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Grundlegende Bewegungserfahrungen

Der Bewegungswiirfel —
6 Seiten bieten zahlreiche Méglichkeiten

David Senf

Der Bewegungswiirfel ist ein praxiserprobtes Unterrichtsmittel, dessen Anwefidbarkeit Rahezu un-

begrenzt ist. Im Rahmen der Bewegungsférderung allgemeiniim,Sportunterrichtund im Klassen-
zimmer bieten sich vielfaltige, freudbetonte Einsatzmdglichkeiten. Bie Gestaltung der sechs Seiten
und die Art der Anwendung des Wiirfels kann durchdie Schillérinnen und Schiiler mitbestimmt
werden. Auerdem kann die Bedeutung von Sieg oder Niedéglage im Wetteifern durch das Wiirfeln

relativiert werden.

KOMPETENZPROFIL

Klassenstufen:
Dauer:

Kompetenzen:

Thematische Bereiche:

Medien:

Thiss

3 themagische Sequenzen mit Ideen fir mehrere
Untérrichtsstiuriden

Sozialkompetenz: Fair miteinander wetteifern und Sieg und
Miederlage richtig einordnen; Bewegungskompetenz: Vielfaltige
Bewequngsformen kennenlernen und anwenden; personale
Kompetenz: Entfaltung der eigenen Kreativitat

Schnelligkeit, Ausdauer, Spielfahigkeit, Wetteifern, Kreativitat,
Gymnastik und Tanz

Einsteckkarten flir den Bewegungswiirfel, Spielideen
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Wirfelbingo M 1

Bendtigtes Material: 1 Bewegungswiirfel mit den Zahlen 1-6, 1 Bingo-Vorlage
und 1 Stift pro Team; Markierungskegel, ggf. zusdtzliche Bewegungswiirfel

Ziel: Als erstes Team eine waagerechte, diagonale oder senkrechte Linie an
Zahlen auf der Bingo-Vorlage abzustreichen.

Beschreibung

Es werden Teams gebildet, die sich

mit ihrer ausgefullten Bingo-Vorlage
und einem Stift an der Startmarkierung
aufstellen. An den Wendemarkierungen
liegt pro Team ein Bewegungswiirfel.
Auf das Startkommando hin dirfen die
ersten Kinder der Teams zum Wendemal
laufen und einmal wirfeln. Sie merken
sich die gewdrfelte Zahl, laufen zurlck und
streichen die Zahl auf dem Bingo-Blatt ihres
Teams ab.

Die ndchsten Kinder laufen bereits nach
Abschlagen an der Startmarkierung los.

Fortbewegungsart

— Mithilfe weiterer
werden. So kann
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Zahl gegen Zahl

M5

Bendtigtes Material: 1 Bewegungswirfel mit den Zahlen 1-6 pro Team;
Markierungskegel

Ziel: Schnell zu reagieren und das Kind gegenlber zu fangen, bevor es die
Rettungslinie erreicht.

Beschreibung

Das Spiel ist eine Variante des Klassikers ,Schwarz-Weif3". Die SuS bi
2 Teams und stehen sich in einer Gasse gegenilber (Abstand je eine
Armlange). Mit einigem Abstand
hinter den Teams befindet sich
jeweils eine Rettungslinie.

Die mittleren SuS der Teams in der
Gasse wurfeln jeweils mit ihrem
Bewegungswdrfel und rufen laut die
gewirfelte Zahl. Die grépere Zahl
bedeutet ,fangen”, die kleinere Zahl
bedeutet ,weglaufen” (bis hinter die
Rettungslinie). Fur jedes gefangene
Kind erhélt das andere Team einen
Punkt.

'@J Sicherheitshinweise:
— Es darf nur das gegenuberst

erden in ,Team gerade" und ,Team ungerade" eingeteilt.

ie Spielleitung und ruft laut die gewirfelte Zahl. Ist die Zahl
ungerade, muss das ,Team ungerade" das ,Team gerade" fangen und
umgekehrt.
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Seilspringen — Einsteckkarten

Hampelmann

Abb.: Betting Weyland
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Vier-Ecken-Fufball M 15

Bendtigtes Material: 4 Langbdnke und 1 Bewegungswiirfel mit den Zahlen 1-6
pro Spielfeld; Teambdnder, Markierungskegel

Beschreibung

Es werden 2 Teams gebildet und 4 Langbdnke (seitlich gekippt, mit der
Sitzflache zur Spielfeldmitte) als Tore in den Ecken des Spielfelds aufgebaut.
Mit Spielbeginn spielen die SuS ein ,normales" Fufballspiel, wobei der Fufiball
durch den Zahlenwirfel ersetzt wird. Wird eine Bank Gberschossen, zahlt die
Augenzahl des Wiirfels hinter der Bank als Anzahl der Tore. So kénpén'je

nach Zufall 1-6 Tore durch einen Torschuss erzielt werden. Die Spielerdffnung ™
erfolgt anschlieffend seitlich der Bank durch das Team, das gerade ein Tar
kassiert hat. Die Besonderheit ist, dass nun dieses Tor vorlibergehend gespeérrt
ist und nicht direkt wieder bespielt werden darf. Die Teams missen sich also
immer neu orientieren. Erst bei einem Torerfolg auf ein anderes Tor wird das
vorherige wieder freigegeben.

Rollbrett-Staffel M 16
Bendtigtes Material: 1 Bewegungswurfel mit Einsteckkarten (M 17), 1 Rollbrett
und 2 Gymnastikstdbe pro Team; Markierungskegel

é Sicherheitshinweise: Die SuS sollten sicher mit dem Rollbrett umgehen
kénnen und alle Verhaltensregeln kennen (z. B. keine weite Kleidung, lange
Haare zusammenbinden usw.). Die Teams missen ausreichend Abstand
zueinander einhalten, um Zusammenstéfie zu vermeiden.

Ziel: Sich als/erstes Team wieder vollstandig in der Ausgangsposition zu
befinden.

Beschreibung

Es werden Teams gebildet, die sich zu Beginn mit ihrem Equipment an der
Startmarkierung aufstellen. Vorab wird festgelegt, wie oft jedes Kind wirfeln
darf. Das Kind, das gewdrfelt hat, ist immer das Kind auf dem Rollbrett. Bei
manchen Aufgaben muss ein zweites Kind helfen. Es gilt, die Strecke um das
Wendemal in der gewdrfelten Position schnellstmdglich zurlckzulegen. Das
ndchste Kind darf direkt im Anschluss wiurfeln, aber erst starten, nachdem das
vorherige Kind das Rollbrett Gbergeben hat.
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