Datum: 07.—-09.05.2026

Workshop-Nr.: 2107 (()J KINDERTURN

Workshop-Titel: 5 min Spiele meets — Betreuung und Schule KONGRESS

Referent/in:  Friederike Rohr

Immer mehr Schulen ,,bauen um*!

Das Schulsystem mit reinem Vormittag und nachmittags Unterricht weicht — passt sich der Gesellschaft
an. Schule im Ganztag garantiert eine Beaufsichtigung der Kinder bis mindesten 14.00 Uhr oder langer
(Hessen). Aber auch ohne diese Anderung sind Kinder heute mit Betreuung oder Hort mindestens bis
15.00 Uhr oder langer aulRer Haus. (Ost-West).

Das Schulsystem selbst dandert sich nur schwerfallig, wenn Gberhaupt!

Es bedarf der Fachkréfte, die sich mit dem ,, BEP“ Bildungs- und Erziehungsplan (Orientierungsplan)
auseinandersetzten, die Inhalte verknipfen und nicht nur getrennt voneinander betrachten — eben mit
einem ganzheitlichen Ansatz.

Spiele kdnnen helfen....

...Sie schulen gleichermalRen Konzentration, Raumliches sehen, Gruppendynamik, kognitiven
Fahigkeiten, Reaktion, Koordination, sowie den Team- und Wettkampfgeist. Sie helfen beim Abbau von
Aggressionen und sind unbewusst eine Herausforderung fiir jeden einzelnen. Im Vordergrund des
Workshops stehen Spiele mit kurzen Spielanleitungen, sodass auch wenn keine Zeit mehr fir ein Spiel
sein sollte, doch noch eines geht und die motivieren Schulische Herausforderungen anzunehmen,

An

anders zu erleben und vielleicht auch nachhelfen &

Poolnudeln (PN) /Rohrverkleidung (RVK)
1) Kreuz und quer durch den Raum gehen, auf das Wort ,,FARBE” bilden sich Gruppen mit der jeweiligen Farbe
2)  Kreuz und quer durch den Raum gehen, ,ALLE” Gruppen formieren sich mit allen Farben immer in der
richtigen Reihenfolge
Variationen zu 1-4 :
Bewegungsmuster variieren z.B. rw gehen, sw gehen, liberkreuz, marschieren usw.
Aufstellung variieren, Kreis, Reihe, Riege, Diagonale, einer Blick vw, einer Blick rw

3) Kreuz und quer gehen, auf Zuruf der Farbe missen die Inhaber ihre Farbe mit einer anderen austauschen
4)  Kreuz und quer gehen, auf Zuruf ,, WECHSELN“ muss jeder seine Farbe gegen eine andere eintauschen

5) Techniken verschiedener Sportarten erarbeiten Fechten, Speerwerfen (bitte auf genaue Technik achten)
6) jeder TN bekommt eine Rohrverkleidung (RVK) und fechtet mit einem Partner

7) Korperteile berlhren, selbst aber nicht beriihrt werden wollen,

8) durch den Raum gehen und die anderen TN an einem bestimmten, zuvor angesagten Korperteil berihren
9) Im Vorbeigehen RVK tauschen

10)  Zurinstabilen Arbeit darauf balancieren

11)  StraRenverkehr spielen, die Rohre dienen als StraRen

12)  Mit der RVK den anderen den Riicken oder Schulter streichen

13)  Murmel in die Réhre geben und hin und her rollen lassen Hand darf nicht beriihrt werden (Entspannung)

14)  Hintereinander legen Kinder driiberziehen oder sich selbst driiber schieben

15)  Balancieren auf Kopf, Hand, Knie senkrecht und waagerecht moglich

16)  Schwungiibungen (Zahlen oder Buchstaben schreiben, mit den Armen oder Beinen oder mit Arme und Bein)

17)  Rhythmisches Sprungtraining seitwarts Uber die RVK springen, Gber der RVK stehen abspringen Beine tber
der RVK schlieen wieder im Gratschstand landen.

Das T-Shirt
Alle stehen in einer Reihe hintereinander der erste zieht ein T-Shirt an.
Das T-Shirt wird durch einen Spieler der Gruppe allen anderen in der Reihe lGbergezogen.
1. 1. Spieler mit T-Shirt dreht sich um Blick zum nachsten Spieler beide beugen sich vor dem Spieler zieht das T-
Shirt vom Bund beginnend dem ersten Spieler aus und dem néchsten Spieler durch Uberstreifen an usw.
2. Kann auch als Wettkampfspiel gespielt werden
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Hiipf Dich Fit

3 Personen bilden einen Kreis in dem sie sich an den Oberarmen festhalten.

1 Person hiipft mit geschlossenen Beinen zwischen die anderen beiden (alle stehen jetzt in einer Reihe, zwei mit
Blick nach vorne eine mit Blick nach hinten) zuriick hiipfen auf Ausgangsposition.

s.0. Wiederholung durch zweiten und die dritten Mitspieler

Variation: Tempo steigern.

Alle Tiite oder was?

1) Meine Tite Du und ICH
je TN erhalt eine Miilltiite, diese mit Luft fiillen und als Ball verwenden
Variationen: hochwerfen, anderem TN zuwerfen, von einer auf die andere Hand werfen, weg pusten, auf
Korperteilen balancieren.

