Das Meer und die Fische

. Die Gruppe wird in vier Teams aufgeteilt. Jede Gruppe geht jeweils in eine der Hallen-
ecken (=Ho6hlen) der Turnhalle (=Meer). Die Gruppen bekommen jeweils einen
Fischnamen zugeordnet (z.B. Schwertfisch, Tintenfisch, Goldfisch, Clownfisch,...). Der
UL stellt sich in der Mitte der Halle auf ein kleines Késtchen. Dann ruft er nach und
nach alle Fische ins Meer. Dabei konnen mehrere Fischarten gleichzeitig ins Wasser

gerufen werden oder einzeln.

Zudem koénnen die Kinder auf unterschiedliche Weise durch das Meer laufen

(rennend, auf Zehenspitze laufend, hiipfend...). Wenn alle Fische im Meer schwim-

men, kann der UL weitere Kommandos einbauen.

Beispiele fiir Kommandos:

- Im Meer sind Wellen: Wellenbewegungen mit den Armen machen

- Das Meer wird stiirmisch: laut auf den Boden trampeln

Tierisch gute Spiele sorgen fiir viel Spaf3!

OKToBER 2021

- Die Ebbe kommt: Die Kinder miissen sich in ihren Hohlen in Sicherheit bringen
- Die Haie kommen: alle Kinder miissen ganz leise sein, um nicht entdeckt zu werden
- Tischtennisballe als Fischfutter in die Halle werfen: Die Kinder miissen

die Tischtennisballe aufsammeln

Fangspiel Fuchs und Hase

. Jeweils zwei Kinder finden sich zu einem Paar zusammen
und setzen sich auf den Boden. Zwei Kinder werden als
Fuchs und Hase ausgewdhlt, die restlichen Paare bleiben
auf dem Boden sitzen. Der Fuchs versucht nun den Hasen
zu fangen. Dies geht so lange bis der Fuchs den Hasen ge-
schnappt hat und plétzlich der Fuchs zum Gejagten wird

oder bis der Hase zu einem der Paare auf den Boden sitzt.

Dann steht das Kind auf der anderen Seite auf und wird
zum Fuchs. Es versucht sofort den Hasen zu fangen.
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KTNDERTURNSTUNDE
DES MONATS

Endlich ist wieder was los in der Turnhalle!

Kleines Késtchen
evtl. Tischtennisballe

Der UL sollte darauf achten,
T dass nichtimmer dieselben
Kinder dran sind
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Kraftiibungen mit unterschiedlichen Tieren

‘ Jedes Kind braucht eine Matte. Die Gruppe legt die Matten in einen Kreis in der

Halle auf. Der UL geht mit seiner Matte am besten in die Mitte des Kreises. Ge-
meinsam machen alle verschiedene Kraftiibungen zu unterschiedlichen Tie-
ren.

Seerobben: Alle Kinder legen sich auf den Bauch. Oberkdrper und Beine wer-
den von der Matte abgehoben. Zum ,Robben” heben die Kinder ihre Beinen auf
und ab. Es entsteht eine Robbenbewegung.

rechten Winkel angehoben. Der Kopf wird in der Luft gehalten. Die Arme wer-
den rechts und links vom Kérper platziert und abwechselnd nach vorne zur
Ferse geschoben. @

Schildkroten: Die Kinder legen sich auf den Riicken, die Beine werden im %

v %5 Kangurus: Die Kinder gehen im Stand leicht in die Hocke, die Arme werden
\ﬂﬁ" vor dem Korper abgewinkelt. Nun springen sie nach oben, und strecken dabei
P ) A die Arme nach unten.

Krokodile: Wie bei einer Frauenliegestiitz, knieen sich die Kinder auf den Bo-
den und iiberkreuzen ihre Beine. Dann lehnen sie ihren Oberkdrper nach vor- ®
ne und stiitzen sich mit den Armen ab. Nun gehen die Kinder, wie bei einem m

Liegestiitz hoch und runter.

Stationen-Lauf

‘ In der Halle werden die nachfolgenden Stationen aufgebaut. Diese werden entweder von den Kindern in Kleingruppen
(Wechsel nach ein paar Minuten) oder von der kompletten Gruppe nacheinander durchlaufen.

1. Station: Von Seerose zu Seerose 4 ‘ (rutschfeste) O
. Auf dem Hallenboden werden Teppichfliefien hintereinander TeppichflieRen (\\ & gy

gelegt, diese sind die Seerosen. Die Kinder sind die Frésche und cf \

hiipfen von einer Seerose zur anderen. Die Abstidnde der Seero- b |

sen konnen variiert werden. Die Frosche versuchen nicht ins
Wasser zu springen.

