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Abenteuerlich fit!
Ralf Schall

Zutaten:
- Sprossenwand/Gitterwand
- Weichbodenmatten
- Turnmatten
- Turnbanke
- Sprungbretter
- Mehrteilige Kasten/kleine Késten
- Bock
- Reck
- Barren
- Taue
- Seile/Bergsteigerseil
- Rollbretter/Mattenwagen/Teppichfliesen
- Fallschirm
- Hockeyschlager

GEFANGNISAUSBRUCH

Zubereitung:
Zuerst ist die Idee, das Motto. Dann kénnen im Prinzip aus allen mdglichen Geratekombina-

tionen Bausteine zur Erstellung dieser Gerételandschaft® beispielsweise zum Thema Ge-
fangnisausbruch zusammengestellt werden.

Die gesamte Gruppe soll aus dem Geféngnis ausbrechen. Dabei muissen sich die Kinder
gegenseitig helfen, sie missen Reihenfolgen und Strategien planen, denn nur dann, wenn
alle Kinder den Gefangnisausbruch geschafft haben, also wenn aIIe Klnder den gesamten
Parcours bewaltigt haben, sind sie in Freiheit. -

Zentraler Punkt des Gefangnisausbruchs ist die Ge-
fangnismauer. Die Gefangnismauer steht zu Beginn
eines Parcours in dem Geféngnishof.

Das Gefangnis liegt auf einer Insel (Alcatraz). Deshalb
muss noch das Meer Uberquert werden, um in Freiheit
zu gelangen.

Das Meer wird als ein Zwischenraum zwischen zwei
Punkten der Halle definiert. Hierzu werden z.B. zwei Weichbodenmatten, zwei Bodenmatten
oder jede beliebige andere Markierung gelegt. Zwischen diese beiden Markierungen wird ein
langes Seil gespannt (= Tau vom Tauziehen, viele Springseilchen aneinander geknotet,
Klettersell, ...). Das Seil wird zwischen geeigneten Gegenstéanden befestigt.

Die Aufgabenstellung ist dann immer nach Uber-
winden der Gefangnismauer, sich in ein Boot oder
ein Flo3 hineinzusetzen und sich an dem Seil Gber
den Wassergraben zu ziehen. Dabei muss jeder der
Ausbrecher beim Ziehen an dem Seil helfen.

! Fries, Axel und Schall, Ralf: Kinderturnen — Die Geréte lernen uns kennen. 20 kleine Spiele, methodische Ubungsreihen fir
Spiele mit Klein- und GroRgeréaten, 50 kleine Bausteine fur Geratelandschaften, GroRe Bausteine und Spiele in Gerateland-
schaften. Koblenz 1998; 2. Auflage November 2000.
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Die Kinder bendétigen mehrere kleinere und gréf3ere Boote oder Kanus. Die Boote kénnen

aus jeweils zwei Rollbrettern mit einem umgedrehten Kastenteil oder aus einem Rollbrett mit

einem umgedrehten kleinen Kasten bestehen. Gibt es in der Turnhalle keine Rollbretter, so

leistet ein Mattenwagen mit nur elner Matte genauso gute Dienste. AuRerdem kann in die-
— 1 sem Spiel alles, was rollt, als Boot benutzt werden.

: —=1 Gibt es auch hier Probleme, kdnnen Teppichfliesen

helfen. Umgedreht mit der Teppichseite nach unten
und der Gummiseite nach oben kann man sich auf
der Fliese sitzend auch an dem Seil durch die Halle
ziehen. Hierbei muss jedoch beriicksichtigt werden,
dass dann die Strecke nicht so lang sein darf. Achtung: leider rutschen Teppichfliesen nicht
auf allen Boden gleich gut. Holzparkett ist hier besser geeignet als Kunststoffboden.
Mit diesen Booten muissen sie sich an dem langen Seil Uber den Wassergraben ziehen. Da-
bei dirfen sie nicht vergessen, dass nicht alle Gefangnisinsassen auf einmal in die Boote
passen, sondern dass immer nur einige mitfahren kénnen und dass einer der Gefangnisaus-
brecher das Boot oder die Boote immer wieder zum Ausgangspunkt zurlickbringt.