2) Tiitenkampf
je TN erhalt eine Mulltute, diese mit Luft fiillen und die Enden verschlieRen (keine Knoten) mit den Luftbéllen
kampfen.
Variationen: nur angesagte Korperteile treffen

3) Tutenstange
je TN erhalt eine Miilltute, diese lang streifen und auf der Hand balancieren. Variationen: die Stange anderen
Korperteilen balancieren Ful® Knie usw., hochwerfen, anderem TN zuwerfen, von einer auf die andere Hand
werfen

4) Speerwurftechnik Gben

Schule lasst griiBen

99+-0
Auf dem Boden liegen Karten mit Zahlen von 1- 99, jeder sucht sich einen Partner, jedes Paar bekommt zwei
Waiirfel, Ziel ist es so schnell wie moglich durch Addition die 99 zu erwiirfeln. Es wird gewirfelt, beide Zahlen
addiert, Bsp. 5+4=9 zusammen die 9 suchen, wieder wirfeln, 9+9 =18 suchen; wer zuerst die 99 errechnet,
hat gewonnen.
Variationen: von 99 zur 1 subtrahieren oder eine Runde addieren und beim néachsten Wiirfeln subtrahieren.
1x1 1x10, gerade- ungerade Zahlen suchen, das kleine und groRRe 1x1 suchen

Von A-Z
Die Buchstabenkarten werden durcheinander auf dem Boden verteilt

1) seinen eigenen Namen durch Laufen zu den einzelnen Buchstaben suchen

2) das ABC ablaufen
Variation: vw von A zu Z oderrw von Z zu A

3) werden wir suchen, Begriffe aus der Fauna, Flora, Geschichte, Erdkunde u.a.
Variation: was zu vor vw abgelaufen wurde wird jetzt rw geschrieben

4) In Gruppen die Buchstaben nach Farben ablaufen
Variation Aus den gefundenen Buchstaben ein Wort finden oder kreieren

5) jede Farbe wird mit einer Bewegung belegt,, die Farbe wird zugerufen alle bewegen sich maoglicher weise
auch mit unterschiedlichen Bewegungsaufgaben zu einem Buchstaben der Farbe und fiihren dort die fir
die Farbe festgelegte Bewegung aus.

6) Selbstlaute suchen (A/E/1/O/U)
Jeder Buchstabe bekommt ein Bild aus der z.B. Tierwelt
A-Affe B-Bar C-Camelion D-Dachs E-Eule u.s.w.

7) Das ABC wird abgelaufen alle machen am Buchstaben eine passende Bewegung zum belegten Bild
Jeder TN startet an einem anderen Buchstaben

8) Schaubilder werden mit den Buchstaben nachgelegt

9) Schaubild wird gezeigt die Kinder laufen zu den Buchstaben und zeigen diese

10) Worte mit z.B. 6 Buchstaben

11) Satze mit der passenden Wortanzahl bilden
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Wiirfel tiirme bauen auf Zeit:
Zahlenfolge 1-6 GOO’ St \
Zahlenfolge nur 1 oder 2 oder usw. [3 E] @ .®
Wer hat den héchsten Turm ,’: % 'h y P}
Variationen mehrere Satze lGbereinander oder so s [
Mit Ess-Stabchen bauen el a ‘(“.»?- V|r?
L e DAall
Domino [\ /.F % D lon
1. Domino spielen et
2. Wenn mehrere Farben im Spiel, Farbblocke spielen
3. Mit wenigen Ansatzpunkten arbeiten
4. Nur hinten und vorne anlegen
5. Briiche rechnen
6. Mengenverstandnis: Material in der passenden Anzahl auflegen
7. Gruppen und Farben 8/6 oder 6/8

Reifenschlange

Drei Personen bilden eine Mannschaft, jeder Mannschaft hat 3-10 Hula-Hoop-Reifen. In diesen steht eine Person
Eine weitere steht ihr gegentiber, beide verbindet ein langer Faden/ Seil / Schnur.

Ein Ladufer hebt nun einen Reifen Uber die in dieser stehenden Person lduft zum anderen Teilnehmer, ohne mit dem
Reifen das Seil zu beriihren und legt den Reifen liber der anderen Person ab auch ohne diese zu beriihren.

Wer beriihrt muss zuriick.

Variation mehrere Laufer (wer Scheitert stellt sich hinten an)

Liegestutzenfangen
Alle missen in die Liegestlitzposition einer ist der Fanger (Fortbewegung in der Liegestiitzposition) wer gefangen ist
wir zum Fanger. Das Spiel endet, wenn nur eine Person (brig ist oder alle gefangen sind.

Hohl den Hut

In der Mitte liegt auf einem Tuch/ Matte ein Hut, die TN werden in zwei Gruppen geteilt stehen gleichweit weg vom
Hut. In der einen Gruppen bekommt jeder eine Zahl in der anderen jeder einen Buchstaben zu gewiesen ruft der
Spielleiter A/1 diirfen diese beiden versuchen den Hut zu schnappen wer ihn zuerst hat setzt ihn auf. Der Hut kann
so lange geklaut werden bis der Huttrager seine Gruppe erreicht hat. Wenn dem so ist, wird der Hut wieder in die
Mitte gelegt das Spiel beginnt

y Danke flr diesen gemeinsamen Lehrgang
et
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