ol "

L

f")))mmwi—-&

\\\_‘:ﬁv.

BILDUNGSPLAN 2016 DER GRUNDSCHULE

Spiele zur Schulung

der exekutiven Funktion

Bewegung, Spiel und Sport

\’r
STIFTUNG

G Sport in der Schule Baden-Wiirttemberg
AuRenstelle Ludwigsburg IN BADEN-WURTTEMBERG MINISTERIUM FUR KULTUS, JUGEND UND SPORT




2

Inhaltsverzeichnis

Einleitung . ... 3
Informationen zur Durchfihrung ......... ... ... . .. .. .o oL 5
Musik-Stopp-Spiel. . ... 6
Feuer, Wasser, Sturm . ... ... e 8
Familie Meier (Besuch im Zoo) .............. ... oo 10
Drache, Ritter und Prinzessin (Schere, Stein, Papier) ................. 12
Schwarz - Weifl (Tagund Nacht). ............ ... ... oo 14
Inselhipfen. ... ... ... 16
Haseim Kohl . ... o 18
Komm mit! - Laufweg!....... ... ... .. .. 20
Die Schatzsuche . ... 22
Kommando Bimberle. ....... ... i i 24
Literatur. ... .oo oot 26

Spielbeschreibungen



Einleitung

Die Forderung der exekutiven Funktionen und die Fihigkeit der Selbstregulation

erhalten mit der Einfihrung des Bildungsplanes 2016 eine besondere Rolle.

~Bewegung, Spiel und Sport bieten umfangreiche und vielfaltige Moglichkeiten, die
exekutiven Funktionen (Arbeitsgedichtnis, Inhibition/Impulskontrolle, kognitive
Flexibilitit) zu férdern. Dadurch entwickelt sich die Selbstregulationsfahigkeit der
Kinder. Sie stellt eine wichtige Grundlage fiir Entwicklungsprozesse und den Lern-

erfolg dar (Ministerium fur Kultus, Jugend und Sport Baden-Wurttemberg 2016)

Diese besondere Bedeutung von ,Bewegung, Spiel und Sport” zur Schulung der
exekutiven Funktionen ergibt sich auch aus den Erkenntnissen, der Arbeit und den
Erfahrungen der vergangenen Jahre im Grundschulsport. Die Lernplattform ,Fit fir
Lernen und Leben® bietet hierzu neben vielen praktischen Umsetzungsbeispielen

zahlreiche tiefergehende theoretische Informationen:

»Wie Forschungsergebnisse in den letzten Jahren zeigen, sind Sport, Bewegung und
Spiel einflussreiche Faktoren, um die Fihigkeit zur Selbstregulation und damit auch
den Lernerfolg zu fordern. Das exekutive System wird durch neurophysiologische
und psychologische Faktoren unterstitzt: Unter anderem muss der Neurotransmit-
terhaushalt im Gleichgewicht sein. Auch die Neuroplastizitit, also die Anpassungs-
fahigkeit des Gehirns, spielt eine grofie Rolle. Die dafir erforderlichen Stoffe wer-
den vermehrt bei sportlicher Aktivitit produziert und ausgeschuttet.

Gleichzeitig steigert Bewegung die Wahrscheinlichkeit einer kognitiven Reaktion.
Sport unterstitzt also zum einen die physiologischen Grundlagen fur die Selbstre-
gulation, zum anderen kénnen exekutive Funktionen in Bewegung, Sport und Spiel
trainiert werden. Von diesem Training profitiert auch die Leistungsfahigkeit der
Schulerinnen und Schiler in anderen Fichern. (Stiftung Sport in der Schule in

Baden-Wirttemberg o.].)

Spielbeschreibungen
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Auf dieser Grundlage, sowie beruhend auf vielfiltiger Unterrichtserfahrung und
wissenschaftlicher Begleitung, entstand im Rahmen der Bildungsplanarbeit fur
~Bewegung, Spiel und Sport* die Spieleliste zur Forderung der exekutiven
Funktionen, welche im Anhang des Bildungsplanes 2016 fir das Fach Bewegung,
Spiel und Sport zu finden ist.

