SERVICE

Praktisch fiir die Praxis Kinder/Jugendliche

Horen, Sehen, Tasten

Die Turnhalle als Erfahrungsfeld der Sinne

Vorbemerkungen/Ziele

In den Zeiten von Einkaufszentren, Kirmesplétzen und Computern werden
unsere Sinne oft iberfordert. Durch zu viele Eindriicke und Reize entsteht eine
Reiziiberflutung. In der folgenden Sportstunde sollen gezielt einzelne Sinne
beachtet und geschult werden.

Fir den reibungslosen Ablauf der Stunde ist es hilfreich, wenn der Blinden-
parcours und der Barfu3pfad schon vor Beginn der Stunde komplett aufge-
baut werden.

Dabei ist es wichtig, zu beachten, dass je nach Teilnehmer/innen-Anzahl eine
Turnhallenhélfte fiir die Aufwarmspiele benétigt wird.

Stundenverlauf und Inhalte

EINSTIMMUNG (20 Minuten)

® Kommando Pimperle (mit Bewegungen)

© Die Kinder bewegen sich frei durch die Turnhalle.
Durch die Ubungsleitung (UL) bekommen sie verschiedene Kommandos.
Aber Achtung! Die erforderten Bewegungen miissen nur durchgefiihrt
werden, wenn das Wort ,,Kommando" davor gesagt wird. Ansonsten
bleiben die Kinder in der gerade durchgefiihrten Bewegung.
Beispiele fiir Kommandos: Hinlegen, Hinsetzen, auf einem Bein hiipfen,
weiterlaufen, drehen, zur Tiir laufen, riickwarts laufen, schneller, langsamer,
Stopp usw.

@ Partner finden

© Zwei Kinder haben die Augen verbunden.
Sie einigen sich auf ein Gerausch, mit dem sie miteinander kommuniziern
wollen. Dann werden sie einmal um die eigene Achse gedreht und versu-
chen, sich anhand des Gerdusches mit verbundenen Augen zu finden. Die
anderen Kinder machen leise Nebengerdusche, um die Suche zu erschwe-
ren. Gleichzeitig achten sie darauf, dass es keine Zusammensté[3e gibt.

@ Katz und Maus

© Alle Kinder bilden einen Kreis mit Handfassung. Zwei Kinder befinden sich
im Innenraum des Kreises und haben die Augen verbunden.
Eines der zwei Kinder hilt 2 Stifte in der Hand (Katze), das andere ei-
nen Schliissel (Maus). Auf das Klopfen der Stifte muss die Maus mit dem
Schliisselklimpern antworten. Auf diese Weise muss die Katze versuchen,
die Maus zu fangen. Dann erfolgt ein Rollentausch.
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Rahmenbedingungen

Zeit:

60 Minuten

Teilnehmer/innen (TN):

Kinder ab 6 Jahren

Material:

2 Langbanke, 1 kleiner Kasten, 2 Gymnastikmat-
ten, Medizinballe, Tau, Schliissel, Kastenelement,
Stifte, Gegensténde und Kartons fiir den Barfuf3-
pfad

Ort:

Turnhalle oder drauf3en

Absichten und Hinweise

Das Spiel dient zur Aufwarmung, Reaktions-
schulung und Kérperwahrnehmung. Auf3erdem
werden bereits hier der Horsinn und die Kon-
zentrationsfahigkeit geschult.

© Variante: Bei lteren Kindern kann das Spiel
mit Ausscheiden gespielt werden: Das Kind,
das einen Fehler macht, setzt sich auf eine
Bank und gibt das néchste Kommando, bis
ein weiterer Spieler ausscheidet usw. Wer als
letztes iibrig bleibt, ist der Gewinner. (Wett-
kampfcharakter)

Wahlweise kann das Kind auch nur eine Runde
aussetzen, eine Anweisung geben und dann
wieder mitspielen.

