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Die physischen, psychischen und psychosozialen Wirkungen von Bewegung und Sport sind bewiesen.
Sie er6ffnen allen Kindern - so auch Kindern mit Beeintrachtigungen - wertvolle Erfahrungs- und
Lernrdume. Neben dem SpaR bei der SportausUbung leistet Bewegung einen wichtigen Beitrag fUr die
Entwicklung des eigenen Kérperschemas und férdert den Aufbau persénlicher und sozialer Kompe-
tenzen. Kinder werden durch Bewegung und Spiel nicht nur mental, sondern auch koérperlich gestarkt.
Sie finden Gelegenheit sich auszutoben und profitieren von der Gruppendynamik, die im Bewe-
gungsunterricht und Vereinstraining entsteht. So schafft Sport ein GefUhl der Zugehérigkeit zu einer
Gemeinschaft und ist ein wichtiger Motor for Inklusion.

Als einer der drei Sportdachverbande ist es unser Auftrag, der Bevdlkerung unabhangig von Alter,
Geschlecht, sozialem Hintergrund, Herkunft sowie korperlicher oder geistiger Beeintrachtigung Zugang
zu Bewegung und Sport zu ermaéglichen. Ein besonderes Anliegen ist es der SPORTUNION dazu
beizutragen, Menschen mit Beeintrdchtigung in die Gesellschaft zu integrieren und ihnen so zu mehr
Lebensqualitdt zu verhelfen.

Umso erfreulicher, dass mit dem Inklusionsprojekt "Wiffzack" in den vergangenen Jahren langfristige
und nachhaltige Kontakte zwischen Sportvereinen und Sonderpddagogischen Einrichtungen hergestellt
werden konnten. Mit dieser Initiative wurde ein wichtiger Grundstein fur die Inklusionsarbeit innerhalb
der SPORTUNION-Familie geleqt.

Mittels bewegungsférdernder MaBnahmen konnte vielen Kindern mit Beeintrdchtigung Spaf3 an der
Bewegung vermittelt und die Méglichkeit geboten werden, verschiedene Vereinssportarten auszupro-
bieren und kennenzulernen.

Das hier vorliegende Skript leistet einen wertvollen Beitrag, Inklusion in unserer
Gesellschaft zu verankern, diese zu leben und ALLEN Kindern Bewegung und Sport
zu ermoglichen.

Die Inhalte wurden gemeinsam mit Sonderschulpddagoglnnen, Exper-
tinnen und Vereinstrainerinnen erarbeitet. Die Spiele und Ubungen
sind in der Praxis mit den Kindern erprobt. Mit UnterstUtzung von
UGOTCHI wurde dieses Heft produziert. UGOTCHI, das Maskottchen
der SPORTUNION fur Kinderaktivitdten, bedankt sich an dieser Stelle
beim gesamten "Wiffzack"-Team fUr die Ausarbeitung der Unterlage.



INKLUSION IM SCHUL- UND VEREINSSPORT

Die Gesellschaft, in der wir leben, ist vielfdltig, bunt und spannend. Neben den verschiedenen Ethnien
und Kulturen treffen im Alltag die unterschiedlichsten Menschen mit und ohne Beeintrdchtigungen
aufeinander. Genauso mannigfaltig wie unsere Gesellschaft prasentiert sich auch die dsterreichi-

sche Sportvereinslandschaft. Der organisierte Sport etabliert sich seit Jahren als starker Partner von
Bildungseinrichtungen wie Schulen und Kindergarten. Neben der Kernaufgabe als Bewegungsanbieter,
nehmen Sportvereine eine wichtige Rolle ein, indem sie unterschiedliche Menschen zusammenbringen
und verbinden - unabhangig von deren Herkunft, Alter, Geschlecht, Religionszugehorigkeit oder Art
der Beeintrdchtigung. Somit leisten Vereine einen wichtigen Betrag zur Einhaltung und Umsetzung der
UN-Behindertenrechtskonvention.

Die UN-Behindertenrechtskonvention ist das vertragliche Ubereinkommen der Vereinten Nationen,

in dem sich die Unterzeichnerstaaten verpflichten, die Menschenrechte von Menschen mit Behinde-
rungen zu férdern, zu schitzen und zu gew3ahrleisten.

In Osterreich ist die UN-Behindertenrechtskonvention seit 26. Oktober 2008 in Kraft. Laut Artikel 30
muss sichergestellt werden, dass Kinder mit Behinderungen gleichberechtigt mit anderen Kindern an
Spiel-, Erholungs-, Freizeit- und Sportaktivitdten teilnehmen kénnen, einschlieBlich im schulischen
Bereich.

INKLUSION: Ziel von Inklusion ist, dass alle Menschen in einer Gesellschaft gleichbe-
rechtigt nebeneinander leben. So sollen auch Menschen mit Behinderungen dazuge- -
horen, teilhaben und selbst bestimmen kénnen - in allen Lebensbereichen wie Bildung, ! .)

Arbeit, Wohnen und Freizeit.

VON EXPERTINNEN FUR EXPERTINNEN

Das vorliegende Skript, welches im Zuge des Inklusionsprojekts ,Wiffzack" entstanden ist, bein-
haltet Ubungs- und Spielideen fUr Kinder mit Behinderung und heterogene Gruppen im Schul- und
Vereinssport. Die Unterlagen wurden fUr alle Personen entwickelt, die aktuell oder zukUnftig im inklu-
siven Setting arbeiten bzw. arbeiten wollen und ihr Repertoire an Ubungen und Spielideen erweitern
mochten. DafUr wurden Expertlnnen aus den verschiedensten Fachbereichen an einen Tisch geholt.
Deren gebUndeltes Wissen und ihre Erfahrungen sind in diesem Skript zusammengetragen. Pddago-
glnnen und Trainerlnnen erhalten Anrequngen und Ideen fUr einen qualitativen und abwechslungsrei-
chen Bewegungsunterricht mit dem Ziel, einen Mehrwert fUr die Kinder zu schaffen.

VON DER IDEE ZUM GEDRUCKTEN ,VERSUCH"

Im vorliegenden Skript wurde der Versuch unternommen, Bewegungsspiele und Ubungen nach
verschiedenen Kriterien und Zielgruppen zu kategorisieren, um dem/der Nutzerin die Handha-

bung bzw. die Auswahl der Spiele zu erleichtern. Aufgrund der Komplexitat inklusiver Zielgruppen
kann nicht auf jede Beeintrachtigung eingegangen werden. Es gilt immer individuell abzuwagen,

bei welchen Spielen eine Teilhabe fUr alle Kinder ermdglicht werden kann. Es bedarf somit einer
guten Planung und Auseinandersetzung mit der Gruppe und dem Skript im Vorhinein. Rdumlich-
keiten, Betreuungspersonal, Alter der Kinder, Zusammensetzung und Gruppengréf3e sind wesentliche
Faktoren, die letztendlich darUber entscheiden, ob eine Ubung gut umsetzbar ist oder nicht.
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GUT ZU WISSEN!

Das Skript ,Vielfaltige Bewegungsideen fUr inklusive Gruppen™ gliedert sich in einen kurzen Theorie-
teil und einen umfangreichen Praxisteil mit fonf Schwerpunktthemen. Im Theorieteil werden wich-
tige Informationen zur Zielgruppe erklért und es wird darauf eingegangen, worauf bei der Arbeit mit
heterogenen Gruppen im inklusiven Setting geachtet werden sollte. Der Praxisteil beinhaltet eine
umfangreiche Sammlung von Spielen und Ubungen, der teilweise eine kurze einleitende Theorie mit
wertvollen Basisinformationen vorangestellt ist. Neben Ideen zur Gruppen- und Paarbildung finden
sich Kennlern- und Kooperationsspiele, Tierische Bewegungsaufgaben zur Férderung der sportmotori-
schen Fshigkeiten, Cool-Down-Spiele sowie kurze Ubungen fur kleine Rdume.

Die Spiele sind so aufgebaut, dass nach einer kurzen Beschreibung der Vorbereitung die Spielbeschrei-
bung folgt. Der UGOTCHI-Tipp gibt hilfreiche Hinweise zur DurchfUhrung. Um die Aufgaben mit den
unterschiedlichsten Gruppen und Kindern umsetzen zu kénnen, finden sich bei den meisten Ubungen
Varianten, um das Spiel zu vereinfachen oder schwieriger zu gestalten. Die basale Variante bietet eine
einfache, elementare Form fUr Kinder mit komplexer Beeintrdchtigung (in weiterer Folge abgekUrzt:
Kinder mkB), um auch diesen eine Teilhabe zu ermdglichen.

Die Angaben zu Material, Zielgruppe, Gruppengréf3e, kognitiver und motorischer Anforderung des
Spiels sowie zur basalen Variante sollen bei der Auswahl der passenden Ubung helfen. Da sich nicht
jedes Spiel fur jedes Kind, fUr jede Gelegenheit oder fUr die vorhandenen Rahmenbedingungen eignet,
kann mit Hilfe der Varianten oder des UGOTCHI-Tipps die Ubung leicht angepasst und geédndert
werden.

AUS DER PRAXIS FUR DIE PRAXIS

* Mut zu Neuem: Das Skript méchte dazu ermutigen, mdglichst viele Spielformen mit der Zielgruppe
auszuprobieren. Im besten Fall gelingt es, neue Herausforderungen fur alle Kinder zu schaffen, an
denen diese wachsen kénnen.

» Dran bleiben: Es zahlt sich aus, Spiele, die beim ersten Anlauf vielleicht noch nicht so reibungslos
ablaufen, auch ein zweites oder drittes Mal auszuprobieren. Oft dauert es, bis gewisse Spiele mit
der jeweiligen Gruppe funktionieren. Auch die Tagesverfassung der Kinder entscheidet oftmals Uber
das Gelingen von Ubungen.

 Kreativitdt darf sein: Im Skript finden sich viele Varianten, um Spiele anzupassen und entsprechend
den Maéglichkeiten der Kinder zu adaptieren. Mit der Zeit wird es fUr die Ubungsleitung einfacher,
Ubungen abzuandern, anzupassen und kreative Lésungen zu finden.

+ Freiwilligkeit als oberstes Prinzip: Mit den Ubungen sollen Kinder herausgefordert werden und die
Mbéglichkeit erhalten, Neues auszuprobieren, aber auf keinen Fall Uberfordert werden. Manchmal
bendtigen Kinder etwas Zeit, um erst einmal aus der beobachtenden Perspektive heraus ein neues
Spiel kennen zu lernen.




Zeit und Raum geben: Manche Kinder sind sehr schnell Uberreizt und bendtigen Pausen und Ruck-
zugsorte. Der Grat zwischen Uberforderung und Unterforderung ist sehr schmal. Den Kindern muss
stets genUgend Zeit und Raum gegeben werden, um die vielen Erfahrungen und EindrUcke sammeln
und verarbeiten zu kénnen. Time-out-Zonen, RUckzugshodhlen aus Matten oder dergleichen bieten
sich daflr an.

Augen verbinden einmal anders: Oft haben Kinder Scheu, sich die Augen verbinden zu lassen.
Verbundene Augen verursachen manchmal Angst, Schwindel und Unsicherheit. Mit einem blick-
dichten Tuch Uber den Kopf gelegt, wird das Blickfeld des Kindes eingeschrankt, das Sichtfeld aber
nicht komplett genommen. Vielen Kindern féllt es so leichter an Spielen teilzunehmen, bei denen
die Augen verbunden werden mussen.

Beruhrung als Herausforderung: Kérpermassagen sowie Spiele mit Kérperkontakt stellen viele
Kinder vor eine Herausforderung. Ist das BerUhren bzw. das BerUhrt-Werden fUr ein Kind nicht
mogqlich, darf es nicht dazu gezwungen werden. Alternativ kénnen dem Kind hier Materialien zur
eigenen Sinnes- oder Kérperwahrnehmung angeboten werden (Massageroller, Sandsdckchen etc.).
Unterschiedliche Materialien bewusst einsetzen: Um allen Kindern maéglichst viele Erfahrungen

im Umgang mit Materialien (in Bezug auf Geschwindigkeit, Flugverhalten, Haptik) zu ermoglichen,
darf tief in die Trickkiste gegriffen werden. Die unterschiedlichsten Balle, Luftballons, Sandsackchen,
SeidentUcher etc. kdnnen zum Einsatz kommen und Kindern mit Unsicherheiten sowie Wahrneh-
mungs- und Koordinationsproblemen helfen, am Spiel teilzunehmen.

Musik, ja oder nein?: Musik motiviert und animiert zu Bewegung - der Rhythmus wirkt einladend,
beschwingend und hilft vor allem Kindern mit Beeintrachtigungen aus sich herauszukommen. Bei
vielen der vorgestellten Ubungen und Spiele kann Musik zum Einsatz kommen. Ist ein Spiel aller-
dings von Haus aus schon sehr dynamisch und laut, fUhrt Musik schnell zu einer Uberreizung. Leise
Entspannungsmusik trdgt hingegen oft zu einem ruhigen Klima im Turnsaal bei.

Rituale als sicherer Rahmen: Rituale geben den Kindern ein GefUhl von Sicherheit, stiften Gemein-
schaft und soziale Zusammengehorigkeit. Ein gemeinsamer Spruch, ein Sitzkreis zu Beginn der
Bewegungseinheit oder ein ritualisiertes Abschlussspiel am Stundenende sind einfach umsetzbare
Praxisbeispiele. Auch ein mit der Gruppe vereinbartes Signal (z. B. ein Gong oder ein Bild im Mittel-
kreis), um sich zu treffen oder ruhig zu sein, kann helfen.

Freude und SpaB stehen im Mittelpunkt: Erfolg ist individuell und nicht zwingend das Ziel einer
Ubung. Erfahrungen sammeln, gemeinsames Spiel, sich ausprobieren und auspowern stehen bei
allen Bewegungseinheiten im Vordergrund.

Wer hat an der Uhr gedreht: Auch die lustigste Bewegungseinheit geht irgendwann zu Ende. Damit
die Kinder zum Stundenausklang zur Ruhe kommen kénnen, sollte genug Zeit eingeplant werden.
Viele Ideen und Beispiele finden sich im letzten Abschnitt des Praxisteils unter Cool-Down-Spiele.

Bei allen Ubungen gilt: vom Leichten zum Schweren und vom
Bekannten zum Unbekannten!
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Bevor es mit den Spielen und Ubungen losgeht, macht es Sinn, ein paar allgemeine VorUberlequngen
zu der jeweiligen Gruppenkonstellation, der Infrastruktur und anderen wichtigen Rahmenbedingungen
anzustellen. So muUssen unter Umstdnden kleine Adaptionen und Spielvorbereitungen getroffen
werden, damit die ausgewshlten Ubungen dann in der Praxis qut durchfUhrbar sind.

Ein paar Fragen, die helfen kénnen:
* Wie groRB ist meine Gruppe und wie viel Betreuungspersonal steht zur Verfogung?
* Wie viel Platz und welche Materialien stehen bereit?
* Wie setzt sich meine Gruppe zusammen? Wie heterogen ist diese?

Je nach Gruppenkonstellation leiten sich nun die folgenden Uberlegungen ab:

» Motorische Beeintrachtigungen schrdnken meistens auch das Bewegungsausmaf der Kinder ein.
Ist es moglich, Gegenstdnde anzubieten, die das Kind leichter greifen oder festhalten kann? In
welcher H6he muUssen diese angebracht werden?

* Was muss bei den Aufbauten berUcksichtigt werden, wenn Kinder im Rollstuhl in der Gruppe
sind? Schafft es ein Kind im Rollstuhl allein auf eine Turnmatte zu fahren oder benotigt es dafur
Hilfe? MUssen Gegenstdnde eventuell tiefer an der Sprossenwand befestigt werden? Kann sich
das Kind im Rollstuhl méglicherweise selbstandig auBerhalb des Rollstuhls bewegen (robben,
knien, rutschen, rollen etc.)?

» Sind Kinder mit Sehbeeintrdchtigungen in der Gruppe und kénnen diese ausreichend unterstitzt
werden? Welche akustischen Signale oder Hilfestellungen kénnen ihnen helfen, am Bewegungs-
unterricht teilzunehmen?

« Stehen Kindern mit Horbeeintrachtigungen Assistentinnen zur Seite, die akustische Signale in
visuelle Signale ,Ubersetzen™ kénnen?

» Sind Kinder mit Wahrnehmungsstérungen in der Gruppe und mussen fUr diese Kinder eventuell
RUckzugsrdume geschaffen werden?

* Ist es notwendig, in einfacheren Sadtzen zu sprechen, um Spiele zu erkldren? Welche Hilfsmittel
werden benoétigt, damit sich die Kinder besser orientieren kénnen (HUtchen mit Zahlen, Bilder,
Startlinien, Bodenmarkierungen, Farbkarten etc.)?

* Wie kénnen Kinder mkB am Bewegungsunterricht teilnehmen? Gibt es eine basale Variante fur
diese Kinder? Wie kann die persénliche Assistenz das Kind mkB bei der DurchfUhrung unter-
stotzen?

+ Kénnen gleichzeitig verschiedene Varianten einer Ubung angeboten werden, um jedem Kind
eine Teilnahme zu ermdglichen?

DIE ASSISTENZ - EIN WICHTIGER PLAYER!

Die Assistenz eines Kindes kennt dieses im Normalfall sehr gut und kann am besten abschatzen, was
das Kind kann bzw. was es ,vertrdgt®. Demnach muss die Assistenz immer auch in die Spiele mitein-
bezogen und deren RUckmeldung eingeholt werden. Wenn die Assistenz es fUr notwendig erachtet,
dass ein Kind eine Pause oder einen RUckzug benoétigt, dann ist dieser Einschatzung unbedingt Folge
zu leisten.




SPEZIELLE BEDURFNISSE BERUCKSICHTIGEN

Gerade die Arbeit mit heterogenen Gruppen im inklusiven Setting stellt durch die vielen unterschied-
lichen Gegebenheiten die Pddagoglnnen und Trainerlnnen vor besondere Herausforderungen. Um den
Unterschieden bezUglich kognitiver und sozialer Entwicklung, biologischem Alter, sportmotorischer
Fahigkeiten, Wahrnehmungsentwicklung etc. gerecht zu werden, muss die Ubungsleitung darauf
differenziert reagieren kénnen. Dazu gehdren, neben der Verwendung von einfacher Sprache, auch
kurze Erkldrungen der Ubungen, der entsprechende Einsatz von Mimik und Gestik, visuelle UnterstUt-
zung etc.

Trotz des breiten Spektrums an unterschiedlichsten Beeintrdchtigungen und Behinderungen ist eines
klar: ES SIND KINDER! Kinder, die an Spiel, Spa3 und Bewegung Freude haben und korperlich, sozial
und emotional davon profitieren. Kinder, die mit Freunden spielen, sich messen und ausprobieren
wollen und Anerkennung genie3en.

Die folgenden Zielgruppen werden im vorliegenden Skript berUcksichtigt. Mit vielfdltigen Varianten
und DurchfUhrungs-Tipps werden die Spiele auch fUr heterogene Gruppen durchfUhrbar:

KINDER IM ROLLSTUHL - DIE UNTERSCHIEDE SIND GROSS

Wahrend manche Kinder im Rollstuhl eine sehr gute Beweglichkeit aufweisen und sehr geschickt im
Umgang mit dem Rollstuhl sind, haben andere wesentlich mehr Einschrankungen. Je nach Schwere
der Ldhmung kénnen die Kinder somit selbstdndiger und einfacher an der ausgewshlten Ubung teil-
haben oder benodtigen eben mehr UnterstUtzung.

So haben Kinder im Rollstuhl unter Umstdnden Schwierigkeiten, Gegenstdnde vom Boden aufzu-
heben, und erfahren Erleichterung, wenn die Materialien erhéht platziert werden (z. B. auf einer
Turnbank). Andere Kinder wiederum haben Probleme mit einem zu hohen Tempo. Eventuell sind
Staffelspiele fUr diese Gruppen ungeeignet. Werden Bewegungsstationen aufgebaut, sollte vorab
Uberlegt werden, ob und wie Kinder im Rollstuhl teilnehmen kénnen oder ob es unter Umstdnden
zusatzliche Bewegungsaufgaben braucht.

BLINDE KINDER ,SEHEN" ANDERS

In dieser Spielesammlung wurden jene Spiele gekennzeichnet, die sich auch fUr Kinder mit starken
Sehbeeintrachtigungen eignen. Grundsatzlich ist zu berUcksichtigen, dass es Vorstufen von Blind-
heit und unterschiedliche Ausprdgungen von Sehbehinderungen gibt. Unter Umstdnden ist auch
ausschlaggebend, wie gut ein Kind im Umgang mit seinen anderen Sinnen geschult ist. All diese
Kriterien kdnnen die Auswahl der Spiele gegebenenfalls beeinflussen. Eventuell bendtigen Spiele
einfach etwas mehr Zeit, um Kindern mit Sehbeeintrdchtigungen das Ertasten und ,Be-greifen® zu
ermadglichen. Vielleicht braucht es eine zusatzliche Assistenz oder Betreuungsperson, die das Kind im
Spiel unterstotzt.




GEHORLOS - SPRECHEN MIT DEM GANZEN KORPER

Kinder mit Horbeeintrachtigungen erleben ihre Umwelt naturgemaR anders. Ihre Kommunikation
findet sich meistens in der Gebardensprache wieder. Spiele kénnen sehr leicht in diese transferiert
werden, wenn die Gruppe diese Mdglichkeit hat und diese Sprache versteht. Oft reicht es schon aus,
wenn die Ubungsleitung ein Signal nicht nur verbal spricht, sondern auch visuell zeigt. Schon kénnen
auch gehérlose Kinder mitspielen und teilhaben. Die Assistenz kann hier helfen, indem sie die Kinder
mit Horbeeintrachtigungen beim Mitspielen unterstUtzt. Eventuell mUssen verbale Signale vorab von
der Ubungsleitung auf Kdrtchen geschrieben werden, um diese dann zeigen zu kénnen. Da das Gehor
stark mit der réumlichen Wahrnehmung und dem Gleichgewicht verknUpft ist, kann es in diesem
Bereich zu zusatzlichen Herausforderungen fur das Kind kommen. Darauf sollte geachtet und einge-
gangen werden.

KINDER MIT KOMPLEXEN BEEINTRACHTIGUNGEN - DIE ASSISTENZ UNTERSTUTZT

Kinder mkB bendétigen oftmals die UnterstUtzung der Assistenz, um an Ubungen oder Spielen teil-
nehmen zu kénnen. Mit deren Hilfe gelingt die Teilhabe aber (fast) immer.

Mit der basalen Variante will dieses Skript aufzeigen, wie leicht es unter Umstdnden madglich ist, auch
diese Kinder partizipieren zu lassen. Ganz nach dem Motto ,Dabei sein ist alles™ sollen Bewegungs-,
Erlebnis- und Erfahrungsraume fUr alle Kinder geschaffen werden. Der Kreativitdt sind hier keine
Grenzen gesetzt — die im Skript angefUhrten basalen Varianten sollen einen Anstof3 dafur geben.

VIELFALT UND NOCH VIELES MEHR

Die Vielfalt und das Spektrum an unterschiedlichsten Beeintréchtigungen sind riesengro3 und es kann
im Skript nicht auf jede einzelne eingegangen werden. Der Vollstdndigkeit halber sollten aber dennoch
zumindest die haufigsten erwdhnt werden:

Autismus: FUr Kinder mit Autismus-Spektrum-Stérung ist Struktur und Teambuilding wichtig, aber
teilweise nicht erreichbar. Sie bleiben oft lieber fUr sich und ,in ihrer Welt". Sie kdnnen oder wollen
sich nicht auf andere einlassen und das ist auf jeden Fall zu akzeptieren! Wichtig ist, dass diese
Kinder trotzdem dabei sein kédnnen, auch wenn sie gerade nicht kooperieren wollen. Hier empfiehlt es
sich, diesen Kindern einen "RUckzugsort" anzubieten - eine Turnsaalecke mit Lieblingsgegenstanden,
eine gestaltete ,Hohle", in der es ruhiger ist, oder eine Matte mit einer Decke, um sich darunter
verstecken zu kénnen.