Die vorliegende Broschure steht auf der Homepage des Zentrum fir Schulqualitit

und Lehrerbildung - Auflenstelle Ludwigsburg zum freien Download zur Verfu-

gung.

Wir bedanken uns bei allen Mitwirkenden fir die gewinnbringende Zusammen-
arbeit bei der Entstehung der Spieleliste und winschen allen Lehrkriften viel Erfolg

und Freude beim Einsatz der Spiele.

Das BSS-Team

Kognitive Flexibilitéat Inhibition Arbeitsgedéchinis
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Informationen zur Durchfiihrung

»Wie geht das Spiel denn jetzt .2“und ,Haben wir die Spiele nicht schon immer
gespielt? - Diese Fragen wurden uns immer wieder von Lehrkriften gestellt, wenn
es um die Spieleliste zur Forderung der exekutiven Funktionen ging. Die vorliegende
Handreichung vermag diese Fragen zu kliren.

Die Bezeichnungen der aufgenommenen Spiele sind regional unterschiedlich und
manche Spielnamen sind schon von jeher bekannt. Die teils ,alten®, teils ,neuen”
Spiele erhalten dann ihre besondere Bedeutung, wenn sie zielgerichtet mit den
Spielvarianten und dem Blick auf die Forderung der exekutiven Funktionen
kontinuierlich eingesetzt, variiert und verindert werden. Einige Spielvarianten sind
aufgefuhrt, weitere Varianten sind mdglich. Dartber hinaus konnen die Spiele
jederzeit auf die Lerngruppe bezogen weiterentwickelt und entsprechend
abgewandelt werden.

Von den aufgefiihrten Spielen werden im Sinne eines verlasslichen Repertoires laut
Bildungsplan 2016 mindestens acht Spiele bis zum Ende der Grundschulzeit ge-
spielt, damit ein verbindliches Spielerepertoire im Schulcurriculum aufgebaut
werden kann. Dabei ist auf einen spiralcurricularen Aufbau in den einzelnen
Jahrgangsstufen zu achten (Ministerium fir Kultus, Jugend und Sport Baden-
Wirttemberg 2016).

Eine Steigerung der Schwierigkeitsstufen sollte erst dann erfolgen, wenn eine Spiel-
variante von den Kindern beherrscht wird. Zur Steigerung der Anforderungen an
die Kinder wird empfohlen, dass zunichst die Spielvariationen zum Training der
Inhibition und der Flexibilitit eingebaut werden, erst danach sollten die Anforde-
rungen an das Arbeitsgedichtnis erhdht werden (Landesakademie fir Fortbildung

und Personalentwicklung an Schulen 2016).

Die exekutiven |:> Selbstregulation Ler;npr;);:sse
unterstiitzen

Funktionen

Arbeitsgedachtnis /7
Inhibition Eiﬂ T Eij OfQ  Sozial-
.. A emotionale
Kognitive Flexibilitat N Entwicklung
55 sa fordern
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Musik-Stopp-Spiel

Material: Laufmusik

Spielbeschreibung:

Wihrend die Musik spielt und die Kinder durch die Halle laufen, wiederholt die

Lehrkraft immer wieder eine Bewegung (z. B. Strecksprung, halbe Drehung, Hocke,
Hampelmann, Standwaage). Die Kinder mussen beim Laufen ihre Aufmerksamkeit

auf die Lehrkraft lenken und sich die Bewegung merken. Erst beim Musikstopp

fihren sie die Bewegung aus.

! -~
Strecksprung Halbe Drehung

6 Spielbeschreibungen



Hampelmann

Magliche Spielvarianten:

Die Lehrkraft verindert ihre

Position im Raum.

Die Lehrkraft kann in einer hoheren
Schwierigkeitsstufe auch mehrere
(zunichst zwei, spater drei und vier)
dieser Ubungen machen (z. B.
Strecksprung, Standwaage ..)), die
die Kinder bei Musikstopp in der
entsprechenden (oder umgekehrten
Reihenfolge - je nach Aufgaben-

stellung) ausfihren sollen.

