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Spielen - alleine und in Gruppen

Themen in Bewegung umsetzen

Die Themen konnen zwar eng formuliert sein, aber dennoch die Mdglichkeit eréffnen, sie mit
bewegungsreichem Leben zu erfiillen. Beispiele ergeben sich aus Themenbereichen des tdg-
lichen Lebens, aus groen Sportereignissen oder auch aus kleinen aus dem regionalen Bereich.
Dabei sollen die Bewegungsformen, Installationen und Gerdatekombinationen mdglichst von
den Schiilern selbst ge- und erfunden werden. Der Lehrer gibt, wo notwendig, Impulse und
achtet auf eine sichere Gestaltung und Umsetzung.

Zunehmend sollen Aufgaben bevorzugt werden, die, ohne die Mithilfe anderer Mitschiiler, nicht
mehr gelost werden konnen. Diese Prozesse sind bewusst zu férdern. Gerade hier, und beson-
ders in Verbindung mit Aufgaben, die sich nicht an den Vorgaben des institutionalisierten
Sports orientieren, kann es gelingen, auch AuBenseiterkinder in eine Gruppe zu integrieren.

Bei der Umsetzung kann so vorgegangen werden, dass ...

e die Schiler sich mit den angebotenen Geraten selbst beschaftigen,

* die Schiler den anderen besonders gegliickte Losungen prasentieren,

e die Schiler Bewegungsformen vorschlagen, die dann von allen Kinder umgesetzt werden,

 durch oder zusammen mit den Kindern, Bewegungsstationen erarbeitet werden, an denen
ein Teilbereich dargestellt wird.

Am nachfolgenden Beispiel soll dies aufgezeigt werden.

Wir treiben Wintersport und bereiten uns auf die Olympiade vor

Station 1 - Schlittenfahren

Die Kinder steigen auf den Kasten und rutschen auf der Bank abwarts. Es empfiehlt sich,
dabei eine Teppichfliese unterzulegen.

Station 2 - Schlittschuhlaufen

Die Kinder bewegen sich auf zwei Teppichfliesen wie Schlittschuhldufer fort, umrunden Hin-
dernisse, machen kleine Wettbewerbe.
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Spielen - alleine und in Gruppen

Station 3 - Schneewanderung

5 L

Tief sinken beim Gehen durch den Schnee alle ein und kommen nur mithsam vorwarts. Es
werden Hindernisse (berwunden, Hange erstiegen (z B. leicht schrdg gestellte Weichboden-
matten, Banke ...).

Station 4 - Schanzenspringen
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Anlauf Uber eine Kastentreppe mit weitem Sprung auf eine Weichbodenmatte, auf der unter-
schiedliche ,Weiten' in Form von Buchstaben oder Zahlen aufgezeichnet sind, die getroffen
werden sollen (die Zahlen sollen dann addiert oder es soll mit dem getroffenen Anfangsbuch-
staben ein Wort gebildet werden).

Station 5 - Eishockeyspielen

AR

Sich auf zwei Teppichfliesen fortbewegen und mit einem Hockeyschlager einen kleinen Ball
oder mit einem Stab einen Ringtennisring um Hindernisse bewegen oder in Tore schiel3en.

Station 6 - Slalomabfahrt

Mit geschlossenen Beinen nach rechts und links Gber ein ausgelegtes Tau springen.



Spielen - alleine und in Gruppen

Station 7 - EisstockschieBen
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Gummipucks, EisenfiiBe von Malstangen, Ringhockeyringe (mit einem Stab ,geschlenzt’) in einen
weit entfernten Kreis treffen.

Station 8 - Schneeballwerfen
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Hinter Kasten versteckt darf mit kleinen Weichballen oder Schaumstoffballen auf Mitspieler
geworfen werden.

Station 9 - Biathlon

\ /
N TN e - <
N B
See__j_--->» tllegend

Start B Ziel

Nach einer oder mehreren Runde(n) - z B. um das Volleyballfeld - sollen von einer Matte
aus liegend, kniend, stehend Markierungskegel abgetroffen werden, die auf einer Bank aufge-
reiht sind. Getroffene Kegel miissen wieder aufgestellt und Bélle zuriickgelegt werden. Bei
Fehlschiissen muss eine kurze ,Strafrunde’ gelaufen, ein Basketballtreffer erzielt, iiber eine Bank
balanciert ... werden.
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Spielen - alleine und in Gruppen

Die GruppengroBBe orientiert sich dabei an der Schilerzahl und der Anzahl der Stationen; die
Kinder wechseln dabei die Stationen selbststandig (dann sollte es mehr Stationen als Gruppen
geben) oder auf ein Zeichen der Lehrkraft.