Aufmerksamkeitsstorungen: Diesen Kindern fallt es schwer, von allen Umweltreizen nur die gerade
relevanten Reize herauszufiltern. Die Aufmerksamkeitsspanne ist sehr kurz und oft zeichnet die
betroffenen Kinder auch ein erhéhter Bewegungsdrang und sehr impulsives Verhalten aus. Wichtig
sind bei diesen Kindern kurze, einfache Erkldrungen und keine langen ausschweifenden Beschrei-
bungen. Es empfiehlt sich Augenkontakt einzufordern und diese Kinder als Assistentinnen beim
Vorzeigen von Ubungen einzusetzen.
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Wahrnehmungsstérungen: Bei diesen Kindern werden die unterschiedlichen Umweltreize zwar von
den Sinnesorganen aufgenommen, aber dann im Gehirn nicht richtig verarbeitet bzw. interpretiert.
Manche Kinder reagieren gegenUber BerUhrungen oder taktilen Materialien sehr empfindlich oder
impulsiv, andere Kinder wirken tollpatschig oder besonders waghalsig und wild.
BerUOhrungsempfindliche Kinder sollten motiviert, aber nicht gezwungen werden, sich mit unbe-
kannten Materialien zu beschaftigen, und man sollte ihnen die M&glichkeit geben, BerUhrungen von
anderen ausweichen zu kénnen (z. B. letzte Position in der Schlange, Kérper selber mit Materialien
belegen etc.).

Bei den vermeintlich wilden Kindern sollte mehr Augenmerk auf die Qualitdt der Bewegung gelegt
werden, da diese Kinder die Unsicherheiten gerne mit Geschwindigkeit kompensieren. Bewegqungsauf-
gaben koénnen beispielsweise rhythmisiert werden.

Sei dir bewusst,

 dass wir viel Zeit fur kleine Details brauchen.
dass unser Gemutszustand nicht immer gleich ist.
dass wir viele Wiederholungen benétigen.
dass wir stolz sind, wenn wir es alleine schaffen.
dass viele Eindrucke fUr uns neu sind.

1
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GRUPPEN- UND PAARBILDUNG

Gruppen und Paare zu bilden, stellt die Ubungsleitung immer wieder vor eine Herausforderung.
Welche Methode wahle ich? Wie kann ich Frustration vermeiden? Wie kann ich die unterschiedlichen
Kinder in Teams integrieren?

EINTEILUNG DURCH DIE UBUNGSLEITUNG
Bei manchen Spielen kann es durchaus sinnvoll sein, dass die Ubungsleitung selbst die Kinder in
Gruppen oder Paare einteilt, um so fUr Ausgewogenheit in den inhomogenen Gruppen zu sorgen.

GRUPPENBILDUNG DURCH WAHLEN

Es qibt die Modglichkeit, die Kinder selbst durch Wahlen die Gruppeneinteilung vornehmen zu lassen.
Diese Art der Gruppenbildung fUhrt allerdings oft dazu, dass immer die gleichen Kinder am Schluss
Ubrigbleiben. Das frustriert sowohl diese Kinder als auch das Team, welches das ,unliebsame" Kind
aufnehmen muss.

UGOTCHI-Tipp: Von der Ubungsleitung sollte zumindest darauf geachtet werden, dass | 1=
immer unterschiedliche Kinder wahlen durfen und jedes Kind einmal in die Rolle des
Team-Kapitans schlupfen darf.

ALTERNATIVE GRUPPEN- UND PAARBILDUNG

Teams konnen auch nach dem Zufallsprinzip gebildet werden (z. B. Los, Abzéhlen etc.). Dies wird
allerdings oft als unkreativ betrachtet. Weitere Méglichkeiten sind Gruppenbildung durch Farbe der
Kleidung oder Aufstellung in Reihen nach Koérpergrée, Haarfarbe, Augenfarbe, SchuhgroRe, Geburts-
monat, Anzahl an Geschwistern oder Haustieren etc.

GRUPPEN- UND PAARBILDUNG DURCH SPIELE

Zudem gibt es viele lustige Spiele, welche sich zum Bilden von Gruppen oder Paaren eignen. Mit den
Ubungen ist gewahrleistet, dass die Teams immer wieder neu zusammengestellt werden, sich keiner
benachteiligt fohlt und die Spiele meist viel Spa machen. In der folgenden Ubungssammlung werden
Spiele zur Paar- und Gruppenbildung vorgestellt.
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SEILESALAT

Spielbeschreibung: Bei dem Spiel Seilesalat kdnnen schnell und einfach Paare
gebildet werden. Alle Kinder befinden sich auf dem Spielfeld.
Die Ubungsleitung wirft eine abgezéhlte Anzahl von Seilen auf
den Boden - halb so viele Seile wie Kinder. Die Kinder werden
nun aufgefordert, sich ein Seilende zu nehmen. Das Kind,
das am anderen Ende des Seiles ist, ist im nachsten Spiel der
Partner.

UGOTCHI-Tipp: - Damit es zu keinen Verknotungen kommt, TIPP

DAS SCHNELLSTE PAARBILDUNGSSPIEL

Material
» Seile

Spielbeschreibung: Die Kinder stehen in einer lockeren Gruppe zusammen. Die
Spielleitung erklart, dass sie gleich bis drei zahlt, worauf sich
alle Kinder ein zweites suchen sollen. Unmittelbar nachdem
sie diese Ansage gemacht hat, z3hlt sie blitzschnell und laut
bis drei. Die Kinder suchen sich nun augenblicklich ein zweites
Kind.

UGOTCHI Tipp: | AUf diese Weise konnen auch schnell und | Ui
unkompliziert Dreier-, Vierer-, FOnfer- ‘

gruppen, etc. gebildet werden.

.
®
~
o .
-

Material
» kein Material
erforderlich

=y
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GRUPPEN- UND PAARBILDUNG o

BLITZSCHNELL GETEILT

Spielbeschreibung:  Die Ubungsleitung fordert die Kinder auf, sich immer paar-
weise nebeneinander zu stellen. Die Paare entscheiden selbst, Material
wer in die Hocke geht und wer stehen bleibt. Danach bilden ;P l;?figrg]earfﬁ:rri\al
alle Hockenden und alle Stehenden jeweils eine Gruppe.
Es kénnen auch drei oder mehrere Gruppen auf diese Weise
gebildet werden. Die Kinder gehen dazu zu Beginn in Gruppen
zu drei, vier oder mehreren Kindern zusammen.

UGOTCHI-Tipp: Dieses Gruppenbildungsspiel eignet sich qut, um TIPP

Schwierige Variante:  Die Ubungsleitung gibt verschiedene Positionen vor, z. B.
Arme nach oben, Einbeinstand, Standwaage, Schneidersitz
etc.

Gruppe |
& Gruppe |

Gruppe 2
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Spielbeschreibung:

UGOTCHI-Tipp: |

Schwierige Variante:

Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

ACHTUNG FUCHS

Die Ubungsleitung legt auf dem Spielfeld halb so viele Reifen
auf, wie Kinder in der Gruppe sind. Wenn sie ruft ,Der Fuchs
kommt!™, versucht jedes Kind in einen Bau (Reifen) zu
gelangen. Die Kinder, die in einem Bau stehen, bilden die eine
Gruppe. Die Kinder, die es nicht geschafft haben, die zweite
Gruppe.

Material
» Reifen

verwendet werden, um die Gruppen zu teilen. So
entscheidet nicht die Schnelligkeit Uber den Ausgang des
Spiels.

Alle Kinder bewegen sich nach Vorgabe der
Ubungsleitung, z. B. hUpfen wie ein Hase,
galoppieren wie ein Pferd etc.

KARTENLAUF

Die Ubungsleitung legt die Spiel- oder Farbkarten am anderen
Ende der Halle auf den Boden.

Material

+ » Spiel- oder

Auf ein Startsignal laufen die Kinder auf die gegenUberliegende 5\ Farbkarten ,5
Seite, um sich eine Spiel- oder Farbkarte zu schnappen und ) /
damit zurUckzulaufen. Alle Kinder mit derselben Farbe bzw.

demselben Kartensymbol bilden eine Gruppe.

N

1



KENNENLERN- UND KOOPERATIONSSPIELE

Manche Kinder kommen in der Schule oder im Sportverein zum ersten Mal in Kontakt mit Menschen
mit Beeintrachtigungen. Gerade das Spiel und der Sport mit heterogenen Gruppen im inklusiven
Setting bieten eine gute Gelegenheit, mogliche Vorurteile abzubauen und Andersartigkeit zu akzep-
tieren. Wie bei anderen Gruppen auch spielen Teambuilding und Gruppendynamik ebenso im inklu-
siven Setting eine Rolle.

GRUPPENPROZESSE BEGLEITEN UND VERSTEHEN

Teamentwicklung ist ein spannender Prozess, der unterschiedliche Phasen durchlduft, die man durch
Spielformen unterstUtzen kann. Damit aus einer Gruppe ein Team werden kann, braucht es Zeit.

Die Gruppenphasen kénnen sich wiederholen - besonders wenn ,Neue® zum Team stof3en.

Méglicherweise muss die Ubungsleitung die Gruppenprozesse in der inklusiven Gruppe noch genauer
beobachten und noch rUcksichtsvoller begleiten. Es braucht Verstdndnis fUr die unterschiedlichen
BedUrfnisse und man muss akzeptieren, dass man Kooperation nicht erzwingen kann. Gegebenenfalls
mussen sich manche Kinder von Zeit zu Zeit aus Situationen herausnehmen und bendtigen Mdglich-
keiten zum RUOckzug.

UNTERSCHIEDLICHE ROLLEN ERKENNEN UND ZULASSEN

In einem Team trifft man auf unterschiedlichste Personlichkeiten. Viele Kinder nehmen bestimmte
Positionen ein und definieren sich Uber diese. ,Star", ,Klassenclown", ,Au3enseiterin®, ,AnfUhrerin®,
LMitlduferin®, ,Ehrgeizlerin® etc. sind mogliche Rollen, denen Kinder versuchen gerecht zu werden.
Wichtig ist, dass die Kinder diese Positionen auch wieder verlassen durfen, um anders in Erscheinung
treten zu konnen. Die Ubungsleitung muss diese neuen Positionen daher auch zulassen.

UGOTCHI-Tipp: Wenn Funktionen in einem Team immer wieder wechseln, ist das for LS
die Entwicklung der Gruppe qunstig. Das bedeutet, dass jedes Kind FUhrungsrollen Uber-

nehmen oder einmal ,Expertin® sein darf. Kinder entdecken dadurch ihre Fahigkeiten: ,Das hatte
ich mir/ihm/ihr gar nicht zugetraut!™. Das stérkt den Selbstwert und verdndert ihre eigene bzw.
die Einschatzung anderer positiv. Besonders im Hinblick auf die Integration neuer Kinder und
ihrer Fahigkeiten sind bewusste Rollenwechsel daher sinnvoll.
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DER BALL GEHT UM (KENNENLERNSPIEL)

Spielbeschreibung: Alle Kinder bewegen sich auf dem Spielfeld. Die Ubungslei- / K
tung spielt Musik ab oder schlagt auf einer Trommel. Zwei . Material

Balle werden von Kind zu Kind weitergepasst. Wenn die Musik | ' Bé”‘?
stoppt, nennen die beiden Kinder, die die Bélle in der Hand oY :'r‘;ikrigllage oder

haben, ihre Namen. So lernen sich die Kinder untereinander .
namentlich kennen.

UGOTCHI-Tipp: + Wenn die Kinder noch nicht sicher im Werfen
und Fangen der Balle sind bzw. blinde Kinder am
. Spiel teilnehmen, kénnen die Balle auch weitergegeben
werden. |

Einfache Variante: * Das Spiel wird mit nur
einem Ball gespielt.

- Die Kinder sitzen im Kreis [LENTERUTRA= X
und rollen sich den Ball ROSSGRUPPE =
zu.

Basale Variante: Der Ball wird an das Kind

mkB weitergegeben und

dieses nennt (mit Hilfe der

Assistenz) seinen Namen.

Spielbeschreibung: Die Kinder stehen im Kreis. Ein Kind tritt in die Mitte und sagt -~~~ -

z. B. ,lch bin Anna und ich laufe gerne." Sie unterstreicht ihre Material

Worte mit einer Laufbewegung. Alle Kinder machen die Bewe- : » kein Material 5

gung mit. Es wird der Reihe nach fortgefahren, bis alle Kinder |  erforderlich 5

dran waren. T i
KLEINGRUPPE K GROSSGRUPPE G

3



KENNENLERN- UND KOOPERATIONSSPIELE

NAMENSKOFFER PACKEN (KENNENLERNSPIEL)

Spielbeschreibung:  Alle Kinder stehen in einem Kreis. Ein Kind nennt seinen ST ‘\
Vornamen und fohrt eine Bewegung aus (Standwaage, Klat- Material 5
schen, Strecksprung etc.). Alle Kinder wiederholen den L kefi” ?af?ﬂa' |
genannten Namen und die Bewegung. Nun ist das nachste ertorcertic ;
Kind im Kreis an der Reihe, seinen Namen zu nennen und eine
neue Bewegung auszufUhren. Die Gruppe wiederholt immer

- wieder von vorne alle genannten Namen und Bewegungen.
Dadurch wird der Namenskoffer immer voller. Ist die Gruppe
sehr groB3, kann der Namenskoffer nach z. B. der Halfte der
Kinder geschlossen werden und die Gruppe beginnt, einen
neuen Koffer zu packen.

KLEINGRUPPE K
GROSSGRUPPE G
LEUTE ZU LEUTE
Spielbeschreibung: Alle Kinder bewegen sich zur Musik oder laufen durch den ST
Material :

Raum. Wenn die Musik stoppt, stellt die Ubungsleitung eine
Bewegungsaufgabe: z. B. einander die Hdnde geben, abklat-
schen, einander auf die Schulter klopfen, so viele Kinder wie
maoglich anldcheln, einander umarmen etc.

» kein Material
erforderlich

\

KLEINGRUPPE K

GROSSGRUPPE G
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Spielbeschreibung:

UGOTCHI-Tipp: |

Einfache Variante:

Spielbeschreibung:

UGOTCHI-Tipp:

Basale Variante:

ANHANGE-STAFFEL

Es werden zwei oder mehrere Gruppen gebildet. Diese stellen “
sich jeweils hintereinander in Reihen auf. Von jeder Gruppe . Material

I3uft das erste Kind A um ein HUtchen und danach wieder . ¥ Hotchen 5
zurck zur Gruppe. Beim zweiten Durchgang fassen sich A und | " ;‘i’:]'dec:'n"i‘:rse :
B an den Handen, laufen gemeinsam um das HUtchen wieder | L sierislien ;

zurUck und holen C ab - und so weiter. Sobald alle Kinder
mitlaufen, wird mit dem ,Abhangen® begonnen. Zuerst bleibt A
zurOck, dann B etc.

Schwachere Kinder, die nicht so weit laufen
. konnen, sollten spater in der Staffel starten, damit !
sie nicht so lange mitlaufen mussen. | KLEINGRUPPE K

GROSSGRUPPE G

Je kleiner die Gruppe ist, umso einfacher @

wird das Spiel. Auch die Geschwindigkeit .

sollte an die Gruppe angepasst werden

(eventuell gehend). a ‘
e

DREHENDE KREISE

Die Kinder werden in Gruppen geteilt, bilden Kreise und . )
fassen sich an den Handen. Auf Kommando der Ubungsleitung Material 5
bewegen sich die Kreise an das andere Ende des Spielfeldes. ' E’ffigrz'ear'fiiﬂa |
Die Schwierigkeit besteht darin, dass sich die Kreise dabei ’
standig drehen mussen.

Je mehr Kinder einen Kreis bilden, umso herausfordernder wird
das Spiel. Wird das Spiel zu wild oder beginnen die Kinder zu
reiBen, wird die Gruppe aufgefordert, nur die Handflachen
aneinander zu legen.

\

Achtung! Wird einem Kind allzu schwindelig, TIPP
muss das Spiel abgebrochen werden und das E

Kind macht eine Pause.
S - KLEINGRUPPE K

Das Kind mkB sitzt in der Mitte und der GROSSGRUPPE G
Kreis dreht sich langsam um das Kind.
Wenn das Kind klatscht, muss sich der Kreis

in die andere Richtung drehen.

/&

N
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KENNENLERN- UND KOOPERATIONSSPIELE

Spielbeschreibung:

Schwierige Variante:

Spielbeschreibung:

UGOTCHI-Tipp: !

Schwierige Variante:

Basale Variante:

26

MATTENTRANSPORT

Die Kinder haben das Ziel, zu zweit oder zu dritt eine (umge- _ \
drehte) Weichbodenmatte mit Sprongen mdglichst weit zu : Material j

. . . © » Weichbodenmatten
verschieben. Dazu nehmen sie gemeinsam Anlauf und landen ;
mit einem weiten Sprung auf der Matte, die dadurch vorwérts "~
rutscht. =D
Die Gruppe muss qut darauf achten, dass alle gleichzeitig auf

der Matte landen, damit niemand auf den Boden f3llt. KLEINGRUPPE “

Die Kinder haben nur eine begrenzte GROSSERUPPE e

Anzahl von Sprungen und mussen
damit die Matte so weit wie modglich
durch die Halle schieben. Die Gruppe,
die am weitesten kommt, hat
gewonnen.

BLINDENHUND

Die Kinder gehen paarweise zusammen. Ein Kind schlief3t K
die Augen oder es werden ihm die Augen mit einem Tuch : Material
verbunden. Das ,blinde Kind" wird von seinem GegenUber 1 ¥ Tocher ,
(dem Blindenhund) an der Hand Uber das Spielfeld gefuhrt. | » Hotchen 5
Alternativ legt der Blindenhund die Hand auf die Schulter )
seines Partners und leitet diesen. Dabei soll nicht gespro-

chen werden! Nach dem ersten Durchgang werden die Rollen
getauscht. Es kann dazu auch Musik gespielt werden. Wenn die

Musik stoppt, wird gewechselt.

.+ Sollte sich ein Kind die Augen nicht verbinden
lassen wollen, kann man auch ein Tuch Uber den :
. Kopf des Kindes legen. So kann es sich am Boden orien- i

- tieren und fuhlt sich etwas sicherer | e

KLEINGRUPPE K
Der Blindenhund stellt sich hinter das ,blinde Kind". Dieses soll
nun ohne Kontakt zum GegenUber auf dem Spielfeld umher-
gehen. Nur in bestimmten notwendigen Situationen
kann der Blindenhund seinen Partner stoppen (z. B.
beide Hande auf die Schulter) oder Richtungsénde-
rungen vornehmen (z. B. Antippen auf linke oder rechte
Schulter).

GROSSGRUPPE G

Das Kind mkB wird von der Assistenz Uber das Spielfeld
gefUhrt oder geschoben.



Spielbeschreibung:

Rollentausch:

Spielbeschreibung:

Schwierige Variante:

KAPITAN

Es werden Zweiergruppen gebildet. Ein Kind stellt sich in
den Reifen, das andere halt den Reifen von auBen fest. Das
duRere Kind bewegt den Reifen in verschiedene Richtungen
(vorwarts, rickwarts, seitwarts), wahrend das im Reifen
stehende Kind versucht, den Richtungen zu folgen und den
Reifen dabei nicht zu berUhren.

Das im Reifen stehende Kind bestimmt die Laufrichtung und
das den Reifen haltende Kind versucht den Reifen so zu
fUhren, dass er sein Gegenuber nicht berthrt.

Material
» Reifen

PARTNERUBUNG P

KLEINGRUPPE K

GROSSGRUPPE G
Die Kinder gehen paarweise zusammen. Ein Kind spielt R R LR LR LR =
den Roboter und wird vom anderen Kind mittels Klopfzei- Material |

chen durch den Raum gefUhrt: linke Schulter = nach links,
rechte Schulter = nach rechts, RUcken = vorwarts,
Kopf = Stopp, zweimal Kopf = rickwarts etc.

* Dem Kind, welches durch den Raum gefUhrt wird, werden
die Augen verbunden.

* Noch schwieriger wird es, wenn die Befehle umgekehrt
werden: z. B. linke Schulter = nach rechts etc.

» kein Material I
erforderlich |

\

PARTNERUBUNG P
KLEINGRUPPE K
GROSSGRUPPE G



Spielbeschreibung:

UGOTCHI-Tipp:

Schwierige Variante:

Basale Variante:

Spielbeschreibung:
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SEILDURCHLAUFEN

Zwei Kinder fassen jeweils ein Ende eines langen Sprungseiles ,

und drehen es. Alle anderen Kinder laufen unter dem Seil i Material _ :
hindurch. Dabei ist nicht vorgeschrieben, dass sie bei jeder ;P gcl:”gs:‘) sell |

Umdrehung unter dem Seil durchlaufen mussen. Uber die
Geschwindigkeit kann die Schwierigkeit angepasst werden.
Wenn alle Kinder durchgelaufen sind, werden die schwin-
genden Kinder abgeldst.

Die Ubungsleitung kann das Seil an der Spros-
. senwand anknoten und dreht das Seil allein (der

Gruppe angepasst). :
Man gibt den Kindern unterschiedliche ZusatzUbungen, wie
etwa zu zweit oder zu dritt durchlaufen, ein paar Mal springen
und dann wieder hinauslaufen, Richtungswechsel etc.

Wenn das Seil lang genug ist, kann die Assistenz das Kind im
Rollstuhl schnell durchschieben.

RIESENSCHILDKROTE

Es werden Dreiergruppen gebildet. Jede Gruppe bekommt eine ~ N
Matte auf den Rucken. Auf ein Signal starten die Riesenschild- Material

kréten Richtung vereinbarte Ziellinie. Wenn die Schildkrote den | ™Matten

Panzer verliert, muss dieser wieder aufgeladen werden. Erst
wenn das gelungen ist, geht es weiter Richtung Ziellinie.




TIERISCHE SPIELE, BEWEGUNGSLAND-
SCHAFTEN UND UBUNGEN

PO0®00096C

Um Motorik, Kraft, Ausdauer, Koordination etc. spielerisch zu férdern, finden sich in diesem Kapitel
eine Vielzahl an Bewegungsspielen und Ubungen - verpackt in tierische Themenbereiche.

Gerade der Einsatz von Bewegungsstationen bietet jedem Kind die individuelle Mdglichkeit, einerseits
eigene Erfahrungen in seinem eigenen Tempo zu sammeln, und anderseits schaffen diese Ubungen
Herausforderungen und bieten Raum, sich auszuprobieren, Grenzen zu erleben und kleinere oder
groRBere Erfolgserlebnisse zu feiern.

Bei manchen Ubungen kann die UnterstUtzung der Ubungsleitung erforderlich sein. Hier sollte darauf
geachtet werden, erst dann Hilfestellung anzubieten, wenn das Kind dies signalisiert. So wird ermog-
licht, dass Kinder an diesen Bewegungserfahrungen in ihrer koérperlichen, sozialen und geistigen
Entwicklung wachsen.