Aufgaben fir die Musikpausen

konnen vorab festgelegt werden,

z. B

1. Musikstopp: stehen bleiben

2. Musikstopp: in die Hocke gehen

3. Musikstopp: Strecksprung und
halbe Drehung

4. Musikstopp: Ablauf wiederholt

sich

Die Musik (z. B. unterschiedliche
Liedabschnitte) bestimmt die

Fortbewegungsart (z. B. schnell -
langsam, Hopserlauf, Seitgalopp,

mit Partnerin oder Partner).

Spielbeschreibungen
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Feuer, Wasser, Sturm

Material: Musik, Instrument

Spielbeschreibung:

Alle Kinder bewegen sich frei im Raum (z. B. zu Musik, Impulsen ...).
Auf ein Kommando z. B. ,Feuer®, ,Wasser", ,Sturm®, ,Blitz", ,Eis“ (.) mussen die

Kinder eine besondere Position einnehmen bzw. einen festgelegten Platz aufsuchen.

. Feuer!”

Spielbeschreibungen
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Mégliche Spielvarianten:

|

. Eisl”

Der Begriff wird genannt, die
Kinder durfen aber nur die
entsprechende Position einnehmen/
den Platz aufsuchen, wenn vorher

ein Pfiff erfolgt ist.

Die Begriffe und die zugehorigen
Positionen/Plitze werden
miteinander vertauscht und neu
zugeordnet: z. B. ,Wasser” wird

zu ,Sturm®, ,Sturm” wird zu ,,Feuer®,

,Feuer® wird zu ,Wasser".

Es kénnen weitere Begriffe hinzuge-
nommen und mit einer Position/

einem Platz verbunden werden.

Den Begriffen wird eine bestimmte
Bewegungsart zugeordnet, z. B.:
,Feuer” = Laufen

SWasser = Seitgalopp

,Sturm® = Hopserlauf

Spielbeschreibungen
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Familie Meier (Besuch im Z00)

Material: Banke, alternativ auch Matten; diese kdnnen nebeneinander oder

im Kreis (sternférmig) angeordnet sein

Spielbeschreibung:

Die Kinder bilden vier (oder mehr) Gruppen. Jede Gruppe nimmt auf einer Bank
(oder Matte) hintereinander Platz (die Banke/Matten sind z. B. sternférmig

angeordnet). Jedes Kind erhilt einen Familien- oder Tiernamen (Mutter, Vater,
Sohn, Tochter, Oma, Opa, Hund, Affe, Lowe ..)).

Alle laufen Teilgruppe lauft

Spielbeschreibungen



Die Lehrkraft erzihlt die Geschichte der Familie Meier, die einen Ausflug in den
Zoo unternimmt. Darin werden einzelne Familien- oder Tiernamen genannt. So-
bald ein Name/Tier genannt wird, missen die entsprechenden Kinder - mitunter
auch mehrere gleichzeitig - eine Runde um die Binke laufen. Wer sitzt als erstes
wieder auf seinem Platz?

Geschichte: ,Familie Meier im Zoo“ (z. B. Sonntagmorgen wacht Familie Meier
auf, Kinder rennen in das Bad, Mutter kocht Kaffee, Hund bellt, Familie steigt in
das Auto und fihrt in den Zoo, Vater kauft Eintrittskarten, Familie geht zuerst zu
den Lowen, dann zu den Elefanten, Sohn mochte zu den Biren, Tochter kauft Tier-
futter, Kinder futtern die Tiere, Hund lauft weg, Familie sucht ihn uberall, findet
ihn vor dem Affengehege, ... Familie steigt abends wieder in das Auto, alle freuen
sich Gber den schénen Besuch im Zoo) oder mit aktuellem Bezug auf andere Ficher
eine Geschichte, die gerade gelesen/vorgelesen wird (z. B. in Deutsch: Fibel, Lese-
buch, Lekture).

