Einsatz von Musik motiviert beim Laufen.

Material
+ Uhr zum Stoppen der Zeit

Material far Variotionen
+ Buvtl K(eihjerd’ce far Hin-

dernisse

Omanisationsform
+_[rei im Raum




30 Bewegungsdetektor

,Damit niemand das Grundstlick hinter dem Zaun
betritt, haben die Besitzer ein Gerat installiert, das
die kleinsten Bewegungen wahrnimmt. Wer kann
den Bewegungsdetektor Uberlisten?”

Die Schilerinnen und Schiler stehen in einer Linie O
auf der einen Hallenseite.

Mit dem Riicken zur Gruppe wartet auf der ande-
ren Seite der ,Bewegungsdetektor”.

Die Lehrperson ruft ,Eins, zwei, drei! Schau ge- 7
nau!”. Wahrend dieser Zeit bewegen sich die

Schiilerinnen und Schiiler auf den ,, Bewegungsde-

tektor” zu, der sich bei ,Genau” pl6tzlich umdreht. \
Die ,Eindringlinge” erstarren ,vor Schreck”.

Der ,Bewegungsdetektor” benennt Schilerinnen
und Schiiler, die sich bewegen und schickt sie zur
Grundlinie zuriick. Das macht er so lange, bis die
Lehrperson erneut mit dem Zahlen beginnt.




Variationen
* Die ,Anschleichbewegungen” verandern: Hiipfen, Entengang,

Tandemschritt, ...

* Die Lehrperson sagt nur ,eins-drei” oder ausschlieBlich ,drei”.

* Die Eindringlinge miissen in einer zuvor festgelegten Kérper-

haltung erstarren.
* Zwei Gruppen bilden. Der ,Bewegungsdetektor” erhalt Un-
terstlitzung von seinen ,Mitarbeitern”, die verteilt an beiden

Hallenseiten stehen.

Tipp
* Das Sprechtempo fiir ,Eins, zwei, drei” und ,Schau genau”
verandern, damit die Spannung erhalten bleibt.

L

Material
+ Ohne Makerial

Material far Variotionen
+ Ohne Material

Omanisationsform
+ Linie

Aqu{uellunj mit Abstand
+ H, Seite 11




Quellenhinweis

Die Spiele und Ubungsformen gehen zum Teil auf altbekannte Spielideen zuriick, deren Ursprungsquelle
wir nicht mehr ausmachen kénnen. Sie sind Inhalt unseres beruflichen Alltags und wurden dabei auch ent-
sprechend abgewandelt und verandert. Ubereinstimmungen mit bereits bestehenden Veréffentlichungen
sind daher zuféllig. Zwei Standardwerke mit grundlegenden Spielideen sind angegeben.

Literatur
Dabler, Erika und Hugo: Kleine Spiele. Berlin 1966

Moosmann, K.: Das grosse Limpert-Buch der Kleinen Spiele - 525 Bewegungsspiele fiir Jung und Alt.
Wiebelsheim 2017

Internetquelle

Jasmin Ma, Brendon J. Gurd, Shane Sures. FUNtervals. High Intensity Interval Games.
https://peacefulplaygrounds.com/download/pdf/Activity%20Booklet.pdf
zuletzt eingesehen am 30.12.2020




Anhang

Sockenball - So wird aus zwei Striimpfen ein Sockenball gemacht.
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