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Eine Sportstunde mit Alltagsmaterialien

Wozu Wascheklammern
noch gut sind...

Ilka Kohler Mit Alltagsgegenstanden unterschiedliche Kérper- und Bewegungs-
erfahrungen machen und dabei Freude an der Bewegung erleben, ist das Ziel
dieser Unterrichtseinheit. Die Kinder lernen dabei im Team zusammenzuarbei-
ten, achtsam mit Ubungsmaterialien umzugehen und schulen spielerisch ihre
motorischen Fahigkeiten und Fertigkeiten.

Einfiihrung

Diese Unterrichtseinheit ist flir Schiilerin-
nen und Schiler der dritten und vierten
Klasseentwickelt worden, kann jedoch mit
kleineren Abwandlungen auch mit junge-
ren Kindern durchgefithrt werden.

Sie beinhaltet sowohl unterschiedliche
Korper- und Bewegungserfahrungen (wie
Schnelligkeit oder Geschicklichkeit), als
auch kognitive Ubungen z.B. zur
Reaktionsfahigkeit.

Fachdidaktische Aspekte wie Mitbeteili-
gung, spielerisches Uben, Verstandigung
und Wertorientierung wurden bei der Pla-
nung miteinbezogen.

Zusatzlich wird die Teamfahigkeit durch
unterschiedliche Ubungsangebote in ver-
schiedenen Gruppengrofsen von Partnerar-
beit tiber Kleingruppen bis hin zu grofsen
Schiilergruppen gefordert.

Bendtigte Materialien

Je nach Klassenstéarke werden etwa 50-100
Wascheklammern in mindestens zwei ver-
schiedenen Farben benétigt. Zuséatzlich
sollten eine Klatsche (Fliegenklatsche aus
dem Baumarkt), eine Stoppuhr und fiir den
Ausklang der Stunde mehrere Tlcher zum
Verbinden der Augen bereitgelegt werden.

Das Besondere an der Stunde

Die Kinder erfahren in dieser Stunde, dass
man auch mit uniiblichen Sportgerédten
spannende Bewegungsspiele durchfithren
kann. So kénnen sie mit dem Alltagsge-
genstand Wascheklammer zahlreiche
Spielvarianten erleben. Zuséatzlich trainie-
ren sie ithre Feinmotorik, Uben Rucksicht-

nahme, treffen Absprachen und arbeiten
an ihrer Teamfahigkeit.

Praktische Umsetzung

Einstieg

Die Lehrkraft zeigt den Kindern die Kiste,
den Beutel oder Korb mit Wascheklam-
mern und bespricht mit der Klasse im Sitz-
kreis, wozu man die Klammern nutzen
kann und ob die Kinder damit bereits ge-
spielt haben. Gemeinsam konnen sie so ei-
ne Sammlung moglicher Spielideen (z.B.
fir eine weitere Stunde) zusammentragen.
Weiterhin sollten innerhalb der Klasse Re-
geln zum achtsamen Umgang mit den Wa-
scheklammern (auch. als Schutz vor Ver-
letzungen) festgelegt werden.

Erwarmung

Spiel »Blindes Stachelschwein«

Bei diesem Spiel bilden die Schiilerinnen
und Schiiler einen Innenstirnkreis. Inner-
halb dieses Kreises steht ein gewahltes/be-
stimmtes Kind, welches von einigen Mit-
spielern vorsichtig mehrere
Wascheklammern (Stachel) an der Klei-
dung befestigt bekommt. Im Anschluss
werden seine Augen verbunden. Nun ist
dieses Kind das blinde Stachelschwein.
Auf ein Startsignal hin bewegen sich die
Mitspieler von ihrem Kreis aus leise auf
das blinde Stachelschwein zu und versu-
chen, die Stacheln nacheinander abzuma-
chen. Das sollte moglichst lautlos erfolgen.
Jedes Kind darf pro Versuch nur eine
Klammer abnehmen. Das blinde Stachel-
schwein versucht, genau hinzuhdren und
seine Stacheln zu verteidigen. Daflir darf
es die Stacheldiebe mit der Klatsche verja-
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gen. Hat das Stachelschwein einen der Sta-
cheldiebe erwischt, so ist dieser Dieb in ei-
nem weiteren Durchgang das neue
Stachelschwein.