Méogliche Spielvarianten:

I 2 e Die Fortbewegungsart wird vorab
| \@ : bestimmt.

1. Namensnennung: normal laufen

o

E‘
z. B. Oma - Opa, Papa - Mama,

r Hund - Affe

2. Namensnennung: Seitgalopp

3. Namensnennung: Hopserlauf

¢ Die Namen werden paarweise

getauscht:

Einzelne laufen

Spielbeschreibungen
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Drache, Ritter und Prinzessin
(Schere, Stein, Papier)

Material: kein Material

Spielbeschreibung:

Die Klasse witd in zwei Gruppen eingeteilt. Die Kinder einigen sich innerhalb
ihrer Mannschaft auf eine Figur, die sie in der nichsten Runde darstellen werden.

Anschlieflend stellen sich die Mannschaften an der Mittellinie spiegelbildlich auf.
Jedes Kind braucht ein Gegentber. Auf das Startsignal der Lehrkraft stellen die
Kinder die vereinbarte Figur dar und laufen weg bzw. versuchen ihren Gegenspieler
zu fangen (Fangregeln: ,Prinzessin fingt Ritter®, ,Ritter fingt Drache®, ,Drache
fingt Prinzessin®). Ziel sind Linien in austeichendem Abstand zur Hallenwand im
Ricken der Spieler. Bei gleicher Figur bleiben beide Spieler an der Mittellinie

stehen.

Die Figuren werden wie folgt

pantomimisch dargestellt:

¢ »Drache® zeigt die Drachentatzen
und faucht dabei;

o _Ritter: macht einen Ausfallschritt

und zieht das Schwert;

e Prinzessin® kimmt ihr langes Haar.

Drache

Spielbeschreibungen
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Ritter und Prinzessin - in der Folge fangt die Prinzessin den Ritter
Maogliche Spielvariante:

¢ Es werden Figuren fir mehrere
Spielrunden vorab vereinbart (z. B.
Reihenfolge Ritter, Drache, Drache,

Ritter, Prinzessin), die sich die

Kinder merken miissen.

Geheime Beratung Uber die Reihenfolge Prinzessin

Spielbeschreibungen
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Schwarz — Weif$
(Tag und Nacht)

Material: kein Material

Spielbeschreibung:

Zwei Mannschaften (z. B. ,schwarz” und ,weif}®) stehen sich in der Mitte des Spiel-
feldes in geringem Abstand gegentber. Die Lehrkraft nennt eine Farbe. Diese
Mannschaft wird zur Fingermannschaft. Die andere Mannschaft lauft geradlinig
davon und versucht sich hinter einer Linie in Sicherheit zu bringen. Wer vor der
Linie gefangen wird, wechselt in die andere Mannschalft.

Das Spiel kann aus unterschiedlichen Startpositionen, mit verschiedenen Fort-
bewegungsarten, mit Verinderung des Startimpulses oder durch Verinderung der

Organisationsform (immer zwei Kinder gegeneinander) gespielt werden.

Startaufstellung Stand Sitzende Startaufstellung

Spielbeschreibungen



Mégliche Spielvarianten:

e Nur bei zusitzlichem Signal
(z. B.: Klingel, Pfiff, Farbkarte,
Heben einer Hand) und der
Nennung der Farbe ,schwarz"
oder ,weifl“ darf das Kommando

ausgefuhrt werden.

e Die Startkommandos werden

in eine Geschichte verpackt.

Fangsituation nach dem Startimpuls

Spielbeschreibungen 15
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Inselhiipfen

Material: Reifen, Musik, Farbkarten

Spielbeschreibung:

In der Halle verteilt liegen Inseln (Reifen). Die Kinder bewegen sich frei zur Musik
(z. B. laufend, hupfend, vorwirts, rickwirts) durch die Halle. Bei Musikstopp

mussen die Kinder schnell eine Insel aufsuchen.