Von den Booten aus missen die Ausbrecher eine Schlucht uberqueren Hierzu dlent e|n Ast,
der Uber eine Schlucht ragt. Im nebenstehenden Bild 5
sieht man diesen Ast, der aus einem Steckreck mit
Késten und Matten zusammengestellt ist. Die Hohe
der Reckstange richtet sich naturlich nach dem Alter
und der Leistungsfahigkeit der Kinder. Im Hinter-
grund sieht man, wie die Ausbrecher gerade aus
den Booten aussteigen.
Vom Ast aus
kommen die Aus-
brecher Uber eine
Rutsche zu einer
Hangebricke.
Diese Hangebri-
cke ist aus einem
Barren mit einer
Langbank, die mit
Springseilen  an
die Holme angebunden ist, zusammengestellt. Ziel
ist, dass sich alle Ausbrecher an einem bestimmten
Punkt (z.B. eine Weichbodenmatte) treffen. Damit
das Besteigen der Bank etwas vereinfacht ist, kdn-
nen vor und hinter
die Bank kleine
Kasten gestellt =
werden. Dass die Bank beim darliber Klettern schaukelt, ist
durchaus in Ordnung. Die Ausbrecher kénnen sich ja an
den Barrenholmen durch Festhalten sichern. Das Zusam-
menbauen dieser Hangebricke ist ganz einfach: zunéchst
stellt man die Bank auf die beiden kleinen Kasten, bindet
dann etwa fUnf bis sieben Springseile unter der Bank hin-
durch an die Barrenholme und zieht die kleinen Kasten
dann unter der Bank hervor. Die Bank schaukelt nun in den
Springseilchen hangend und kann nun betreten werden. Achtung: Aus Sicherheitsgriinden
sollte man darauf achten, dass nicht mehr als zwei Kinder gleichzeitig auf der Bank sind. Bei
Anfangern sollte immer nur ein Kind auf der Bank sein.
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Hier sieht man die komplette Spielland-
schaft mit ihren finf Stationen, die in
dieser Reihenfolge Uberwunden wer-
den missen. Nach dem Uberklettern
der Gefangnismauer Uberquert man mit
den Booten das Meer, hangelt sich an
dem Ast Uber die Schlucht und balan-
ciert Uber die Rutsche zur Hangebri-
cke. Hinter der Hangebricke kann
man, wenn man mdochte, noch eine
Markierung (z.B. eine Weichbodenmat-
te oder jegliche andere Markierung)
hinlegen. Hier, so sagt man den Kin-
dern, sammeln sich alle Ausbrecher,
die sich dann in Freiheit befinden.

AbschlieRende Tipps fir das Gelingen des Rezepts:
Selbstverstandlich ware es viel zu geféahrlich, dieses Rezept vollig ungetibten Kindern anzu-
bieten, die die einzelnen Geratekombinationen noch nie vorher gesehen oder ausprobiert
haben. Wichtig ist, dass man in den Unterrichtsstunden vorher einzelne dieser Bausteine,
insbesondere aber die Gefangnismauer methodisch richtig erarbeitet. Wie alle Fertigkeiten
lehrt man auch hier das Uberklettern der Gefangnismauer nach den bekannten methodi-
schen Grundsatzen