Im Anhang befinden sich Stationsschilder mit den jeweiligen Tieren sowie Kopiervorlagen for
Urkunden, Sammel- und Spielepdsse fur ein Bewegungsfest.
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N/ BALANCIEREN wie ey sronc

DER SCHMALE GRAT

Vorbereitung: Eine Turnbank wird in der Halle aufgestellt. Die Kinder teilen .
sich in zwei Gruppen (ca. funf bis sechs Kinder). Jede Gruppe @ Material

steht an einem Ende der Turnbank. - > 1 Turnbank
©b evtl '
: Reutherbretter '

Spielbeschreibung: Die Kinder betreten nun von beiden Seiten die Turnbank und
muUssen sich aneinander vorbei schieben, ohne dass ein Kind R -
hinunterfallt. Das ,Aneinander-Vorbeischieben" kann auch
durch Ubersteigen (einer hockt, der andere steigt Uber das
Kind), Bauch an Bauch oder RUcken an RUcken erfolgen.

Finfache Variante: Zwei Seile werden auf den Boden gelegt und grenzen den
schmalen Grat ab.

Schwierige Variante: Drei oder mehr Kinder muUssen sich gleichzeitig auf der Turn-
bank aneinander vorbei schieben.

Basale Variante: Um auch Kinder im Rollstuhl miteinzubeziehen, werden zwei
Reutherbretter mit der héheren Seite zu- bzw. aneinanderge-
stellt. Nun kénnen die Kinder im Rollstuhl darUber geschoben
werden. Ein Kind versucht von der anderen Seite an dem Kind
im Rollstuhl vorbeizukommen.

UGOTCHI-Tipp: |
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Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

Einfache Variante:

Schwierige Variante:

Basale Variante:

WIPPE

Eine umgedrehte Turnbank wird auf ein Reutherbrett geleqgt SO
und rechts und links davon mit Matten abgesichert. Wenn man | [Material E
zwei Reutherbretter mit der hoheren Seite zueinander stellt i » 17Turnbank 5

» 1-2 Reutherbretter

und die Turnbank auf beide Reutherbretter legt, dann wippt es
geschmeidiger und das Balancieren fallt den Kindern leichter. | * 2 Matten :
Kinder im Rollstuhl kénnen Uber die beiden Reutherbretter > evtl.

. . = Reissackchen, '
geschoben werden (vorwarts/riockwarts). Ball (Variante) |

Die Kinder versuchen nun vorwarts, rOckwarts oder seitlich
Uber die Turnbank zu balancieren.

Die Wippe kann auch als tatsachliche Wippe verwendet
werden. Dazu setzen sich die Kinder auf die Bank und wippen.

Das Spiel kann durch verschiedene Zusatzaufgaben erschwert
werden. z. B. Hdnde auf den Kopf, vor und hinter dem Koérper
klatschen, Hande verschrdnken, Ball hochwerfen und wieder
fangen, ein anderes Kind wirft dem balancierenden Kind einen
Ball zu und dieses wirft ihn wieder zurOck, Reissdckchen auf
dem Kopf balancieren etc.

Die Assistenz schiebt den Rollstuhl des Kindes neben die
Wippe. Jedes Mal, wenn ein Kind darUber balanciert, leitet die
Assistenz das Kind zum Klatschen an bzw. klatscht mit dem
Kind in die Hande.
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N/ BALANCIEREN wie ey sonc

Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

Einfache Variante:

Schwierige Variante:

Basale Variante:

Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

Einfache Variante:

Schwierige Variante:

Basale Variante:
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TURNBANK-ERDBEBEN

Eine Turnbank wird umgedreht auf Stdbe gelegt. Die Turnbank
muss vorne und hinten abgesichert werden. Dies geschieht
z. B. mit zwei Kasten oder zwei Matten.

Die Kinder mUssen Uber die ,bebende" und rollende Turnbank
balancieren.

Mit UnterstUtzung durch die Ubungsleitung oder Assistenz
(z. B. durch Handgeben, einen Finger halten etc.) wird es den
Kindern erleichtert, Uber die Turnbank zu balancieren.

Das Spiel kann durch verschiedene Zusatzaufgaben erschwert
werden: z. B. H3nde auf den Kopf legen, vor und hinter dem
Korper klatschen, Hande verschrénken, Ball hochwerfen und
wieder fangen, ein anderes Kind wirft dem balancierenden
Kind einen Ball zu und dieses wirft ihn wieder zurtck, Reis-
sackchen auf dem Kopf balancieren etc.

Material
» 1 Turnbank

» 6 Stdbe

» 2 Késten i
oder Matten

» evtl. Reisséckchen,
Ball (Variante) ;

EINZELUBUNG E
Die Assistenz schiebt den Rollstuhl neben dem Erdbebenpfad
parallel zu einem balancierenden Kind. Je nach Méglichkeit KLEINGRUPPE “
kann die Assistenz den Rollstuhl “erbeben lassen”.
WILDER RITT
Kastendeckel und erstes Holzteil werden verkehrt hinge- S EREEEEEEEEEEEEEEEEEEE -
legt und mit zwei Sprungseilen zusammengebunden. Dieses Material :

Element wird mit gleich groBen Medizinballen gefullt und
umgedreht.

Das Kind stellt, setzt oder legt sich auf den wackeligen Kasten-
deckel und versucht das Gleichgewicht zu halten.

Anstelle des Kastens kann eine Matte verwendet werden, die
auf die Balle gelegt wird. Vier Matten werden um die Medi-
zinballe herum gelegt, damit diese gefangen bleiben. Auf der
Matte ist mehr Platz und Kinder im Rollstuhl kénnen darauf
sitzen oder liegen.

Ein anderes Kind bewegt den wackeligen Kastendeckel,
wahrend das ,reitende Kind" das Gleichgewicht halt.

Ein Kind mkB kann vorsichtig auf den
Kastendeckel gesetzt oder gelegt werden
(RUckenlage/Bauchlage) und so ebenfalls
auf dem Kasten ,reiten" und die Bewegung
spuren.

» 1 Kastendeckel
» 1 Kastenteil

» 4 Medizinballe
» 2 Sprungseile

» evtl. Matten
(Variante) ;

EINZELUBUNG E

KLEINGRUPPE K



Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

Einfache Variante:

Basale Variante:

Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

Einfache Variante:

Schwierige Variante:

Basale Variante:

UGOTCHI-Tipp: !

WACKELBANK

Eine Turnbank wird umgedreht auf einen Weichboden gelegt.

Ein Kind sitzt auf der Turnbank. Die anderen Kinder befinden
sich auf dem Weichboden und versuchen Uber Bewegungen
(Gehen, Krabbeln, Badrengang oder HUpfen) das sitzende Kind
aus dem Gleichgewicht zu bringen.

Um das Spiel zu vereinfachen, kann eine hartere Matte auf die
Weichbodenmatte gelegt werden.

Die Assistenz legt das Kind mkB in sicherem Abstand auf die
Matte. Es erspUrt so die Bewegungen der Matte.

FEUERREIFEN

Material
» 1 Turnbank

» 1 Weichboden

» evtl. hartere Matte
(Variante)

Die Reifen werden in regelmaRigen Abstdnden mit einem
Mastwurf am Barren festgebunden. Unter die Reifen wird eine
Turnbank gestellt.

Die Kinder Uberwinden das Hindernis mit der Aufgabe, die
.Feuerreifen® nicht zu berthren.

+ Die Ubung wird ohne Turnbank oder mit einer geringeren
Anzahl an Reifen durchgefthrt.

» Die Reifen werden so weit unten befestigt, dass diese den
Boden berUhren und die Kinder ohne Turnbank durch die
Reifen krabbeln kénnen.

Die Turnbank wird umgedreht und/oder es werden kleinere
Reifen verwendet.

Die Assistenz stUlpt langsam einen Reifen nach dem anderen
von oben Uber das Kind, sodass sich das Kind am Ende in den
Reifen befindet.

Vorsicht, die Reifen halten kein Gewicht aus, die Kinder sollen darauf TIPP

" nicht stehen!

Mastwurf

~

Material :
» 1 Turnbank

» 1 Barren

» 5 Sprungseile '
» 5 Reifen




Spielbeschreibung:

Basale Variante:

Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

Einfache Variante:

Basale Variante:
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KARLI KATER

Ein Kind, Karli Kater, schleicht im Raum umher, wahrend . N
die anderen Kinder um den Kater herum hiUpfen. Karli Kater ; Material 5
versucht, die Kinder zu erwischen. Wer gefangen wurde, wird ' E‘:figrz';fiirri‘a'
ebenfalls zu einem Kater. Das Spiel ist zu Ende, wenn alle | ;
Kinder, bis auf eines, Kater sind. Das Gewinnerkind ist in der
ndchsten Runde der neue Kater. Alternativ kdnnen die Kinder
als Wurmer am Boden kriechen, als Frosche springen, als Vogel

%\ KINDER IM
O- ROLLSTUHL

Die Assistenz fUhrt das Kind mkB an der Hand oder schiebt es

im Rollstuhl.
KLEINGRUPPE K

GROSSGRUPPE G

EISGRAT

Die Reckstangen werden in unterschiedlichen Hohen fixiert. LR -
Die Turnbdnke werden auf der unteren Reckstange eingehdngt. | Material '

Eine Turnbank kann auch verkehrt aufliegen und mittels Mast- | » 2 Turnbsnke
wurf und Sprungseil befestigt werden. Je geringer der Stei- » 2 Reckstangen :
gungswinkel, umso einfacher wird es fur die Kinder. . » Matten f
. ) . Lo Sprungseil
Die Kinder krabbeln auf der verkehrten Turnbank hoch, steigen :
» evtl. Kasten '

zwischen den Reckstangen auf die zweite Turnbank und . (Variante)
rutschen auf dem GesaB3 hinunter. L

Anstelle der Reckstange wird ein niedriger Kasten verwendet. $B5 BLINDE KINDER
Die Turnbdnke werden auf den Kasten gelegt und rundherum
mit Matten gesichert.

Alle Kinder, die sich Uber den Eisgrat getraut haben, klatschen
am Ende der Rutsche mit den Kindern mkB ab.

KLEINGRUPPE K

EINZELUBUNG E




Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

UGOTCHI-Tipp:

Einfache Variante:

Schwierige Variante:

Basale Variante:

RUTSCHPARTIE

Zwei bis drei Turnbdnke werden nebeneinander in die Spros- e N

senwand gehdngt und am anderen Ende auf einem Kastenteil Material |
aufgelegt. Darunter wird mit Matten abgesichert. Je tiefer die : » 2-3 Turnbsnke ;
Turnbank in der Sprossenwand eingehangt wird, umso flacher | » 1 Kasten :
und einfacher. » Sprossenwand

. . . ' » Matten
Die Kinder klettern an der Sprossenwand zur Turnbank hinauf, N Teppichfiiesen 5
setzen sich auf die Teppichfliese und rutschen am GesaRi N evtl. Seil, |
hinunter. | Weichbodenmatte |
D e o (Variante)
Ohne Teppichfliesen rutschen die Kinder R g
. langsamer. . $B5 BLINDE KINDER

\ ’

Die Kinder krabbeln auf der Turnbank hinauf und hinunter und _
lernen so die Rutsche erstmals kennen. —

Die Kinder ziehen sich anstatt hinunterzurutschen mit einem
Seil hinauf, das an der Sprossenwand befestigt ist. Je flacher
die schiefe Ebene aufgebaut ist, umso einfacher ist die Ubung. KLEINGRUPPE K

Es werden zwei bis drei Turnbanke nebeneinander auf der EINZELUBUNG E
Sprossenwand eingehdngt. Anstelle des Kastens wird am Ende
eine Weichbodenmatte hingelegt. Die Assistenz hebt das Kind
mkB vorsichtig auf die Rutsche und I3sst es langsam und kon-
trolliert in die Matte rutschen.

35



Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

Schwierige Variante:

Basale Variante:

Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

Einfache Variante:

Basale Variante:
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POSTPAKET

Vorbereitung: Die Kinder legen sich auf eine Turnmatte,
nehmen die Ruckenlage ein und umfassen mit ihren Armen die | Material

Beine. . » Matten
Nun fOhren sie 20 Mal die Stirn zu ihren Knien. Nach einer e KINDER IM

) ) . | . & ROLLSTUHL
Pause wird versucht, die Stirn 20 Sekunden bei den Knien zu
halten. $B5 BLINDE KINDER

Die Kinder halten die Arme gestreckt neben dem Kérper
in der Luft.

Die Assistenz fuhrt den Kérper des Kindes in die Position - im
Rollstuhl sitzend oder auf der Matte liegend. EINZELUBUNG E

P
SCHAUKELN

Die Kinder legen sich auf die Turnmatte. :

Material :
Nun machen die Kinder auf der Matte einen Rundricken, ') Matten !
fUhren das Kinn zur Brust und schaukeln am RUcken vor und S
zurock.

$25 BLINDE KINDER

siehe Ubung Postpaket

Die Assistenz fUhrt den Kérper des Kindes in die Position und
macht Schaukelbewegungen - im Rollstuhl sitzend oder auf
der Matte liegend

EINZELUBUNG E
KLEINGRUPPE K
GROSSGRUPPE G




Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

UGOTCHI-Tipp:

Einfache Variante:

Basale Variante:

Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

Schwierige Variante:

Basale Variante:

KERZE %ﬁgﬁé@

Die Kinder legen sich auf die Turnmatte. T .

Die Kinder rollen aus der Hocke in den Nackenstand und ; I\’I;t::;l 3
versuchen mit der UnterstUtzung der Arme die HUfte zu heben | )
und die Beine gerade nach oben zu strecken. Diese Positon
zehn Sekunden halten. &5 BLINDE KINDER

. fuhren. 1

werden. Das zweite Kind unterstUtzt das turnende
Kind dann an den Beinen, um die Halteposition auszu-

""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""" . EINZELUBUNG E
Siehe Ubung Postpaket und Schaukeln LEINGRUPPE «
Kinder im Rollstuhl strecken die Arme weit Richtung Himmel. CROSSGRUPPE c

DER HUNGRIGE BAR UND DIE SCHLAFENDEN BIENEN

Die Ubungsleitung erzahlt: ,Vor langer Zeit gab es auch in .~
unseren europdischen Waldern noch Baren. Ein besonderer Material :
Leckerbissen war der Honig der Wildbienen. Doch um an den | * Tuchzum

Honig zu gelangen, musste der Bar sehr geschickt sein. Wenn xleJ;be'Eden der

die Bienen ihn entdeckten, wurde er von ihnen vertrieben.”

Bei diesem Spiel muss auch der Bar sehr geschickt sein und

» evtl. Honigzuckerl
» evtl. Papier

lautlos zum Honig gelangen. Die schlafenden Bienen missen ! (Variante)
genau hinhoren, ob der Bar kommt. Drei Kinder bekommen als  "~--oooooooooooo o -
.Bienen" den Platz um einen Baumstumpf. Ihnen werden die . KINDER IM

. . . . &+ ROLLSTUHL
Augen verbunden. Alle anderen Kinder bilden einen Kreis.

$@5 BLINDE KINDER
Der ,Bar" steht im Kreis. Vorsichtig muss er sich nun anschlei-

chen. Das Gras darf nicht rascheln und kein Stock darf —
brechen! Héren die Bienen den Baren, muss er drei Schritte

zurtck und noch einmal versuchen, an den Honig zu gelangen. ' KLEINGRUPPE K
Hat er das Honigzuckerl, schleicht er leise davon und zurick zu
einer beliebigen Stelle im Kreis. AnschlieBend wird gewechselt.

GROSSGRUPPE G

Jede Biene erhélt einen Stachel (aus leichtem Papier gebas-
telt). Mit diesem Stachel versuchen die Bienen nun den Béren
zu berUhren, wenn sie ihn héren. Gelingt es ihnen, wird ein
neuer Bar bestimmt.

Das Kind mkB bildet den Mittelpunkt (Baumstumpf), um den
die drei Bienen sitzen. Das Honigzuckerl liegt am SchofR3 des
Kindes.
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Spielbeschreibung:

Einfache Variante:

Basale Variante:

Spielbeschreibung:

Einfache Variante:

Basale Variante:
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APFELPFLUCKEN

KUbel in verschiedenen Hohen an der Sprossenwand befestigen
und darin Tennisballe verteilen. FUr Kinder im Rollstuhl bzw.
blinde Kinder werden in einem Bereich keine Matten aufgeleqt,
damit diese bis zur Sprossenwand kommen. Die KUbel durfen
nur so hoch gehangt werden, dass sie noch erreichbar sind.

Es werden zwei oder mehrere Gruppen gebildet. FUr jede
Gruppe werden an der Sprossenwand in verschiedenen Héhen
KUbel befestigt, in denen sich Tennisbélle befinden. Unter die
Sprossenwand werden Matten gelegt. Auf ein Startzeichen hin
startet jeweils das erste Kind einer Gruppe und klettert auf die
Sprossenwand, holt sich aus einem KuUbel einen Ball und bringt
ihn zu seiner Gruppe, wo es mit dem nachsten Kind abklatscht.
Welche Gruppe hat zuerst alle B3lle geholt?

» Das Spiel wird als Bewegungserfahrung anstelle eines Wett-

bewerbs durchgefuhrt.

» Die Kubel werden tiefer aufgehangt.

Die Assistenz rollt mit einem Tennisball langsam verschiedene
Korperteile entlang und benennt diese.

KORPERMAGNET

Material
» Sprossenwand

» 4-8 KUbel oder
Behaltnisse

. » Schleifen oder
Springschnire

» Tennisballe
» Matten

85 BLINDE KINDER

Die Kinder laufen kreuz und quer im Raum. Wenn die Ubungs-
leitung ein Korperteil ruft, muss dieser wie ein Magnet den
Boden berUhren, z. B. Bauch, Daumen etc. Besonders lustig
wird das Spiel, wenn die Ubungsleitung zwei oder drei Kérper-
teile nennt, die gleichzeitig den Boden berUhren sollen.

» Wenn die Ubungsleitung die Bewequng mitmacht, wird es
for alle Kinder einfacher! So kénnen auch gehdrlose Kinder

mitspielen.

» Die Assistenz berUhrt das entsprechende Kérperteil des
Kindes oder legt ein Reissdckchen auf die entsprechende

Kérperstelle.

» Auf Kommando muss nicht der Boden mit dem Koérperteil
berUhrt werden, sondern das gleiche Kérperteil eines anderen
Kindes (Daumen an Daumen etc.). Somit kann auch ein Kind
mkB an dem Spiel teilnehmen.

KLEINGRUPPE K
GROSSGRUPPE G
i Material |

» kein Material
erforderlich

» evtl. Reissdckchen
! (Variante)

$B5 BLINDE KINDER

KLEINGRUPPE K

GROSSGRUPPE G



Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

Basale Variante:

Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

Einfache Variante:

Basale Variante:

TIERSAFARI

Die Ubungsleitung verteilt Tierbilder in der Halle.

Die Ubungsleitung Ubernimmt die Reiseleitung der Tiersafari
und weil3, wo die Tiere zu finden sind. Alle Kinder stehen um
die Reiseleitung und dann geht’s los. Die Reiseleitung saqgt:
,Wir machen heute eine Safari mit einem Flugzeug, Boot, Zug
etc.” Je nachdem fliegen, hUpfen oder rudern die Kinder als
Reisegruppe durch den Raum. Wird ein Bild entdeckt (Frosche,
Affen, Schmetterlinge, Seeléwen, Krabbeltiere etc.), dann wird
dieses besprochen: Farbe, Laute und Fortbewegungsart. Nun
ahmen alle Kinder das entdeckte Tier nach (hUpfen, trampeln,
klettern auf der Sprossenwand, kriechen etc.). Ruft die Reisei-
leitung: ,Die Safari geht weiter!™, macht sich die Reisegruppe
erneut auf Tiersuche.

Die Assistenz unterstUtzt und begleitet das Kind mkB durch die
Tiersafari.

AFFEN SCHWINGEN

Material

» Tierbilder:
z. B. Fotos oder
Ausschnitte aus
einer Zeitschrift

KLEINGRUPPE K

GROSSGRUPPE G

Zwei Turnbanke werden mit einem Abstand von drei bis vier

Metern parallel voneinander aufgestellt. Dazwischen befinden
sich die Taue. Zur Absicherung werden Matten unter die Taue
gelegt. Je geringer der Abstand zwischen den Turnbanken ist,
umso einfacher wird es.

Die Kinder versuchen von einer Seite zur anderen zu
schwingen, ohne dabei die Matten zu berUhren.

Die Kinder schwingen von einer Turnbank auf eine Weich-
bodenmatte oder ein Kastenoberteil.

Die Assistenz kann das Tau als FUhlmaterial anbieten oder das
Kind mkB mit einem langen Seil oder einem Tau vorsichtig
einwickeln.

'
'
'
1
\

Material

» 2 Turnbanke

> Taue

» Matten

> evil.
Weichbodenmatte,

Kasten, langes Seil
(Variante)

EINZELUBUNG E
KLEINGRUPPE K
GROSSGRUPPE G

w

9



Q90 GESCHIGKT wic e nree

DIE WEICHBODENSGHAUKEL

Vorbereitung:  Unter den Weichboden wird auf Hohe der seitlichen Schlaufen

jeweils eine Reckstange gelegt. DarUber befinden sich die Material
Ringe. Jedes Reckstangenende wird dann mit einem Sprungseil : * 1 Weichboden
durch die Weichbodenschlaufe mit einem Ring verbunden. Als | * 2 Paar Ringe
Knoten eignet sich der Mastwurf. Mit Matten absichern. . » 2 Reckstangen

.+ » 4 Sprungseile ‘
Spielbeschreibung: Die Kinder schaukeln alleine oder zu zweit. Wenn mehrere R .

Kinder schaukeln, dann sollten die Kinder dabei sitzen oder % KINDER IM
”egen O> ROLLSTUHL

$85 BLINDE KINDER

\

UGOTCHI-Tipp: | Bej der Weichbodenschaukel ist es wichtig, vorab —
. mit den Kindern Schaukelregeln zu vereinbaren.

Wenn ein Kind Angst bekommt, muss das Schaukeln : _

sofort stoppen. Unbedingt den Schaukelradius beachten

und rund herum entsprechend Platz lassen!

TS moomomooom e - KLEINGRUPPE K
Basale Variante: Das Kind mkB kann auf die Matte gelegt werden und erfahrt

so sanftes Schaukeln.

EINZELUBUNG E

{

Mastwurf

40



Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

Einfache Variante:

Basale Variante:

TIEFKUHLKOST

Musik wird abgespielt und Material wird, wenn gewuUnscht, im
Raum verteilt.

Die Kinder bewegen sich zur Musik im Raum. Sie kénnen dabei |

Uber Turnbanke, Sprossenwande und Turnmatten steigen. Bei
Musik-Stopp frieren die Kinder ein. Jedes Kind muss in der
Position verharren, in der es sich gerade befindet.

Das Spiel wird zu Beginn ohne Gerate gespielt. Nach und nach
kédnnen Gerdte eingebaut werden.

* Wenn die Musik stoppt, Ubt die Assistenz Druck auf einzelne
Kérperteile des Kindes mkB aus.

* Die Assistenz klopft sanft im Rhythmus der Musik auf
einzelne Korperteile des Kindes mkB. Bei Musik-Stopp stoppt
auch die Klopfmassage.

Material

» Musikanlage

» beliebig
zusatzliches
Material

KLEINGRUPPE K

GROSSGRUPPE G

4]



ZIELGENAU wic eiv noier

HANGENDE REIFEN

Vorbereitung:  Die Reifen werden untereinander mit Sprungseilen an die Ringe

festgebunden. Durch Verstellen der Ringe kann die Hohe vari- Material
jiert werden. © » 1 Paar Ringe
» 3 Reifen
Spielbeschreibung:  Von einer Markierung ausgehend sollen die Kinder versu- » 4 Sprungseile
chen, den Ball durch die Reifen zu werfen. Dabei kénnen ") B3lle oder
unterschiedliche Bélle oder Gegenstdnde, z. B. Reisséckchen, |  sonstige
verwendet werden. Durch Punktevergabe kann ein kleiner Wurfgegenstande

Wettbewerb entstehen. » evtl. Glockchen

Uber den Abstand zu den hdngenden Reifen kann das Spiel
einfacher oder schwieriger gemacht werden.