Alternativ kénnen sich auch mehrere blin-
de Stachelschweine innerhalb des Kreises
befinden bzw. bei grofsen Klassenstarken
konnen die Kinder in zwei oder mehr
Kreisgruppen aufgeteilt werden.

Erarbeitung

Spiel »Klammerwechsel« M 1

Fiir dieses Spiel wird die Klasse je nach ih-
rer Grofde in vier, sechs oder acht mog-
lichst gleichgrofde Gruppen eingeteilt. Fiir
das Spiel arbeiten immer zwei Gruppen
zusammen. Daflr stellt sich die Halfte der
Gruppen an eine Linie. Die Gruppenmit-
glieder nehmen hintereinander in einer
Riege Aufstellung. Die Partnergruppen
stellen sich entlang einer zweiten Linie ge-
geniiber ebenfalls in Riegen auf, sodass
sich beide Riegen gegentiberstehen und
ansehen konnen.

Dann erhalten die Kinder einer Riegenseite
Wascheklammern in einer bestimmten
Farbe, z.B. eine Riegenseite Rot und die an-
dere Riegenseite Blau. Immer zwei Riegen
(z.B. Rot und Blau) bilden ein Team und
spielen zusammen gegen die anderen
Gruppen. Jedes Kind erhalt eine Klammer
und befestigt sie an seinem Oberteil.

Auf ein Startsignal hin laufen die ersten
Mitglieder einer Riege (Rot) los zur gegen-
Uberliegenden Riege (Blau). Dort angekom-
men, befestigen sie ihre rote Klammer am
Oberteil des ersten Kindes der blauen Rie-
ge und stellen sich ohne eine Wasche-
klammer hinten an.

Die ersten Mitspieler der blauen Riege lau-
fen nun mit den beiden Klammern hintber
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zur gegeniiberliegenden roten Riege. Sie
befestigen ihre blaue Klammer am Ober-
teil des ersten Kindes der roten Riege und
stellen sich nur mit der roten Klammer am
Trikot hinten an. Dies geht so lange hin
und her, bis alle Klammern den Besitzer
bzw. bis alle Kinder ihre Klammerfarbe ge-
wechselt haben. Die beiden Riegen, die als
Erste komplett ihre Klammerfarbe ge-
wechselt haben, sind Sieger.

Differenzierung: Zur Steigerung des
Schwierigkeitsgrades konnen fiir die Stre-
cke, welche die Kinder zwischen den Rie-
gen zuriicklegen, verschiedene Fortbewe-
gungsarten vorgegeben werden.
seitwarts

rickwarts

im Hopserlauf

mit Hockstreckspriingen

mit Schlussspriingen

im Entengang

im Storchengang

im Krebsgang vorwarts

im Krebsgang ruckwarts

eine Slalomstrecke entlanglaufen

Sicherung

Spiel »Klammerhasche«

Hierzu werden die Kinder in Paare aufge-
teilt. Jedes Paar stellt sich dicht nebenein-
ander und wird durch mehrere Wasche-
klammern (ca. finf bis zehn) an der
Kleidung »aneinanderbefestigt«. Sie sollten
im Anschluss etwas Zeit bekommen, um
auszuprobieren, wie sie sich in diesem Zu-
stand am besten fortbewegen kénnen.
Danach verteilen sich die Paare im Raum.
Auf ein Signal hin beginnen sie, den ande-
ren Paaren die Klammern zu entwenden.
Gleichzeitig muissen sie jedoch die eigenen
Klammern vor dem Zugriff fremder Paare
schutzen.