e vom Leichten zum Schweren,

« vom Bekannten zum Unbekannten,

* Vom Einfachen zum Zusammengesetzten.
AuR3erdem ist es sehr wichtig, dass man die Kinder von Anfang an darauf hinweist und anlei-
tet, dass sie sich gegenseitig helfen. Dabei merken die Kinder recht schnell, dass es bei die-
sem Spiel einmal anders gehen muss als es bei solchen Spielen sonst oft der Fall ist. Die
Besten, Schnellsten und Starksten der Gruppe diirfen nicht als erste Uber die Mauer klettern,
sondern sie mussen den Schwacheren, die es nicht alleine schaffen, helfen. Erst wenn alle
anderen, die Hilfe bendtigen, Uber die Gefangnismauer geklettert sind, durfen sie selbst her-
Uberklettern.
Die Vorgehensweise ,vom Leichten zum Schweren“
kann in diesem Fall so aussehen, dass die Weichbo-
denmatte zunéchst relativ schrag gegen die Gitterwand
gestellt wird. Wenn die Weichbodenmatte zu weich ist,
so dass sie durchknickt, kann man sie mit einem
Sprungbrett, Kastenoberteil oder einer Reckstange, die
ebenfalls schrag gegen die Gitterwand gelegt werden,
stabilisiert werden. Falls man keine Gitterwand zur Ver-
fugung hat, kann man die Weichbodenmatte schrag
gegen einen Barren legen. Uber eine aufgelegte Lang-
bank kénnen die Ausbrecher dann wieder herunterrutschen.
Soll es dann schwerer werden, wird die Weichbodenmatte immer steiler gestellt, bis sie

\ ‘ schlie3lich senkrecht steht.
. Sicherheitshalber sollte die Weichbodenmatte mit
zwei Springseilchen an der Gitterwand festge-
bunden werden. Auflerdem sollte man darauf
achten, dass die Ausbrecher hinten an der Git-
terwand herunterklettern und nicht springen. Die
Erfahrung hat gezeigt, dass es besser ist, hinter
die Gitterwand keine Bodenturnmatte hinzulegen.
Die Versuchung, herunterzuspringen, ist zu grof3,
wenn dort eine Matte liegt. Um das Hochklettern
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etwas zu erleichtern, kann man oben an die Gitterwand ein Tau binden.

¢ Wenn es dann noch schwerer werden soll, kann man die Weichbo-
denmatte auch aufrecht an die Gitterwand stellen. Hier muss dann un-
bedingt ein Tau zum Hochziehen festgemacht werden. Naturlich gilt
auch hier, dass die Weichbodenmatte zunachst etwas schrag stehen
sollte und dann erst bei steigendem Schwierigkeitsgrad senkrecht ge-
stellt wird.

Die anderen vorgestellten Bausteine sind lediglich Vorschlage zur Planung dieser Geréate-
landschaft und kdénnen je nach Ausstattung der Halle, zur Verfligung stehender Zeit und Alter
der Kinder durch beliebige andere ausgetauscht werden.

Nachdem nun also die einzelnen Bausteine im Unterricht ausprobiert wurden, kann ,Der Ge-
fangnisausbruch” gespielt werden. Dazu erzahlt man der Gruppe, dass sie sich in einem Ge-
fangnis befindet, dass die Gruppe ausbrechen will, aber dass niemand im Gefangnis zurtick-
gelassen werden darf. Die Kinder miissen sich einen Plan machen, wer zuerst, wer als letz-
ter ausbricht und wer mit und wer ohne Hilfe die Mauer tberklettern kann. AuRerdem mus-
sen sich die Kinder einigen, wie der Transport mit den Booten und insbesondere das Zu-
rickbringen der Boote geregelt werden.

Eine mdglicherweise entstehende Frage mdchte ich gleich hier beantworten: Kommen denn
wirklich alle Kinder aus dem Gefangnis heraus? Ich habe das Spiel schon oft in der Schule
mit Kindern vom ersten bis zum zehnten Schuljahr gespielt. Immer sind alle herausgekom-
men, weil sie sich gegenseitig geholfen haben! Das ist Sinn der Sache und sollte unbedingt
zur Bedingung gemacht werden.

Den Kindern macht diese Geréatelandschaft und insbesondere das Uberklettern der Gefang-
nismauer so viel Spaf3, dass sie, wenn sie einmal ausgebrochen sind, gleich wieder ausbre-
chen wollen. Auf diese Art hat man nach wenigen Minuten Spielzeit einen Kreislauf, in dem
die Kinder sich ununterbrochen bewegen.

