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Einleitung

Die Bewegungs- und Spielgrundformen bilden die Basis im Kinderturnen. Mit den Bewegungsgrundformen lernen die
Kinder wie viel Freude sportliche Betatigung macht. Aufbauend auf die Bewegungs- und Spielgrundformen wurden

vom Schweizerischen Turnverband die Erscheinungsformen entwickelt. Diese bilden die Grundlage und den Aufbau flr
lebenslangen Erfolg und Spass am Sport. In diesem Coop Kituhit préasentieren wir zu allen acht Erscheinungsformen Posten,
Ubungen und Spiele fiirs Kinderturnen.

Ziele

Der Coop Kituhit 2026/2027 beinhaltet Stoffsammlungen zu den verschiedenen Erscheinungsformen aus denen Lektionen
gestaltet werden kénnen. Die Stoffsammlungen sollen dazu dienen, vielseitige Lektionsinhalte zu planen und umzusetzen,
Erfolgserlebnisse zu ermoglichen, Wartezeiten verhindern und motivierende Lektionen zu gestalten.

Aufbau

Stoffsammlungen zu den Erscheinungsformen - Bewegungs- und Spielgrundformen:

— Dynamisch laufen, kraftvoll abspringen und sicher landen - laufen / springen

— Spiel- und Wurfgerate gezielt einsetzen -» werfen / fangen

— Variantenreich, zielorientiert und kontrolliert drehen - rollen / drehen

— Sich an Grossgeraten und Objekten vielseitig uns sicher bewegen - klettern / stltzen / balancieren
— Bewegungsablaufe rhythmisch und kreativ gestalten - rhythmisieren / tanzen

— Spielsituationen vielseitig aufbauen und variantenreich 16sen - Spielgrundformen

— Den eigenen Korper bewusst wahrnehmen und einsetzen - balancieren

— Respektvoll miteinander umgehen und als Team begeistern - Spielgrundform

Durchfiihrung

Die Leitenden melden die Gruppe auf der Webseite www.stv-fsg.ch neu Uber mySTV an und erhélt den Zugangscode
zum Downloadbereich nach Bearbeitung der Anmeldung. Aus allen acht Hauptthemen missen mindestens je 3 -4
Aufgaben umgesetzt werden. Nach der Durchfiihrung wird das Aufgabenblatt an die Geschaftsstelle des Schweizerischen
Turnverbandes gesendet. Alle Kinder von STV-Vereinen, die den Coop Kituhit mitgemacht haben, erhalten ein kleines
Prasent.

Lektionssgestaltung

Zur Gestaltung der Turnstunden ist folgender Aufbau hilfreich:

— Einleitung und Aufwarmen (physisch und psychisch)
— Hauptteil (vertiefen der Bewegungsgrundformen)
— Ausklang / Lektionsschluss

#:ur



1. Dynamisch laufen, kraftvoll abspringen und

sicher landen

11 Kangurus im Geldnde

Posten

Wie die Kdngurus hipfend (beidbeiniges Hipfen) Uber die Reifen, gekippte
Malstébe, Reckstangen und durch die Geratebahn springen.

Varianten:

Einbeinig hupfen
im Pferdegalopp
USW.

1.2 Wiirfelungeheuer

Spiel

Alle Ki stellen sich in einem Kreis auf und eines der Ki wirft den Wurfel in der Mitte.

Hat es eine Zahl von 1-5 gewdrfelt, ist das ndchste Kind an der Reihe und es passiert

nichts. Wird allerdings eine 6 gewdurfelt, wird das Ki zum Wurfelungeheuer. Alle
anderen Ki missen schnell davonlaufen und sich nicht fangen lassen. Hat das
Wirfelungeheuer ein Ki erwischt, setzt sich dieses in die Mitte zum Wirfel und
versucht eine 1 zu wrfeln. Das Wrfelungeheuer verliert seine Kraft, wenn die
gefangenen Ki eine 1 gewUrfelt haben. Dann kommen alle wieder in den Kreis und
das Spiel beginnt von vorne.

1.3 Zeitungslauf

Spiel / Posten

Jedes Ki erhélt ein Zeitungsblatt. Die Ki falten die Zeitung maximal auf und halten

sie zunachst noch mit inren Handen vor den Bauch. Auf “los” laufen sie los und [6sen

die Hande vom Blatt. Alle Ki laufen so lange durch den Raum, wie sie kénnen, ohne
ihr Zeitungsblatt zu verlieren. Wenn beim Laufen die Puste ausgeht und das Blatt

herunterfallt, eine kurze Pause einlegen, bevor es das Blatt an ein anderes Korperteil

halt.

Varianten:

Zeitung nach jedem Durchgang einmal falten. Wie oft kann die Zeitung gefaltet
werden?
Mit Chiffontlchern

Material
Reifen, Reckstange,

Matten, Trampolin, SK
Malstébe

Material

1 grosser Wrfel

Material

Zeitungen

Chiffonticher



1.4 Tanz der Hexe Material

Gruppenspiel / Posten

Ein Sandséackli an ein Seil binden. Die Ki stellen sich im Kreis um die Hexe, welche Seil, Sandsackli
das Seil mit dem Sandsackli daranhalt, auf. Die Hexe lasst das Seil um sich kreisen

und die Ki mussen Uber das Hexenseil springen. Wer's hat, muss eine Zusatzaufgabe

|6sen, damit wieder mitgespielt werden kann.

