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Bezug zum Lehrplan  

Um das Miteinander von Schülerinnen und Schülern (SuS) zu fördern, müssen sie 

einen sozialen Umgang erlernen. Hierzu tragen unsere kleinen Spiele bei. Sie orien-

tieren sich am Teilrahmenplan Sport für Grundschulen in Rheinland-Pfalz. Dieser 

besagt zum Thema "miteinander und gegeneinander spielen" folgendes: "Spielen 

beinhaltet lustbetonte und freudvolle Handlungen, die in anregender und unterhal-

tender Form die körperlichen und geistigen Kräfte entwickeln und üben. Spielhand-

lungen sind an Regeln gebunden. 

Spielen (lassen) begünstigt die sozia-

le, emotionale und psychomotorische 

Entwicklung des Kindes. Es fördert 

die Phantasie, entwickelt die koordi-

nativen Fähigkeiten und leistet einen 

elementaren Beitrag zur Kommunika-

tions- und Kooperationsfähigkeit." 1 

 

Lernziele/ Kompetenzprofil 

 

• Motorisches Lernziel 

o Die SuS sind in der Lage in kleinen Spielen mit der Gruppe Körperkon-

takt zu erfahren  

• Kognitives Lernziel 

o Die SuS erfahren gegenseitiges Vertrauen  

• Sozial-affektives Lernziel 

o Die SuS sind in der Lage, den kommunikativen Aspekt in kleinen Spie-

len das Miteinander zu schulen  
 

         ----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- ------------------- 
 

• Fachkompetenz 

o Die SuS sind in der Lage die Aspekte des „Miteinanders“ im Unterricht 

umzusetzen 

 

• Sozialkompetenz 

o Die SuS können gegenseitige Hilfestellung leisten 

o Die SuS können Regeln befolgen 

 

• Methodenkompetenz 

o Die SuS sind in der Lage die Spiele nach den, auf den Stationskarten 

vorgegebenen Regeln, umzusetzen 

 

                                            
1 Ministerium für Bildung, Wissenschaft, Jugend und Kultur (Hrsg.): Teilrahmenplan Sport. In: Rahmenplan Grundschule, Mainz 2008, S. 13 
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Sachanalyse 

Kleine Spiele 

Anders als bei den großen Spielen, bei denen das Erlernen spezieller motorischer 

Fertigkeiten wichtig ist, stehen bei kleinen Spielen Bewegung, Freude und Kommuni-

kation im Vordergrund. Es gibt simple Spielregeln, die für alle sofort verständlich 

sind. Daher kann der soziale Aspekt einfach vermittelt werden.  

 

Körperkontakt 

Körperkontakt bedeutet, dass sich die SuS gegenseitig berühren. Dadurch sind sie in 

der Lage verschiedene Aufgabenstellungen im Sportunterricht zu bewältigen. 

 

Gegenseitiges Vertrauen 

Gegenseitiges Vertrauen kann durch kleine Spiele gestärkt werden, in denen sich die 

SuS aufeinander verlassen müssen.  

 

Kommunikation 

Die Kommunikation zwischen den SuS kann durch kleine Spiele verbessert werden, 

da sie miteinander kommunizieren müssen, um das Ziel zu erreichen. 
 
 

Kleine Spiele im Miteinander 

   

    Memory ►       1 

 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kognitiver Aspekt 

Die SuS vertrauen ihren 

Gruppenmitgliedern, dass 

diese sich Pärchen merken 

und richtig aufdecken 

 

Motorischer Aspekt 

Wenn sich zwei SuS begegnen, 

müssen sie sich mit einem  

Körperteil ihrer Wahl begrüßen 

(z.B. Ellbogen, Hand, Fuß) 

 

Sozial-affektiver Aspekt 

Die SuS beratschlagen sich im 

eigenen Team, welche Karten 

als nächstes aufgedeckt   

werden sollen 
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    Hindernisparcours ►       2  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    
    Zeitung ►      3 
 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kognitiver Aspekt 

Bei komplizierten Varianten   

(Huckepack) müssen die SuS 

darauf vertrauen, dass ihr Partner 

sie sicher hält 

 

Motorischer Aspekt 

Die SuS führen den Partner durch 

den Parcours, indem sie ihn an der 

Hand (Variation: am Rücken) halten.  