Variationen

« Nach gelungenem Ausbruch aller Teilnehmer wird das Uberwinden der Gefangnismauer
erschwert (wie im methodischen Aufbau oben beschrieben).

» Die Teilnehmer missen unter einer bestimmten Zeitvorgabe den kompletten Ausbruch
bis hin zum Treffpunkt bewaltigen. Noch mal: es mussen alle Teilnehmer aus dem Ge-
fangnis ausbrechen. Naturlich dirfen sie sich dabei helfen.

 Man kann die Gruppe in zwei oder mehrere Mannschaften teilen und die Zeit messen,
die jede Mannschatft flir den Ausbruch bendtigt. So kann man einen Gewinner ermitteln.

» Schwierig, aber gut: der Spielleiter ermittelt die Mannschaft, die sich beim Ausbruch am
,Sozialsten” verhalten hat.

» Jedem Ausbrecher wird ein etwa ,gleich starker” Polizist zugeordnet. Einige Sekunden,
nachdem der Ausbrecher gestartet ist (Spielleiter bestimmt Zeitabstand), startet der Poli-
zist und versucht, diesen einzufangen.

A In diesem Fall muss der Aufbau einem Wettlauf entsprechend konzipiert werden, um
Unfélle zu vermeiden.

Ich habe die Erfahrung gemacht, dass die Kinder selbst die besten Ideen haben, um solche
Konstruktionen zu bewerkstelligen. Es ist sinnvoll, wenn man das Spiel mit ihnen zusammen
plant, das Problem — z.B. die Uberwindung des Wassergrabens — darstellt und sie selbst
Losungsmoglichkeiten suchen lasst.
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GLEICHGEWICHTSSCHULUNG — DIE POLAREXPEDITION

Zubereitung:
Mit dem Spiel ,Die Polarexpedition* wird hauptsachlich die Gleichgewichtsfahigkeit geschult.

Selbstverstandlich sind jedoch auch die Schulung der konditionellen und koordinativen Fa-
higkeiten und die Verbesserung des sozialen Miteinanders in der Gruppe wichtige Inhalte.
Dieses Spiel ist nur dann zu bewaltigen, wenn die Starkeren den Schwécheren helfen. Au-
Rerdem muissen innerhalb der Gruppe Absprachen getroffen werden, wie bestimme Aufga-
ben zu l6sen sind. Die Planung der Polarexpedition ist Aufgabe der Schiler und muss von
ihnen allein geleistet werden.

Das Spiel ,,Die Polarexpedition* wird wiederum aus einzelnen Bausteinen zusammengestellt,
die im Prinzip beliebig verandert oder durch andere ersetzt werden kénnen.

Die Gletscherspalte

Der Hauptbaustein ist die Gletscherspalte, die auf verschiedene
Arten aufgebaut werden kann. Wenn man in der Turnhalle eine
grofl3e Gitterwand zur Verfiigung hat, wird diese von der Wand
abgezogen und im Boden verriegelt, denn werden einfach zwei
Weichbodenmatten hinter der Gitterwand aufgestellt und schon
hat man eine Gletscherspalte, die man von unten nach oben
oder von oben nach unten durchklettern kann. Stellt man die
beiden Weichbodenmatten zunéchst quer auf, ist die Spalte nicht
so hoch. Fur Anfanger lasst man die Matten unten zusammen
und oben offen stehen. So stehen die Matten in V-Form und es
ist etwas leichter, hinauf zu klettern. Aufrecht hingestellt ergeben
die beiden Weichbodenmatten eine 3 Meter hohe Gletscherspal-
te, die man bei Bedarf — fur altere Kinder bzw. Jugendliche ist
das ein grof3er Anreiz — durch kleine K&sten noch weiter erhéhen
kann.