1.5 Bewegte Geschichte Material

Gruppenspiel

Die Ki stehen auf der LB (evtl. mehrere LB). In den 4 Farben (rot, blau, weiss, gelb) Farbkarten
der Geschichte Markierungen anbringen (Markierungshitchen, Farbplakate an oder Pylonen,

Malstaben oder an Wanden aufhangen). Jede Farbe mindestens 2-4-mal benutzen. Kartchen (Gyma oder

Die Ki werden Gyma oder Gymo und einer Farbe zugeteilt (Kartchen mit Bild von Gymo und Farbe)
Gyma oder Gymo und der Farbe den Ki abgeben, damit sie sich beides merken

kénnen). Sobald der Name (Gymo oder Gyma) erwahnt wird, zur zusétzlich

erwahnten Farbe rennen, diese berthren und zuriickrennen.

Gymo und Gyma gehen ins Kitu. Gyma hat einen blauen Rucksack und Gymo einen
gelben. Gymo tragt seine roten Sternchensocken. Gyma hat blaue Turnschuhe

an. Gymo tragt heute sein Liebling-Thirt und das ist rot und Gyma hat das gelbe
Fussballtrikot angezogen. In der Turnhalle wahlt Gyma einen gelben Ball aus und
Gymo nimmt sich einen weissen. Sie rennen mit den Ballen durch die Turnhalle und
Gymo spielt auf ein rotes Tor. Gyma wirft ihren Ball gegen die weisse Wand. Gymo
und Gyma versorgen ihren Ball im blauen Ballwagen. Und Gymo nimmt sich ein
gelbes Bandeli. Gyma wahlt ein rotes aus. Gymo und Gyma spielen Fangis. Gymo
hat ein gelbes Bandeli, deshalb darf er der Erléser sein. Gymo ist mit ihrem roten
Bandeli die Fangerin. Nach dem Fangis sind Gymo und Gyma so muden, dass sie
sich auf den blauen Hallenboden legen. Spater gibt es einen Postenlauf. Gymo
springt auf dem blauen Trampolin und Gyma hipft Gber die weissen Hlirden. Am
Ende der Kitu-Stunde macht Gymo eine Ballmassage mit einem gelben Tennisball
und Gyma nimmt den roten Igelball. Nach dem Kitu trinken Gyma und Gyma Milch
und Milch ist weiss. Gymo isst einen roten Apfel dazu und Gyma eine gelbe Banane.
Beide freuen sich schon wieder auf das Kitu von nachster Woche.

1.6 Plitsch platsch Material

Posten

Niederspriinge von verschiedenen Hohen (nicht zu hoch) Gben. Auf der ,Lande- 10er, 16er oder 40er

Matte” mit Kreide Pfltzen einzeichnen (evtl. zweifarbig, eine Farbe flr die Flsse, eine | Matten, Kreide,

fur die Hande). An der Sprossenwand erlaubte Hohe mit Bandeln markieren, je nach Spielbandel fur

Hohe entsprechende Matte wéhlen (10er, 16er oder 40er). die Markierung,
Sprossenwand oder
evtl. SK

#:ur



2.Spiel- und Wurfgerate gezielt einsetzen

21 Karte drehen Material
Memory-Karten auf dem Hallenboden verteilen, sodass die Hélfte der Karten mit Pro Ki ein Ball,
dem Bild nach oben zeigt. Zwei Gruppen bilden. Die eine Gruppe will die Memory- Memorykarten

Karten auf die Bildseite, die andere Gruppe auf die Riickseite drehen. Jedes Ki
bekommt einen Gymnastikball. Eine Karte darf umgedreht werden, wenn der Ball
darauf geprellt wurde. Welche Gruppe dreht in 30 Sekunden am meisten Karten
um? “Prell-Hand” wechseln.

Varianten:

— Alle Memory-Karten liegen verdeckt auf dem Boden. Die Ki prellen auf eine
Karte und durfen diese umdrehen. Wenn sie die identische Memorykarte schon
umgedreht haben oder auf dem bodenliegend sehen, dirfen sie das Paar zu
sich nehmen. Wenn alle Karten umgedreht sind, umhergehen und die Paare
suchen. Ball aufs Bild prellen und Kartenpaar mitnehmen.

— Immer nur auf zwei verschiedene Karten prellen, wenn ein Memory-Paar ent-
deckt wurde, mitnehmen, sonst wieder umdrehen und weiter suchen.
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2.2 Wourffestival Material
Verschiedene Posten aufstellen, bei denen mit unterschiedlichen Gegenstanden / Pylonen, Blchsen, LB,
c Materialien gezieltes Werfen gelbt werden kann. SK, Bélle, Sandsacke
2
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2.3 Auswabhl treffen

Posten

Chiffontiicher:
Vorab bestimmen, auf welche Farbe Chiffontuch ein Ball oder Sandsackli geworfen Sandsackli oder Balle,

wird.

Zeitungen:
Mit Sandséackli oder Tennisbéllen versuchen die Zeitungen von der Reckstange

herunter zu werfen.

Material

Reck inkl. Stange,

Chiffontlcher, Zeitung
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2.4 Freies Feld (ausrdumen)

Spiel / Posten

Material

Alle Ki bekommen einen Zeitungsball. Die Ki bilden zwei Gruppen und stellen sich LB, Zeitungen,
mit ihren Zeitungsballen auf die beiden Felder. Die beiden Gruppen haben die

Aufgabe, ihr Feld von allen Zeitungsbéallen zu befreien. Dazu werfen sie zunachst

ihre eigenen Bélle Uber die aufgestellte LB in das gegnerische Feld und dann immer

wieder alle Bélle, die zuriickgeworfen werden. Welche Gruppe schafft es, keine Bélle

mehr in ihrem Feld zu haben?