 

Kognitiver Aspekt 

Die SuS mit verbundenen Augen ver-

trauen ihrem Partner, dass er sie si-

cher durch den Parcours führt 

 
Sozial-affektiver Aspekt 

Die führenden SuS geben ihrem 

Partner verbal Anweisungen, wie sie 

sich bewegen müssen, um das Hin-

dernis zu überwinden (Bsp.: "Hebe 

dein rechtes Bein, um auf die  

Langbank zu steigen.")  

 

Motorischer Aspekt 

Um den Boden nicht zu berühren, 

müssen die SuS möglichst eng  

zusammenstehen (Bsp.: umarmen, 

Huckepack)  

 

Sozial-affektiver Aspekt 

Die jeweiligen Pärchen sprechen 

miteinander, welche die geeignets-

te Position ist, um den Boden nicht 

zu berühren 
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Methodisch - didaktische Analyse 

Die Unterrichtsstunde besteht aus einer Kombination aus offener und geschlossener 

Unterrichtsmethode.  

 

Aufwärmspiel 

Mit dem Spiel "Umarmen" wird in das Thema einge-

führt. Nach einer kurzen Erklärung des Lehrers finden 

die SuS einen schnellen Einstieg in die Bewegung. Den 

SuS muss direkt bewusstwerden, dass sie sich nach 

dem Fangen umarmen. Das ist wichtig, da der Körper-

kontakt ein wesentlicher Bestandteil der Stunde ist. Es 

wird zu Beginn ein Fänger bestimmt. Alle SuS laufen im 

Feld umher. Um nicht gefangen zu werden, müssen 

sich immer 2 SuS umarmen. Optional können mehrere Fänger bestimmt werden.

    

Hauptphase 

Die Phase besteht aus 3 kleinen Spielen, die einige Teilaspekte des "Miteinanders" 

beinhalten. Hierzu setzen wir visuelle Maßnahmen ein. Die SuS erhalten vor Beginn 

der Spiele Lernkarten, auf denen die wichtigsten Regeln der Spiele stehen. ►     1-3 

Dadurch sollen sich die SuS das Spiel selbst aneignen und ihren Mitschülern dieses 

anhand einer Schülerdemonstration, in der besonders auf die wichtigsten Merkmale 

eingegangen wird, erklären. ►     1-3 Jede Gruppe erklärt ein Spiel, sodass nach der 

Demonstrationsrunde jedem SuS alle Spiele bekannt sind.  

 

Kleines Spiel "Memory" ►     1  

Die SuS werden in zwei Gruppen aufgeteilt. Je-

des Gruppenmitglied erhält eine Zahl. Auf dem 

Hallenboden liegen quadratisch angeordnet le-

bensgroße Memory-Karten. Die SuS laufen bis 

zu einem bestimmten Signal, in einem um die 

Memory Karten abgesteckten Feld, durcheinan-

der. Begegnen sich zwei SuS begrüßen sie sich 

mit einem freigewählten Körperteil. Hierbei dür-

fen die Memory Karten nicht berührt werden. Ertönt das Signal, sucht sich jeder 

Schüler und jede Schülerin eine Memory-Karte aus, auf die er/sie sich daraufstellt. 

Der Schüler mit der Nummer 1 aus der ersten Gruppe nennt nun zwei Namen. Diese 

Schüler müssen die Karte, auf der sie stehen, umdrehen. Sind die beiden umgedreh-

ten Karten nicht identisch, drehen die beiden Schüler die Karten wieder zu und es 

wird erneut im Feld durcheinandergelaufen, bis das nächste Signal ertönt. Nun ist die 

zweite Gruppe dran und darf zwei Karten umdrehen. Ist es ein Pärchen, so darf die-

se Gruppe erneut zwei Karten umdrehen ohne zwischenzeitlich zu laufen und die 

Gruppe erhält einen Punkt. Die Gruppe mit den meisten Punkten gewinnt.  
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Kleines Spiel "Hindernisparcours" ►      2 

In der Halle wird ein Hindernisparcours aus Bänken, Kästen und Slalomstangen 

aufgebaut. Die SuS finden sich in Zweiergruppen zusammen. Schüler A bekommt 

die Augen mit einem Schaal verbunden. Sein Partner (Schüler B) lotst diesen durch 

den Parcours, ohne, dass ein Element des Parcours berührt wird. Ist der Schüler A 

sicher auf der anderen Seite des Parcours angekommen, bekommt nun Partner B 

die Augen verbunden und die Rollen werden vertauscht.   