........................

Um blinden Kindern bzw. Kindern mit Sehbehinderung die
Teilnahme am Spiel zu erméglichen, wird ein kleines Gléckchen
an den Reifen befestigt. Die akustische RUckmeldung gibt den
Kindern Feedback, ob sie das Ziel getroffen haben oder nicht.

Basale Variante:  Die Assistenz wirft mit dem Kind gemeinsam oder rollt die Balle
zum Kind mkB.
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REGENSCHIRM

Vorbereitung:  Ein umgedrehter Regenschirm wird an einem Ring befestigt,
der Ring wird auf ca. zwei bis drei Metern Héhe fixiert. FUr
Kinder im Rollstuhl wird der Regenschirm niedriger geh3dngt!

Spielbeschreibung:  Die Kinder versuchen von einer Markierung aus, Balle in den
Regenschirm zu werfen. Die Wahl von unterschiedlichen Ballen
und unterschiedlicher Hohe 18sst Spielraum fUr die altersge-
rechte Herausforderung.

Blinde bzw. Kinder mit Sehbehinderung suchen sich einen
Partner. Dieser versucht mit dem Regenschirm den vom
blinden Kind geworfenen Ball einzufangen.

Schwierige Variante: Wird der Regenschirm durch die Ubungsleitung bewegt, wird
die Ubung schwieriger!

Basale Variante: Die Assistenz wirft gemeinsam mit dem Kind mkB.

Material

» 1 Ring

» 1 Regenschirm
» Balle

4

3



ZIELGENAU wic eiv noier

VERDREHTE HUTCHEN

Vorbereitung:  HUtchen werden verkehrt an einer Sprossenwand oder einer /
Reckstange befestigt.

Material
» 6 HUtchen
» 3 Sprungseile

Spielbeschreibung:  Die Kinder stehen in einem bestimmten Abstand zu den
verkehrt aufgehangten HUtchen und versuchen Tennisballe
in die HOtchen zu werfen. Jedes HUtchen gibt einen Punkt, » Sprossenwand
unterschiedlich hohe oder schwierige HUtchen kénnen Zusatz- oder Reckstange |
punkte bieten. R R RGREEEEEE LT -

» Tennisballe

FOr blinde bzw. Kinder mit Sehbehinderung kann der Abstand
zuerst ganz gering gehalten werden. Der Ball wird vorerst
hineingelegt, um dann Schritt fUr Schritt die Distanz zu vergro-
Bern.

Einfache Variante:  Je mehr HUtchen aufgehangt werden, umso gréBer die Chance
fUr die Kinder auch hineinzutreffen.

Basale Variante:  Die Assistenz kann dem Kind mkB eine “Tennisball-Massage”
geben.

schiessune _ ARE

Vorbereitung:  Zwei Gruppen werden gebildet und jede Gruppe hat eine - )
SchieBbude (siehe Grafik). Fur blinde Kinder in der Gruppe Material
kann die SchieBbude mit Hilfe von Akustik (z. B. Musik, > Késten
Handyalarm, Trommeln etc.) ,sichtbar® gemacht werden. . ¥ Tennisbslle

» Gymnastikballe

» Hutchen / Kegel
/ Kartonrdohren
/ Kartons /
Blechdosen 0.3.

Spielbeschreibung:  Der Reihe nach beginnen die Kinder jeder Gruppe zu werfen.
Gewonnen hat jene Gruppe, welche die Gegenstande zuerst
vom Kasten abraumt.

Die Ubung kann alternativ auch als Bewegungserfahrung und
nicht als Wettbewerb durchgefUhrt werden.

Finfache Variante:  Je geringer der Abstand, je groBer die Wurfbélle und je gréoBer
bzw. instabiler die umzuwerfenden Gegenstande sind, umso
einfacher wird die Ubung fUr die Kinder.

Schwierige Variante:  Durch die Anderung der Entfernung, der Wurfhand und der
Ausgangsposition, aus welcher geworfen wird (Stand, Sitz,
Hocke, Liegen), kdnnen zusdtzliche Herausforderungen
geschaffen werden.

Basale Variante:  Die umzuwerfenden Gegenstdnde werden auf den Boden plat-
ziert. Durch Rollen (ggf. mit UnterstUtzung der Assistenz) wird
nun versucht, die Gegenstdnde umzuschieBen. Je groBer der

Ball ist, desto einfacher wird die Ubung.
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IWURFORGEL

Vorbereitung:  Die Kinder stehen sich paarweise mit je einem Bein in einem - :
Reifen gegenUber. Die Reifen liegen zu Beginn im Abstand von Material
etwa drei Metern auf dem Boden. » Reifen

» verschiedene
Balle oder andere
Wurfgegenstadnde

Spielbeschreibung: Nun startet das wechselweise Zuwerfen von verschiedenen
Wourfgeraten in vorgegebener Reihenfolge, ohne dass diese
zu Boden fallen dUrfen. Wenn alle Gegenstande ohne Fehler
einander zugeworfen wurden, wird der Abstand der Reifen um  ~-------romemoieees
seinen Durchmesser vergréRert. Bei einem Fehler wird dieser
wieder entsprechend verkleinert.

Gewonnen hat jenes Paar, das innerhalb einer bestimmten Zeit
den groéBten Abstand erreicht hat.

Blinde Kinder bzw. Kinder mit Sehbeeintrdchtigungen
verwenden einen Glockenball.

» evtl. Glockenball

Finfache Variante: Es wird ohne Reifen einfach das Zuwerfen geUbt, ohne die
Abstadnde zu verandern.

Basale Variante: » Kindern mkB kénnen verschiedene Wurfgegenstdnde als
Fohlmaterial angeboten werden.
* Die Assistenz sammelt mit den Kindern mkB die verschos-
senen Wurfgegenstdnde ein. Der Rollstuhl des Kindes dient
als Transporter.

N

5



ZIELGENAU wic eiv noier

Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

UGOTCHI-Tlpp:

Basale Variante:
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KEGEL-KICKEN

FUnf Kegel werden auf zwei gegenUberliegenden Linien eng

aneinander aufgestellt (als Tore). Uber den Abstand der Kegel Material
wird das Spiel einfacher oder schwieriger. Es werden zwei i » 10 Kegel ,
Gruppen gebildet. > real )

Zwei Gruppen spielen gegeneinander FuBball auf die Tore aus
Kegeln. Kinder im Rollstuhl kédnnen als Torwarte eingesetzt

werden (Achtung: weichen Ball verwenden). Sobald alle Kegel —
einer Gruppe umgeschossen wurden, hat die andere Gruppe —
gewonnen. Die Kegel werden wieder aufgestellt und das Spiel

beginnt von vorne.

Wenn sich die Kinder nur vor die Kegel stellen, TIPP

kann die Ubungsleitung zusétzlich eine Zone —)

markieren, in der kein Kind stehen darf.

Kinder mkB kénnen als “Zonenwachter” eingesetzt werden.




WALDBOCCIA (OUTDOOR-SPIEL)

Spielbeschreibung:  Jedes Kind sammelt fUnf Frichte. Es kénnen auch fOnf unter-
schiedliche Frichte sein. Gemeinsam wird ein Ziel in der N3he
gesucht. Etwa ein Baum, ein Baumstamm, ein gréBerer Stein
oder eine markante Wurzel. Abwechselnd versucht jedes Kind

Material
» verschiedene
LFruchte aus

i i ) dem Wald"
seine Friochte maéglichst nahe an das Ziel zu werfen. z. B. Zapfen,
. . . . . . . . . Kastanien,
FUr blinde Kinder kann im Ziel von der Ubungsleitung mit zwei Bucheckern,

Steinen ein Klopfgerdusch erzeugt werden, um den Kindern die Eicheln

» evtl. Steine zum
Klopfen

Wourfrichtung vorzugeben.

Einfache Variante:  Um das Ziel zu vergroBern, wird ein Stein- oder Zweigkreis am
Boden aufgelegt, in den die Fruchte geworfen werden.

Basale Variante: » Die Naturmaterialien werden dem Kind zum FUhlen und zum
Riechen angeboten.
* Die ,FrUchte aus dem Wald" werden mit FOhrung der Assis-
tenz geworfen.




Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

UGOTCHI-Tipp:

Einfache Variante:

Basale Variante:
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REIFENLABYRINTH

An der Sprossenwand werden mit Sprungseilen Reifen in unter-

schiedlichen Positionen festgebunden. . Material

' » 4 Reifen
Die Kinder starten an einer Seite und versuchen, durch alle "y 8 Sprungseile
Reifen zu klettern ohne diese zu berUhren, bis sie beim letzten " » Sprossenwand
Reifen angekommen sind und in den Weichboden springen ' » Matten
konnen. » Weichboden
Um blinden Kindern bzw. Kindern mit Sehbehinderung die » evtl. Glockchen

Teilnahme am Spiel zu erméglichen, werden kleine Gléckchen .
an den Reifen befestigt. Die akustische RUckmeldung gibt den
Kindern Feedback, wo sich die Reifen befinden.

$@5 BLINDE KINDER

’
i 1

. Statt die Kinder durch Reifen klettern zu lassen, TIPP
| kann mit einem langen Seil oder mit Spring- '

schnUren oder Schleifen eine Route an der Sprossenwand
. markiert werden. Diese soll nachgeklettert werden. 5

'\\ ',' EINZELUBUNG E
Die Reifen werden so niedrig befestigt, dass die Kinder mit PUHEE A= K
den Beinen am Boden stehen und nur die H3nde greifen die

Sprossen.

Die Assistenz beweqgt einen Reifen nach dem anderen ganz
langsam von oben nach unten Uber das Kind mkB, sodass sich
dieses am Ende in den Reifen befindet.

7AW . VS
Yoo \ 94

Yl | e A Y




Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

Einfache Variante:

WACKELBRUCKE

Barrenholme werden je nach KorpergroBe der turnenden Kinder .

hochgestellt. Die Seile werden mit einem Ende am rechten + Material ;
Holm, mit dem anderen Ende am linken Holm befestigt. Als . » 1Barren |
Knoten eignet sich ein Prusik. Unter die Wackelbriucke werden » 5 Sprungseile
Matten zur Absicherung gelegt. . » Matten }

' » evtl. Turnbank ‘
Die Kinder versuchen von einem zum anderen Ende zu ! (Variante)

gelangen, indem sie nur auf den Seilen gehen. e L

In die Seile wird eine Turnbank eingehdngt (fur kleinere Kinder —
sehr geeignet), auf der sich die Kinder von einer auf die andere —

Seite bewegen.

EINZELUBUNG E

KLEINGRUPPE K

Prusik
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Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

UGOTCHI-Tipp:

Einfache Variante:

Schwierige Variante:

50

DURCH DIE ENGE HOHLE

Zwei Weichbdden werden zwischen Gitterwand und Wand . N

gestellt, darunter wird eine Matte platziert. . Material !
> Gitterleiter

Die Kinder versuchen sich zwischen den beiden Weichbdden » 2 Weichboden

durchzuzwangen. Sind die Kinder besonders abenteuerlustig, ") 1 Matte

kénnen sie die Gitterwand hinaufklettern und zwischen den ) evtl Ball

beiden Weichbdden nach unten rutschen. Nachdem sie in die (Variante)

enge Hohle gerutscht sind, zwangen sie sich zurdck in das R SGhGRCEETTEEEEEE TS -
Tageslicht.

Beim ersten Durchgang muss jedes Kind sehr gut ML —

begleitet und bei Stress aus der Situation ,befreit" E

werden EINZELUBUNG E
e KLEINGRUPPE K
Die Matten werden so platziert, dass ein breiter Durchgang
entsteht. GROSSGRUPPE G

Es wird von oben ein Ball zwischen die zwei Matten platziert
und die Kinder mUssen versuchen, diesen Ball aus der engen
Hoéhle zu holen.




Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

Einfache Variante:

Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

Einfache Variante:

MUTSPRUNG

In die Ringe wird ein Stab gelegt, in diese Stabe die Turnbank
eingehdngt und mit dem Sprungseil fixiert. Unter der Turnbank
wird mit Matten abgesichert, unter die Ringe ein Weichboden

gelegt. Die H6he der Ringe an die Kinder anpassen.

Nun wird versucht, auf der Turnbank bis zu den Ringen zu
balancieren und im Anschluss wie eine Katze mit einem Satz
auf den Weichboden zu springen.

» Die Ringe werden so tief eingestellt, dass die Turnbank knapp
Uber der Weichbodenmatte hanat.
 Die Turnbank wird nicht am Boden, sondern auf einem nied-

rigen Kasten abgelegt, so entsteht eine Gerade.

HOCHSEILAKT

Material
» 1 Turnbank
» 1 Paar Ringe
» 1 Weichboden
» 1 Stab

» 1 Sprungseil

! » 1 Matte

» evtl. Kasten
(Variante)

$@5 BLINDE KINDER

Die Turnbdnke werden wie in der Abbildung mit der schmalen
Seite nach oben oder nach unten zwischen Barren und Spros-
senwand eingehdngt. Mit Sprungseilen und Mastwurf werden
sie zusatzlich befestigt. Je nach Alter oder Mut der Kinder kann
der Barren hoher oder tiefer gestellt werden.

Die Kinder klettern die Sprossenwand hoch und balancieren
oder krabbeln Uber die Turnbdnke.

Es werden zwei Turnbdnke direkt nebeneinander befestigt.

A@\’\\\\\

2\

v

Mastwurf

EINZELUBUNG E
KLEINGRUPPE K
Material

. » 2 Turnb&nke
» 4 Sprungseile
» Sprossenwand

» 1 Barren
> Matten

EINZELUBUNG E

KLEINGRUPPE K



STARK wie e piin

TURMBAU

Vorbereitung: Alle Medizinballe werden auf einen Haufen gelegt.

Material "
Spielbeschreibung:  Die Kinder versuchen gemeinsam einen oder mehrere TUrme " » mind. 10 }
zu bauen. | Medizinballe |
Basale Variante: Die Assistenz legt dem Kind mkB einen Medizinball auf den
= . . KINDER IM
Schof und 13sst es so das Gewicht des Balles spUren. (‘5\ ROLLSTUHL

$B5 BLINDE KINDER

EINZELUBUNG E
KLEINGRUPPE K
GROSSGRUPPE G
Vorbereitung:  Aus mehreren umgelegten Turnbanken (oder ausgelegten ST
Seilen) wird eine lange, gerade Bobbahn aufgebaut. Das Ende : Material }
der Auslaufstrecke muss mit Matten gepolstert werden. Der . » 4 Turnbanke oder
Sprungseile

Bob wird aus einem umgedrehten Kastenoberteil, der auf zwei
Rollbrettern liegt, gebaut. Die Kinder bilden Paare innerhalb des !
Teams.

» 2 Rollbretter
» 1 Kastenoberteil
» Matten ‘
Spielbeschreibung: Bei den Paaren lenkt ein Kind und das andere schiebt an. Der - . -
Bob wird durch die Bobbahn gelenkt und darf dabei die Seiten KINDER IM
- . . O- ROLLSTUHL
(umgelegten Turnbadnke) nicht berUhren.

B  $B5BLINDE KINDER
| Die kraftigen Kinder kénnen die etwas schwa- TIPP —
. cheren Kinder anschieben. 5 _

\ ’

Basale Variante: Kinder mkB werden von der Assistenz vorsichtig in RUcken-
oder Bauchlage auf das Kastenteil gelegt und von der Assistenz
durch die Bobbahn geschoben. Alternativ dient der Rollstuhl als ' KLEINGRUPPE i
Bob.

PARTNERUBUNG P
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RAUFSPIELE - WAS IST ZU BEACHTEN?

Der Begriff ,Raufen® ist bei Erwachsenen teilweise negativ besetzt und wird undifferenziert mit
Gewalt gleichgesetzt. Kinder verstehen darunter meist eine Form des gemeinsamen Spiels, in dem
Konkurrenz gelebt werden darf, wo es darum geht, eigene und fremde Krafte zu erleben, wo man
manchmal gewinnt und manchmal verliert, wo jedoch immer alle Spa3 haben sollten.

Aufgrund der hohen sozial-kognitiven Anforderungen von Raufspielen an die Kinder, eignen sich
diese Spielformen nicht fur alle Gruppen und Kinder. Ob diese Spiele geeignet sind, muss immer in
Absprache mit den P3ddagoglnnen oder der Assistenz entschieden werden.

Werden Raufspiele eingesetzt und folgt man dem Verstdndnis, dass es beim Raufen um ein freund-
schaftliches Sich-Messen geht, haben Raufspiele einen hohen Mehrwert fUr die Gruppe und die
Kinder. Neben der Spa3-Komponente von etwas Neuem bieten Raufspiele ein einzigartiges Lernfeld
fUr soziale Kompetenzen. So kann ein achtsamer Umgang miteinander, Verantwortung fUr mich und
mein GegenUber und das Einhalten von Regeln vermittelt werden.

Damit Raufspiele diesen padagogisch gewUnschten Rahmen erfUllen, ist es wichtig, zuerst die nétigen
Regeln zu kldren. Diese sollten nicht sofort von der Ubungsleitung vorgegeben, sondern im Gespréch
mit den Kindern erarbeitet werden, da diese zumeist viele essentielle Regeln ohnehin in ihren
Lprivaten” Raufspielen anwenden.

Daher empfiehlt sich die Frage: ,Worauf achtet ihr, wenn ihr miteinander zum Spaf3 rauft?"

Bezugnehmend auf die Wortmeldungen der Kinder sollten dann folgende ,Raufregeln® erarbeitet
werden:

1. Es muss allen SpaR machen!
Und zwar nicht nur am Anfang, sondern die ganze Zeit. Wenn ein Kind nicht raufen will, darf es
auch nicht dazu Uberredet werden, sondern kann zuschauen oder vielleicht Schiedsrichterln sein.

2. Niemand darf verletzt werden!
Alle, die raufen, schauen immer darauf, dass sie den anderen nicht wehtun. Sie benutzen keine
verbotenen Techniken (schlagen, beiRen, kratzen etc.) und die Ubungsleitung achtet darauf, dass
der Raufplatz sicher ist (keine Tischkanten, Wande oder Ahnliches in der N3he).

3. Es gibt ein Anfangs- und ein Abschlussritual!
Damit zeigen die Raufenden am Anfang, dass sie wirklich mitspielen wollen. Am Schluss verdeut-
licht das Ritual, dass die Raufenden sich respektieren, egal ob sie gewonnen oder verloren haben.
Die Rituale kédnnen von der Kindergruppe selbst kreiert oder von der Ubungsleitung vorgegeben
werden. Gut geeignet sind Verbeugungen, Hand geben oder eine kurze Umarmunag.
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STARK wie e piin

4. STOPP bedeutet STOPP!
Wenn einem Kind wahrend des Raufens etwas weh tut oder es ein Problem hat, sagt es ,STOPP!™
oder klopft mit der Hand ab. Das andere Kind muss sofort aufhoren! Gleiches gilt, wenn der/die
Schiedsrichterin oder die Ubungsleitung ,STOPP!™ sagt. Das Spiel wird je nach Situation abgebro-
chen oder danach an dieser Stelle weitergefthrt.

5. Nur erlaubte Techniken durfen angewendet werden!
Die Ubunagsleitung erkldrt immer zuerst das Raufspiel und sagt, welche Techniken erlaubt und
welche verboten sind. Bei verbotenen Techniken wird das Spiel sofort unterbrochen.

Werden diese Regeln nicht eingehalten, so wird aus Raufen sofort Gewalt und die wollen wir hier auf
keinen Fall haben!

Um die Selbstverantwortung der Kinder zu schulen, kénnen Kinder gegebenenfalls als (Hilfs-) Schieds-
richterlnnen eingebunden werden. Dabei bedarf es anfangs viel Unterstitzung durch die Ubungslei-
tung, damit es auf keinen Fall zu einer Uberforderung der Kinder-Schiedsrichterinnen kommt. Welche
Kinder dafur in Frage kommen, muss immer in Absprache mit den P&ddagoglnnen oder der Assistenz
entschieden werden. Nicht jedem Kind kann diese Verantwortung Ubertragen werden.

Die Aufgaben der Schiedsrichterinnen sind:

» Kontrolle des Anfangsrituals — sie Uberzeugen sich, dass beide raufen wollen
 Start- und Stopp-Kommandos geben

« fair die Punkte zahlen

» sofort unterbrechen, wenn ein Kind ,STOPP" ruft

» Kontrolle des Abschlussrituals

Wir alle wollen SpaR heut haben.
Darum nicht beif3en, treten, schlagen.
Wir passen aufeinander auf.

Ruft einer STOPP dann héren wir auf.




Spielbeschreibung:

UGOTCHI-Tipp:

WICHTIG:
Erlaubt:
Verboten:

Basale Variante:

SEILZIEHEN

Es werden zwei gleich starke Gruppen gebildet. Aus beiden
Gruppen beginnen z. B. je drei Kinder mit dem Seilziehen, Matgnal
wahrend sich die anderen ihre Teilnahme am Seilziehen durch > Seil/Tau

. . . . N zum Seilziehen
die ErfUllung einer Sonderaufgabe ,verdienen®. Sonderaufgabe _ .

. N . » Kleinmaterialien
(je nach Alter und Kénnen der Kinder) z. B.: " for Sonder-
* 10 Seilspronge | aufgaben ‘
» 5 Kegeln umwerfen R E e EEEE R -
* 3 oder 5 LiegestUtze etc.
Je nach Gruppengréie kann beim Seilziehen mit mehr oder
weniger Kindern gestartet werden.

$B5 BLINDE KINDER

Die ,Seilziehenden™ entwickeln meist groRen
Ehrgeiz und Kréfte! Daher ist es wichtig, dass :
! ein STOPP von der Ubungsleitung fur alle ein STOPP |

bedeutet. In dem Fall wird das Seil lockergelassen, soll KLEINGRUPPE “

. aber nicht abrupt losgelassen werden. ! (GROsScRUPPE G

siehe Informationen ,Raufspiele™ Seite 53-54!
ziehen
abruptes Loslassen des Seiles

Das Seil liegt am Boden und wird von zwei Kindern oder Assis-
tenten langsam hin und her gezogen. Das Kind mkB sitzt am
Seil und spuUrt, wie es von rechts nach links gezogen wird.
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Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

WICHTIG:
Erlaubt:
Verboten:

Basale Variante:

Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

WICHTIG:
Verboten:
Erlaubt:

UGOTCHI-Tipp:
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KAFERSPIEL

Im Raum werden halb so viele Matten verteilt wie Kinder teil-

. » Matten

Die Kinder gehen paarweise zusammen auf eine Matte. Die N
Kinder nehmen abwechselnd die Rolle des Kafers ein. Dieser

muss aus der Bankstellung auf den RUcken gedreht werden.
Dabei bleibt eine Hand des Kindes auf der Schulter des Kafers
und eine Hand an der HUfte des Kafers, um ein Schwungholen
zu verhindern.

$B5 BLINDE KINDER

siehe Informationen ,Raufspiele® Seite 53-54!
Schieben, drucken

Kitzeln, ins Gesicht greifen, mit Schwung umstoRen PARTNERUBUNG P

Die Assistenz fUhrt eine Druckmassage an den Kindern mkB KLEINGRUPPE K

durch.

Im Raum werden halb so viele Matten verteilt wie Kinder teil- oo .

nehmen. Material
. » Matten !

Die Kinder gehen paarweise zusammen, sitzen RUcken an
RUcken auf einer Matte und haken sich mit den Ellenbogen ein.
Auf Kommando versuchen sie sich gegenseitig von der Matte
zu schieben. Wenn ein Kind den Boden auB3erhalb der Matte

berOhrt, gibt es einen Punkt fUr das andere Kind. Dann geht es —
wieder zurUck in die Ausgangsposition. _

PARTNERUBUNG P

BLINDE KINDER

siehe Informationen ,Raufspiele" Seite 53-54!
hochheben, KopfstéRe, aufstehen
schieben

KLEINGRUPPE K

Fallt es den Kindern schwer, sich mit den Ellen-
bogen einzuhaken, kann auch darauf verzichtet
werden.




Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

WICHTIG:
Verboten:

Erlaubt:

Basale Variante:

Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

WICHTIG:
Verboten:
Erlaubt:

Basale Variante:

UGOTCHI-Tipp:

SOCKENKAMPF

(<
Im Raum werden halb so viele Matten verteilt wie Kinder teil- .~ ,
nehmen. Alle Kinder tragen Socken. . Material |
» Matten
Die Kinder gehen paarweise zusammen und knien sich » Socken !

einander gegenUber auf eine Matte. Auf Kommando versuchen
die Kinder der Partnerin oder dem Partner die Socken auszu-
ziehen. Sobald eine Socke vollstdndig vom Ful3 gezogen wurde,
gibt es einen Punkt und das Spiel beginnt von vorne.

Siehe Informationen ,Raufspiele™ Seite 53-54!
die eigenen Socken festhalten, mit den FUBen/Knien treten,
kratzen

. . . . B PARTNERUBUNG P
festhalten, die Socken ausziehen, die eigenen FURe wegbe-
wegen KLEINGRUPPE K
Die Assistenz bietet dem Kind mkB eine FuBmassage an, mit
oder ohne Socken.
Es werden ausreichend Mattenfldchen aufgelegt. Die Kinder ST N
gehen paarweise zusammen. + Material ;

' » Matten
Ein Kind kauert sich Uber einen Medizinball und versucht, " » 1 Medizinball pro
diesen festzuhalten. Das andere Kind hat 15 Sekunden Zeit, Paar :
um den Ball zu erobern. Schafft es dies, bekommt es einen » evtl. Softball }
(Variante)

Punkt. Nach den 15 Sekunden wird gewechselt.

Siehe Informationen ,Raufspiele™ Seite 53-54!
kitzeln, schlagen, die Finger greifen
den Ball aus dem Griff des anderen herausziehen

Das Kind mkB druckt einen weichen Ball (Softball) mit den
H3nden an den Oberkorper.

bend ist, kann es Sinn machen, das Spiel schon
nach wenig gewonnenen Punkten zu beenden, sodass der
. SpafR nicht verloren geht.

. KINDER IM
& ROLLSTUHL

$@5 BLINDE KINDER

PARTNERUBUNG P

KLEINGRUPPE K
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Spielbeschreibung:

UGOTCHI-Tipp:

Schwierige Variante:

Basale Variante:

Spielbeschreibung:

UGOTCHI-Tipp:

Schwierige Variante:

Basale Variante:

58

HUPFEN wie ein iinsun

HUPFWELLE

Die Kinder stehen in einer Reihe. Das erste Kind in der
Reihe springt beidbeinig in die Hohe. Sofort danach das
zweite, dritte, vierte Kind, sodass eine Welle entsteht. Das
letzte Kind I3uft sofort nach seinem Sprung nach vorne und
startet die Welle erneut. So bewegt sich die Gruppe vorwarts.

\

Je weniger Kinder eine Reihe bilden, umso ofter (1R
hat jedes einzelne Kind die Moglichkeit, die Welle ?
zu starten. :

\ 7

Dieses Spiel kann auch um die Wette gespielt werden.

Wenn ein Kind mkB an der Reihe ist, klatscht die
Assistenz dem Kind auf die Oberschenkel oder fuhrt
dessen Arme nach oben.

ZAUBERER

Material

» kein Material
erforderlich

Alle Kinder laufen zur Musik im Raum. Wenn die Musik stoppt,
ruft die Ubungsleitung ,Packerl®. Daraufhin machen sich die
Kinder klein wie ein Packerl.

Dann wird gezaubert. Die Ubungsleitung zaubert ,Hokuspokus-

fidibus, aus dem Packerl kommen Frosche®, die Kinder verwan-

deln sich in das genannte Tier. Die Musik geht wieder los und
die Kinder hUpfen wie ein Frosch durch den Raum, bis erneut
.Packerl" gerufen wird. Die Kinder werden in unterschiedliche
Tiere verzaubert und fUhren die Fortbewegungsformen durch.
Die Tier-Fortbewegungsformen kénnen vorab TIPP
gemeinsam durchgefUhrt werden. Zur visuellen
- UnterstUtzung fUr taube oder horbehinderte Kinder macht
- die Ubungsleitung die Bewegungen mit.
Es werden zusétzliche Gerdte (Turnbank, Reifen, Kegel, Kasten

etc.) im Turnsaal aufgebaut, die von den Kindern Uberwunden
werden mussen.

Die Assistenz klopft den Kindern mkB im Rhythmus auf
verschiedene Korperteile.

Material
» Musik

» evtl. zusatzliche
Gerdte (Variante)




REIFENSPRUNG

Vorbereitung: Die Reifen werden aufgelegt.

Spielbeschreibung: Die Kinder nehmen sich einen Reifen und versuchen wie beim
Seilspringen durch den Reifen zu steigen oder zu springen.
Wenn es am Stand gut funktioniert, kann man es im Lauf-
schritt versuchen.

Basale Variante: Kinder mkB kénnen den Reifen spUren und die
verschiedenen Gerdusche vom Reifen horen,
wenn er auf den Boden fallt

VOM BERG INS TAL

Material
» Reifen

Vorbereitung:  Ein kleiner, ein mittlerer und ein groBer Kasten bilden
eine Kastentreppe, dahinter liegt der Weichboden. Je nach
Abstdnden bzw. Hohe der Kastenteile wird die Ubung schwie-
riger oder einfacher.

Spielbeschreibung: Die Kinder hUpfen den Berg, also die Kastentreppe, hinauf und
stUrzen sich von oben in das Tal hinab. Die Springe kénnen
variiert werden z. B. einbeinig, beidbeinig oder es wird in
groBen Schritten auf den Berg hinaufgelaufen und mit einem
Fantasiesprung in das Tal gesprungen.

Basale Variante: Kinder mkB kénnen mit ausreichend Abstand zur ,Landezone®
am Ende der Weichbodenmatte in Rickenlage oder Bauchlage
liegen und die Erschitterung bei der Landung der anderen
Kinder spUren.

Material
» 3 Kasten

» 1 Weichboden

ul

9



HUPFEN wie ein iinsun

GLUHENDE LAVASTEINE

Vorbereitung:  Vier Matten werden hintereinander im Abstand von ca. einem
Meter aufgeleqt.

Material
» Matten

» evtl. verschiedene
Materialien fur
kleinen Parcours
(Variante)

Spielbeschreibung: Die Kinder gehen, steigen oder springen von einer Matte zur
nachsten. Abwechslung bringen unterschiedliche Arten des
Springens: einbeinig, beidbeinig, rickwarts mit Drehung etc.
FUr Kinder im Rollstuhl werden eigene Regeln aufgestellt:
rechts drehen, links drehen, Uber die Matten fahren etc.

Basale Variante: FUOr Kinder mkB wird ein eigener kleiner Parcours aufgebaut,
um verschiedene Untergrinde zu spuren.

KANGURU

Vorbereitung Mit den vorhandenen Materialien wird in unterschiedlichen / \

Abstadnden eine Sprungbahn gebildet. : Material :
> Sprungseile
Spielbeschreibung:  Die Kinder stellen sich hinter die Sprungbahn und gehen, ;

» Reifen
steigen, laufen oder springen (einbeinig oder beidbeinig) Uber | Schaumstoffquader :

die Gegenstande, ohne diese zu berUhren. Kinder im Rollstuhl /

fahren im Slalom um die Gegenstande.

UGOTCHI-Tipp:  Das beidbeinige Springen kann im Vorfeld
. gemeinsam geUbt werden.

Schwierige Variante: Die Kinder springen seitlich, rockwarts, mit Vierteldrehungen
etc. Uber die Gegenstande.

Basale Variante: Kinder mkB versuchen auf das Seil zu steigen, um das Seil auf
der FuBsohle zu spuUren.
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Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

ALLEIN MIT DEM SEIL

Die Kinder verteilen sich so, dass sie genug Platz zum Seil-
springen um sich haben.

Die Kinder halten das Seil in beiden H3nden. Mit dem Seil darf
nun experimentiert werden. Je nach Kénnen der Kinder gehen,
steigen, rollen oder springen diese Uber das Seil.

Material
» Sprungseile




Spielbeschreibung:

UGOTCHI-Tipp: |

Einfache Variante:

Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

UGOTCHI-Tipp:

Basale Variante:

62

FLINK wiE EiN HasE

FISCHER

Ein Kind wird zum Fischer ernannt und stellt sich an das Ende
des Spielfeldes. Die anderen Kinder stellen sich auf die gegen-
Uberliegende Seite.

Die Gruppe fragt: ,Fischer, wie tief ist das Wasser?"

Der Fischer antwortet z. B.: ,10 Meter!™

Die Gruppe fragt: ,Wie kommen wir hintber?"

Der Fischer antwortet z. B.: ,Auf einem Bein hiUpfend!™
Daraufhin versuchen sich die Kinder auf die eine Seite des
Spielfeldes zu retten, wobei sie den Anweisungen des Fischers
folgen. Werden sie vom Fischer gefangen, sind sie in der
ndchsten Runde ebenfalls Fischer und helfen ihm beim Fangen.
Das letzte Kind, das Ubrigbleibt, hat gewonnen und ist im
nachsten Spiel der Fischer.

E Mogliche Beeintrdchtigungen von Kindern
(z. B. Rollstuhl, blind etc.) kénnen vom Fischer als
- Aufgabe gestellt werden (Chancengleichheit): z. B. am i

Rollbrett "rollend”, mit geschlossenen Augen etc. ‘

Spiel wird ohne Fadnger als Bewegungserfahrung
durchgefUhrt.

HASENBAU

Material

» kein Material
erforderlich

KLEINGRUPPE K

GROSSGRUPPE G

Zwei Matten werden so in zwei Reifen gedrUckt, dass ein
Tunnel entsteht.

Die Hasen huschen flink in ihren Hasenbau und verstecken sich

dort. Der Hasenbau eignet sich gut im Rahmen eines Parcours,
um durchzukrabbeln.

Der Hasenbau kann auch als Ruckzugsort und TIPP
Ruhe-0Oase dienen. Manche Kinder verstecken sich

gerne.

\ ’

Das Kind mkB darf im Hasenbau liegen und die Assistenz
schaukelt es sanft.

Material
» Reifen
> Matten

EINZELUBUNG E
KLEINGRUPPE K
GROSSGRUPPE G




Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

Basale Variante:

Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

UGOTCHI-Tipp:

Basale Variante:

BEEREN SAMMELN

Es werden Gruppen zu ungefdhr fonf Kindern gebildet. Pro
Gruppe wird am Hallenrand eine Matte aufgelegt. In der Halle
werden moglichst viele (verschiedene) Bélle verteilt.

Die Kinder versuchen nun, die Bdlle (,Beeren®) einzusammeln
und auf der eigenen Matte zu deponieren, wobei immer nur
ein Ball mitgenommen werden darf. Sobald ein Ball in der
eigenen ,Teamzone" liegt, darf dieser nicht mehr von einer
anderen Gruppe gesammelt werden. Die Kinder sollen viele
Beeren madglichst schnell einsammeln. Die Kinder kénnen sich
die Balle auch zuwerfen.

Das Kind mkB wird von der Assistenz gefUhrt und kann so auch

Material

> viele
(unterschiedliche)
Balle

» Matten

KLEINGRUPPE K
mitspielen. Der Rollstuhl dient dabei als "Beerentransport-
mittel”. GROSSGRUPPE G
BLUMENKORB (0UTDOOR-SPIEL)
Die Kinder ssammeln unterschiedliche Blumen und bilden einen -----------------oo “
Sitzkreis. ' Material !
. » Blumen '

Jedes Kind halt seine gesammelte Blume in der Hand. z. B.
Lowenzahn, GanseblUmchen, Klee oder Ahnliches.

Die Ubungsleitung ruft z. B.: ,Das GanseblUmchen und der
Klee wechseln die Platze!®, dann mussen alle GanseblUmchen-
und Kleekinder aufspringen und die Pldtze tauschen. Ruft die
Ubungsleitung: ,Der Blumenkorb fallt um!™, dann muUssen alle
Kinder einen neuen Platz suchen.

Dieses Spiel kann wunderbar mit der Biologie-
stunde verknUpft werden. Gelerntes kann so
vertieft werden.

Die Assistenz ermdglicht dem Kind mkB verschiedene Sinnes-
und Naturerfahrungen.

KLEINGRUPPE K

GROSSGRUPPE G

()]
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Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

Basale Variante:

64

SCHNELL wie ein 6eparp

MEMORY

Die Memorykarten sortieren, d. h. die Paare trennen, sodass
man zwei gleiche Stapel erhalt. Die Ubungsleitung legt die
Karten des einen Stapels mit den Bildfldchen nach unten
auf den Boden eines Hallenendes. Es werden zwei Gruppen
gebildet, welche in zwei Reihen am anderen Hallenende
stehen. Der andere Kartenstapel wird in die Halfte geteilt,
wobei jede Gruppe gleich viele Karten erhalt. Die Gruppen
legen ihre Karten wie bei einem klassischen Memory umge-
dreht vor sich auf den Boden.

Auf ein Kommando dreht jeweils das erste Kind eine Karte um
und lduft mit dieser in der Hand an das andere Ende der Halle.
Hier decken die zwei Kinder jeweils eine Bildkarte auf und
Uberprifen, ob diese mit ihrer eigenen Karte Ubereinstimmt.

« Stimmt die Karte Uberein, darf man diese mitnehmen und
[8uft zu seiner Gruppe zurUck.

« Stimmt die Karte nicht Uberein, wird diese wieder umgedreht
auf den Boden an seinen urspriunglichen Platz zurUckgelegt,
bevor man zur Gruppe zurUcklauft. Bei der Gruppe ange-
kommen, legt das Kind seine gezogene Karte wieder an den
ursprunglichen Platz auf den Boden zurick.

Das nachste Kind ist am Start, nimmt eine Karte und [3uft mit

dieser wieder an das andere Ende der Halle, um erneut nach

einem Paar zu suchen. Welche Gruppe hat zuerst die zehn

Paare gefunden?

Die Assistenz fUhrt oder schiebt das Kind mkB, wenn es an der
Reihe ist, und fUhrt assistierend die Ubung durch.

Material
» 20 Memorypaare

KLEINGRUPPE K

GROSSGRUPPE G



Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

Basale Variante:

Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

Einfache Variante:

Schwierige Variante:

Basale Variante:

PUZZLELAUF

Puzzles an ein Ende der Halle oder des Platzes legen. / K

| Material 5
Beim Puzzlelauf geht es darum, ein Puzzlebild zusammenzu- |, mind. 2 Puzzles |
setzen. DafUr erhdlt jede Laufgruppe eine eigene Bildvorgabe. ! mit gleich ;
Die Puzzlebilder liegen in einiger Entfernung gesammelt in . wenigen Teilen E

einem Karton oder auf dem Boden. Die Kinder der jeweiligen
Gruppe mussen sich ihre Puzzleteile ,erlaufen®. Sie durfen pro
Lauf jeweils ein Teil mit ,nach Hause" nehmen. Passt es, wird
es angebaut. Passt es nicht, wird es vom nachsten Kind wieder
zurickgebracht und ein Neues geholt.

Uber die GroBe des Puzzles kann das Spiel einfacher oder
schwieriger gemacht werden.

Die Assistenz fUhrt oder schiebt das Kind mkB, wenn es an der | KLEINGRUPPE K
Reihe ist, und fuhrt assistierend die Ubung durch.
GROSSGRUPPE G
Eine Strecke wird festgelegt und mit den HUtchen der Start- ST
und der Zielbereich markiert. i Material ;
. » Stoppuhr
Die Kinder laufen einzeln die vorgegebene Strecke ab und ' » Zettel und Stift :
versuchen ihre Bestzeit zu unterbieten. Die Ubungsleitung " ) 4 Hotchen ;
misst die Zeit und schreibt sie auf einen Zettel. ') evtl Hindernisse |
5 (Variante) :

Gewonnen hat nicht das schnellste Kind, sondern das Kind, .
welches beim zweitmaligen Durchlaufen eine mdéglichst
3hnliche Zeit schafft.

In den Lauf werden Hindernisse eingebaut
(Matten, Kasten, Turnbanke etc.).

Die Assistenz fUhrt oder schiebt das
Kind mkB, wenn es an der Reihe ist.

EINZELUBUNG E
KLEINGRUPPE K
GROSSGRUPPE G
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SPRINTCHALLENGE

Vorbereitung: Die Strecke wird festgelegt und mit den HUtchen der Start-
und Zielbereich markiert.

Spielbeschreibung: Jedes Kind erhalt einen Zettel, auf den es seinen Namen
schreibt. Im ersten Durchgang sprintet jedes Kind so schnell
es kann durch die Strecke. Die Zeit wird gestoppt und am
Namenskartchen notiert. Die Kartchen werden nun der Reihe
nach mit der Wascheklammer am aufgehdngten Seil befes-
tigt. Nun fordern sich die Kinder gegenseitig. Es sprinten daher
abwechselnd zwei Kinder um die Wette. Das schnellere Kind
darf sein Kartchen vor dem Kartchen des anderen Kindes plat-
zieren. Jedes Kind darf jedes Kind fordern.

UGOTCHITIpP: | Dje schnellen Kinder werden meist ofter gefordert ML
- mussen dadurch mehr laufen und ermiden auch
. schneller. Daher haben langsamere Kinder die Chance,
auch gegen ein schnelles Kind zu gewinnen und ihr Kart-
. chen vor einem schnellen Sprinter zu reihen.

Basale Variante: Die Assistenz fuhrt oder schiebt das Kind mkB, wenn es an der
Reihe ist.

66

Material

» 4 HUtchen

» Stoppuhr

» Zettel und Stifte
» 2 Sprungseile

» Wascheklammern

KLEINGRUPPE K

GROSSGRUPPE G



Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

UGOTCHI-Tipp:

Basale Variante:

LAUFEN MIT GANGSCHALTUNG

Die Vorgabe der unterschiedlichen Lauftempi erfolgt durch .
die Angabe der ,G&nge": Langsam laufen im 1. Gang und das | Material

Tempo steigern im 2. und 3. Gang. Sprinten im 4. oder sogar ' ';ffigrg'earfiecza' ;
5. Gang. Auch einen RUckwartsgang gibt es. | ;

Die Kinder bewegen sich frei im Raum. Die Ubungsleitung ruft
der Gruppe die jeweiligen Gange zu und kann sich je nach
Fantasie auch eine Strecke Uberlegen (LandstraBe, Ampeln,
Kurven etc.).

‘

KLEINGRUPPE K

¢« zu vermeiden, bietet es sich an, aus einem lang- E
. samen Gang in den RUckwartsgang zu schalten. :

\ ’

""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""" ’ GROSSGRUPPE G
Die Assistenz fUhrt oder schiebt das Kind mkB. Je nach Beein-

trachtigung des Kindes kénnte es auch auf einem Rollbrett
sitzend gezogen werden.




AUSDAUERND wie eim woir

Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

Basale Variante:

Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

Basale Variante:

68

DIE LOWEN SIND LOS

Ein Bereich der Halle wird als Savanne gekennzeichnet.

Es werden zwei Kinder als ,Lowen™ bestimmt, die sich in der
Savanne auf allen Vieren aufhalten. Alle anderen Kinder sind
Afrika-Touristen, die sich ganz nah an die Léwen heranwagen,
um sie z. B. zu fotografieren oder vielleicht sogar zu streicheln.
Wenn nun die Ubungsleitung laut ,Die Léwen sind los" ruft,
mussen sich alle Touristen so schnell wie méglich in Sicherheit
bringen, indem sie - ohne von den Léwen erwischt zu werden
- die Savanne verlassen. Die Lowen diUrfen beim Fangen
wieder auf zwei Beinen laufen.

Alle Kinder, die von den Lowen gefangen wurden, gehoéren
beim nachsten Durchgang zur Gruppe der Lowen. Gespielt
wird, bis nur noch drei Touristen Ubrig sind.

Die Assistenz fUhrt oder schiebt das Kind mkB.

LINIENFANGEN

Material

» kein Material
erforderlich

Je nach GruppengroBe verteilen sich die Kinder in der ganzen
Halle oder nur in einem begrenzten Teil.

Ein Kind ist der Fdnger und versucht die anderen zu

fangen. Alle Kinder laufen nur entlang der Linien. Wird ein
Kind gefangen, nimmt es eine Fantasieposition ein (z. B.
Einbeinstand, linker Arm zur Seite, runder RUcken, Gratsche,
in Sprintstartposition etc.). Das Kind kann erlést werden, wenn
ein anderes Kind zu ihm |8uft und die Fantasieposition vor ihm
wie ein Spiegel nachahmt.

Die Assistenz fUhrt oder schiebt das Kind mkB.

Material

» Sporthalle mit
Bodenmarkierung

\ ’




Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

UGOTCHI-Tipp: !

Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

Schwierige Variante:

Basale Variante:

KETTENFANGEN

Je nach GruppengréBe werden zwei oder vier Kinder zum
Fangen ausgewahlt, die paarweise zusammen gehen und sich
an den Handen halten. Der Spielbereich wird markiert.

Die ,Parchen" versuchen nun, die anderen Kinder zu fangen,
ohne dabei die Hand des Partnerkindes auszulassen. Wird ein
Kind gefangen, so erweitert sich die Fangkette um ein Glied.
Gehoren vier Kinder zu einer Kette, darf sich die Kette in
zwei Fangketten aufteilen. Die zwei oder vier Kinder, die am
Ende Ubrigbleiben, haben das Spiel gewonnen und bilden im
nachsten Durchgang die ersten Fangketten.

schaften oder Gruppen fur ein darauffolgendes
Spiel zu bilden.

MERKBALL

Material

» kein Material
erforderlich

Das Spielfeld wird abgegrenzt und es spielen alle gegenein-
ander.

Die Ubungsleitung wirft einen Softball ins Spielfeld. Wer in
Ballbesitz ist, versucht die restlichen Kinder zu treffen. Mit dem
Ball in der Hand durfen nur zwei Schritte gemacht werden.
Wird ein Kind getroffen, merkt es sich den Namen des ,Ball-
schitzen" und setzt sich an den Spielfeldrand. Wird nun der
.Ballschitze" getroffen, darf das vorher von ihm abgeschos-
sene Kind wieder mitspielen. Das letzte Kind am Spielfeld ist
das Gewinnerkind.

Das Spiel wird mit mehreren Ballen gespielt.

Die Assistenz fUhrt oder schiebt das Kind mkB.

—? —

Material
» Softbdlle

(@)
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COOL-DOWN-SPIELE & ENTSPANNUNGSTECHNIKEN

Cool-Down-Spiele und Entspannungstechniken bieten eine Gelegenheit,
sich und seinen Korper besser zu spUren, seine Wahrnehmungs-
fahigkeit zu trainieren, zur inneren Ruhe und Ausgeglichenheit zu
kommen. Speziell Kinder mit Wahrnehmungs- und Aufmerksam-
keitsstérungen profitieren von diesen Spielen, weshalb diese einen
fixen Platz in der Planung haben sollten. = /

Die Ubungen eignen sich nicht nur fur das Ende einer Einheit, sondern \ i )
auch fur den Einsatz zwischendurch, um wilde oder unkonzentrierte =
Kinder wieder ,abzukihlen®.

In der folgenden Ubungssammlung sind neben simplen Cool-Down-Spielen auch
verschiedene, einfache Entspannungstechniken zu finden. Diese zeigen vor allem dann
Erfolg, wenn man sie regelmaRig einsetzt. Es gibt eine Vielzahl an Entspannungsme-
thoden, weshalb man unbedingt verschiedene ausprobieren sollte, um seine Lieblings-
technik herauszufinden

WO LIEGT WAS?