Wand beriihren Rote Linie bertihren

Spielbeschreibungen



Mégliche Spielvarianten:

¢ Bei Musikstopp werden unter-
schiedliche Farbkarten in die Hohe

gehalten, welche mit einer Aufgabe

belegt sind

(z. B. ,rot” = rote Linie berihren,
,blau® = auf den Boden legen,
»gelb® = eine Wand berthren).
Erst nachdem die Aufgabe erfullt
wurde, durfen sie einen Reifen

aufsuchen.

Die Bedeutung der Farbkarten wird
gegensitzlich verindert

(z. B. ,rot” = grune Linie beruhren,
wblau“= gerade stehen,

»gelb“= die gegentiberliegende Wand

berthren).

Durch eine zusitzliche Zahlenan-
zeige werden Bewegungsaufgaben
im Reifen angezeigt

(z. B. ,1° = beidbeinig hupfen,
»2“=um die eigene Achse drehen,

,3“ = Kniebeuge).

Kniebeuge im Reifen

Spielbeschreibungen
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Hase im Kohl

Material: Parteibander in zwei bis drei verschiedenen Farben

Spielbeschreibung:

Ein Jiger und ein Hase werden bestimmt. Der Rest der Gruppe verteilt sich im

Raum (Feld) und setzt sich auf den Boden (Kohl). Der Jiger versucht nun, den
Hasen zu fangen. Der Hase kann entkommen, indem er sich neben einen anderen
Kohl setzt. Das Kind steht auf, der Kohl wird zum neuen Jiger, der Jiger wird zum
Hasen und muss nun selbst weglaufen. Fangt der Jiger den Hasen, bevor dieser sich
neben einen Kohl setzen kann, wechseln die Rollen.

Dieses Spiel kann auch gespielt werden, wenn zwei Spieler paarweise nebeneinander
sitzen/liegen. Setzt sich der Hase neben einen Kohl, muss das Kind auf der anderen

Seite aufstehen.

Spielbeschreibungen
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Maogliche Spielvarianten:

e Alle Kinder (auch der Jiger und der

Hase) bekommen unterschiedlich
farbige Parteibinder (z. B. rot und
grun). Es wird eine Fangregel

festgelegt (z. B. ,rot fingt grin®).

o Setzt sich der Hase zu einem Paar,
vergleichen der Jager und das frei
gewordene Kind die Farben ihrer

Parteibander. Die Fangregel be-

stimmt, ob der Jager weiterhin Jager

bleibt oder zum Hase wird (,rot
fingt grin®). Treffen zwei gleiche

Farben aufeinander, wird aus dem

Jager der Hase.

“

Wechselsituation im , Paarspiel

¢ Die Regel wird umgekehrt
(grun fingt rot®).

e Die beiden Spielregeln werden mit
einem Pfiff verbunden (z. B. ein
Pfiff: ,rot fingt grun®; zwei Pfiffe:
»grun fangt rot”) und dadurch von
der Spielleitung flexibel im Spiel

verandert.

¢ Es wird eine dritte Farbe (Partei-
band, z. B. blau) hinzugenommen.
Die Fangregel lautet dann z. B. ,rot
fingt grun®, ,griin fingt blau®, ,blau

fingt rot®).

¢ Es werden gleichzeitig zwei Jager

und zwei Hasen eingeteilt.

Fangsituation im ,, Einzelspiel”

Spielbeschreibungen
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Komm mit! — Lauf weg!

Material: Pylonen, Matten oder Banke

Spielbeschreibung:

Die Kinder bilden Gruppen (vier bis sechs Kinder). Pylonen, Matten oder Binke
werden kreisformig angeordnet. Jede Gruppe nimmt auf einer Matte/Bank oder
hinter einem Pylon hintereinander Platz. Ein Kind umrundet die Gruppen und ruft
hinter einer Gruppe laut und deutlich ,Komm mit!“ oder ,Lauf weg!“. Die Gruppe

umrundet in angegebener Weise ebenfalls das Spielfeld.

Abklatschen als Startsignal . Lauf weg!”