Varianten:

Mit Schwammen, Softbéllen oder Sandsackli

Schwamme, Softballe,
Sandsackli
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2.5 Reifen1,2 oder 3 Material
Mit Spielbandeln 3 - 4 Reifen zusammenbinden und an die Ringe binden. Versuche
einen Ball von unten nach oben durch die Reifen zu werfen.

Reifen, Spielbandel,
Ringe, Balle

Schirm, Softbélle

Posten

Varianten:
Schirm aufhangen, Softballe hinein werfen.

2.6 Basketball-Sprung Material
Basketballkorb, Ball, LB,

LB am SK einhangen, SK steht ein paar Meter vom Basketballkorb entfernt.
Dazwischen liegt eine 40er Matte. Das Ki lauft mit einem Ball die LB hoch, wirft den SK, 40er Matte

Ball in den Korb und springt auf die 40er Matte.

Posten
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2.7 Gruppen Brennball

Spiel

Posten

Zwei Gruppen bilden. Die Halle in zwei Hélften (Rennhélfte und Spielhélfte) teilen:
— Die Rennhélfte mit Malstében als Rundlauf markieren.
— In der Spielhilfte Ballwagen oder SK-Teil stellen (Wurf-Gruppe).

In der Wurf-Gruppe hat jedes Ki einen Ball und steht auf der Mittellinie Richtung
Spielhalfte. Auf Kommando der LP werfen alle ihre Bélle in die Spielhalfte. Danach
rennt jedes Ki der Wurf-Gruppe den Rundlauf, bis es wieder an seinem Platz ist. In
der Spielhélfte der Fang-Gruppe fangt jedes Ki einen geworfenen Ball und tragt
diesen in den Ballwagen oder SK-Teil. Wenn alle Ki der Wurf-Gruppe wieder an
ihrem Platz sind, wird gestoppt. Wie viele Bélle sind im Ballwagen oder SK-Teil?

.8 Sprossenwand einlochen

Pylonen schrag nach oben in die Sprossenwand stecken. Mit Jonglierbéllen, Ping
Pong-Ballen, Wollponpons etc. versuchen in die Pylonen zu treffen.

Varianten:

— Den Pylonen Wirfelzahlen zuteilen, die Ki wirfen und versuchen nun in die ent-

sprechende Pylone zu treffen.

— Den Pylonen Farben zuteilen. Jedes Ki erhalt eine ,Bingo” Farbkarte mit mehre-
ren Farbfeldern. Nun darf es nach jeder getroffenen Pylone das entsprechende
Feld auf der Farbkarte abdecken oder durchstreichen.

Material
Malstébe, flr die

halfte der Ki einen Ball,
Ballwagen oder SK-Teil

Material

Pylonen,
Sprossenwand, Bélle

Wirfel, Wirfelblatter

Bingo-Farbkarten,
Stifte

#:ur



3.Variantenreich, zielorientiert und kontrolliert

drehen

31 Berg- und Talbahn Material
2-3 Reutherbretter nacheinander in einer Kolone hinlegen. 10er oder 16er Matten 2-3 Reutherbretter,
drauflegen. Uber die Bahn rollen oder purzein. 10er oder 16er Matten
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Varianten: LB, SK-Teile
— LB oder SK-Teil statt Reutherbrett.
3.2 Den Berg runter Material
2 LB an der Sprossenwand einhdngen. Auf die LB 16er oder 40er Matten legen. An Sprossenwand, 2 LB, 2x
c das Ende der LB eine 10er Matte legen. Mit Seilen die Matten befestigen. Auf einer 16er oder 40er Matten,
9 Seite des ,Berges” steht die LP, auf der anderen liegen 10er Matten. Den Berg mit 10er Matten, Seile
08_ Purzelbdumen oder wie Baumstamme herunterrollen.
3.3 Fischstabchen drehen Material
Die Ki in zwei Gruppen teilen. 2-4 Ki pro Gruppe sind die K&che und wenden die
. ,Fischstabchen®. Die eine Gruppe liegt auf dem Bauch und die andere Gruppe auf
-% dem Ricken. Die ,Kéche” mochten nun alle auf dem Boden liegenden Ki vom Bauch
» auf den Ricken oder umgekehrt drehen. Welche Gruppe hat nach 2 Min. mehr
,Fischstabchen” (Ki) gedreht?
3.4 Schokoladenrolle Material
Ein Ki dreht sich in ein grosses Leintuch ein. LP oder ein anderes Ki dreht das Ki Leintuch
- wieder aus, indem sie/es das Leintuch hochzieht.
[0}
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3.5 Rollmops purzeln

Posten

Auf einer Mattenbahn (3x 10er Matten) liegt ein nicht zu grosser Physioball
(Hilfsmittel). Die Ki rollen Gber den Ball, stlitzen sich mit den Handen auf der Matte
ab, ziehen den Kopf ein und machen eine Rolle vorwarts.

3.6 Rolle vorwarts, Ablauf, Hilfsmittel

Posten

Mattenbahn mit 3-4x 10er Matten.

— Aufdem Rlcken hin- und her rollen. Mit den Flssen den Boden hinter dem Kopf
oder neben den Ohren berthren.

— Kimacht stehend eine Gréatsche, sieht zwischen den Beinen hindurch, stitzt sich
mit den Handen auf dem Boden ab und macht eine Rolle vorwarts.