Spielbeschreibung: Vier Kinder bilden eine Gruppe. Ein Kind legt sich mit dem - N
Bauch auf den Boden und schlieBt die Augen. Drei Kinder Material
sitzen um das Kind herum und legen diesem nacheinander > Bohnensackchen
Bohnensadckchen oder dergleichen auf den Kérper. Das Kind oder Ahnliches
muss nun mit geschlossenen Augen erraten, wo die Sackchen
liegen.

\

Schwierige Variante: Die Kinder legen die Bohnensadckchen alle gleichzeitig auf den
Korper.

Basale Variante: Die Assistenz legt die Bohnensackchen auf das Kind mkB und
begleitet dies verbal.

KLEINGRUPPE K

GROSSGRUPPE G

5
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Spielbeschreibung:

Schwierige Variante:

Spielbeschreibung:

SUMMENDE BIENE

Alle Kinder sitzen in einem Kreis und schlieBen die Augen. Ein - *
Kind ist die Biene, diese sucht sich selbststdndig einen Platz i Material -
in der Halle und dort summt sie hérbar. Die Kinder sollen mit | * kein Material
geschlossenen Augen dorthin zeigen, wo sich die Biene gerade I erforderlich
befindet. Danach werden die Augen gedffnet und die Kinder

kontrollieren selbst, ob sie richtig lagen. Im nachsten Durch- —

gang wird eine neue Biene ausgesucht.

Es kdnnen auch zwei Bienen ausgewdhlt werden, die die
Kinder orten mussen. KLEINGRUPPE K

GROSSGRUPPE G

DAS GERAUSCHESPIEL

Alle Kinder sitzen verteilt in der Halle. Die Ubungsleitung macht K
ein Tiergerdusch nach oder spielt dieses Uber eine Musikanlage | Material

ab. Wer das Gerdusch erkennt, schreibt das Tier auf ein Blatt » Papier und Stifte
Papier. Nach funf bis zehn Sekunden qilt es, das néchste Tier- > ggf. Musikanlage
gerdusch zu erraten. Nach z. B. zehn Gerduschen wird ausge-
wertet, wer wie viele Gerdusche richtig erraten hat. —
Die Kinder durfen den Tiernamen nicht laut rufen oder ihn —
verraten. Kinder, die noch nicht schreiben kénnen, suchen sich
einen 3lteren Partner.

KLEINGRUPPE K

_— GROSSGRUPPE G
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COOL-DOWN-SPIELE & ENTSPANNUNGSTECHNIKEN

HEULBOJE

Spielbeschreibung: Einem oder mehreren Kindern werden die Augen verbunden. ,' ~

Die anderen Kinder stehen auf dem Spielfeld verteilt und sind | Material 5
Heulbojen. Die Kinder mit den verbundenen Augen bewegen | " Tucher oder 5
ich zwischen den Heulbojen hindurch. Damit diese nicht an | Licheszum
sich zwischen den Heulboje urch. " Verbinden der :
einer Boje anlaufen, mUssen die Bojen rechtzeitig und (laut) ; Augen ;

heulen, um die Kinder zu warnen. . .

Schwierige Variante: Anstatt zu heulen, kénnen Windgerdusche mit einem Tuch

erzeugt werden. So muss genauer hingehért werden. —

Basale Variante: Das Kind mkB wird von der Assistenz durch den Parcours
geschoben oder spielt als Heulboje mit.

KLEINGRUPPE K

GROSSGRUPPE G
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ATMUNG - ZWEI LUFTBALLONS

Spielbeschreibung: Jedes Kind liegt am Rucken auf einer Matte. Die Ubungslei-
tung sagt Folgendes: ,Stellt euch vor, ihr habt zwei Luftballons
in eurem Korper. Einen roten in eurem Brustkorb und einen
blauen in eurem Bauch. Legt jeweils eine Hand auf die beiden
Luftballons und schliet die Augen, um ganz genau zu spUren.
Jetzt versucht einmal nur in den roten Luftballon zu atmen
und dann nur in den blauen. Wie fuhlt sich das an? Versucht
nun, euch intensiv auf den blauen Ballon zu konzentrieren
und mindestens sieben Mal ganz tief in den Bauch zu atmen.
Jeder Atemzug sollte etwas ldnger und langsamer sein als der

Material
» Matten

vorige. EINZELUBUNG E

oA :/ . . . \l KLEINGRUPPE K
UGOTCHI-Tipp:  Wenn man gestresst ist, atmet man eher in die TIPP

. Brust (roter Ballon). Wenn man sich entspannen GROSSGRUPPE G

will, sollte man versuchen, langsam und in den Bauch
. (blauer Ballon) zu atmen.

Einfache Variante: Taktile Reize kdnnen den Kindern helfen, sich auf die jewei-
ligen Korperregionen zu konzentrieren.

Schwierige Variante: Wenn die Kinder die Hand auf den Bauch legen, kénnen sie
versuchen, diese beim Einatmen aktiv anzuheben.

Basale Variante: Die eigene Kérperwahrnehmung kann auf andere Korper-
teile und Organe ausgeweitet werden z. B. Herzschlag wahr-
nehmen, Blut in den Zehenspitzen fUhlen etc.

?ﬂ@

N
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COOL-DOWN-SPIELE & ENTSPANNUNGSTECHNIKEN

BILDER IN DEN KOPF ZAUBERN - MEIN GEHEIMER ORT

Spielbeschreibung: Die Kinder liegen entspannt auf dem RUcken auf einer Matte .~ o
und schlieBen die Augen. Die Ubungsleitung sagt Folgendes Material
mit entsprechenden Pausen, sodass die einzelnen Sinnesein- > Matten
drUcke wirklich wirken kénnen:
,Stellt euch einen Ort vor, an dem ihr euch so richtig wohl
fuhlt. Den Ort kann es in der Realitdt geben oder es kann ein
reiner Fantasieort sein. Betrachtet diesen Platz mit geschlos-
senen Augen genau, greift alles an, riecht - vielleicht hat er
einen besonders schénen Geruch? Wenn ihr in eurem Kopf
an diesen Ort geht, dann fUhlt ihr euch gut und entspannt
euch. Immer wenn ihr gestresst seid, kénnt ihr kurz die Augen
schlieBen und in Gedanken an diesen Platz gehen und euch EINZELUBUNG E
kurz dort aufhalten. Dann 6ffnet ihr die Augen wieder und seid

konzentriert und entspannt.”
____________________________________________________________ . GROSSGRUPPE G

KLEINGRUPPE K

‘

UGOTCHI-Tipp:

schénen Ort gibt und was ihnen daran so gut gefslit.

\ ’

- die Kinder beschreiben lassen, was es an diesem

Basale Variante: Teilhabe uneingeschrankt maoglich.
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Spielbeschreibung:

UGOTCHI-Tipp:

MEINE LIEBLINGSMUSIK

Die Kinder liegen auf dem RUcken auf einer Matte. Die
Ubungsleitung spielt nun verschiedene Lieder oder Musik-
richtungen vor. Wenn die Musik fur die Kinder entspannend
ist, bleiben sie ruhig liegen. Wenn nicht, heben sie den
Arm. Am Ende teilen die Kinder einander durch Beschreiben
oder Vorsummen mit, welche Art und Musikrichtung for sie
entspannend war.

Dann soll sich die Gruppe entscheiden, welche Musik fur sie
am angenehmsten war. Diese kann die Ubungsleitung dann
immer wieder bei Entspannungsteilen einbauen und so die
Verbindung Musik-Entspannung starker festigen.

Ein beliebtes Lied kann auch als TIPP g

. ,Gruppen-Hymne" ausgewshlt werden. Das regel-

. maBige Abspielen der ,Hymne" kann die Identifikation mit
der Gruppe verbessern und sich positiv auf das Zusam-

| mengeharigkeitsgefuhl auswirken.

Material |
» Musik,
Musikanlage

EINZELUBUNG E
KLEINGRUPPE K
GROSSGRUPPE G
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COOL-DOWN-SPIELE & ENTSPANNUNGSTECHNIKEN

SCHATTENBOXEN UND STANDSPRINT

Spielbeschreibung:  Gerade wenn Kinder gestresst und unruhig sind, sollten sie sich .
bewegen. Schattenboxen und Standsprinten kénnen helfen, i Material
Spannungen abzubauen. Dazu wird mehrmals eine Minute . kein Material
am Stuck schnell und ohne Pause in die Luft geboxt oder am erforderlich
Stand gelaufen. Wahrend der ganzen Zeit konzentrieren sich
die Kinder voll und ganz auf die Bewegung. Danach sollen die
Kinder bewusst ihren schnelleren Atem und ihr Herz spUren,
das zuerst intensiv schldgt und dann wieder langsamer wird,
wahrend sie sich entspannen.

UGOTCHI-Tipp: Damit Entspannungstechniken auch zum |
gewUnschten Erfolg fuhren, mUssen diese mehr- | EINZELUBUNG E

. |
mals geUbt werden! KLEINGRUPPE K

Basale Variante: Die Assistenz klopft dem Kind mkB sanft auf die unterschied- CHOSEA U &
lichen Kérperteile oder streicht Uber den Rucken und gibt so
unterschiedliche Reize.

7
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Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

NILPFERDWASCHE

Die Kinder setzen sich zu Paaren oder in Kleingruppen
zusammen. Ein Kind sitzt auf dem Boden und das andere Kind
steht dahinter.

Die Ubungsleitung erzahlt folgende Entspannungsgeschichte:

LStellt euch vor, das Wetter ist schén und wir machen einen
Ausflug in den Zoo. Als wir zum Gehege der Nilpferde
kommen, treffen wir dort einen alten Tierpfleger, der die
Nilpferde fUttern und waschen muss. Der alte Tierpfleger ist
traurig und besorgt, denn sein Lehrling, der ihm sonst bei der
Arbeit hilft, ist krank. Deshalb fragt der Tierpfleger uns, ob wir
ihm helfen kénnen, die Nilpferde zu waschen. Wir sind gleich
bereit, dem besorgten Tierpfleger zu helfen.”

Die Ubungsleitung demonstriert die Aufgaben:

1. Schritt: Der Rucken der Nilpferde wird nass gemacht. Dazu
legt das stehende Kind seine Hénde auf die Schultern vom
sitzenden Kind und lasst sie mit einem Gerdusch, welches
Wasser nachahmt, mehrmals von oben nach unten Uber den
Rocken gleiten.

2. Schritt: Der Rucken der Nilpferde wird eingeseift. Das
waschende Kind macht auf dem RUcken seines ,Nilpferdes®
Einseifbewequngen.

3. Schritt: Der ganze RUcken der Nilpferde wird mit einer
dicken BUrste bearbeitet. Das waschende Kind macht eine
Kralle und massiert den Rucken des Nilpferdkindes mit seiner
Handbdurste.

4. Schritt: Die Nilpferde werden mit Wasser abgespuUlt. Wie
beim 1. Schritt gleiten die Hdnde vom oberen RUcken nach
unten.

5. Schritt: Der Rucken der Nilpferde wird mit einem weichen
Handtuch abgetrocknet. Das waschende Kind reibt mit seinen
Handen liebevoll den Rucken seines Nilpferdes ab.

Material

» kein Material
erforderlich

PARTNERUBUNG P
KLEINGRUPPE K
GROSSGRUPPE G
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COOL-DOWN-SPIELE & ENTSPANNUNGSTECHNIKEN

PIZZABACKEN

Vorberietung: Die Kinder machen einen Doppelsitzkreis, sodass jedes Kind ~
einen Rucken vor sich hat, oder die Kinder verteilen sich paar- | Material !

weise im Raum. » kein Mat_erial
erforderlich

Spielbeschreibung: Die Kinder erzdhlen sich gegenseitig auf dem Rucken eine
Geschichte. Das kann z. B. ,Pizza-Backen™ sein: Der Rucken
ist der Teig und wird geknetet FUr den Teig braucht man Mehl
(Fingerspitzen machen leichte Trommelbewegungen) und
Wasser (mit den Fingern flieBendes Wasser Uber den RUcken
flieBen lassen). Mehl und Wasser werden zum Teig gerUhrt
(Knetbewegungen auf dem Rucken). Die Pizza wird mit Toma-
tensauce bestrichen (mit den Handfldchen Uber den Rucken
streichen) und mit Schwammerl, K&se, Oliven belegt. Dann PAHENE A X
wird die Pizza in den Ofen geschoben (Pizzabacker reibt sich
die Handfldchen und legt sie dann auf den Rucken). Anschlie-
Bend werden StUcke geschnitten (mit den Handkanten auf
dem RUcken schneiden), die Pizza wird gegessen und anschlie-
Bend das Pizza-Blech gereinigt (mit den Handen den Rucken
abreiben).

PARTNERUBUNG P

GROSSGRUPPE G

UGOTCHI-Tipp: | Alternativ kénnen auch anderen Speisen (z. B. TIPP @ @

Kekse, Apfelstrudel, belegtes Brot etc.) ,geba-
cken" werden oder eine Wettervorhersage (z. B. Sonne, 5
Nieseln, feiner Regen, Platzregen, Hagel, Schnee, Wind
- etc.) angekundigt werden. '
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Vorbereitung:

UGOTCHI-Tipp:

Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

DIE MAUER

Zwei Gruppen stehen sich gegenUber. Dazwischen bilden / \
einige Kinder eine Mauer. Nun versucht die eine Gruppe der
anderen etwas Uber die Mauer zuzurufen. Die Mauer darf durch
Schreien und Gerdusche die Kommunikation verhindern.

.
i

Material |

» kein Material '
erforderlich '

Ein Cool-Down-Spiel der etwas anderen Art.

Auch wenn es dabei laut zugeht, so eignet sich das
Spiel doch, um eine Stunde zu beenden oder die Gruppe
zwischendurch zusammenzuholen. Aber Achtung: Dieses |
Spiel wird sehr laut und sollte nur dann gespielt werden, 5 TR =
wenn es die Gruppe auch vertragt. :

N y GROSSGRUPPE G
TENNISBALLMASSAGE
Die Kinder gehen zu zweit zusammen und jedes Paar nimmt ST
sich einen Tennisball. : Material
+» pro Paar ein '
Ein Kind legt sich auf den Bauch, das andere Kind rollt mit dem :  Tennisball ;
Tennisball sanft Uber den Rucken, die Arme und die Beine. > evtl.
Das liegende Kind soll rickmelden, wenn etwas angenehm ;njzﬁ(annungs'

oder unangenehm ist und das massierende Kind soll darauf ‘.
eingehen. Nach zwei bis drei Minuten wird gewechselt.

PARTNERUBUNG P
KLEINGRUPPE K
GROSSGRUPPE G



COOL-DOWN-SPIELE & ENTSPANNUNGSTECHNIKEN

Vorberietung:

Spielbeschreibung:

80

FANTASIEREISE

Jedes Kind sucht sich einen Platz im Raum und schliel3t die / o

Augen. Material
. ©» kein Material
Die Ubungsleitung fohrt durch folgende kleine Fantasiereise: : erforderlich |

.Du befindest dich auf einer Reise durch den Atlantik, plotz- R -
lich kommt ein Sturm auf, das Schiff kentert. Gemeinsam —
mit den anderen Kindern am Schiff kannst du dich auf eine

Insel retten. Gibt es dabei Schwierigkeiten? Auf der Insel gibt —
es viele unbekannte Dinge zu erleben und zu entdecken.
Langsam lernst du jeden Winkel kennen. Du kletterst auf
Baume, springst Uber kleine Bache, schwingst umbher, kletterst KLEINGRUPPE K
unter einem umgefallenen Baum durch, springst in einen See.
Eines Nachts horst du Gerdusche. Es scheinen Piraten zu sein.
Du l3ufst davon, einige Kinder werden gefangen. Die Gruppe
mochte flochten und schmiedet einen Plan. Fallt es dir leicht
zu flochten? Wie schaffst du es, mit den anderen Kindern das
Festland zu erreichen? Kannst du jemandem helfen? Wird dir
geholfen?"

EINZELUBUNG E

GROSSGRUPPE G




Vorbereitung:

Spielbeschreibung:

UGOTCHI-Tipp: !

Basale Variante:

FANTASIEGESCHOPFE GESTALTEN (OUTDOOR-SPIEL)

Die Kinder suchen unterschiedliche Naturmaterialien (z. B. / \

Moos, Zweige, Feder, Steine etc.). Danach teilen sie sich in i Material

Gruppen auf und suchen sich einen Platz, wo sie ihr Fantasie- | " {\'at;r”;late”a“e“ ,
.. . . .. ' Z. B. Moos, '

geschopf gemeinsam kreieren mochten. | Wurzeln, Aste,

. . . N Zweige, Federn
Die Kinder beraten, was aus ihren gesammelten Sticken i otc )g '

werden soll und gestalten gemeinsam ein Geschopf. Der Krea- - )
tivitdt sind keine Grenzen gesetzt. Sind sie fertig, bekommt
jedes Geschodpf noch einen Namen.

es sich hervorragend jausnen. Hat sich die Gruppe
mit der mitgebrachten Jause gestarkt, kénnen die Fanta-

siegeschopfe gemeinsam besichtigt werden.
b 4 KLEINGRUPPE K

Die Assistenz bietet dem Kind mkB Sinneserfahrungen mit CROSSGRUPPE =
Naturmaterialien an.




KURZE SPIELE FUR KLEINE RAUME

Spielbeschreibung:

UGOTCHI-Tipp:

82

Bewegung sollte nicht nur Teil des Bewegungsunterrichts sein. Es empfiehlt sich, auch
in der Klasse wahrend der Unterrichtszeit kurze Spiele als ,bewegte Pause™ anzu-
bieten. Hier finden sich Ubungen, die wenig Platz erfordern, keine Turngerdte beno®-
tigen und geringe Zeit in Anspruch nehmen. Bei einigen Spielen sind einfache Gegen-
stdnde wie Kreide, Luftballon, Kluppen, Steine, Radiergummi, Zeitung, Wurfel, Schnur,
Zettel und Stift notig.

Die darauffolgenden Ubungen und Spiele sind lustig und sollen den Kindern helfen,
den Kopf durchzulUften und fUr bewegte Abwechslung wahrend der Lerneinheit zu
sorgen.

ABFHARTSHOCKE

Die Kinder stehen auf, legen die Handfldchen auf die Knie und
gehen mit dem GesaB Richtung Boden in die Abfahrtshocke. | Material

Die Knie sind abgewinkelt und der Oberkérper ist nach vorne ' ';‘:\igrg'ea;iiﬂa'
gebeugt. In dieser Position bleiben sie und beginnen mit dem

Koérper zu wippen, bleiben aber trotzdem in der Hocke. Den
Kindern kann bildlich erzahlt werden, dass sie einen Schihang
hinunterfahren, die Abfahrt immer wilder wird, sie viele
Unebenheiten Uberwinden mussen und sie deswegen immer
starker wippen mussen. Kurz vor dem Ziel mUssen sie noch —
Uber mehrere Schanzen springen, wobei sie dafur mehrmals

in die Luft springen und danach gleich wieder in die Hocke EINZELUBUNG E
zurUckkehren mussen.

‘:\ KINDER IM
OG- ROLLSTUHL

@5 BLINDE KINDER

KLEINGRUPPE K

e "\ GROSSGRUPPE G
L Je lustiger und bunter die Geschichte erzahlt
wird, umso abgelenkter sind die Kinder von der '
i eigentlichen Kraftigungsubung und die AusfOhrung fallt

. leichter. E



Spielbeschreibung:

UGOTCHI-Tipp: !

Spielbeschreibung:

Basale Variante:

DER UNSICHTBARE STUHL

Jedes Kind sucht sich einen Platz an der Wand, lehnt sich mit .~
dem RUcken daran und rutscht so weit nach unten, als ob es | Material

sich auf einen Stuhl setzen wirde. Dann soll es diese Position » kein Material

fur einige Zeit beibehalten. | erforderlich

Die Kinder durfen Bewegungen mit den Armen TIPP E

machen (z. B. Arme heben und senken, klatschen —
! etc.) oder die Ubungsleitung erzahlt eine kurze Geschichte

oder einen Witz. So werden die Kinder abgelenkt und die  : = EINZELUBUNG £

. Kraftigungsubung fallt leichter Y =

GROSSGRUPPE G

DER LUFTSPRUNG

Die Kinder stehen hinter ihren Tischen und beginnen langsam
auf der Stelle zu laufen. Zunéchst ganz langsam und locker. . Material
Nach und nach wird das Tempo gesteigert und die Schritte ;! ';ffigrg'earfiiﬂa'
werden immer schneller. Auf das Kommando der Ubungsleitung

springt jedes Kind kraftvoll in die Hohe.

& ROLLSTUHL
Die Assistenz klopft mit dem Kind mkB (evtl. gefuhrt) auf

dessen Oberschenkel. Dabei wird das Klopfen immer schneller. $B5 BLINDE KINDER

Beim Sprung werden die Arme nach oben gehoben. _

nAo BASALE VARIANTE

EINZELUBUNG E
KLEINGRUPPE K
GROSSGRUPPE G
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Spielbeschreibung:

Basale Variante:

Spielbeschreibung:

Einfache Variante:

84

KURZE SPIELE FUR KLEINE RAUME

HAMPELMANN

FUr diese Ubung brauchen die Kinder etwas Platz neben sich.
Gestartet wird mit geschlossenen Beinen im Stehen, um dann
mit den Beinen in die Gratsche zu springen. Dies wird ein
paar Mal wiederholt. Dann werden die Arme dazu genommen.
Immer, wenn die Kinder in die Gratsche hUpfen, klatschen

sie mit den H&dnden Uber dem Kopf zusammen. Immer, wenn
sie die Beine schlieBen, klopfen sie sich seitlich auf die Ober-
schenkel.

Die Assistenz fUhrt die Arme des Kindes mkB im Takt.

Material

» kein Material
erforderlich

‘:\ KINDER IM
O ROLLSTUHL

@5 BLINDE KINDER

|:|A° BASALE VARIANTE

EINZELUBUNG E

KLEINGRUPPE K

GROSSGRUPPE G
Jedes Kind tritt einen Schritt von der Tischplatte zuruck, legt (T .
die H8nde an die Tischkante und macht sich steif wie ein Brett. | Material

Nun werden in dieser Position LiegestUtze gemacht, indem
sich die Kinder mit dem Brustkorb der Tischplatte ndhern und
wieder hochdrucken.

Wenn die Ubung zu anstrengend ist, kénnen die Kinder auch
WandliegestUtze machen. Je ndher die Kinder an der Wand
stehen, umso einfacher wird die Ubung.

» kein Material
erforderlich

$@5 BLINDE KINDER

EINZELUBUNG E
KLEINGRUPPE K
GROSSGRUPPE G



Spielbeschreibung:

Basale Variante:

Spielbeschreibung:

UGOTCHI-Tipp:

KOMMANDO

Die Ubungsleitung erkldrt zundchst vier Kommandos mit den
dazugehorenden Aufgaben: . Material

» Kommando Fu3 - auf der Stelle trippeln > kein Mat.erial
* Kommando Bauch - Hande auf den Bauch legen erforderlich
« Kommando Hand - Arme hoch in die Luft strecken

» Kommando Knie - in leichter Hocke Hande auf die Knie legen (‘5\ EBNL?.E%EL
Die Kommandos werden ein paar Mal geprobt und erst danach SB5BLINDE KINDER
beginnt das eigentliche Spiel. Die Ubungsleitung ruft abwech-

selnd die verschiedenen Kommandos und die Kinder mudssen so

schnell wie moglich die richtigen Ubungen ausfUhren. —

Die Assistenz fUhrt die Kommandos mit dem Kind mkB durch. |:|AOBASALE VARIANTE

EINZELUBUNG E
KLEINGRUPPE K
GROSSGRUPPE G

ARMDRUCKEN

Die Kinder gehen paarweise zusammen, wobei darauf zu ‘
achten ist, dass sie ungefshr gleich stark sind. Die Paare setzen : Material

sich nun gegenUber auf, stellen die Ellenbogen des rechten ' ';‘:;grg::iﬂa'
Arms auf die Tischplatte und fassen sich an den H&nden. Der

zweite Arm kommt hinter den Ricken.