Spielbeschreibungen



Maogliche Spielvarianten:

* Die Anweisungen ,Komm mit!“ und

»Lauf weg!“ werden entgegengesetzt

ausgefihrt.

e Das laufende Kind lisst ein blaues

(-Komm mit!“) oder ein rotes Tuch
(~Lauf weg!“) hinter einer Gruppe
fallen. Bemerkt die Gruppe dies
nicht, nachdem ,die Liuferin/der

Laufer” eine Runde gelaufen ist,

P —— A ——— L ———

muss die ganze Gruppe eine zuvor

festgelegte Aufgabe erfillen.

y h—_

Kurz nach dem Signal ,, Komm mit!”
Wer sitzt als erstes wieder auf seinem Platz? Wer als letztes ankommt wird zur

neuen Lauferin/zum neuen Laufer.

Spielbeschreibungen
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Die Schatzsuche

Material: kleine Gegenstande als Schatz (z. B. Mlnzen, Murmeln,

Spielfiguren, Wiirfel, Bausteine, Korken)

Spielbeschreibung:

Mehrere Kinder werden zu ,Hiuptlingen® bestimmt, die einen ,,Schatz® (5-10 kleine

Gegenstinde, z. B. Murmel, Geldstiick, Wrfel) finden mussen. Dieser wird an die
Kinder (,Diebe®) verteilt. Die Hiuptlinge durfen nicht sehen, an wen welcher
Gegenstand verteilt wird. Der Schatz muss in der geschlossenen Hand ,unsichtbar®
gehalten werden. Alle Kinder (,Indianer”), auch die Diebe, laufen durch die Halle
und halten die Hinde geschlossen. Wenn ein Indianer von einem Haiuptling
gefangen wird, muss dieser seine Hand offnen und seinen Schatz abgeben, darf
dann aber wieder mit geschlossenen Hinden weiterlaufen. Wann haben die Haupt-

linge alle Schitze gefunden?

Spielbeschreibungen



Mogliche Spielvarianten:

¢ Die Diebe behalten die Schitze bis
zum Ende des Spiels verdeckt in der
Hand. Die Schitze mussen am Ende
des Spiels den Dieben zugeordnet
werden. Die Hauptlinge missen sich
beraten: Wer hatte welchen Schatz?
Die Hauptlinge mussen nun die
Diebe entlarven und die Schitze aus

dem Gedichtnis zuordnen.

e Die Anzahl der Schitze/Anzahl der

Hiuptlinge wird verandert.

Anzeigen, wer welchen Schatz hat ... ... das muss aber auch stimmen

Spielbeschreibungen 23
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Kommando Bimberle

Material: evtl. Tamburin zur Bewegungsunterstitzung

Spielbeschreibung:

Alle Kinder bewegen sich frei im Raum. Die Lehrkraft erteilt in unregelmifligen
Abstinden Aufgaben, die von den Kindern schnellstmoglich ausgefihrt werden

sollen. Sie tun dies aber nur, wenn das Wort ,Kommando® vorher genannt wurde.

Z.B.

* ,Kommando: Bimberle” = Joggen

e . Kommando: Hoch® = Arme hoch
¢ ,Kommando: Flach® = hinlegen

e ,Kommando: Bock“ = Bockstellung

* ,Kommando: Doppelbock® =

Bockstellung nebeneinander

Kommando: Bimberle

Spielbeschreibungen
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Mégliche Spielvarianten:

¢ Dieses Spiel kann auch mit verschie-
denen Billen und verinderten
Kommandos gespielt werden.
Z.B.
» . Kommando Bimberle“ = Prellen
o ,Kommando Dribbeln® =
Dribbeln
o ,Kommando Balltausch® =
Bille tauschen
o ,Kommando Fufl“ =
Ball mit dem Fuf} fihren
o ,Kommando Schuss und Tor" =
Schuss aufs Tor

¢ Die Anzahl der Kommandos und

die damit verbundenen Aufgaben

% steigern.

Kommando: Flach e Die Lehrkraft macht absichtlich

Hfalsche“ Bewegungen vor.

Kommando: Bock Kommando: Doppelbock

Spielbeschreibungen 25
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