Kooperation, Kontaktaufnahme, Teamwork

© Es kénnen mehrere Paare gleichzeitig die Augen
verbunden haben und ihren Geradusch-Partner
finden. Dabei ist wichtig, dass jedes Paar ein
offensichtlich anderes Gerdusch wahlt.

Aufwdrmung,
Konzentration, Re-
aktionsschulung.
Schnelligkeit,
Geschicklichkeit

Bewegungs-

erziehung
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Stundenverlauf und Inhalte

SCHWERPUNKT (30 Minuten)
@ Blindenparcours
® In einem Teil der Turnhalle ist ein Parcours aufgebaut, den die Kinder
zundchst mit offenen Augen alleine durchlaufen. Anschlieend werden die
Augen verbunden und die Kinder fiihren sich gegenseitig durch den Par-
cours. Dabei nehmen sich jeweils zwei Kinder an die Hand, von denen nur
eines die Augen verbunden hat, das andere passt gut auf und gibt genaue
Anweisungen.
Bestandteile des Parcours kdnnen sein:
« Ein kleiner Kasten zum Hiniibersteigen
« Eine Langbank zum Balancieren
+ Ein Tau an der Wand zum Entlang-
laufen an der Wand
+ Eine Gymnastikmatte auf mehre-

ren Medizinballen

« Ein seitlich aufgestelltes Kasten-
element zum Durchkriechen (mit
einer Gymnastikmatte abgesichert)

@ Barfuf3pfad

© In einem anderen Teil der Turnhalle befindet sich ein Barfuf3pfad. Die Kin-
der beriihren mit verbundenen Augen und nackten Fiif3en verschiedene
Untergriinde und miissen diese ertasten und erraten. Auch hierbei ist es
forderlich, wenn die Kinder sich in Partnerarbeit fiihren.
Beispiele fiir Untergriinde: Watte, Korken, Kastanien, Kieselsteine, Papier-
schnipsel, Stroh, Nichts, Sand, Stocke, Laub, Wasser, Frottee-Handtuch
usw.
Bilden die letzten Stationen des Pfades ein Eimer mit Wasser und an-
schliefSend ein Handtuch, sind die Fu[3e direkt wieder sauber und trocken
zu machen.

AUSKLANG (20 Minuten)
@ Reflexion
© Innenstirnkreis (sitzend)

Kurze Reflexion mit den Kindern: ,Was hat besonders Spaf3 gemacht? Was

ist schwer gefallen? Welche Sinne wurden geschult?*

@ Riickenwahrnehmungs-Spiel

© Alle Kinder sitzen in einer Reihe auf einer Bank.
Das hinterste Kind malt seinem Vorderkind etwas auf den Riicken (erst
Zahlen und Buchstaben, dann Wérter und Motive). Dieses malt es wie-
derum dem Kind, welches vor ihm sitzt auf den Riicken usw. Das Kind,
welches ganz vorne sitzt, muss sagen, was bei ihm angekommen ist. Ob
es das ist, was das hinterste Kind gemalt hat?
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Absichten und Hinweise

Autorin:
Ann-Katrin
Teamwork, Vertrauen, Geschick- Weingartner

lichkeit, Kooperation

© Unter Ausschaltung des Sehsinns
werden andere Sinne stérker bean-
sprucht.

© Das Verbinden der Augen erfolgt auf freiwilli-
ger Basis. Zur Einfiihrung oder bei dngstlichen
Kindern ist die Aufgabe auch nur mit geschlos-
senen Augen moglich.

© Je nach Alter der Kinder kann der Parcours
auch eine kleine Sprossenwand zum Hochklet-

tern beinhalten.

Forderung des Tastsinns, Férderung der senso-
motorischen Wahrnehmung

O Es ist sinnvoll, die verschiedenen Gegenstande
in Schuh- oder Pizza-Kartons zu fiillen und die
Kinder von Karton zu Karton steigen zu lassen,
da ansonsten die Gefahr besteht, dass der Hal-
lenboden beschmutzt wird.

Zur Ruhe kommen, Konzentration

Die Konzentrationsfahigkeit und der Tastsinn
werden geschult.
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