Praktisch fiir die Praxis Kinder/Jugendliche

SPORTJUGEND

LANDESSPORTBUND
NORDRHEIN-WESTFALEN

Spiel und Spaf3 fiir Grof$ und Klein

Bunter Spielemix fur alle Altersstufen

Vorbemerkungen/Ziele

Beim Tag der offenen Tiir, beim Elternabend oder bei gruppeniibergreifenden
Festen, gibt es immer wieder Anlédsse, um mit altersgemischten Gruppen
freudvoll in Bewegung zu kommen.

Dieser Stundenentwurf bietet einen bunten Mix an Spielen fiir solche Gele-
genheiten.

Dabei stehen der gemeinsame Spaf? und das Miteinander-in-Kontakt-kom-
men (Gruppendynamik) im Vordergrund.

Die Spiele sind ohne aufwendigen Materialeinsatz und mit einfachen Regeln
schnell umsetzbar und differenzierbar. Auch eignen sie sich als Warm-Up zu
Beginn jeder anderen Bewegungsstunde.

Sie lassen sich leicht in Alltagssituationen (z. B. Kindergeburtstag) tibertragen
und haben damit das Potenzial, Menschen auch {iber die Turnhalle hinaus zu
Bewegung zu motivieren.

Stundenverlauf und Inhalte

EINSTIMMUNG (10 Minuten)
@ Geheimnis-Verrat
© Die Ubungsleitung (UL) und die TN versammeln sich in der Hallenmitte.

Die TN werden nun gebeten, im Rahmen von ungeféhr einer Minute
moglichst viele ,kleine Geheimnisse" tiber sich selbst auszutauschen (z. B.
Name, Hobby, familidrer Hintergrund, Lieblingspulli etc.) und gut zu ,hii-
ten". AnschliefRend bewegen sich alle TN zur Musik durch den Raum.

Bei Musik-Stopp ,verpfeift" zunéchst die UL (spater kénnen TN diese Rolle
tibernehmen) ein paar ,Geheimnisse":

.Rechts neben mir steht jemand, der einen Hund hat und
links neben mir sitzt jemand, der gerne Inline skatet."

Treffen die genannten ,Geheimnisse” auf
die Nachbarn/Nachbarinnen zu, bleibt
alles beim Alten. Ansonsten miissen die
TN versuchen, entsprechend der Aussage
vor der UL zu positionieren (= stehen oder
sitzen).

Rahmenbedingungen

Padagogisches Handlungsfeld:

Bewegungs-, Spiel- und Sportférderung

Zeit:

60 Minuten

Teilnehmer/innen (TN):

Alle Menschen ab 5 Jahren

Material:

® Musik-Anlage und Musik

® Pocket Cube (Wiirfel mit Taschen auf jeder
Flache zum Einstecken von Bildern)

® 3 Plastikfriichte oder Abbildungen von Friichten

® Buchstabenkarten
(1 x das Alphabet, zuséatzlich 1-2 x jeden Vokal
und héufige Buchstaben wie M, L, S)

® Abbildungskarten fiir die Spiele

® Halb so viele Bélle wie TN

Ort:

Turnhalle oder grof3e Griinflache

Absichten und Hinweise

Begriiung, Einstimmung, Kennenlernen, Akti-
vierung des Herz-Kreislaufsystems

< Beim ,Verpfeifen" der ,,Geheimnisse ist es nicht
zwingend notwendig, dass sie korrekt sind.
Durch Ausrufen eines neuen Statements kann
das Kennenlernen vorangebracht werden.

© Durch bewusste ,Falschnennung”, beispielswei-
se der Kérperposition (UL sagt: ,sitzen" und die
TN miissen sich setzen), wird mehr Bewegung
ins Spiel gebracht.
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Praktisch fiir die Praxis Kinder/Jugendliche

Stundenverlauf und Inhalte

@ Rot zu Rot!
© Die TN bewegen sich zur Musik frei im Raum.

Die UL stoppt plétzlich die Musik und ruft eine Farbe z. B. ,Rot". Nun
missen sich alle TN, deren Kleidung irgendetwas Rotes aufweist, beriih-

ren, und zwar genau an der Stelle, an der das farbige Kleidungsstiick sitzt.

Eine ,rote Socke" wird also versuchen, sich mit einem ,roten T-Shirt"
zusammen zu tun, das wiederum an einer ,roten Hose" ,klebt" usw.