Schréage Ebene (mit Reutherbrett und 2x 10er Matten)

— Position fur Hande und Flsse markieren (evtl. mit Kreide). Chiffontuch, Jonglier-
ball oder zusammengeknllter Spielbandel zwischen Kinn und Brustbein ein-
klemmen, so bekommt das Ki einen runden Ricken, um perfekt abzurollen.

Am Ende der LB liegt eine 10er Matte und ein Bild klebt auf der Unterseite der LB.

— Das Ki zieht sich auf dem Bauch liegend Uber die LB bis zum Ende, stltzt sich
mit den Handen auf der Matte ab und schaut sich das unter der LB klebende
Bild an. Es rollt nun mit ,eingerolltem® Kopf und rundem Rlcken, mit einer Rolle
vorwarts, von der LB.

Varianten:
— Rolle vom Bock oder SK

3.7 Baumstammrollen

12

Spiel

Alle, bis auf ein Ki (Baumstamm), legen sich nebeneinander auf den Bauch. Das
,Baumstamm Ki“ legt sich quer Uber alle Ki. Auf Kommando der LP drehen sich alle
auf dem Boden liegenden Ki vom Bauch auf den Ricken (in dieselbe Richtung). Das
L,Baumstamm Ki“ wird so transportiert.

Material

3x 10er Matten,
Physioball

Material

3-4x10er Matten

Reutherbrett, 2x 10er
Matten, Spielbéndel

LB, Bild, 10er Matte

Bock, SK

Material
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4.Grossgeraten und Objekten vielseitig und
sicher bewegen

41 Feuerwehrleiter

Posten

LB an die SR hangen, die LB hochkriechen oder gehen, auf 40er Matte
niederspringen.

Varianten:

Auf dem Bauch liegend sich nach oben ziehen

4.2 Wackelbriicke

Posten

Eine LB in einen Barren einbinden. Auf der breiten Seite die wacklige Bank hoch
gehen, auf den Kasten steigen und auf die 40er Matte springen.

Varianten:

Ruckwarts Uber die LB gehen, mit Strecksprung vom SK springen.

Auf der schmalen Seite die LB hoch balancieren, sich auf den SKlegen und auf
dem Bauch liegend, vom SK auf die 40er Matte eine Rolle vorwarts machen.
Ruckwarts Uber die schmale Seite der LB balancieren, auf den SK liegen und wie
ein Baumstamm auf die dicke Matte rollen.

SK (1 Element entfernen) langs zum Barren stellen, 40er Matte auf der Schmal-
seite vom SK aufstellen. Das Ki legt sich auf den SK, fasst mit den Handen auf die

40er Matte, zieht den Kopf ein und rollt ab.

4.3 Affenbande

Posten

Mit Affenschwénzen von SK zu SK schwingen.

Varianten:

Anstatt von SK zu SK, von LB zu LB schwingen.

Material

LB, 40er Matte, SR

evtl. Trapez

Material

LB, SK, Barren, Seile,
40er Matten

Material

Affenschwanze, 2-3 SK

2LB

13



4.4 Piratenschiff entern

Posten

Eine 40er Matte in den Barren schieben. Auf der Seite als Hilfsmittel einen SK
aufstellen. An den Barrenholmen ein Seil anbinden und Uber die 40er Matten
auf die andere Seite legen. Ein Ki kann nun mit Hilfe des Seiles die Schiffswand
emporklettern und auf der anderen Seite runterspringen auf eine 16er Matte.

Varianten:
— 40er Matte an Sprossenwand binden.

4.5 Mutsprung

14

Posten

Minitramp an Reck stellen, Reck auf ausgestreckte Armhodhe vom kleinsten Ki
einhangen. Ki hiipfen auf Minitramp, springen hoch, halten sich an Reckstange und

schwingen auf 16er Matte.

Material

1SK, 1 Barren, 1x 40er
Matte, 1x 16er Matte, 2x
10er Matte

Sprossenwand

Material

1x Minitramp, 1 Reck, 1x
16er Matte

#:ur



4.6 Hangebricke

Von einem SK-Oberteil (evtl. ein zusatzliches Element) auf einen Barren steigen. Auf
allen Vieren Uber den Barren laufen/klettern, dann auf die LB steigen, welche mit
Seilen zwischen den beiden Barren eingebunden ist, danach wieder auf den Barren

steigen. Am Ende des zweiten Barrens heruntersteigen.

C
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Varianten:
— RUckwarts Uber die breite Seite der LB balancieren.
— Aufder schmalen Seite vorwarts balancieren.
4.7 Holzsteg
Auf der breiten oder schmalen Seite der LB von A nach B balancieren.
C
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4.8 Schmaler Sims

LB, Schmalseite oben, auf zwei SK-Oberteile ganz nah an die Wand stellen. Mit dem
Bauch oder dem Rucken zur Wand Uber die Breitseite oder Schmalseite der LB

balancieren.

Posten

Material

2 Barren, 1LB, 2-4 Seile,
2 SK Oberteile

Material

2 LB, 2 SK-Oberteile, 1
SK-Mittelteil

Material

LB, SK-Oberteile

15



4.9 Auf hoher See

6-8 Medizinballe werden unter ein SK-Oberteil (Schiff) gelegt. Ein Ki steht auf dem
Schiff, die anderen Ki sind der Wind und bewegen das SK-Oberteil.

C
3
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3 SR-Paar mit Seilen ,zusammenknoten® und ,verbinden®. Am Anfang und Ende den
c Parcours Uber SK-Oberteile auf- oder absteigen.
0
@
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4.11 Knoten

Wie knUpfe ich Knoten richtig? Siehe Seite 28.