Einige weitere Beispiele fiir Themen, die so oder in dhnlicher Weise erarbeitet werden kénnen:

Ein Unfall ist geschehen

e Zwei Omnibusse (z. B. leere Mattenwagen) sind zusammengestol3en.

* Polizei, Feuerwehr, Krankenwagen (mit entsprechenden Sirenentdnen) eilen herbei.

 Verletzte werden geborgen und kommen ins Krankenhaus (zwei hintereinander stehende
Trdger', die Sanitdter, halten zwei Stdbe, in die sich die Verletzten zum Abtransport ins
Krankenhaus einhdngen konnen).

* Die Busse werden abgeschleppt, repariert und fahren danach wieder ihre Runden.

Im Zirkus

e Clowns treten auf.

 Dressierte Tiere treten auf, die Kunststiickchen vorfiihren kénnen (z B. durch einen Reifen
springen, auf den ,Tatzen' stehen, ,Ménnchen' machen).

* Trapezkiinstler schwingen am Tau.

* Einige kdnnen geschickt mit Ballen umgehen oder sie gar jonglieren.

» Fliegende’ Menschen zeigen ihre Kunst.

* Balanceakt tiber dem Abgrund (schwierige Balancelibung).

* Eine Menschenpyramide wird gebaut.

Durch den Dschungel

e B&dume und Felsen (Kéasten, Barren ...) miissen (iberwunden werden.

* ReiBende Flisse miissen in ,Einbdumen’ (iberquert werden (Rollbrett und Seil).

o Uber Schluchten balancieren wir auf schmalen Briicken (z B. Reckstange auf zwei Kist-
chen).

 Kletternd bezwingen wir Felswdnde (z. B. von Kletterstange zu Kletterstange).

e Manchmal schwingen wir uns von Baum zu Baum (Mit Hilfe der Taue/Ringe von einem
Kasten auf den anderen schwingen).

e Wir konstruieren ein Baumhaus (z. B. mit hohen Kasten und einer Weichbodenmatte).



,Ringen, Raufen, Kimpfen' Kraft- und Gewandtheitsspiele

Das Gl@lCthWlCht halten (Jeweils mehrfach wiederholen)

FuB hinter FuB

2 A

Hand gegen Hand

1

In der Hocke - ,Hahnenkampf

122

Zwei Schiler stehen sich auf einer Hallenli-
nie gegenliiber; ihre FiiBe stehen dabei, ein
FuB exakt hinter dem anderen, genau auf
der Linie.

Mit der jeweils rechten Hand versuchen sie
nun, sich gegenseitig aus dem Gleichge-
wicht zu bringen. Die andere Hand wird
dabei auf dem Riicken gehalten.

Mégliche Varianten
e Mit der jeweils linken Hand ...,
* nur mit einem Zeigefinger.

Zwei Schiler stehen sich in etwas mehr als
Armldnge Abstand gegeniiber; die FiiRe
parallel im sicheren Stand fest auf dem
Boden. Die Handflachen beider Schiiler sind
nach vorne gerichtet und beriihren einan-
der.

Durch Driicken und Nachgeben versuchen
beide, sich gegenseitig aus dem Gleichge-
wicht zu bringen.

Variante
e Nur die Fingerkuppen der Schiiler beriih-
ren sich.

Zwei Schiiler hocken sich gegeniiber. Beide
Handflachen sind nach vorne gerichtet. Hin
und her hiipfend versuchen sie nun, sich ge-
genseitig aus dem Gleichgewicht zu bringen.
Wer bleibt in der Hocke?

Wer muss abrollen?



,Ringen, Raufen, Kimpfen' Kraft- und Gewandtheitsspiele

,KraftSpiEIE’ 1:1 (Jeweils mehrfach wiederholen)

Einfache Zieh,Kampfe'

Zwei Schiiler stehen sich, getrennt durch
eine Linie (Hallenlinien beniitzen), gegen-
iiber. Sie versuchen, sich gegenseitig Uber
diese Linie zu ziehen.

Mégliche Varianten

* Sie fassen sich an einer Hand.

* Sie halten sich an beiden Handen fest.

¢ Sie halten sich an beiden Handen - da-
bei wird jeder durch einen Partner unter-
stltzt, der, die Arme um die Hiifte des
Vordermanns geschlungen, mitzieht.

Das Markierungshltchen erreichen

Organisation wie oben, aber in erreichbarer’
Entfernung steht hinter jedem Schiler ein
Markierungshiitchen.

Wer erreicht gegen den Widerstand des
Mitschiilers ,sein’ Markierungshitchen?

Hinein in den Kreis

Zwischen zwei Schiilern, die sich an den
Handen fassen, liegt ein Reifen.

Wer kann den andern so ziehen oder schie-
ben, dass dieser in den Reifen treten
muss?

A
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