A\

Wenn man keine gro3e Gitterwand zur Verflgung hat oder wenn

der Abstand zwischen der Gitterwand und der Wand zu klein oder zu grof3 sein sollte, so
kann man auch einen Barren im richtigen Abstand parallel zu einer Wand stellen und dann
die beiden Weichbodenmatten zwischen Barren und Wand aufstellen. Wéhrend die Kinder
auf3en an der Gitterwand wieder hinunter klettern, miissen an den Barren ein oder zwei Ban-
ke eingehangt werden, damit die Kinder wieder von der Gletscherspalte hinunter kommen.
Die Banke kann man allerdings auch in der Gitterwand zum hinunter Rutschen einhangen.
Das macht naturlich ebenfalls eine Menge Spal3.

Der Eisberg

Einen Eisberg kann man in verschiedenen
Schwierigkeitsstufen zusammenstellen.
Eine einfache Variante ist, einige kleine
Késten mit kleinen Licken dazwischen an-
einander zu stellen. Diese Moglichkeit ware
fur Kinder im Vorschulalter oder auch ftr
das Eltern- und Kindturnen angemessen.
Far altere Kinder kann man auf3er kleinen
Kéasten auch grof3e Sprungkasten dazustel-
len, weitere Schwierigkeiten waren, die
Kasten verschieden hoch zu bauen. Noch schwieriger ist es, wenn auf3er kleinen und grof3en
Kéasten auch Bocke und Pferde dabei stehen. Eine weitere Steigerung ist, wenn einige weni-
ge der grol3en Kasten keinen Deckel haben. Eine besonders hohe Anforderung wird an die
Kinder gestellt, wenn man Uber diese zerkliiftete Landschaft einen Fallschirm deckt. Durch

—
|r—
e ———
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die Fallschirmseide wird die Oberflache des Eisbergs auch so glatt wie ein Eisberg und man
muss wirklich gut aufpassen! Den Fallschirm kann man nattrlich auch schon tber die niedri-
geren Aufbauten legen. Es ist verboten, zu Ful3 Uber den Eisberg zu gehen. Nur Klettern auf
allen Vieren ist erlaubt! Diese Regel ist aus Sicherheitsgrinden unerlasslich. Baut man einen
hoheren Eisberg auf, darf man eine Auf- und Abstiegsstelle nicht vergessen, z.B. jeweils ei-

nen kleinen Kasten, der auRerhalb des Fallschirms steht und gut zu sehen ist.

Aufgabe an dieser Station ist von einer zur anderen Seite hintiber zu klettern.

Die Schlittenhunde

An der nachsten Station stehen einige Rollbretter (alternativ:
Teppichfliesen) mit Gymnastikstaben in gleicher Anzahl bereit.
Jeweils drei Kinder bilden hier eine Gruppe: zwei Kinder sind die
Schlittenhunde, das andere Kind ist der Passagier und lasst sich
mit dem Gymnastikstab von den beiden Schlittenhunden Uber
eine bestimmte Strecke ziehen.

Wird diese Station spéater in das Spiel eingebaut, so
mussen die Kinder dafiir sorgen, dass die Materialien
(Stab und Rollbrett) wieder zurtick an das andere Ufer
gebracht werden, damit die nachfolgenden Polarfor-
scher auch wieder einen Schlitten haben. Ausgangs-
punkt und Zielpunkt kdnnen durch Hitchen, Matten -
oder andere Markierungen symbolisiert werden. 3 e T

Wenn man das Material zur Verfigung hat, kdnnen die Polarforscher die Strecke natirlich
auch mit dem Boot zurticklegen. Hier noch zwei Beispiele fur Boote und Paddel (Hockey-
schlager sollten unbedingt einen Gummifuf3 haben!)

Die Wackelbriicke auf dem Packeis

Eine Bank umgedreht auf einige Gymnastikstabe
gelegt ergibt eine herrlich wackelige Briicke. Vorn
und hinten sichert man die Bank durch einen kleinen
Kasten oder eine Bodenturnmatte gegen Wegrollen.
Uber diese Buicke diirfen die Forscher je nach Kon-
nensstand oben auf der Schwebekante oder auf der
Unterseite der Sitzflache balancieren. Besonders
viel Spald macht das Balancieren auf der Bank,
wenn sich mehrere Forscher gleichzeitig darauf be-
finden. Eine weitere Moglichkeit fur eine Wackelbru-
cke ist die Konstruktion aus einer Bank mit einen
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Kastenoberteil oder zwei Sprungbrettern. Unter die Enden der Bank sollte Jewells eine Matte
gelegt werden, damit die Bank nicht mit lautem Gerausch auf den g