16

Material

6-8 Medizinbélle, SK-
Oberteil

Material

3 SR, 2-3 Seile, 2 SK,
Oberteile

Material
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5.Bewegungsablaufe rhythmisiert und kreativ

gestalten

51 Reifhilipfen

Posten

Reifenmuster legen. Von Reif zu Reif einbeinig oder beidbeinig springen.

Varianten:

— Arme links oder rechts ausstrecken, Bodenmarkierungen mit Spielbandel oder
Hutchen auf der linken oder rechten Seite.

— AlsTiere durch die Reifen htpfen.

—  Mit bewussten Stopps (ca. 3 Sekunden), an verschiedenen Stellen, hiipfen

5.2 Pferderennen

';g)_ — 2 Hindernisse = 2x in die Luft springen
—  Kurve = Kérper wahrend dem Rennen zur Seite neigen
— Fotograf / Reporter = Fotoapparat imitieren und “klick, klick, klick” machen
— Holzbricke = mit deinen Fausten auf die Brust trommeln
—  Wasserfall = mit einem Finger bei den Lippen auf und ab fahren und “schschsch”
sagen
— Zuschauende = stehen bleiben und applaudieren
— Fernsehen = mit den Handen eine Fernsehkamera imitieren und “bsssss” sagen
— Schlusssprint = schneller werden mit dem Rennen an Ort
— Zieleinlauf = anhalten und die Arme zur Siegespose hochheben
5.3 Zauberei
Ein Ki bekommt als Zauberer/Zauberin einen Zauberstab. Auf der
gegenlberliegenden Hallenseite stehen die andern Ki. Wenn der Zauberer/die
Zauberin den Stab hebt, macht er/sie gleichzeitig eine Bewegung mit dem Korper
% wie z.B. auf einem Bein hlpfen oder Arme kreisen. Alle Ki missen die Bewegung,
'% die der Zauberer/die Zauberin vormacht, nachmachen und sich gleichzeitig dem

Alle Ki stehen in einem Stirnkreis. Die Ki sind die Pferde.

Die LP gibt Kommandos:
— Alle gehen an den Start = mit den Fussen an Ort gehen.
— Startschuss ,Auf die Platze, fertig, los” = an Ort rennen

Die folgenden Kommandos kénnen mehrmals vorkommen und die Abfolge kann
beliebig variiert werden:
— 1Hindernis = 1x in die Luft springen

Zauberer/der Zauberin ndhern. Lasst der Zauberer/die Zauberin den Stab fallen,
versuchen alle schnell den gegenlberliegenden Spielrand zu erreichen, wahrend
der Zauberer/die Zauberin versucht ein Ki zu fangen, welches dann Zauberer/
Zauberin wird.

Material

Reifen

HUtchen, Spielbandel

Material

Reifen

HUtchen, Spielbandel

Material

Zauberstab

17
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5.4 Mitmachmusik

PA/ Spiel

2er Gruppen bilden. 1 Ki kauert am Boden auf der einen Hallenseite. Das 2. Ki
schleicht sich an. Bei Musik Wechsel erwacht das kauernde Ki und versucht, das
andere Ki zu fangen. Danach Wechsel der Ki.

Varianten:

— Mit nur einem Ki beginnen und alle anderen schleichen sich an. Wurde ein Ki ge-
fangen, wird es auch zum Fanger, wie viele Ki werden wahrend des Musiksticks
gefangen?

Musik ausgezahlt:
4x1-8 Intro, freies Bewegen in der Halle, das 1. Ki macht sich bereit, kauern.
3x1-8 das 2. Ki hlipft um das kauernde Ki

Musik langsamer:
1x 1-8 das hlupfende Ki foppt das kauernde Ki und stuppst es mit dem Finger leicht
an.

Musik stoppt:

4x1-8 das kauernde Ki springt auf und versucht das foppende Ki zu fangen.
Rhythmuswechsel

3x 1-8 Rollenwechsel der Kij, ein Ki kauert sich hin, das andere hlpft um das Ki herum,
usw.

4 Wiederholungen

5.5 Musikstopp mit Farben, Zahlen oder Bewegungen

Spiel

Wahrend die Musik lauft, bewegen sich die Ki je nach Auftrag der LP in
verschiedenen Gangarten oder dirfen sich frei bewegen. Wenn die Musik wieder
beginnt, kann die Gangart gedndert werden oder die Ki erhalten einen neuen
Auftrag.

Bei Musikstopp:

Farben:

4-6 Farben (Farbkarten). Jede Farbe beinhaltet eine Bewegung oder eine
auszufihrende Aufgabe, welche zuvor abgesprochen wird. Bei Musikstopp hélt die
LP eine Farbe hoch und die Ki machen die Bewegung oder Aufgabe.

Varianten:

— Auch die Ki haben Farbkarten und tauschen diese wahrend dem die Musik lauft
untereinander aus. Bei Musikstopp mussen nur diejenigen Ki, welche die hoch-
gehaltene Farbkarte in der Hand halten, die Bewegung oder Aufgabe ausfihren,
die restlichen Ki kdnnen stehenbleiben. Die LP kann auch mehrere Farben hoch-
halten.

Zahlen:

Beim Musikstopp ruft die LP eine Zahl. Die Ki missen nun Gruppen mit der
entsprechenden Anzahl Ki bilden. Ubrigbleibende Ki machen eine kurze
Zusatzaufgabe.

Bewegungen:
Bei Musikstopp ruft die LP eine Bewegungsgrundform, die die Ki ausfihren missen.