Auf ein Kommando durfen die Kinder nun Armdricken und sich (‘5\ Egi'iE?dﬂL
messen.

85 BLINDE KINDER

Damit das Spiel fair ist, bleibt der Ellenbogen
immer auf der Tischplatte und die zweite Hand

PARTNERUBUNG P
+ hinter dem RUcken. Die Regeln muUssen vor dem Spiel

| genau erklart werden. ' | KLEINGRUPPE K
e GROSSGRUPPE G
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KURZE SPIELE FUR KLEINE RAUME

DER STORCH

Spielbeschreibung: Jedes Kind soll ohne Schuhe auf einem Bein stehen. Schaffen

die Kinder 20 Sekunden? . Material
» kein Material
Schwierige Variante: Die Ubung kann erschwert werden, wenn man sie mit } erforderlich

geschlossenen Augen macht oder wenn mit den Handen e :

gegen den Widerstand des angehobenen Knies gedrickt wird. SB5 BLINDE KINDER

EINZELUBUNG E
) KLEINGRUPPE K
GROSSGRUPPE G
Spielbeschreibung: Die Kinder machen sich so gro3 wie ein Riese. DafUr stellen ST
sie sich auf die Zehenspitzen und strecken die Arme Uber den | Material !
Kopf. So groB wie maglich bleiben die Kinder nun stehen, bis | " kein Material

. forderlich
die Ubungsleitung bis zehn gezahlt hat. erforceriic

Basale Variante: Die Assistenz fUhrt die Arme des Kindes mkB und gemeinsam & KINDER IM

. . ROLLSTUHL
z3dhlen alle bis zehn.
@5 BLINDE KINDER

EINZELUBUNG E KLEINGRUPPE K —

GROSSGRUPPE G A
0O BASALE VARIANTE
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Spielbeschreibung:

Basale Variante:

Spielbeschreibung:

Basale Variante:

RADELN

Spielbeschreibung: Die Kinder sitzen auf dem Boden, stUtzen R R R L LR R -

die Arme rUckwarts ab und strampeln mit den FURBen. Material
. . . - o .  » kein Material
Sollte diese Bewegung mit den Beinen/FUBen maoglich sein ; erforderlich
(Vorsicht wegen der HUfte), kann die Assistenz die Beine/FuBe .
fohren. <35 BLINDE KINDER
EINZELUBUNG E KLEINGRUPPE K —
GROSSGRUPPE G 45 BASALE VARIANTE

RIESE - ZWERG

Die Kinder stellen sich auf die Zehenspitzen, strecken die Arme -~ o mmoes
Uber ihren Kopf und machen sich ganz groB. Dabei werden . Material ‘
Bauch und GesaB angespannt. Dann gehen sie in die Hocke . » kein Material

und machen sich ganz klein. erforderlich

Die Bewegung kann mit dem ganzen Koérper gegebenenfalls & KINDER IM
ROLLSTUHL

mit UnterstUtzung der Assistenz durchgefUhrt werden (z. B. —

Gesicht mit groBen/kleinen Augen, offenem/geschlossenem

Mund oder getffneten/geschlossenen Armen und Handen etc.) —

. A
EINZELUBUNG E KLEINGRUPPE K [JOBASALE VARIANTE

$@5 BLINDE KINDER

GROSSGRUPPE G




KURZE SPIELE FUR KLEINE RAUME

SCHRAUBE

Spielbeschreibung: Die Kinder setzen sich auf die Sesselkante und verschrénken
die Finger. Die Ellenbogen sind in Schulterhdhe. Nun drehen
sie die Oberkorper abwechselnd nach links und rechts.

Material

» kein Material
erforderlich

%\ KINDER IM
O ROLLSTUHL

EINZELUBUNG E KLEINGRUPPE K

GROSSGRUPPE G
$25 BLINDE KINDER

GROSSES

Spielbeschreibung: Die Kinder setzen sich aufrecht hin und fUhren mit dem ST
Einatmen die gestreckten Arme wie ein groBes V nach oben. | Material :

Mit dem Ausatmen lassen sie die Arme wieder sinken. . » kein Material
erforderlich

Basale Variante: Die Assistenz fUhrt die Arme des Kindes mkB. [

%, KINDER IM
EINZELUBUNG E KLEINGRUPPE K O" ROLLSTUHL

@5 BLINDE KINDER
GROSSGRUPPE G

nAo BASALE VARIANTE
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Spielbeschreibung:

Einfache Variante:

Basale Variante:

TIERZAUBEREI

Ein Kind stellt sich vor die Klasse und bekommt einen T N
.Zauberstab™. Es nennt seinen Namen, spricht einen selbst Material :
erfundenen Zauberspruch und verwandelt alle Kinder - seinem | * Zauberstab

Namen entsprechend - in bestimmte Tiere. Das geht so: FUr R REREEREEE LR -
jeden Buchstaben seines Namens wird ein Tier ausgew3hlt, das %, KINDER IM

die Kinder dann nacheinander nachahmen mussen. ¢ ROLLSTUHL

Z. B.: Das Kind mit dem Zauberstab heit LUKAS, es sagt: ,Ich $B5 BLINDE KINDER
verwandle euch alle in einen LOWEN." Alle Kinder ahmen so

gqut es geht einen Léwen nach. Und weiter: ... in einen UHU ...

in eine KATZE ... in einen ADLER ... in eine SCHLANGE". —

. , ) . ) A
Es werden Bilder von den Tieren aufgehangt, damit sich die EOEASALENVARIZNIE
Kinder leichter erinnern. FUr jeden Anfangsbuchstaben wird nur
ein Tier ausgewsahlt. PALENEIRLPA K
Das Kind mkB darf mithilfe der Assistenz den Zauberstab EROSEUAE S

fOhren und die Kinder verzaubern.

89



KURZE SPIELE FUR KLEINE RAUME

Spielbeschreibung:

UGOTCHI-Tipp:

Spielbeschreibung:

UGOTCHI-Tipp:

Basale Variante:

90

WAS IST ANDERS?

Die Ubungsleitung geht mit den Kindern eine Abfolge von
einfachen Bewegungen durch, bis diese die Reihenfolge
kennen. Nach einigen Wiederholungen bringt die Ubungslei-

tung eine Anderung ein und die Kinder missen diese benennen

sowie die richtige Abfolge zeigen.

Die Ubungsleitung studiert eine Art Tanz ein. TIPP
Die Musik kann hier qut unterstitzen.

KLEINGRUPPE K GROSSGRUPPE G

SPIEGELHANDE

Material

» kein Material
erforderlich

» evtl. Musik

. KINDER IM
&+ ROLLSTUHL

Zwei Kinder gehen paarweise zusammen. Sie stehen gegen-
Uber und halten, ohne sich zu berUhren, die Hdnde dicht
aneinander. Kind ,A" vollfuhrt Bewegungen, ,B" macht diese
als Spiegelbild nach. Die Kinder bewegen den ganzen Kérper:
hinsetzen, hinlegen, auf Zehenspitzen, umdrehen, Uberkreuzen,
alles ist mdglich. Die Hdnde mussen dabei immer nahe beisam-
menbleiben, ohne sich wirklich zu berUhren.

’

berUhren, um so die Bewegungen ausfUhren zu
kénnen. :

Gemeinsam mit der Assistenz bewegt das Kind mkB die Hande
und fohrt die Bewegungen durch.

Material

» kein Material
erforderlich

% KINDER IM
> ROLLSTUHL

85 BLINDE KINDER

DAO BASALE VARIANTE

PARTNERUBUNG P
KLEINGRUPPE K
GROSSGRUPPE G



Spielbeschreibung:

Basale Variante:

Spielbeschreibung:

UGOTCHI-Tipp:

SPORTARTENPANTOMIME

Der Reihe nach darf sich jedes Kind eine Sportart ausdenken ‘
und diese pantomimisch vormachen. Alle Kinder machen die . Material
Bewegungen nach und sollen erraten, um welche Sportart es > kein Material
sich handelt erforderlich

Soweit moglich, macht die Assistenz eine gefUhrte Bewegung % KINDER IM
. . O> ROLLSTUHL
mit dem Kind.

DAO BASALE VARIANTE

KLEINGRUPPE K
GROSSGRUPPE G
Die Kinder gehen paarweise zusammen. Die Spielregeln lauten: ST T
Schere schneidet Papier, Stein zerschldgt Schere, Papier umwi- | Material
ckelt Stein. Diese werden kurz erklart. Die Kinder stellen sich . » kein Material

gegenuber auf und spielen das Spiel. erforderlich

| = KINDER IM

Blinde Kinder ertasten die Hand des Partner- TIPP | & ROLLSTUHL

kindes und erfahren so das gespielte Symbol.
Dies bendtigt etwas mehr Zeit.

i
\ ’

PARTNERUBUNG P

$B5 BLINDE KINDER

KLEINGRUPPE K

GROSSGRUPPE G




Spielbeschreibung:

Basale Variante:

Spielbeschreibung:

Basale Variante:

92

KURZE SPIELE FUR KLEINE RAUME

VERRUCKTER SESSEL

Die Kinder stehen hinter ihren Tischen und laufen, even-
tuell mit Musik, locker am Stand. Die Ubungsleitung nennt
nun ein Korperteil (z. B. Nase, linker Ellenbogen, rechter FuR
etc.), woraufhin die Kinder die Lehne ihres Sessels mit dem
genannten Koérperteil berthren sollen.

Es kdnnen auch Teile des Sessels und Kérpers genannt werden,
die dann zusammengefUhrt werden (z. B. Sitzfldche und rechte °

Ferse, oder Sesselbein und Nase etc.).

Anstatt auf der Stelle zu laufen, klopft die Assistenz auf die
Oberschenkel des Kindes mkB und legt dann ein Sandsackchen
auf das genannte Korperteil.

EINZELUBUNG E KLEINGRUPPE K

GROSSGRUPPE G

LACHNUMMER

Material

» kein Material
erforderlich

> evtl.
Sandsackchen
(Variante)

%\ KINDER IM
O ROLLSTUHL

BLINDE KINDER

nAo BASALE VARIANTE

Die Kinder sitzen auf ihren Sesseln. Ein Kind darf nach vorne
gehen und versuchen, die anderen Kinder durch wilde, lustige
Bewequngen, Gerdusche und Grimassen zum Lachen zu
bringen. Das Kind, welches als erstes lacht, geht nun nach
vorne.

Das Kind mkB soll in der Gruppe die Freude spUren.

KLEINGRUPPE K GROSSGRUPPE G

Material

» kein Material
erforderlich

e KINDER IM
- ROLLSTUHL

$B5 BLINDE KINDER

DAO BASALE VARIANTE



WARM ODER KALT

Spielbeschreibung: Die Kinder gehen paarweise zusammen. Kind A versteckt
einen Gegenstand, wahrend Kind B die Augen geschlossen
hat. Ist der Gegenstand versteckt, darf B die Augen &6ffnen
und zu suchen beginnen. A darf helfen, indem es "kalt" sagt,
wenn sich B weit vom Gegenstand entfernt aufhalt oder in
die falsche Richtung schaut, und "warm", wenn B sich dem
versteckten Gegenstand ndhert. Ist der Gegenstand gefunden,
werden die Rollen getauscht.

Das Spiel 13sst sich auch mit mehreren Personen spielen. In
diesem Fall versteckt ein Kind einen Gegenstand fUr mehrere
Kinder.

’

UGOTCHI-Tipp: ¢ Anstatt die Augen zu verbinden, kann ein Tuch TIPP E

Material
» kein Material
erforderlich

+  KINDER IM
& ROLLSTUHL
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KURZE SPIELE FUR KLEINE RAUME

Spielbeschreibung:

Basale Variante:

94

FAMILIE MAYER GEHT IN DEN Z00

Alle Kinder sitzen auf ihren Pldtzen. Folgende neun Charak- ‘
tere werden unter den Kindern aufgeteilt. Vater Mayer, Mutter | Material
Mayer, Eva, Maxi, Dackel Waldemar, Affe, Lowe Elefant, . » kein Materia|
Giraffe. Ist es eine gréRBere Gruppe, so bilden alle Ubrigen erforderlich
Kinder den Zoo.

Die Kinder bekommen ihre Namen zugeteilt. Die untenstehende 6\ g:)NLIIJ.§$d:IIL

Geschichte wird von der Ubungsleitung vorgelesen. Bei jeder
Erwdhnung des entsprechenden Namens steht das genannte -
Kind auf, hUpft einmal in die H6he und setzt sich dann wieder [(EJOBASALE VARIANTE
hin. Bei Nennung der Familie Mayer laufen alle Familienmit-

glieder und bei der Nennung Zoo laufen alle Tiere. PULENE IR &

$@5 BLINDE KINDER

.Heute ist ein herrlicher Sonntag!™, sagt Vater Mayer zur Mutter ' GROSSGRUPPE S
Mayer. ,Was wirdest du sagen, wenn wir heut einen Besuch

im Zoo machen wirden?" ,Gute Idee!™, antwortet Mutter Mayer. ,Eva, Maxi kommt
schnell, wir gehen in den Zoo!" ,Zu den Affen und Léwen?" fragt Maxi. ,Und auch

zu den Elefanten?", will Eva wissen. ,Ja.", antwortet Vater Mayer, ,und auch zu den
Giraffen.” ,Darf Dackel Waldemar auch mitkommen?*, fragt Eva freudvoll. ,Freilich
darf der Dackel Waldemar auch mit." Die Familie Mayer bereitet sich auf den Ausflug
vor. Vater Mayer und Maxi holen die Fahrrader aus der Garage. Maxi freut sich, er
liebt das Fahrradfahren. Eva setzt den Dackel Waldemar in den Hundekorb, der auf
dem Fahrrad von Mutter Mayer montiert ist. ,Los geht’s!™, ruft die Familie Mayer, ,Wir
radeln in den Zoo!" Vater Mayer besucht zuerst mit Mutter Mayer den Kafig der Affen.
Eva und Maxi gefdllt es am besten bei den Giraffen. Plétzlich ruft Eva: ,Maxi, wo ist
Dackel Waldemar?" ,Ich kann den Dackel Waldemar auch nicht sehen. Vielleicht ist er
bei den Elefanten.™ Maxi sucht den Dackel Waldemar nicht nur bei den Elefanten, er
sucht ihn gemeinsam mit Eva auch bei den Léwen. Die Kinder informieren Mutter und
Vater Mayer. Mutter Mayer ist bestirzt: ,Bei den Affen und den Giraffen war er auch
nicht!™ Nun sucht die Familie Mayer den Dackel Waldemar im gesamten Zoo, doch der
Hund ist nicht zu finden. Wo ist er nur? Der brave Dackel Waldemar wartet bei den
Fahrréddern. Wer hatte das gedacht? Die Familie Mayer ist UberglUcklich, den Dackel
Waldemar wieder gefunden zu haben. Wenn die Familie Mayer das ndchste Mal in den
Zoo geht, wird sie den Dackel Waldemar an die Leine nehmen.

Auch das Kind mkB bekommt eine Rolle zugeteilt. Anstatt zu hUpfen, fUhrt die Assis-
tenz die Arme in die Hohe. Wenn alle laufen, wird das Kind mkB mitgeschoben.




ACHTERSCHLEIFE

Spielbeschreibung: Jedes Kind nimmt ein Papierknduel, Radiergummi oder einen
anderen kleinen Gegenstand in die Hand und stellt sich mit
gegratschten Beinen hin. Nun ziehen die Kinder mit dem ;
Gegenstand eine liegende Acht durch ihre Beine, indem sie sich
den Gegenstand immer wieder selbst Ubergeben. ‘

Basale Variante: Das Kind mkB darf die Gegenstdnde in seiner Hand spUren und
die Assistenz fahrt mit dem Papierknduel an den Beinen und
Armen des Kindes entlang.

Material

» Radiergummi,
Papierknauel oder
anderer kleiner
Gegenstand

+ KINDER IM
&+ ROLLSTUHL

$@5 BLINDE KINDER

EINZELUBUNG E KLEINGRUPPE K —

GROSSGRUPPE G

WURFELMISCHMASCH

DAO BASALE VARIANTE

Spielbeschreibung: Jeder Augenzahl eines Wirfels wird ein Kérperteil zugeordnet
(z. B.: 1 = linkes Knie, 2 = rechte Schulter, 3 = rechter Ellen-
bogen, 4 = linker FuB etc.). Die Ubungsleitung worfelt und die
Kinder mUssen das jeweilige Koérperteil so schnell wie mdglich
hochheben und wieder absetzen.

Basale Variante: Die Assistenz berUhrt die Kérperteile des Kindes mkB, beleqgt
sie mit Sandsdckchen oder klopft diese mit verschiedenen
Gegenstdnden ab.

EINZELUBUNG E KLEINGRUPPE K

GROSSGRUPPE G

'C

Material
» Worfel

> evtl.
Sandsadckchen
oder verschiedene
Gegenstande
(Variante)

s+, KINDER IM
& ROLLSTUHL
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KURZE SPIELE FUR KLEINE RAUME

ZEITUNGSBLATT

Spielbeschreibung: Die Kinder rUcken mit ihren Sesseln etwas zuruck, legen ein
Zeitungsblatt vor sich auf den Boden und fUhren folgende . Material
Ubungen im Sitzen aus: > Zeitung
* mit den Zehen das Zeitungsblatt nehmen und ,Fenster
putzen" (im und gegen den Uhrzeigersinn) GBS BLINDE KINDER
» kreisende Bewegungen ausfuhren, Wechsel linkes und

rechtes Bein TN

» Zeitungsblatt mit beiden FUBen bUgeln (ausstreifen)

 Zeitungsblatt mit den Zehen in der Mitte nehmen und EINZELUBUNG E
winken KLEINGRUPPE K
* mit den Zehen nehmen, hochwerfen und mit den Hénden
fangen GROSSGRUPPE G

» Zeitungsblatt mit den Zehen dem Kind neben sich geben

STEIN WERFEN

Spielbeschreibung: Eine Zeitung liegt am Boden. Aus angemessener Entfernung ‘
muss nun eine Monze oder ein Stein so geworfen werden, dass | Material
die MUnze oder der Stein auf der Zeitung liegen bleibt. Je nach @ * Stein oder Monze

Abstand zur Zeitung wird das Spiel einfacher oder schwieriger. > Zeitung
Basale Variante: Die Assistenz oder das Kind mkB macht mit der Zeitung Gerdu-
% KINDER IM
sche. G- ROLLSTUHL
EINZELUBUNG E KLEINGRUPPE K —
45 BASALE VARIANTE
GROSSGRUPPE G
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Spielbeschreibung:

UGOTCHI-Tipp:

Basale Variante:

Spielbeschreibung:

Basale Variante:

UGOTCHI-Tipp:

BUNTES BALLONTREIBEN

Jedes Kind hat einen Ballon und treibt diesen in der Luft vor ‘
sich her. Die Kinder sollen sich in der Klasse bewegen, ohne . Material
diesen zu verlieren. Wie viele Runden kénnen die Kinder im > Luftballone
Klassenzimmer drehen?
Auf ein Kommando muss jedes Kind den Ballon mit einem %, KINDER IM

. . O> ROLLSTUHL
anderen Kind in der Luft tauschen.

i . , : N

' Manche Kinder erschrecken sich, wenn ein Luft- TIPP ¢ (@OBASALEIVARIANTE
. ballon platzt. Die Luftballone sollten daher nicht -
i zu prall aufgeblasen werden. E

Der Luftballon wird befUhlt und kann geworfen werden.

EINZELUBUNG E KLEINGRUPPE K

GROSSGRUPPE G

ZISCHZIELBALL

Alle Kinder erhalten einen leeren Luftballon, den sie moglichst ,
groB aufblasen und dessen Offnungen sie fest geschlossen . Material |
halten. Von der Ubungsleitung wird nun auf alle Ballone eine 3\ > Luftballone 3
Nummer geschrieben. Von einer Startlinie aus lassen alle

Kinder gleichzeitig ihre Luftballone los. & ROLLSTUHL
Das Kind mkB kann den Ballon eventuell selbststéndig fest- $B5 BLINDE KINDER
halten und loslassen oder mit Hilfe der Assistenz am Spiel —
teilnehmen.
______________________________________________________________ i 45 BASALE VARIANTE
| : . ; N TIPP [
; Manche Kinder erschrecken sich, wenn ein Luft ' ! EINZELOBUNG =
. ballon platzt. Die Luftballone sollten daher nicht ;
zu prall aufgeblasen werden. DOHETERTAA= K
SRR " GROSSGRUPPE G
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KURZE SPIELE FUR KLEINE RAUME

ZAUBERKLEBER

Spielbeschreibung: Allen Kindern wird ,symbolisch® ein magischer Zauberkleber
auf die Hdnde gegeben. AnschlieBend bewegen sich die Kinder Material
im Raum. Auf ein Signal hin bleiben alle Kinder stehen und : Tu.tt)eGﬁferzfo?_en
die Ubungsleitung bestimmt: ,Der Zauberkleber klebt am it Fiterione
Boden / an der Wand / an der Bank / am Bauch®. Die H8nde
mussen anschlieBend so lange dort ,kleben®, bis das Signal sie
wieder erldst und sich die Kinder wieder im Raum bewegen.
Po, Ellenbogen, Knie und Kopf sind weitere Mdglichkeiten, den

Zauberkleber anzubringen. _

Basale Variante: Die Assistenz fUhrt die Bewegungen mit dem Kind mkB durch. |:|Ao'3"«5"“-E RARISHE

e KINDER IM
OG> ROLLSTUHL

@5 BLINDE KINDER

EINZELUBUNG E
KLEINGRUPPE K
GROSSGRUPPE G

DER ZAUBERSTEIN

Spielbeschreibung: Jedes Kind sucht sich seinen persénlichen Zauberstein. Danach
finden sich alle Kinder in einem Kreis zusammen. Ein Kind . Material 3
steht in der Kreismitte. . » 1 Stein pro Kind ‘:
Das Kind in der Mitte schittelt seinen Zauberstein in den
geschlossenen Handen und ruft: ,Zauberstein, Zauberstein, % KINDER M
alle Kinder sollen FUchse sein!™ & ROLLSTURL
Und 1 - 2 - 3, verwandeln sich die Kinder in Fuchse. Sie laufen ($2>BLINDE KINDER
herum, bellen, buddeln und fressen als waren sie FUchse. —
Das nachste Kind darf nun in die Mitte und schittelt seinen
Zauberstein. ,Alle Kinder sollen Eichhérnchen sein!™ Aber das
kann sich schon bald wieder dndern, weil ein anderes Kind in
die Mitte tritt und seinen Stein schottelt und alle Kinder erneut ' GROSSGRUPPE <
verzaubert werden.

Aber ein richtiger Zauberstein kann auch sprechen. Er wird nun
nicht mehr in der geschlossenen Hand geschittelt, sondern
vorsichtig mit beiden Hdnden um die eigene Achse gedreht.
Danach halt man seinen Stein ans Ohr und sagt:

.Mein Stein sagt, alle Kinder stehen auf einem Bein!"

Jeder Zauberstein sagt etwas anderes, was die Kinder tun
sollen. So soll man hupfen, springen, lachen, mit den Beinen
baumeln und so weiter.