Boden schlagt und diesen moglicherweise beschadigt. Die Variante
mit den Sprungbrettern ist etwas leichter als die mit dem Kastenober-
teil, weil die Sprungbretter nicht so hoch sind wie das Kastenoberteil.
Bei kleineren Kindern sollte man die Regel aufstellen, dass nur ein
Kind die Bank betritt, bei gréReren Kindern kénnen ruhig mehrere
Kinder die Bank betreten.

Das FloRR

Ein letzter Baustein fir ,Die Polarexpedi-
tion“ ist das Flof3, das sehr leicht aus
einem Mattenwagen mit einer Matte und
einem Bergsteigerseil (alternativ: einige
zusammen gebundene Springseilchen)
aufgebaut werden kann. Es durfen je-
weils vier bis funf Polarforscher den Mat-
tenwagen besteigen — gefahren werden
darf nur im Sitzen! Statt eines Mattenwa-
gens (oft sind bei den Mattenwagen die
Réader kaputt) kann ein FloR auch aus
einer stabilen Niedersprungmatte und
vier Rollbrettern zusammen gebaut
werden. Kann kein Bergsteigerseil oder
mehrere zusammen gebundene
Springseilchen benutzt werden, so kann
man auch einen oder mehrere FloRer
bestimmen, die das Flol3 zum gegen-
Uber liegenden Ufer schieben. Eine
weitere Alternative ist der Einsatz von
Hockeyschlagern, die am Fufld mit
Gummi Uberzogen sind.

DAS DSCHUNGELSPIEL

Zubereitung:
In einem Dschungel hat eine Gruppe von Goldsuchern Gold gefunden. Dieses Gold muss

durch die Landschaft in die Goldgraberstadt transportiert werden. Auf diesem Weg missen
die Goldsucher gefahrliche Abenteuer bestehen.

Fur diese Aufgabe wird zundchst aus einzelnen Bausteinen eine Geratelandschaft erstellt.

Diese konnte beispielsweise so aussehen:
Die Lianen: einige Bodenturnmat-
Der Ast: eine Bank (hier umgedreht) ten und die Taue bilden wiederum
Der  Felsen:  Sprungbrett dient als Ast, iiber den die Goldsucher eine Schlucht, tiber die die Goldsu-
und/oder Kleiner Kasten zusam- gehen miissen. Die aufgesteliten Matten- cher sich wie Tarzan schwingen
men mit einem Sprungkasten und keile kdnnen als Schutz dienen, wenn das missen. Um die Schwierigkeit zu
einer Niedersprungmatte. Aufga- Spiel mit Affen gespielt wird. GroRere erhohen, konnen in die Schiucht
be ist das einfache Uberwinden Hohen als eine umgedrehte Bank sollten Medizinbélle gelegt werden. Das
des Kastens durch Uberklettern bei diesem Spiel vermieden werden, weil sind Krokodile, die nach den Gold-
oder Uberspringen und Landung es teilweise sehr schnell gespielt wird. suchern schnappen. Die Goldsucher
auf den FiRen auf der Nieder- missen dadurch beim Schwingen
sprungmatte. die Beine anheben. Beschadigte Hangebrii
cke: zum Schluss muss die

defekte Hangebriicke
Uberklettert werden.
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Die Schlucht: ein kleiner Kasten, ein kleiner Zwischenraum mit Boden-
turnmatte unter den Schaukelringen bilden eine Schlucht, die mit ange-
zogenen Armen dberschwungen werden muss. Die Hohe der Schaukel-
ringe wird so gewéhlt, dass auch bei Fehlern der Kinder keine Falltiefe