Variante: Optional kann der Schüler A auch von seinem Partner an die Hand  

genommen und durch den Parcours geführt werden. 

 

Kleines Spiel "Zeitung" ►      3 

Die SuS bewegen sich frei in einem abgesteckten 

Feld zur Musik. Auf dem Boden liegen ausgebrei-

tete Zeitungsblätter. Diese dürfen beim Laufen 

nicht berührt werden. Endet die Musik, stellen 

sich immer zwei Kinder auf eine Zeitung und ver-

suchen hierbei den Boden nicht zu berühren. 

Setzt die Musik erneut ein, verkleinern sie ihre 

Zeitung um die Hälfte und die Kinder laufen wieder im Feld bis die Musik erneut 

stoppt. 
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Verlaufsplan 

 

     Phase/Zeit 

 

      Feinstziele 

 

     Inhalt für SuS 

 

 Methodisch-didaktische Anmerkungen 

 

Material/Organisation 

 
Begrüßung 
3 Minuten 
 

    
Sitzkreis 

 
Hinführungsphase/ 
Aufwärmen 
7 Minuten 

 
SuS erfahren durch 
Berühren den Umgang 
mit Körperkontakten 
 
 

 
Alle umarmen sich  

  
"Bevor ihr gefangen werdet, rettet ihr euch durch 
Umarmung mit einem Partner. Sammelt ganz viele 
Umarmungen. Schüler A ist unser Fänger. Lauft 
jetzt durch die Halle."  
 
"Findet mit der ganzen Gruppe eine Variante den 
Fänger zu umarmen." 
 

 

 
Hauptphase 1 
4 Minuten 

 
SuS erarbeiten unter 
gemeinsamer Abspra-
che und Aufgabenver-
teilung eines der drei 
Spiele 
 

 
Lernkarte erarbeiten 
- das Spiel durchspielen 
- festlegen, wer das  
  Spiel erklärt und  
  demonstriert 

►      1-3 

 
"Lest auf der Lernkarte euer Miteinander-Spiel 
genau durch. Ihr habt danach die Aufgabe, den 
beiden anderen Gruppen euer Spiel zu erklären 
und vorzuspielen. Arbeitet gut sichtbar heraus, 
worauf es beim Miteinander ankommt." 
 
 

 
3 Gruppen, 3 Lernkarten 

 
Hauptphase 2 
10 Minuten 
 
 
 
Hauptphase 3 
20 Minuten 
 
 
 

 
SuS lernen die Spiele 
mit besonderer Be-
rücksichtigung des 
Miteinanders kennen 
 
SuS sind in der Lage, 
alle Spiele unter Be-
achtung der Regeln 
des Miteinanders zu 
spielen 

 
Schülerdemonstration  
mit Erklärung zum Mit-
einander und zur Durch-
führung 
 
Miteinander-Spiel  
"Memory" 
Schülerberatung nach 
visueller Erfassung der 
Karten 
 

 
"Gruppe A beginnt, das Spiel vorzustellen. Arbeitet 
alle wichtigen Details heraus." 
 
 

 

"Das erste Spiel ist "Memory", da ihr dort erste 
Erfahrungen des Miteinanders sammeln könnt.  
Die Expertengruppe baut auf." 

 
Stehkreis 
 
 
 
 
Lebensgroße Memorykar-
ten,  
4 Hütchen, Pfeife 
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      Phase/Zeit 

 

   Feinstziele 

 

     Inhalt für SuS 

 

 Methodisch-didaktische Anmerkungen 

 

 Material/Organisation 

 
 

 
 

 

Miteinander-Spiel 

"Hindernisparcours" 

Gemeinsames und siche-
res Durchqueren des Par-
cours 

 

Miteinander-Spiel 

 "Zeitung"  
Verharren in partner-
schaftlichen Positionen 
auf der Zeitung 

 

 

"Das nächste Spiel ist der "Hindernisparcours". Die 
Expertengruppe baut auf." 
 
 
 
 
 
"Das letzte Spiel ist das Zeitungsspiel. Die Exper-
tengruppe baut auf." 

 
2 Langbänke, 4 kleine Käs-
ten,  
8 Slalomstrangen,  
6 Reifen 
 
 
Zeitungen, Musik: Lied "4 
Jahreszeiten", 4 Hütchen 

 
Abschluss 
3 Minuten 
 

 
SuS verstehen 
die Idee des 
Miteinanders. 
 