SCHWERPUNKT (30-40 Minuten)
@ Spiele wiirfeln — Auswahl des Spiele-Mix

© Mit allen TN im Kreis versammelt, erklart die UL die Methode des ,Spiele-

wiirfelns".

Fiir jedes Spiel aus einem ausgewdahlten Spielepool (mehr als sechs
Spiele) gibt es eine Abbildungskarte. Sechs Abbildungskarten werden
vorbereitend in die Einstecktaschen eines Pocket Cube geschoben.

Vor jedem Spiel wird von einer/einem TN gewiirfelt. Die obenliegende
Abbildung bestimmt das Spiel, welches gespielt wird.

Ist ein Spiel gespielt, wird die ,verbrauchte" Abbildungskarte durch eine
neue ersetzt und danach fiir das néachste Spiel wieder gewiirfelt.

Nahert sich die Stunde dem Ende oder hat man keine Reservespiele mehr,
lasst man die Einsteckhiillen leer und die TN ggf. nochmals wiirfeln, wenn

eine leere Wiirfelseite oben liegt.

@ Evolution
© Mit allen im Kreis versammelt, erklart die UL das erste gewiirfelte Spiel.

In der Evolution gibt es sechs Entwicklungsstufen:

1. Amébe = unspezifische ,Wabbelbewegungen*
machen

2. Fisch = Schwimmbewegungen ausfiihren

3. Reptil = mit den Armen ein grof3es Maul imi-
tieren

4. Dinosaurier = gebeugt aufrecht gehen,
schrecklich briillen, Krallen zeigen

5. Gorilla = mit den Handen auf die Brust trom-
meln

6. Mensch = aufrecht stehen bleiben

Alle TN sind anfangs Amében und wollen sich auf
die nachsthohere Ebene entwickeln. Immer wenn
zwei Amoben (spéter gleiche Gattungen) aufei-
nander treffen, wird das Spiel ,,Schnick-Schnack-
Schnuck" (Schere-Stein-Papier-Spiel) gespielt.
Der/die Gewinner/in steigt eine Entwicklungsstufe
auf, der/die Verlierer/in steigt eine Entwicklungs-
stufe herab. Tiefer als eine Amdbe kann man sich
aber nicht entwickeln.

Wer einmal Mensch geworden ist, bleibt es und
kann den anderen bei ihrer Entwicklung zusehen.
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Absichten und Hinweise

Autorin:

Auflockerung der Gruppenstruktur, Nora Jaffan

Aufbau von Koérperkontakt, Wahrneh-
mungsschulung

O Die UL sollte darauf achten, dass alle TN min-
destens einmal die ausgerufene Farbe aufweisen
koénnen.

Kennenlernen einer Methode zur Strukturierung
eines bunten Spiele-Mix

© Andere bekannte Spiele kénnen ebenfalls in die-
se Auswahlmethode integriert werden, indem
entsprechende Bilder zu den Spielen entworfen
werden.

© Die Reihenfolge der Spiele wahrend der Stunde
ergibt sich durch das Wiirfeln!

In Kontakt miteinander treten, Strategien ent-

wickeln

Illustratorin:
Claudia Richter



Praktisch fiir die Praxis Kinder/Jugendliche

Stundenverlauf und Inhalte

@ Apfel, Birne, Banane
© Drei Plastikfriichte (Apfel, Birne, Banane) werden an 3TN verteilt.

Wahrend die Musik spielt, laufen die TN durch den Raum und die Friichte
werden dauernd weitergegeben. Sobald die Musik stoppt, bleiben alle TN
stehen.

Die UL ruft nun aus, wer dran ist: z.B. ,Vor der Birne!" Die/der TN, die/der
gerade vor der Person steht, die die Birne hat, macht eine Bewegung vor.
Alle anderen TN ahmen die Bewegung nach.

@ Circle-Runner (Laufender Mann)
© Die Gruppe bewegt sich frei im Raum.

Jede/r TN sucht sich ,im Geheimen" eine/n andere/n TN aus. Auf das Kom-
mando der UL, umkreist jede/r TN die Person, die er sich zuvor ausgesucht
hat.

@ Buchstaben-Salat
© Die TN erhalten jeweils eine oder zwei Buchstabenkarten.

Zur Musik bewegen sich die TN durch den Raum und tauschen ihre Buch-
stabenkarten.