erreicht wird, bei der sich die Kinder verletzten kdnnen. Zusétzlich muss Die Hohle: die Hohle aus vier kleinen Kas-
der Zwischenraum zwischen dem kleinen Kasten und der Bodenturn- ten und einer Weichbodenmatte muss
matte dem Leistungsstand der Kinder angepasst werden. Hier im Bild durchklettert werden. Wird das Spiel mit
werden zwei Schaukelringeanlagen parallel benutzt, um Warteschlan- Affen gespielt, kann die Vorderseite durch
gen zu vermeiden. Der groRe Kasten im Vordergrund dient als Schutz eine Matte oder ein Kastenteil vor heranflie-
vor den KokosnUssen, wenn man mit Affen spielt. genden Kokosniissen geschiltzt werden.

1. Spielmdglichkeit: Man stellt in einer Ecke am Beginn
der Gerételandschaft Goldsticke bereit. Das kdnnen
Bohnenséackchen, Tischtennis- oder Tennisbélle, Spring-
seilchen, Mannschaftsbander oder beliebige andere klei-
ne Gegenstande sein, die man leicht transportieren kann.
Die Klasse bekommt die
Aufgabe, die Goldstucke
Uber die Geratelandschaft
zum anderen Ende der Hal-
le zu transportieren und
dort an einem definierten Platz (z.B. in einen umgedrehten
kleinen Kasten) abzulegen. Jeder darf selbstverstandlich im-
mer nur ein Goldstiick nehmen. Wenn er es am Ende des Par-

= cours abgelegt hat, lauft er im Dauerlauf zurtick zum Beginn,
nimmt sich das nachste Goldstick usw. Jeder Schiuler zahlt, wie viele Goldstiicke er trans-
portiert hat. Man muss am Ende des Spiels nicht unbedingt fragen, wer wie viele Goldstticke
geschafft hat. Man kdnnte es wohl kaum gerecht ermitteln. Es muss bei diesem Spiel aber
auch nicht unbedingt einen Sieger (und damit einen Verlierer) geben. Die Schiler, die sehr
leistungsfahig sind, schaffen ihren Mdoglichkeiten entsprechend mehr, die schwacheren
Schiler weniger Goldsticke. Am Ende hat aber jeder entsprechend seiner Mdglichkeiten
etwas geleistet. Variationsmaoglichkeit: die Geratelandschaft wird kreisformig aufgebaut, so
dass man nicht nur auf dem Hinweg, sondern auch auf dem Ruckweg Hindernisse Uberwin-
den muss.

2. Spielmoglichkeit: Neben die Geratebahn — in angemes-
senem Abstand — wird eine Grenzlinie aufgebaut, z.B. um-
gedrehte Banke, ein Tau, Springseile o.a. Die Klasse wird
in zwei Mannschaften aufgeteilt. Eine Mannschaft sind die
Goldsucher, die andere Mannschaft sind die Affen. Die Af-
fen erhalten eine Anzahl Softbélle (alternativ: alte, zusam-
mengerollte Socken oder Strimpfe). Die Goldsucher erhal-
ten dieselbe Aufgabe wie in der 1. Spielmdglichkeit. Die
Affen dirfen sich nur jenseits der aufgebauten Grenze aufhalten und durfen, sobald sich die
Goldsucher durch den gefahrlich Dschungel bewegen, versuchen die Goldsucher m|t |hren
.Kokosnlssen“ abzutreffen. Wenn ein Goldsucher von einer Kokosnuss ' -
getroffen wird,
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e muss er wieder zum Ausgangspunkt zuriick und mit
seinem Goldstick den Parcours wieder von vorn begin-
nen;

* muss er vom Parcours an die Seite, eine Aufgabe erful-
len (z.B. funf Kniebeugen, einen Handstand gegen die
Wand, einen Basketball in den Korb werfen, einen Vol-
leyball zehn Mal Uber dem Kopf pritschen, usw. — die
Aufgaben koénnen vollkommen frei und angepasst an
den Sportunterricht gewahlt werden). Dann darf er an
der Stelle weitermachen, wo er aufhéren musste;

* muss er sein Goldstick bei den Affen abgeben und muss wieder von vorn anfangen;

» muss er auf gar keinen Fall ausscheiden! Meist scheiden die Kinder als erstes aus, die
Bewegung am ndétigsten hatten.