KLEINGRUPPE K
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Spielbeschreibung:

UGOTCHI-Tipp:

Basale Variante:

STILLE RUCKENPOST

Ungefahr funf oder sechs Kinder stehen mit Blick in eine
Richtung in einer Reihe hintereinander. Das letzte Kind in der
Reihe beginnt und malt dem Kind vor sich einen Buchstaben,
ein Wort, eine Zahl oder ein Symbol auf den Rucken. Nach
dem ,Stille-Post-Prinzip® wird das Wort von einem Kind zum
nachsten weitergegeben, also auf den RUcken gezeichnet.
Was kommt beim ersten Kind in der Reihe an?

Auch Grimassen oder Bewegungen kénnen

weitergegeben werden. Dazu tippt das hintere

© Kind das Kind vor sich an. Dieses dreht sich um,
bekommt eine Grimasse oder eine Bewegung gezeigt, die
es weitergibt.

Die Assistenz kann im Einzelsetting den Rucken des Kindes
mkB bemalen. Alternativ kann auch in die Handflache oder

auf den Bauch gemalt werden.

d
T
o

Material

» kein Material
erforderlich

e KINDER IM
- ROLLSTUHL

$B5 BLINDE KINDER

DAO BASALE VARIANTE

KLEINGRUPPE K

GROSSGRUPPE G
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KURZE SPIELE FUR KLEINE RAUME

Spielbeschreibung:

Spielbeschreibung:

Schwierige Variante:

Basale Variante:

100

DER WACHHUND

Die Kinder bilden einen Sesselkreis. Ein Kind kommt in die
Mitte und legt sich dort auf den Boden. Es symbolisiert einen
,Hund". Vor dem Hund liegt ein SchlUsselbund, den er zu
bewachen hat. Es soll Nacht sein und um die Dunkelheit zu
symbolisieren, werden dem Hund die Augen verbunden oder
es wird ein Tuch Uber den Kopf gelegt, damit er nichts mehr
sehen kann. Jetzt muss er sich ganz auf sein Gehor verlassen.
Die anderen Kinder im Sesselkreis sind ,Diebe", die dem Hund
den SchlUsselbund wegnehmen wollen. Hért der Hund, dass
sich ihm ein Kind nahert, muss er bellen und in die Richtung
zeigen, aus der er etwas gehort hat. Hat der Hund richtig
gehort, darf er weiterhin Hund bleiben, rat er dreimal falsch,
kommt ein anderes Kind in die Mitte. Gelingt es einem Kind,
den SchlUsselbund ungehért zu entwenden, so darf es in der
nachsten Runde der Hund sein.

TAST-KIM

Material
» SchlUsselbund

» Tuch zum
Verbinden der
Augen

t‘\ KINDER IM
C- ROLLSTUHL

$B5 BLINDE KINDER

Auf dem Tisch liegen unter einem groBen Tuch verschiedene
Frichte oder Gegenstande: z. B. Apfel, Banane, Orange,
Walnuss, Ball, SchlUsselbund etc. Nacheinander greifen die
Kinder mit beiden H8nden unter das Tuch und erfUhlen die
verschiedenen Dinge. Niemand darf darunter sehen und
niemand darf auch nur das Geringste verraten. Sobald ein Kind
glaubt, es kenne nun alle Dinge unter dem Tuch, nimmt es die
Hande wieder vor und flUstert der Ubungsleitung ins Ohr, was
es sich gemerkt hat.

Die Ubungsleitung notiert sich die Zahl der richtig genannten
Friochte oder Gegenstdnde. Dann ist das nachste Kind an der
Reihe.

Das Spiel kann auch als Tastmemory gespielt werden. Dazu
liegen die Gegenstdnde paarweise (z. B. zwei Apfel, zwei
Balle etc.) unter dem Tuch und die Kinder mUssen die Paare
ertasten.

Dem Kind mkB werden die verschiedenen Gegenstdnde als
Tasterfahrung angeboten.

KLEINGRUPPE K
GROSSGRUPPE G
Material

» Tuch

» Gegenstdnde zum
Ertasten (Obst,
GemuUse, Ball
etc.)

. KINDER IM
&+ ROLLSTUHL

$@5 BLINDE KINDER

|:|A° BASALE VARIANTE

EINZELUBUNG E
KLEINGRUPPE K
GROSSGRUPPE G



Spielbeschreibung:

Basale Variante:

Spielbeschreibung:

Einfache Variante:

Schwierige Variante:

Basale Variante:

NASEN-KIM

Die Ubungsleitung hat unterschiedliche Geruchsmaterialien
vorbereitet: halbierte Frichte wie Apfel, Orangen, Bananen,
Fldschchen mit Essig, Parfum, StUcke von Schokolade, Wurst,
K3se und vieles mehr. Dem ersten Kind werden nun die
Augen verbunden. Dann hélt ihm die Ubungsleitung einen der
GerUche unter die Nase und das Kind muss raten, was es ist.
Dann ist das nachste Kind an der Reihe.

Die GerUche werden dem Kind mkB als Riecherfahrung ange-
boten.

EINZELUBUNG E KLEINGRUPPE K

GROSSGRUPPE G

HOR-KIM

Material

» unterschiedliche
Geruchsmaterialien
(z. B. Orangen,
Essig, Parfum,
Kase etc.).

t‘\ KINDER IM
C- ROLLSTUHL

$B5 BLINDE KINDER

DAO BASALE VARIANTE

Quer durchs Zimmer hangt ein Leintuch von einer Schnur
herab und verdeckt den davorsitzenden Kindern die Sicht.
Hinter dem Tuch steht die Ubungsleitung und macht mit
vorbereiteten Gegenstadnden unterschiedliche Gerdusche,

die erraten werden mussen: NUsse knacken, ein Streichholz
anzUnden, Wasser in ein Glas gieBen, Papier zerreien, Luft-
ballon aufblasen, Ballspielen etc.

Zuerst werden alle Gegenstdande gesehen und kennengelernt
und dann erst hinter dem Tuch gehort.

Die Kinder muUssen sich die Reihenfolge der Gerdusche merken.

Die Assistenz bietet dem Kind mkB die Materialien als Tast-
und Hérerfahrung an.

Material

» verschiedene
Materialien, um
Gerdusche zu
erzeugen

e KINDER IM
- ROLLSTUHL

$B5 BLINDE KINDER

DAO BASALE VARIANTE

EINZELUBUNG E
KLEINGRUPPE K
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KURZE SPIELE FUR KLEINE RAUME

EINFRIEREN UND AUFTAUCHEN

Spielbeschreibung: Die Kinder stehen hinter ihren Tischen. Sie stellen sich vor, ‘
dass ein langer Wintertag im Freien hinter ihnen liegt und sie | Material
sich wie eingefroren fuhlen. Dazu machen sie sich ganz steif > kein Materia|
und spannen jeden Muskel des Kérpers an - von den Zehen bis \ erforderlich
zu den Fingerspitzen. Der Reihe nach darf nun jedes Kind ein
Kérperteil nennen, das aufzutauen beginnt. Dieses Koérperteil
wird wieder warm und darf bewegt werden. Nach und nach SBS BLINDE KINDER

taut so der ganze Kérper auf.

DAO BASALE VARIANTE

e KINDER IM
OG> ROLLSTUHL

Basale Variante: Die Assistenz fUhrt sanften Druck auf das genannte Kérperteil

aus.
EINZELUBUNG E
KLEINGRUPPE K
GROSSGRUPPE G

VERSTECKTE GEGENSTANDE

Spielbeschreibung: Es bilden sich beliebig viele Kleingruppen mit maximal fonf :
Kindern. Jede Gruppe erhalt einen Zettel und einen Stift. . Material
Am Boden liegen zumindest 15 verschiedene Gegenstdnde, ' ‘P’/Iear:::;ii”e
die durch ein Tuch abgedeckt werden. Dieses Tuch wird nun > 1 Tuch
entfernt und nach 20 bis 30 Sekunden werden die Gegen- ‘ )

- . L . » Zettel und Stifte

stdnde wieder abgedeckt. Die einzelnen Gruppen haben nun |
ungefdhr eine Minute Zeit, um mdglichst alle Gegenstande
aufzuschreiben. Die Gruppe, die anschlieBend die meisten 6\ g::)NL?.§$d:IIL
richtigen Gegenstande aufgeschrieben hat, gewinnt. FUr falsch GBS BLINDE KINDER
aufgeschriebene Gegenstande kdnnen auch Minuspunkte bzw.
AbzUge erteilt werden.

, — OnEERT

UGOTCHI-Tipp: Die Schwierigkeit kann Uber die Anzahl an Gegen-

stdnden und die Zeit zum Merken variiert werden. KLEINGRUPPE X

GROSSGRUPPE G
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Spielbeschreibung:

Basale Variante:

Spielbeschreibung:

JAGDHUNDE

Alle Kinder durfen an einer Creme oder einem Ol riechen. ,
Zwei zu ,Jagdhunden® bestimmte Kinder mussen kurz vor die | Material
Ture gehen und bekommen dort die Augen verbunden. Die > Creme ader Ol,
Ubungsleitung markiert mit der Creme bzw. dem Ol vier Kinder um die Hasen zu

. markieren
am Handgelenk, welche nun zu den ,Hasen" werden. Die S
ganze Gruppe stellt sich im Raum auf, die Jagdhunde durfen . KINDER IM
nun hineinkommen und schnuffeln an den Handgelenken der CRORCeIDHE
Kinder, um die Hasen zu finden. @BUNDE KINDER
* Als Hase kann das Kind mkB uneingeschrankt am Spiel teil- _
nehmen. A
o . (3O BASALE VARIANTE
* Die DUfte werden dem Kind als Geruchswahrnehmung ange-
boten. KLEINGRUPPE K
GROSSGRUPPE G

GERAUSCHPAARE

Die Ubungsleitung teilt Kértchen an alle Kinder aus. Unter ,
den Karten befinden sich je zwei Paare mit gleichen Wortern, | Material
Gerduschen, Tierstimmen etc. > Kartenpaare

. . . . mit Wértern,
Alle Kinder bewegen sich nun im Raum und ahmen das ihnen | Gersuschen,
zugeteilte Wort/Gerdusch/die Tierstimme nach. Das Ziel ist, ! Tierstimmen etc.

dass sich die Paare so schnell wie maglich finden. [

'\:\ KINDER IM
PARTNERUBUNG P KLEINGRUPPE K C- ROLLSTUHL

$B5 BLINDE KINDER

GROSSGRUPPE G
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KURZE SPIELE FUR KLEINE RAUME

GERAUSCHKULISSE

Spielbeschreibung: Die Gruppe einigt sich auf funf Gerdusche, z. B.: klatschen, ‘
stampfen, patschen, schnalzen etc. Alle Gerdusche werden . Material
gelbt, sodass jedes Kind die Gerdusche qut kennt. Danach ' ';‘:;grg'ear}‘iecﬂa'
wird ein Kind - der Lauscher - hinausgeschickt und die Gruppe
schlie3t ein Gerdusch aus. Alle Kinder gehen nun im Raum
umher und machen durcheinander die vier verbliebenen
Gerausche. Der Lauscher kommt mit zurUck und muss erhéren, ¢85 BLINDE KINDER
welches Gerdusch fehlt.

Uber die Anzahl an Gerduschen kann die Schwierigkeit variiert _

e KINDER IM
- ROLLSTUHL

werden.
KLEINGRUPPE K
Einfache Variante: Es k&nnen Instrumente verwendet werden.
GROSSGRUPPE G
Schwierige Variante: Statt der Gerdusche werden Reimworter verwendet (Klasse,
Masse, Kasse, fasse etc.)
Spielbeschreibung: Die Kinder gehen paarweise zusammen. Die Paare stellen sich .~
Material

hintereinander auf. Ein Kind bewegt sich, z. B. Armbewe-
gungen, gehen, hinsetzen, Uber Hindernisse steigen etc. Das
andere ahmt es parallel als Schatten nach. Nach kurzer Zeit
erfolgt ein Rollentausch.

» kein Material
erforderlich

. KINDER IM
& ROLLSTUHL

UGOTCHI-Tipp: Blinde Kinder berUhren den Partner, w <85 BLINDE KINDER
um die Bewegungen zu erspUren.

\ ’ —

PARTNERUBUNG B
KLEINGRUPPE K

-
J GROSSGRUPPE G
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Spielbeschreibung:

Basale Variante:

ABKLOPFEN

Alle Kinder stehen auf und klopfen sich den ganzen Koérper ab.
Sie sollen dabei nicht die Waden und Zehen vergessen, daftr
machen sie sich ganz klein.

Die Assistenz klopft die Kérperteile des Kindes mkB sanft ab.

EINZELUBUNG E KLEINGRUPPE K

GROSSGRUPPE G

Material

» kein Material
erforderlich

e KINDER IM
- ROLLSTUHL

$B5 BLINDE KINDER
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ANHANG

GEFUHLE WAHREND DER STUNDE

Der gute Umgang mit und das AusdrUcken von Gefuhlen sind ein wesentlicher Bestandteil in der
Arbeit mit Kindern. Die Ubungsleitung ist ein Vorbild, indem sie selbst ihre Emotionen reflektiert und
dies zum geeigneten Zeitpunkt eventuell auch mit den Kindern teilt. z. B.:

» ,Heute hat mir das Training mit euch richtig viel SpaB gemacht.™

» ,Es macht mich traurig, wenn ich bemerke, dass ein Kind ausgelacht wird."

DarUber hinaus kann die Ubungsleitung durch einfache Methoden den Kindern ndherbringen, dass
Gefuhle auch hier in dieser Gruppe Platz haben. Ein weiteres Ziel dieser Ubung ist es, méglicherweise
unbemerkte Probleme oder Angste, die einzelne Kinder in Bezug auf die Bewegungseinheit haben,
erkennbar zu machen.

In der Vorlage wird ein typischer Ablauf eines Vereinstrainings skizziert, in dem die Kinder eintragen
kénnen, wann sie sich glucklich, traurig und wiUtend fuhlen. Diese Ubung kann bei Bedarf mit den
Kindern durchgefUhrt und das GefUhleblatt dem Setting entsprechend angepasst werden.

Wenn vermehrt witende oder traurige Nennungen vorkommen, dann sollte genau hingesehen
werden, was dem zu Grunde liegt und wie etwas verandert werden kann. Dabei ist zu bedenken,
dass manche Kinder sich méglicherweise nicht trauen, der Ubungsleitung zu sagen, wenn ihnen etwas
nicht gefdllt. Um die Rickmeldungen anonym einzuholen, eignet sich eine Feedback-Box. In diese
kénnen die Kinder ihre ausgefullten GefUhleblatter anonym einwerfen.

BEISPIEL EINES AUSGEFULLTEN GEFUHLEBLATTES

Ich fiihle Angekom- | Umziehen | BegriiBen | Aufbauen | Training Pausen Spiele Abschluss | Umziehen | Heim
mich... men im fahren
Verein

+
ganz viel

LT\ AN
7

———————
gar nicht —~—— |

wiitend traurig
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WICHTIGE BEGRIFFE IM UBERBLICK

Assistenz: Assistenzarbeit dient der UnterstUtzung fUr erforderliche Tatigkeiten, die Kinder mit
sonderpddagogischem Férderbedarf aufgrund ihrer individuellen und spezifischen Beeintréchtigungen
nicht ohne Hilfe ausfohren kénnen.

Aufmerksamkeitsstérung: Kindern mit Aufmerksamkeitsstérung fallt es schwer, von allen Umwelt-
reizen nur die gerade relevanten Reize herauszufiltern. Die Aufmerksamkeitsspanne ist sehr kurz und
oft zeichnet die betroffenen Kinder auch ein erhdhter Bewegungsdrang und sehr impulsives Verhalten
aus.

Autismus: Autismus ist eine tiefgreifende Entwicklungsstérung, die als Autismus-Spektrum-Stérung
diagnostiziert wird. Diese tritt in unterschiedlichen Ausprdgungen und haufig in einem oder mehreren
der folgenden Bereiche auf: Schwierigkeiten bei der Informationsverarbeitung der Sinnesorgane,
Filterprobleme in Bezug auf bedeutende und unbedeutende Reize, Auffalligkeiten bei der sprachlichen
und nonverbalen Kommunikation, Spezialinteressen mit vertieftem Wissen, sich wiederholende und
stereotyp ablaufende Verhaltensweisen etc.

basal: die Basis bildend, fundamental, grundlegend, elementar

basale Stimulation / basale Variante: Basale Stimulation ist eine Kommunikationsmaglichkeit zur
Férderung von Menschen, deren Wahrnehmung beeintrachtigt ist. Die eingesetzten Mittel aktivieren
die Wahrnehmung und stimulieren die Sinne. Dies kann durch den Einsatz von GerUchen, BerUh-
rungen, Bewegqung oder etwa Musik erfolgen.

Behinderung/Beeintrdchtigung: ,Zu den Menschen mit Behinderungen zdhlen Menschen, die lang-
fristige korperliche, seelische, geistige oder Sinnesbeeintrachtigungen haben, welche sie in Wech-
selwirkung mit verschiedenen [gemeint sind: einstellungs- und umweltbedingte] Barrieren an der
vollen, wirksamen und gleichberechtigten Teilhabe an der Gesellschaft hindern kénnen." (Artikel 1 der
UN-Behindertenrechtskonvention)

Geeignet fUr blinde Kinder: Die Kennzeichnung im Skript ,Geeignet fUr blinde Kinder" weist jene
Spiele aus, die auch von Kindern mit génzlich fehlendem oder nur 8uBerst gering vorhandenem visu-
ellen Wahrnehmungsvermogen gespielt werden kénnen.

Geeignet fir gehorlose Kinder: Die Kennzeichnung im Skript ,Geeignet fUr gehorlose Kinder™ weist
jene Spiele aus, die auch von Kindern trotz vollstandigen oder weitgehenden Fehlens der Horfahigkeit
gespielt werden koénnen.

Geeignet fUr Kinder im Rollstuhl: Die Kennzeichnung im Skript ,Geeignet fur Kinder im Rollstuhl*
weist jene Spiele aus, die auch von im Rollstuhl sitzenden Kindern mit Ldhmung gespielt werden
kénnen. Oberhalb der Verletzungshodhe ist bei diesen Kindern eine motorische oder sensible Funktion
gegeben.

GruppengréBe: Einzel-/Partneribung/Klein-/Gro3gruppe: Im Skript wird unter einer Kleingruppe eine
Gruppe von sechs bis acht Personen verstanden. Eine Gruppe ab ca. acht Personen wird als GroR-
gruppe bezeichnet. Spiele mit Kleingruppeneignung sind bei einem groRen BetreuungsschlUssel gege-
benenfalls auch mit gréBeren Gruppen mdglich.

Heterogenitdt: Heterogenitdt (auch: Inhomogenitat) bezeichnet die Uneinheitlichkeit der Elemente
einer Menge zu einem oder mehreren Merkmalen. Im p3ddagogischen Zusammenhang meint Hetero-
genitadt die Verschiedenartigkeit der Schulerinnen und bezeichnet folglich nichts anderes als eine
Gruppe von Kindern mit unterschiedlichen Eigenschaften.

Horbeeintréchtigung: Horbeeintrachtigung ist eine Beeintrdchtigung des Hérvermogens, von Hormin-
derung Uber Schwerhorigkeit bis hin zu bleibender Gehorlosigkeit. Visuelle Hilfen wie Lippenlesen oder
die Gebardensprache konnen fur diese Kinder/Menschen unterstitzend zum Einsatz kommen.
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hohe kognitive Anforderung: Im Skript werden unter dieser Kategorie Spiele ausgewiesen, die in
Punkto Aufmerksamkeit, Erinnerung, Lernen, Kreativitdt, Planen, Orientierung, Vorstellungskraft oder
Wille eine hohe Anforderung an die Kinder aufweisen. DarUber hinaus spielen sozial-emotionale
Anforderungen wie etwa Regelbewusstsein, Fairplay, Teamfahigkeit etc. eine groBe Rolle.

hohe motorische Anforderung: Im Skript werden unter dieser Kategorie Spiele ausgewiesen, die eine
hohe Anforderung an die Fein- und/oder Grobmotorik sowie die Koordination aufweisen. Durch Hilfe-
stellungen oder den Einsatz von einfacheren Varianten kénnen auch physisch ,schwachere®™ Kinder an
diesen Spielen teilnehmen.

Inklusion: Das Konzept der Inklusion beschreibt eine Gesellschaft, in der jeder Mensch akzeptiert wird
und gleichberechtigt sowie selbstbestimmt an dieser teilhaben kann - unabhangig von Geschlecht,
Alter oder Herkunft, von Religionszugehorigkeit oder Bildung, von Behinderungen oder sonstigen indi-
viduellen Merkmalen. Inklusion ist ein Menschenrecht und als solches in der UN-Konvention Uber die
Rechte von Menschen mit Behinderungen geregelt.

Kind mkB = Kind mit komplexen Beeintrdchtigungen: Komplexe Behinderung ist die Bezeich-
nung fiUr eine Beeintrdchtigung des ganzen Menschen in all seinen LebensvollzUgen. Betroffen davon
sind alle Erlebens- und Ausdrucksmadglichkeiten, wie emotionale, kognitive, kérperliche, soziale und
kommunikative F3higkeiten.

Mastwurf: Ein Mastwurf ist ein Knoten zur Befestigung eines Seiles an einem
Gegenstand, welcher sich auch bei Belastung nicht festzieht. Mastwurf

mkB = mit komplexen Beeintrachtigungen

Prusik: Ein Prusik, oder auch Prusikschlinge, ist ein Klemmknoten, der sich unter Belastung
zuzieht und sich bei Entlastung wieder lockert.

Prusik

Sehbeeintrdchtigung: Sehbeeintrdchtiqung ist eine dauerhafte massive Einschrénkung der visuellen
Wahrnehmungsfahigkeit — von leichter bis hochgradiger Sehbehinderung bis hin zu Blindheit. Hier
spielt die auditive und taktile UnterstUtzung eine wichtige Rolle.

Sonderpddagogik: Die Sonderpadagogik beschaftigt sich mit Kindern und Jugendlichen, fir die ein
sogenannter besonderer bzw. sonderpddagogischer Forderbedarf festgestellt wurde. Sonderpédagogi-
scher Forderbedarf bedeutet, dass die Kinder (je nach Art und Schwere der Beeintréchtigung) Forde-
rung durch spezielle MaBnahmen bendtigen: z. B.: Anwendung eines anderen Lehrplanes, spezielle
Lehrmittel bzw. Lehrmethoden, zusatzliche Pddagoglnnen und Assistentinnen, bauliche Verande-
rungen etc.

UGOTCHI: UGOTCHI, das kleine gelbe KUken, ist das Maskottchen der SPORTUNION und _
steht fUr Kinderaktivtdten im Sportverband. J)

2

Wahrnehmungsstérungen: Bei diesen Kindern werden die unterschiedlichen Umweltreize zwar von
den Sinnesorganen aufgenommen, aber dann im Gehirn nicht richtig verarbeitet bzw. interpretiert.
Manche Kinder reagieren gegenUber BerUhrungen oder taktilen Materialien sehr empfindlich oder
impulsiv, andere Kinder wirken tollpatschig oder besonders waghalsig und wild.

Wiffzack: Wiffzack ist ein Inklusionsprojekt der SPORTUNION Tirol und der SPORTUNION
Salzburg zur Bewegungsférderung von Kindern mit Beeintrdchtigung. Im Zuge des Projekts
werden Sportvereine und sonderpddagogische Bildungseinrichtungen zusammengebracht.
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QUELLENNACHWEISE

UGOTCHI Stundenbilder

UGOTCHI Bewegungsstationen

UGOTCHI Bewegungsspiele mit und ohne Gerdte

UGOTCHI Team.Geist

UGOTCHI Bewegungspausen fUr die Klasse und den Hof
Behindertenrechtskonvention:
https:/www.behindertenrechtskonvention.info/teilnahme-am-kulturellen-leben-3939 (29.4.2021)
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