Erbeutete Klammern werden von den
Kindern eingesteckt oder auf den Boden
geworfen. Fallen wahrend des Spiels die
Klammern von selbst ab, so gelten sie
ebenfalls als verloren. Sobald ein Paar
keine Klammern mehr hat, scheidet es
aus.

(Im Vorfeld konnte zusatzlich mit den Kin-
dern uberlegt werden, was mit den Paaren
geschehen soll, die nicht mehr mit ihren
Klammern verbunden sind, aber deren
Klammern noch an einem der Partner be-
festigt sind.)
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Kopiervorlage

Klammerwechsel:

Klammerhasche:

Nach Ablauf einer bestimmten Zeit (Stopp-
uhr) wird gezéhlt, welches Paar die meis-
ten Klammern gerettet hat.

Mogliche Variationen fir dieses Spiel:

Die Paare diirfen sich die erbeuteten Wa-
scheklammern selbst anklammern.

Das Spiel dauert so lange, bis nur noch ein
Paar iibrig bleibt.

Differenzierung: Sehr viel schwieriger wird
es, wenn die Kinder Riicken an Riicken ste-
hen/laufen und an beiden Seiten von den
Klammern zusammengehalten werden.

Im Anschluss werden die Wascheklam-
mern auf dem Hallenboden (sofern sie
nicht dort schon liegen) oder innerhalb ei-
nes bestimmten Bereiches fiir den Stun-
denausklang verteilt.
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(aus: Ilka Kahler, Die besonders
runde Stunde Sport 3/4. Cornelsen
Schulverlage GmbH. Berlin 2015)

Ausklang

Spiel »Klammersamm]ler«

Bei dem folgenden Spiel liegen die Wa-
scheklammern wahllos im Raum verteilt.
Aufgabe fiir die Kinder ist es, mit verbun-
denen Augen so viele Klammern wie mog-
lich einzusammeln. Hierbei kénnen von
der Lehrkraft unterschiedliche Varianten
vorgegeben werden, wie beispielsweise:

m jeweils zwei Kinder sammeln einzeln ge-
geneinander innerhalb einer bestimmen
Zeit,

m die Kinder sammeln in Gruppen gegenein-
ander innerhalb einer bestimmen Zeit,

m die Schilerinnen und Schiller sammeln in
Gruppen gegeneinander, bis alle Klam-
mern eingesammelt sind.

m alle Kinder sammeln gegeneinander inner-
halb einer bestimmten Zeit

m alle Schilerinnen und Schiler sammeln
gegeneinander, bis alle Klammern einge-
sammelt sind
Die eingesammelten Klammern kénnen
sich die Kinder an ihre Kleidung heften.
Bei den letzten Klammern kann, ahnlich
wie beim Topfschlagen, von den Mitschu-
lern mit Hinweisen zur Raum-Lage gehol-
fen werden. Das Kind mit den meisten ge-
fundenen Wascheklammern, kann
beispielsweise zum Klammerkonig bzw.
zur Klammerkonigin ernannt werden.

Differenzierung: Schwieriger wird dieses
Spiel, wenn die Schiillerinnen und Schiiler
die Klammern mit ihren Zehen/Fiifden (oh-
ne Socken) greifen sollen. Das ist auf einer
kleineren Flache oder ggf. mit offenen Au-
gen moglich.

Sollten sich die Kinder bei dem Spiel sehr
verausgabt haben, konnen sie im An-
schluss mit einer kurzen Atemiibung wie-
der entspannen. Hierzu atmen sie tief ein
und klammern dabei eine Klammer von
ihren Sachen ab. Dann beugen sie sich
beim langen Ausatmen nach vorn und le-
gen die Klammer auf den Boden. Beim Ein-
atmen richten sie sich wieder auf und
klammern erneut eine der Wascheklam-
mern bei sich ab. Dies kann so lange wie-
derholt werden, bis kein Kind mehr Klam-
mern an seiner Kleidung hat.

Am Ende werden die Wéscheklammern
gemeinsam weggerdumt. |
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