Varianten:

— Die Ki mussen einen Auftrag (sich hinsetzen, zur Wand rennen, auf die erste
Sprosse der Sprossenwand steigen usw.) ausflihren, wer ist zuletzt? Zusatzauf-
gabe machen und wieder mitspielen.

Material

Musik im Download

Material

Musik

4-6 Farbkarten

Pro Ki eine Farbkarte in

den 4-6 Farben
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5.6 Gummitwist Material

Vorgegebene Hipfmuster. Gummitwist
Quelle: fit4future, Gummitwist, Online verflgbar unter https://www.fit-4-future.ch/files/fit4future/files/
Gummitwist_FR.pdf

C
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a
Quelle: fit4future, Gummitwist, Online verflgbar unter https://www.fit-4-future.ch/files/fit4future/files/
Gummitwist_FR.pdf
Quelle: mobilesport.ch, «Schule bewegt» Gummitwist 2, Online verflgbar unter https://www.
mobilesport.ch/aktuell/schule-bewegt-knochen-staerken-gummitwist-2/

5.7 Alle tanzen wie ich Material

Die Ki bilden einen Stirnkreis. Die LP stellt die Musik an und setzt einem Ki einen Hut Musik, Hut

_ auf. Das Ki mit dem Hut macht im Takt zur Musik eine Tanzbewegung vor, die alle

% anderen Ki nachahmen. Hat das Ki keine Lust mehr, setzt es den Hut einem anderen

w Ki auf.

=z
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6.Spielsituationen vielfaltig aufbauen und
variantenreich losen

6.1 Feuer, Wasser, Hundehtte Material

SK-Oberteile oder LB in der Halle verteilen. Die Ki rennen durch die Halle. Ruft die SK-Oberteil, LB
LP «Wasser», so missen alle Ki auf eine LB oder ein SK-Oberteil stehen. Bei «Feuer»

legen sich die Ki auf den Boden. Bei «Hundehtte» gratscht ein Ki die Beine und

ein anderes Ki muss als Hund zwischen die Beine kriechen. Wer diese Aufgabe als
Letzter erflllt, muss eine kurze Zusatzaufgabe I6sen.

Spiel

6.2 Kuhstall Material

3er Gruppen bilden. 2 Ki reichen einander die Hande und bilden so einen Kuhstall.
Drinnen steht die Kuh. Zusatzlich gibt es am Anfang ein «freies» Ki. Dieses ruft
«Kuh», «Stall» oder «Kuhstall» aus (und spielt sogleich unter dieser Bezeichnung
mit). Wird «Kuh» aufgerufen, dann wechseln die Kiihe den Stall. Wird «Stall»
aufgerufen, missen die Stalle eine neue Kuh umfassen, wird «Kuhstall» gerufen,

dann wird ganzlich neu zusammengestellt. Wer keinen geeigneten Platz findet, wird
zum «freien» Kind und ruft als Nachstes.

Spiel

6.3 Bienen-Volker-Fangis Material
Es werden zwei Gruppe gebildet. Jede Gruppe ist ein Bienenvolk und bekommt 2 Farben Spielbandel
Spielbandel einer Farbe. 1 Ki wird Bienen-Kénigin (2 Spielbandel gekreuzt).

Alle anderen sind Arbeiter-Bienen und bekommen einen Spielbandel.

Die Bienen-Kéniginnen sind die Fanger und fangen die Bienen des anderen Volks.
Sobald eine Biene des anderen Volks gefangen wurde, bekommt diese einen
anderen Spielbandel und gehért zum neuen Volk. Ende des Spiels ist, wenn ein Volk

keine Arbeiter-Bienen mehr hat oder nach einer vorgegebenen Zeit wird geschaut,
welches Volk mehr Arbeiter-Bienen hat.

Spiel

Varianten:
— Kann auch mit 3 oder 4 Volkern gespielt werden.
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6.4 Wasser - Wasser - Wasser Material
Alle Ki laufen zur Musik in der Halle umher. Bei Musikstopp gibt es verschiedene Musik
Begriffe «Pfltze», «Platzregen», «<Hochwasser» oder «Ebbe und Flut», die von den Ki

ausgefuhrt werden. Wenn die Musik wieder einsetzt, wird die Bewegung aufgeldst
und sie rennen weiter.

Spiel

— Pfltze: Vier Ki fassen sich an den Handen und bilden einen Kreis (Pfltze).

— Platzregen: Die Ki trampeln mit den Flssen auf den Boden.

— Hochwasser: Die Ki steigen an einem beliebigen Ort in die Hohe.

— Ebbe und Flut: Die Ki rennen 3-4 Schritte nach vorne und 3-4 Schritte zurlck.

6.5 Hiihnerstall Material
Zwei bis vier LB (Huhnerstélle) in der Halle verteilen. Die Ki sind Hihner und LB
bewegen sich in der Halle. Es gibt einen Fuchs, der die Hihner fangen méchte.

Die HUhner kdnnen sich auf den LB (HUhnerstalle) retten. Der Glggel hat aber

keine Freude, wenn die Hihner immer nur im Hihnerstall stehen, und verjagt sie

wieder (auf Ricken antippen). Die Hihner missen dann den Huhnerstall verlassen.

Sie kdnnen sich aber in einen anderen Hihnerstall retten, falls sie sich vor dem

Fuchs wieder in Sicherheit bringen missen. Werden sie gefangen, missen sie eine
Zusatzaufgabe absolvieren, damit sie wieder mitmachen kénnen.