Bei Musik-Stopp nennt die UL eine Kategorie (z.B. Fortbewegungsmittel,
Planeten, Eissorten etc.). Die TN versuchen, sich so zu gruppieren, dass
sie eine Antwort zu der Kategorie mit Hilfe der Buchstabenkarten geben
kénnen.

@ Fang!
© Die TN bilden Paare und haben einen Ball.

Zwei TN werfen sich einen Ball zu. Dabei bewegen sie sich durch den Raum.

Ist es moglich, den eigenen Ball zu ,beschiitzen”, wéhrend versucht wird,
den Ball anderer Paare zu ,klauen"?

SCHWERPUNKTABSCHLUSS (10 Minuten)
@ Erdbeben
© Es werden Dreiergruppen gebildet.

Ein/e TN ist das Eichhdrnchen, die beiden anderen TN stellen den Kobel
(Nest des Eichhérnchens) dar, indem sie sich einander zuwenden und mit
den Handen tiber dem Kopf des Eichhérnchens ein Dach symbolisieren.

Auf das Kommando ,Eichhérnchen" wechseln die Eichhérnchen ihr Haus.
Auf das Kommando ,Kobel" wechseln die Kobel das Eichhérnchen.

Auf das Kommando ,Erdbeben” wechseln alle TN ihren Platz und ggf. ihre
Rolle.
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Absichten und Hinweise

Erweiterung des Bewegungsrepertoires, Forde-
rung des Selbstbewusstseins

Forderung der visuellen Wahrnehmung, Herz-
Kreislauf-Beanspruchung, Riicksichtnahme

QO Dieses Spiel kann auch als Musik-Stopp-Varian-
te gespielt werden.

Anregung gruppendynamischer Prozesse (Wer
dominiert?, Wer beobachtet?, Wer schlief3t sich
an?), Kreativitdt

Q Fehlt ein Buchstabe fiir eine Antwort, kann
dieser auch pantomimisch dargestellt werden.

Foérderung der Auge-Hand-Koordination, Abspra-
chen und Taktik

© Wichtig ist, dass alle Bélle, die ein Paar hat,
standig zwischen ihnen hin und her geworfen
werden.

Forderung der Reaktionsfahigkeit, Kontaktauf-
nahme
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Praktisch fiir die Praxis Kinder/Jugendliche

Stundenverlauf und Inhalte

@ Einer lduft immer!
© Die TN bilden Paare (TN A und TN B).

TN A sitzt auf dem Boden. TN B steht daneben und fangt an, zur Musik zu
laufen, solange er/sie Lust hat. Dann setzt sich TN B irgendwo im Raum
auf den Boden und TN A steht auf und [duft nun durch die Halle.

ABSCHLUSS (5-10 Minuten)

@ Gespielte Spiele
Am Ende der Stunde wird der Wiirfel eingesammelt und die Abbildungen
zu den Spielen, die gespielt wurden, an den Hallenwéanden aufgehangt
bzw. auf der Griinflache verteilt auf den Boden gelegt.

@ Roboter
© Die TN bilden Paare.

Paarweise machen die TN aus, wer die Rolle des ,Roboters" und wer die
Rolle des , Technikers" tibernimmt.

Der ,Roboter” reagiert nur auf Befehle des , Technikers" und wird vom
»Techniker" auf Umwegen zu der Abbildung gefiihrt, die das Lieblingsspiel
des ,Technikers" zeigt.

Dort erfolgen ein kurzer Austausch iiber das Spiel und anschliefend der
Rollenwechsel.

Fiihrungsbefehle fiir den Roboter:

® Beriihrung auf der rechten (bzw. linken) Schulter, um die
Richtung nach rechts (bzw. links) zu dndern

® Beriihrung auf dem Riicken fiir ,Geradeaus’

® Beriihrung auf beiden Schultern gleichzeitig fiir ,Stopp’

@ = nhait, © = Organisation, © = Absicht, O = Hinweis

Absichten und Hinweise
Ausdauerférderung, visuelle Wahrnehmung

© Je nach Gruppenstruktur ist diese Variante zu
schwierig. Einfacher wird es, wenn sich der/die
Partner/in zur Beendigung des Laufens direkt
neben seinen/ihre Partner/in setzt (und nicht
irgendwo in den Raum).

Spielerische Reflexion, Kooperation und Vertrau-
en

© Je nach Raumgré3e und Besonderheit der

Gruppe, kdnnen die ,Roboter” auch ihre Augen
schlie3en.