Damit den Affen das Kokosnussfutter nicht ausgeht, dirfen
sich einige Affen im Dschungel verteilen und die Kokosnus-
se wieder zurtickwerfen. Selbstverstandlich dirfen diese
Affen keine Goldsucher abtreffen.

Dieses Spiel spielt man dann eine genau definierte Zeit
(Erfahrungswert: drei bis vier Minuten. So kurz? Ja, so kurz,
denn die Aufgabe ist sehr intensiv und die Kinder brauchen
spatestens nach dieser Zeit eine Pause). Dann werden die
Goldstiicke gezahlt, welche die Goldsucher in dieser Zeit zu
ihrer Goldgraberstadt gebracht haben. Dann werden die
Mannschaften getauscht — Goldsucher werden zu Affen,
Affen werden zu Goldsuchern — und das Spiel wird mit der-
selben Aufgabe und derselben Zeit nochmals gespielt.
Wenn dann nach abgelaufener Spielzeit wieder die
Goldstiicke gezahlt werden, kann eine Gewinnermannschaft ermittelt werden. Tipp: auch
wenn man die Goldstiicke nicht z&hlt oder auch, wenn man nur mit virtuellen Goldstucken
spielt, macht das Spiel den Kindern Spal3.

An Stationen, an denen die Goldsucher sehr gefahrdet sind (z.B. Banke zum Balancieren,
Hohlen zum Durchkriechen, Ringe zum Schaukeln, usw.) kann man sie durch bestimmte
MalRnahmen vor den fliegenden Kokosnissen schitzen. Dazu kann man
zusammengeklappte  Tischtennisplatten oder GroRtrampoline, Mattenwagen mit
Weichbodenmatten, grof3e Kasten o0.4. benutzen. Man sollte auch darauf achten, dass der
Abstand der Turnbanke, welche die Affen von den Goldsuchern trennen, richtig
dimensioniert ist. Werden zu viele Goldsucher abgeworfen, so dass keiner seine
Goldgraberstadt errelcht ist das Spiel uninteressant. Stehen die Banke zu weit von dem
Dl iibeGuldpudteen Gaildéierhavirgetrofietewidie WéatersatineAffiia
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Mehrere Durchgénge in einer Stunde bringen dann ein
hohes MalR an kdrperlicher Anstrengung, die den Kindern
wegen ihres hohen Aufforderungscharakters sehr viel
Freude macht.

Weitere Spielmdglichkeiten ergeben sich aus individuellen
Ideen. Jeder — vor allem die Kinder — kommt beim Spielen
oder beim Planen eines solchen Spiels auf viele weitere
Ideen (Fangspiel, Zirkus, Zoo, Warenhaus, Schiff, Lagerhaus, usw.)
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Die Absicherung der Turngeréate sowie die Aufgabenstellungen missen entsprechend dem
Leistungsstand der Gruppe gewahlt werden. Nicht immer bieten Matten auch wirklich Schutz
vor allen Gefahren. Hier sollte sorgsam und umsichtig vorgegangen werden. Jeder darf nur
solche Ubungen von seiner Gruppe verlangen, die er selbst verantworten kann, die seinem
eigenen Ausbildungsstand und seiner Erfahrung entsprechen und die er seiner Gruppe zu-
traut. Das Verhalten und der Leistungsstand der Gruppe ist hierflr ein wichtiger Mal3stab.
Aus den hier vorgestellten Ideen kénnen keine haftungsrechtlichen Anspriiche bei Sportun-
fallen und Sportverletzungen gegeniber den Autoren hergeleitet werden.

Literaturhinweis: Fries/Schall: Kinderturnen — Die Gerate lernen uns kennen. Buchverlag
Axel Fries. Vorstellung aller Bicher in Text und Bild sowie Videosequenzen zum Herunterla-
den: www.Buchverlag-Axel-Fries.de