Spiel

6.6 Evolutionsspiel Material
Zu Beginn sind alle Ki Eier und sagen «Ei ei ei ei.» Wenn sie auf ein anderes Ei treffen,

spielen sie gegeneinander Schere, Stein, Papier. Derjenige der gewinnt, entwickelt

sich weiter zu einem Kiken und sagt fortan «Pip Pip Pip.». Nach einem Kiken

wird man zum Huhn und sagt «Gagagaga Gagagag.», danach zum Hahn und ruft

«Kikeriki Kikeriki.». Es dtrfen nur Eier mit Eier Schere, Stein, Papier spielen, Kiiken

nur mit Kiken, usw. Wenn man allerdings als Klken bei einem Schere, Stein, Papier

verliert, wird man wieder zum Ei (ein Hahn wird zum Huhn, ein Huhn wird zum
Kiken, ein Kiiken wird zum Ei).

Spiel

6.7 Stechmiicken-Fangis Material
2-3 Stechmiicken (Fanger) - gelbe Spielbandel
2-3 Arzte (Erléser) - rote Spielbandel

Alle anderen Ki sind Touristen.

3 Farben Spielbandel

Spiel

Wenn ein Tourist von einer Steckmicke gestochen (berlhrt) wird, bleibt er an 1-2 10er Matten
Ort und Stelle am Boden liegen. Die Arzte ziehen die gestochenen Touristen an

den Fussen ins Spital (10er Matte), dort bekommen sie Medizin (3x durch einen

Spielbandel steigen), danach sind sie wieder gesund und kénnen wieder zuriick ins

Spiel. Bei grossen Gruppen 2 Matten an verschiedenen Orten.

6.8 Adligen-Fangis Material
Die Halfte der Gruppe sind Bauersleute - rote Spielbandel

2/3 der halben Gruppe sind Adelige - blaue Spielbandel

1/3 der halben Gruppe sind Kénige/ Koniginnen - gelbe Spielbandel
(Bsp.: 16 Ki: 8 Bauersleute, 5 Adelige, 3 Kénige/Koniginnen)

3 Farben Spielbandel

Spiel

Die Bauersleute kénnen nur die Adeligen fangen, die Adeligen kénnen nur die
Konige/ Kéniginnen fangen. Immer wenn jemand gefangen wurde, werden die
Spielbandel getauscht und beide erhalten einen neuen Stand. Wahrend dem
Wechsel kénnen sie nicht gefangen werden.
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7. Den eigenen Korper bewusst wahrnehmen

und einsetzen

71 Massagevers: Baremanni

Der Brummbaér liegt auf dem Bauch. Die Massierenden knien seitlich.
Hande warmen und eine Hand auf die Schulter und die andere aufs Kreuz legen.

c “Brummle nume Baremanni” Hande auf Ricken legen

2 “brummle nume Bér” (wiederholen) leicht schitteln

e

o

% “Ich schittle dir dys Barefall” fest und kraftig schitteln

o “wie isch das dick und schwar!” (wiederholen)

C

[0}

o) “Langsam und schnall” (wiederholen) langsam oder schnell schitteln

(% “schittle ich dys Barefall”
“Vo dr Mitti nach dr Syte” (wiederholen) von der Mitte nach Aussen streichen
“Schtryche ich dys Fall us” von Kopf bis Fuss streichen

7.2 Freund hilf mir

1-2 Fanger versuchen die Ki zu fangen. Diese kdnnen sich gegenseitig schitzen,
indem sie sich z.B. gegenseitig umarmen (Freunde sind). Ist die Gefahr vorbei,
muss sich das Ki sofort wieder vom Freund trennen und das Spiel geht weiter. Wer
gefangen wird, wird auch zum Fanger.

Vor dem Spiel muss festgelegt werden, wie man Freunde erkennt.

Spiel

Varianten:
— Beide Hande geben.
—  Den Arm beruhren.

7.3 Zaunschleicher

2 Gruppen bilden. Die Zaungruppe steht mit geschlossenen oder verbundenen
Augen und gegratschten Beinen auf der Linie. Zwischen ihnen ist so viel Abstand,
dass sich mit ihren ausgestreckten Armen die Fingerspitzen des Nachbarn berthren
kdnnen. Die anderen Ki schleichen nun durch den Zaun auf die andere Hallenseite.
Bemerkt ein Zaun-Ki ein vorbei schleichendes Ki, so muss es dieses berihren. Fir
alle Ki, welche unbemerkt durch den Zaun kamen, bekommt die Gruppe einen
Punkt. Wechsel der Gruppen.

Spiel

7.4 Tiere darstellen

Ein Ki dreht ein Kartchen und stellt das Tier pantomimisch dar. Das / die anderen Ki
erraten das Tier.

Varianten:

— Stafette: Das vorderste Ki rennt zum Kartchenstapel, dreht ein Kartchen um und
macht den anderen Ki pantomimisch das Tier vor. Erraten die Ki welches Tier,
darf das Ki das nachste Ki abklatschen.

Posten / Spiel
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Material

Material

Material

Augenbinden

Material

Tierbilder im Download
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7.5 Anschleichen

Spiel

Einem Ki werden die Augen verbunden. Es sitzt in der Kreismitte. Die anderen Ki
sitzen im Kreis um dieses Ki herum. Die LP bestimmt nun durch “anblinzeln” ein
Kreis-Ki als Anschleicher. Dieses schleicht sich zum Ki in der Kreismitte. Hort das
Kiin der Kreismitte ein Gerdusch, so muss es in die Richtung zeigen, aus der das
Gerausch kommt. Ist es die richtige Richtung, wird der Platz getauscht oder die LP
bestimmt einen neuen Anschleichenden.