Bewegungen:

- Froschhiipfer Die Teppichfliefden kén-

- mit beiden Beinen abspringen  nennach der ersten Run- =
de weiter auseinander ST B F
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2. Station: Tauschwingen

/ . Taue, 2 grofde Késten,

Matten. Sandsickchen . Die Taue hdangen zwischen zwei Kasten. Die Hohe der Kasten konnen je

nach Alter und Kénnen der Kinder verandert werden. Der Bereich unter
den Tauen und um die Kasten wird mit Matten abgesichert. Nun kénnen
sich die Kinder wie die Affen von einem Kasten zum anderen schwingen.

Variante: Die Kinder versuchen ein Sandsdckchen zwischen die Fiifse zu
klemmen und dieses auf der anderen Seite in ein umgekehrtes
Kastchen zu werfen. Die Entfernung des Kastchens zu den Tauen G D)
kann je nach Alter und Fahigkeit des Kindes variiert werden. 9‘ )

3. Station: Biber 1 Sprossenwand, 2 Bénke, 2
. Weichbodenmatten, Turnmatten,
mehrere Seile, 1 Gymnastik-

oder Softball

‘ Zunichst werden die Banke mit etwas Abstand zueinander in die Sprossen-
wand eingehangt. Die erste Weichbodenmatte wird daraufgelegt und mit
Seilen fixiert. Die zweite Weichbodenmatte wird an der anderen Matte fi-
xiert, sodass eine grof3e Flache entsteht. Zur Absicherung werden die klei-
nen blauen Turnmatten vor und neben der Weichbodenmatte drapiert. Die
Kinder legen sich ausgestreckt, mit angespannten Muskeln an das obere
Mattenende und strecken die Arme iiber den Kopf. Dann rollen sie langsam (A
die Bahn entlang.

Falls es einem Kind schwer fillt, die
T Arme ausgestreckt zu lassen, kann es
auch einen Ball in die Hand nehmen.

4, Station: Durchstiitzen im Barren—Affen

‘ Ein Barren wird aufgestellt und mit Matten abgesichert. Die Kinder versu-
chen nun im Stiitz von der einen Seite zur anderen zu gelangen. Ist das zu
schwierig, kdnnen sie auch auf allen Vieren liber den Barren klettern
(Fiifse und Hande auf den Barrenholmen).

/ ’ Barren, Matten, ev
kleines Kistchen

Um den Kinder den Einstieg in
den Barren zu erleichtern,
kann ein kleines Kastchen da-
vor gestellt werden.

5. Station: Storchengang

‘ Die Ablageflachen der Banke werden parallel zueinander auf
eine Linie gestellt. Die Reifen werden auf die Kanten der Abla-
geflache gelegt. Nun stellen sich die Kinder auf einem Bein ste-
hend vor die Station. Dort bleiben sie kurz stehen und schrei-
ten dann wie ein Storch iiber den Reifenrand in den nichsten
Reifen. Hier bleiben die Kinder wieder kurz auf einem Bein
stehen, bevor sie weitergehen. Falls der Reifen zu grof3 ist,
koénnen die Kinder einen kleinen Zwischenschritt machen, je-
doch sollten die Kinder keinen Reifen beriihren.

@ 2 B:nke, 4 Rei
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Tierstaffel

. Es werden mehrere Teams eingeteilt. Die eine Halfte eines Teams stellt N
sich an einem Hiitchen auf und die andere Hélfte der Kinder am anderen @
Ende der Laufstrecke an dieses Hiitchen. Der UL gibt verschiedene Bewe-

gungen vor, wie die Kinder zum anderen Kind rennen sollen. Ist das Kind
bei dem Kind gegeniiber angekommen, klatscht es dieses einmal ab und

dieses Kind rennt wieder zur anderen Seite. Sobald jedes Kind die Aufgabe Das Spiel kann auch als
gemacht hat, verandert der UL die Bewegung. T Staffellauf gegeneinander
Beispiel: gespielt werden.

- Krebsgang

- hiipfend wie ein Kdnguru

- Raupengang

A

Kinderyoga

@ ’ Alle Kinder nehmen sich zum Abschluss der Stunde eine Matte und setzen sich im Schnei-
dersitz darauf. Der UL macht nun eine gemeinsame Yoga-Einheit zum Thema Tiere mit

den Kindern.

Hier haben wir ein Video als Beispiel fiir eine Yoga-
Einheit fiir euch! Dieses ist im Rahmen unseres
Turni-Adventskalenders entstanden:

T Kinderyoga - 7 MIN - BFIT - YouTube
Schaut es euch im Vorfeld an und macht es mit den
Kindern nach oder schaut euch das Video gemeinsam
in der Stunde an.

Bewegung tut uns allen gut!

Ihr habt auch selbst Lust auf eine Yoga- oder Fitness-Einheit? Dann schaut doch mal
in diesem Kanal von Beate vorbei, ob auch was fiir euch ganz personlich dabei ist:
BFIT - YouTube
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