Heute gehen wir gemeinsam auf eine
Dschungelexpedition. Dort werden wir auf

KINDERTURNSTUNDE
DES MONATS

Eine spannende
Dschungelexpedition mit
tierischen Uberraschungen

NOVEMBER 203

verschiedene Dschungelbewohner treffen. Also
lasst uns diese Expedition beginnen und gemeinsam den Dschungel erforschen.

Seid ihr dabei?

AUFWARMEN ( . Kleingerate, Kasten ’

DSCHUNGELBEWOHNER

. Zundchst sammeln sich alle Kinder in der Mitte der Halle. Dann gibt es einen Countdown, bei dem alle
gemeinsam von 10 herunterzédhlen und sich dann frei in der Halle bewegen. In der Halle sind Kleingerate
und kleine Kistchen verteilt, die beim Laufen oder den Ubungen eingebaut werden kénnen. Wihrend die
Kinder sich frei bewegen, nennt der UL verschiedene Tiere. Passend dazu bewegen sich dann alle wie das
genannte Tier. Die Kinder kdnnen auch selbst Tiere vorschlagen und eine Bewegung dazu zeigen.

Moégliche Dschungelbewohner und passende Bewegungsformen:

. =Material . =Erklarung . =Autbau T =Tipp

Tiger (auf allen Vieren laufen)

Affe (liber und auf die Kleingerate springen)

Schlange (Arme vor dem Koérper ausstrecken und die Handfldchen zusammenlegen. Dann schldngelnd
durch den Raum bewegen)

Faultier (ganz langsam durch die Halle bewegen)

Bar (stampfen)

Panther (mdéglichst schnell durch die Halle bewegen)

Elefant (mit dem Arm einen Elefantenriissel nachahmen)




EIN BARENSTARKES DUELL

.Heute ist ein stiirmischer Tag im Dschungel und zwei Biarenfamilien sind auf
der Suche nach Honig. Dabei treffen sie aufeinander und treten gegeneinander an.

Der Sieger gewinnt den Honig. Der UL teilt die Kinder in zwei gleichgrofRe Teams auf und diese stellen sich
gegeniiber auf. Dabei stehen beide Teams hinter einem Springseil oder hinter einer Linie. Dann gehen die
Teams an die Tauenden und das Duell kann starten. Das Ziel ist es, das gegnerische Team tiber das
jeweilige Springseil bzw. die jeweilige Linie zu ziehen. Es kdnnen mehrere Runden gespielt werden.

HAUPTIELL:

SIOPHANZ ‘ . Kein Material 2)

Runde 1: Stopptanz mit Musik

‘Die Kinder tanzen und bewegen sich wie wilde Dschungeltiere durch die Halle, solange die Musik spielt.
Sobald diese stoppt, miissen die Kinder in der aktuellen Position verharren und diirfen sich nicht mehr
bewegen. Wer sich dann bewegt oder seine Position nicht halten kann, macht fiinf Kniebeugen oder rennt
eine abgesteckte Runde in der Halle. Dann geht es weiter.

Liedempfehlung: Die Affen
rasen durch den Wald

. Farbenkarten, Reifen )

.Der UL sucht sich 2-3 Tiere aus. Jedem Tier wird eine Farbkarte zugeordnet. Wenn die Musik stoppt, sagt
der UL ein Tier an und hilt die passende Farbkarte dazu nach oben. Die Kinder bewegen sich daraufhin
wie das genannte Tier bis die Musik wider weiterlduft. Der UL wiederholt die verschiedenen Tiere einige
Male. Die Tiere kdnnen auch von der Aufwarmiibung tibernommen werden.

Runde 2: Stopptanz mit Farbkarten

Beispiel:

. Elefant: graue Karte - die Kinder bewegen sich stampfend und machen mit den Armen einen
Elefantenriissel

Tiger: gelbe Karte - die Kinder bewegen sich auf allen Vieren fort und machen typische
Raubtiergerdusche

. Schlange: griine Karte - die Kinder strecken die Arme vor dem Koérper aus und legen die
Handfldchen zusammen. Dann bewegen sie sich schldangelnd durch den Raum.

Variationen:

o Eswird ohne Musikstopp durchgefiihrt
e Der UL hilt nur die Farbkarte hoch, ohne das Tier zu sagen
e Der UL tauscht die Farbkarten durch Reifen aus

STB::

JUGEND
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https://www.youtube.com/watch?v=Tr-Qq00rvQ4
https://www.youtube.com/watch?v=Tr-Qq00rvQ4

KOKOSNUSSE STEHLEN

.Die Bélle werden in diesem Spiel zu Kokosniissen. Es gibt zwei Teams und
jedes bekommt einen kleinen Kasten in der Halle. Vor Spielbeginn werden in
der Halle ein paar Bille verteilt und der UL wirft nach und nach weitere ,Kokosniisse” ins Spielfeld. Auf
ein Kommando versuchen die beiden Teams so schnell wie mdglich, die Kokosniisse in ihren Kasten zu
legen. Sobald der UL alle Bélle ins Feld geworfen hat, gewinnt das Team mit den meisten Kokosniissen.
Dabei zdhlen nur die Kokosniisse, die in den kleinen Késten liegen.

DIE H(JER SIND I.OS ‘ . Kein Material )

‘Zunéchst werden zwei , Tiger" bestimmt, die an einem Ende der Halle auf
allen Vieren herumlaufen. Die anderen Kinder sind die ,Touristen“. Diese starten am anderen Ende der
Halle und gehen auf Safari. Sie gehen auf die Tiger zu und fotografieren sie, gehen immer naher an sie ran.
Nun ruft der UL: ,Die Tiger sind los!“. Auf dieses Kommando hin stehen die Tiger auf und versuchen
moglichst viele Touristen, die schnell den Riickzug hinter eine Linie in der Halle antreten, zu schnappen.
Die gefangenen Touristen werden fiir die ndchste Runde auch zu Tigern. Sind alle Touristen zu Tigern
geworden, ist das Spiel zu Ende.

. Bille, 2 kleine Kisten Y

SCHLUSS:

BAR[NMASSAG[ ‘ . Kein Material »

.Die Kinder setzen sich in einen Kreis oder setzen sich zu zweit hintereinander. Dann malen sie auf den
Riicken des vorherigen/anderen Kindes mit den Handen ein Gegenstand aus dem Dschungel. Das Kind,
das nicht malt, muss konzentriert aufpassen, um zu erraten, was auf sein Riicken gemalt wird.

Variationen:

e Eswerden 2er Teams gebildet und danach getauscht
e Alle Kinder setzen sich in einen Kreis und malen auf
den Riicken des Vorderkindes

DSCHUNGELKONIG

‘Zuerst wird ein Dschungelkdnig ausgewahlt. Dieses Kind sitzt mit einem Schatz,
z.B. einem Schliisselbund, in der Kreismitte. Dabei sind die Augen mit einem Tuch verbunden. Ein Kind
wird bestimmt, welches versuchen soll, ganz leise und vorsichtig den Schatz zu stehlen, sodass der
Dschungelkénig es nicht merkt. Sobald er jedoch hort, dass sein Schatz gestohlen wird, macht er ein lautes
»Dschungelgerdusch” (z.B. Uhah!) und er hat gewonnen. Wenn der Schatz gestohlen wird, ohne dass der
Dschungelkoénig etwas merkt, ist der ,Dieb“ der Gewinner.

Variation:

e mehrere Kinder versuchen nacheinander den Schatz zu stehlen

STB::

JUGEND
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