Varianten:
Neben dem Ki, welches in der Kreismitte ist liegt eine Glocke. Das
anschleichende Ki versucht die Glocke zu lauten.

7.6 Magnet-Boden

Spiel

Alle Ki laufen kreuz und quer durch die Halle. Die LP ruft ein Kérperteil, mit dem die
Ki den Boden berthren (magnetische Anziehung). Beim Klatsch / Pfiff ist der Magnet
wieder gel6st und alle laufen in der Halle wieder frei herum. Zur Steigerung kénnen
zwei oder mehr Kdrperteile magnetisiert werden.

7.7 Kérperumriss im Schnee

Posten

Die Ki umlegen sich gegenseitig den Kérperumriss mit Watteballchen, Sandsackli
oder anderem Material.

Material

Augenbinden

Glocke

Material

Material

Watteballchen,
Sandséckli, diverses
Material
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8.Respektvoll miteinander umgehen und als

81

Spiel

Team begeistern

Reifen Kreisen lassen

Die Ki stehen im Stirnkreis, geben sich die Hande. Die Ki steigen durch den Reifen,
ohne die Hande loszulassen.

Varianten:
— Immer mehr Reifen einsetzen.
— 2 Gruppen bilden, kleiner Wettkampf.

8.2 Gordischer Knoten

Spiel

Alle stellen sich in einem Stirnkreis auf und strecken die Hande in die Mitte. Sie

greifen sich 2 Hande (nie beide Hande des gleichen Ki nehmen). Alle versuchen den

Knoten gemeinsam zu I6sen, ohne die Hande loszulassen.

8.3 Freundschafts-Fussball

Spiel

Immer zwei Ki stehen dicht nebeneinander, die nebeneinander stehenden Kndchel
der Ki werden zusammengebunden mit einem Tuch oder Klettbandern und sind

so eine 2er Gruppe. Es gibt 2-4 Tore (je nach Anzahl der 2er Gruppen). Auch die
Torhutenden sind eine 2er Gruppe. Jede 2er Gruppe hat einen Ball und versucht bei

den TorhUtenden ein Tor zu erzielen. Wenn ein Tor erzielt wurde, werden die Rollen
getauscht.

8.4 Richtige Ordnung

Die Ki werden in 4-5er Gruppen aufgeteilt. Jedes Ki der Gruppe bekommt ein
Symbol (Kreis, Stern, Kreuz, Herz, etc.) auf die Hand gezeichnet. Pro Gruppe ein

% Symbol. Immer 2 Gruppen stehen gemischt auf einer LB. Durch Platz tauschen,
* ohne von der LB zu steigen, sortieren sie sich richtig. Z.B. alle mit dem Kreis nach
rechts, alle mit dem Stern nach links.
8.5 Seilnetz
2er Gruppen bilden, pro Gruppe 2 Teppiche. Die Ki stehen auf einem Teppich, legen
den nachsten vor sich hin, hipfen auf diesen, den freigewordenen Teppich nehmen
% sie auf und legen ihn wieder vor sich hin.
a
%)

Varianten:
— Grossere Gruppen mit leichten 10er Matten oder Gymnastikmatten.
— Zeitungen statt Teppiche

Material

Reifen

Material

Material

Tucher oder

Klettbander, 2-4 Tore,

Balle

Material

LB, Stift

Material

Teppiche

Matten /

Gymnastikmatten,

Zeitungen
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8.6 Turnschuh-Boccia

Die Ki ziehen ihre Schuhe aus und geben einem anderen Ki einen Schuh. Nun wirft
jedes Ki seinen erhaltenen Schuh in ein vorgegebenes Feld. Den zweiten, eigenen
Schuh versucht es nun zu seinem passenden Schuh, der schon im Spielfeld liegt, zu
werfen. Wessen paar Turnschuhe liegen am dichtesten beieinander?

Spiel

8.7 Seilnetz

Immer zwei Ki halten ein Seil. Die Seile werden zu einem Netz verflochten. Das Netz
wird auf den Boden gelegt und ein Ki darf sich darauf legen. Die anderen Ki halten
ein Ende eines Seils und heben das Netz zusammen an.

Spiel

8.8 Fallschirm

Versteckis:
2-3 Ki verstecken sich unter dem Fallschirm, wahrend ein anderes die Augen

zumacht. Das Ki 6ffnet die Augen und muss erraten, wer sich unter dem Fallschirm
versteckt.

Tornado:

Die Ki fassen den Rand des Fallschirms und laufen in eine Laufrichtung. Auf ein
akustisches Signal erfolgt der Richtungswechsel.

Im Meer:

Die Hande sind am Fallschirm und alle erzeugen kleine Wellen. Zwei Ki werden
durch das Aufrufen ihres Namens zu Fischen und tauschen ihre Platze, indem sie
unter dem Fallschirm hindurch schwimmen.

Spiel

Sturm:

Alle Hande sind am Fallschirm. Dieser wird hoch in die Luft geschwungen. 2 Ki
wechseln ihren Platz indem sie unten durch rennen.

Achtung Krokodile:
Alle sitzen mit den Beinen unter dem Fallschirm. 2 Ki sind unter dem Fallschirm.
Die Hande sind am Fallschirm und machen das Meer (Wellenbewegungen). Die

Krokodile ziehen ein Ki nach dem anderen unter den Fallschirm, bis alle unter dem
Fallschirm sind.

Material

Turnschuhe

Material

Seile

Material

Fallschirm
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Knoten

Kreuzknoten

Doppelter Uberhandknoten
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Meine Notizen
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