 

Reflexion 

 
Was gehört zum Miteinander-Spielen dazu? 
Welche Miteinander-Aktionen habt ihr umgesetzt? 
Welche "Merksätze" können wir für das Miteinander 
ableiten? 
 

 
Sitzkreis 
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Miteinander-Spiel "Memory"                                                                             1 
 
    

  Wie beratet ihr euch?                                                                                  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bewegungsanweisung 

• Lauft bis zu einem bestimmten Signal, in dem 

abgesteckten Feld, durcheinander. 

• Begegnet ihr einem Mitschüler begrüßt euch 

mit einem Körperteil eurer Wahl. Versucht 

dabei die Memory Karten nicht zu berühren. 

• Ertönt das Signal, sucht euch eine Memory-

Karte aus, auf die, ihr euch stellt. 

• Der Schüler mit der Nummer 1 aus der ersten 

Gruppe nennt nun zwei Namen. 

• Die genannten Schüler müssen die Karte, auf 

der sie stehen, umdrehen. 

• Sind die beiden umgedrehten Karten nicht 

identisch, drehen sie diese wieder um und 

laufen erneut im Feld durcheinander, bis das 

nächste Signal ertönt und zwei neue Schüler 

ausgewählt werden.  

• Ist es ein Pärchen, dürfen sie nochmal zwei 

Karten umdrehen und erhalten für jedes Pär-

chen einen Punkt. 

• Findet nach gemeinsamer Beratung 2 gleiche 

Memory-Karten. 

Organisation 

• 2 Gruppen 

• Jedes Gruppenmitglied 

erhält eine Zahl 

• Auf dem Hallenboden lie-

gen quadratisch angeord-

net Memory-Karten 

 

 Ziel  

Findet nach gemeinsamer Beratung 

in der Gruppe 2 gleiche Memory-Kar-

ten.    

Das Ziel ist erreicht, wenn Ihr in der 
Lage seid, Euch gut miteinander ab-
zusprechen und aufeinander zu hö-
ren. 
 

Regeln für das Miteinander 

• Haltet die Reihenfolge beim Um-

drehen der Karten ein 

• Alle Gruppenmitglieder helfen mit 
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Miteinander-Spiel "Hindernisparcours"                                                           2 
 
    

     Wie unterstützt ihr euch?                                                                                    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ziel 

Unterstützt euch aufmerksam und achtet 
aufeinander, so dass ihr das Durchqueren 
den Parcours sicher bewältigen könnt. 
 
Das Ziel ist erreicht, wenn ihr euch aufei-
nander verlassen könnt. 

Bewegungsanweisung 

• Der Schüler mit verbunde-

nen Augen wird von sei-

nem Partner durch den 

Parcours gelotst, ohne ein 

Element zu berühren 

• Sind sie sicher auf der an-

deren Seite des Parcours 

angekommen, tauschen 

sie den Schal und die Rol-

len.   

Variante 

Optional kann der Schüler A 

auch von seinem Partner an 

die Hand genommen und durch 

den Parcours geführt werden. 

Organisation 

• Hindernisparcours aus Bänken, Hüt-

chen, Ringen und Kästen  

• Zweiergruppen 

• Verbinden der Augen eines Schülers 

mit einem Schal 
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Miteinander-Spiel "Zeitung"                                                                              3 
 
    

     Wie bringt ihr euch zusammen?  

                                                                                 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ziel 

Findet partnerschaftliche Positionen 

zum sicheren, gemeinsamen Verharren 

auf jeder Zeitungsgröße.  

 

Das Ziel ist erreicht, wenn ihr für jede 

Zeitungsgröße eine andere gemeinsa-

me Position ohne Wackeln ausführt. 

Bewegungsanweisung 

• Bewegt euch frei in dem 

abgesteckten Feld, wäh-

rend Musik läuft 

• Endet die Musik, stellt 

euch immer zu zweit auf 

eine Zeitung und ver-

sucht den Boden nicht zu 

berühren 

• Beginnt die Musik er-

neut, lauft wieder im Feld 

bis sie stoppt.  

 

Organisation 

• Auf dem Boden liegen aus-

gebreitete Zeitungsblätter 

• Endet das Lied verkleinert 

die Zeitungen um die Hälfte 
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