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Gruppenbildung 1m Sportunterricht

Wichtig im Sportunterricht sind geschickte Gruppeneinteilungen, um ein Chaos zu
vermeiden und um kostbare Bewegungszeit zu sparen.
Folgende Mdglichkeiten kdnnen stets variiert und kombiniert werden:

1.

Familientreffen

Jedes Kind zieht eine Karte mit einem Namen darauf. Die Karten werden
immer wieder untereinander ausgetauscht. Auf ein Signal hin sollen sich die
richtigen Familien finden und in Gruppen hinsetzen.

Druckeberger

Ohne zu sprechen drickt der Lehrer die Hand des Kindes. Je nachdem, wie
oft der Lehrer die Hand gedrtckt hat, ordnen sich die Kinder den
verschiedenen Gruppen zu — ist etwas zeitaufwéandiger, lasst die Kinder
allerdings zur Ruhe kommen, und die taktile Wahrnehmungsfahigkeit wird
geschult.

Zahlenziehen

Jedes Kind zieht eine Karte mit unterschiedlichen Nummern. Je nachdem,
welche Zahl sie gezogen haben, mussen sie sich zu einer Gruppe zuordnen.
Bei kleineren Kindern kann man mit Farbenziehen oder Tierbilder variieren.

Kartenspiel

Jedes Kind zieht eine Karte aus einem Kartenspiel. Die Gruppen bilden sich
anhand der Zeichen Herz, Pik, Kreuz und Karo. Die Zeichen kdnnen an
Pylone, Stationen etc. geheftet werden, so dass jede Gruppe ihre
Zugehorigkeit direkt kennt.

Farben nutzen

Man hat die Moglichkeit, die verschiedenen Farben zu nutzen, z. B. von T-
Shirts, Sporthosen, Gymnastikballen, Gymnastikstaben, Parteib&ndern oder
Wascheklammern. Die Kinder mit der gleichen Farbe gehdren in eine
Mannschaft. Kleinmaterialien wie z. B. Keulen, oder Kegel kann man notfalls
auch manuell mit farbigen Punkten markieren und damit nutzen.

Fangen mit Gruppenbildung

Je nach Anzahl der Kinder sind ca. 5 Kinder die ersten Fanger, Sie
bekommen jeweils gleichfarbige Parteibander. Sind alle Kinder gefangen,
werden 5 neue Kinder ausgewahlt, die eine weitere Farbe bekommen. Auf
diese Weise werden alle Kinder mit Parteibdndern versehen und in Gruppen
eingeteilt, ohne dass sie es merken. Die Parteib&nder werden die gesamte
Stunde anbehalten, so dass die Kinder immer ihre Gruppenzugehoérigkeit
prifen kbnnen.
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10.

11.

12.

13.

14.

Atomspiel

Der Spielleiter ruft eine Zahl, zu der sich die Kinder dann in Gruppen
zusammenfinden sollen. Je nachdem, welche Gruppenstarke bendtigt wird,
ruft der Spielleiter die benétigte Zahl zum Schluss.

Abz&hlen

Langweilig, aber schnell méglich, die Kinder sitzen im Kreis und werden
abgezahlt, je nach Anzahl der bendétigten Gruppen. Auch mdglich, die
doppelte Anzahl der benétigten Gruppen abzuzahlen und dann zwei
Mannschaften zusammenzulegen.

Faden ziehen

Um Paare zufallig zusammenzustellen, halt der Spielleiter ca. 1 m lange
Wollfaden (oder Pfeifenputzer, Bleiband; halb so viele wie Kinder) so in der
Faust, dass die Enden links und rechts herunterhangen. Jedes Kind ergreift
nun ein Ende. Ohne die Faden loszulassen, muss sich die Gruppe jetzt zu
lauter Paaren entwirren. Fir die Bildung von Vierergruppen erfolgt ein zweiter
Durchgang. Variation: Fur das Bilden von Vierergruppen kénnen auch einfach
je zwei gleichfarbige Faden verwendet werden.

Daumen biegen

Alle bilden einen Kreis. Jedes Kind streckt einen Arm vor und halt die Hand
so, dass der Daumen nach oben zeigt. Ein Kind in der Kreismitte schliesst die
Augen und dreht die Halfte der Hande so, dass die Daumen nach unten
zeigen. Bei einer Aufteilung in drei Gruppen musste der Daumen bei je einem
Drittel nach unten, zur Seite und nicht ,verbogen“ werden. Variation: Je nach
Gruppe eine bestimmte Fingeranzahl abzahlen.

In die Ecken rennen

Alle bewegen sich zur Musik durch die Halle. Wenn die Musik stoppt, krabbelt,
kriecht oder htipft jedes Kind in eine Ecke. Die Kinder in der jeweiligen Ecke
bilden eine Gruppe. Die H6chstzahl in jeder Ecke oder bestimmte Ecken
konnen vorher festgelegt werden. Variation: Turngerate oder ahnliches
konnen als Treffpunkte festgelegt werden.

Handflachen zeigen

Alle strecken auf ,Achtung, fertig, los* eine Hand nach vorn und halten dabei
den Handrticken nach oben oder unten. Kinder, die den Handrticken nach
oben bzw. unten halten, bilden eine Gruppe. Variation: Weitere Zeichen
vereinbaren (Fingerzahl, Faust, Daumen ...).

Standogramm

Ein Kind stellt sich in die Mitte. Die anderen riicken zu ihm auf oder bleiben
entfernt, je nachdem, ob sie zustimmen oder ablehnen. Beispiel: Meine
Lieblingsfarbe ist Rot. Ich esse gerne Spaghetti. Kinder mit gleichen Vorlieben
bzw. Abneigungen bilden jeweils eine Gruppe.

Puzzle zusammensetzen

Mehrere Bilder werden in Puzzleteile zerschnitten, jedes Kind erhalt ein
Puzzleteil. Kinder mit zusammenpassenden Teilen suchen sich und setzen ihr
Puzzle zusammen. Wenn das Puzzle fertig ist, bilden sie eine Spielgruppe.
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15.

16.

17.

18.

19.

20.

B
Wortpaare

Es werden Wortkarten mit Bilder-/Wortpaaren verteilt. Kinder mit
zusammenpassenden Wortern/Bildern mussen sich suchen und bilden eine
Mannschaft. Variation: Sprichwortteile, Liedtextteile, zusammengehdrende
Gegenstande. Eine weitere Variation ware Verteilung von Buchstaben in A4-
Grosse und die Kinder missen mit ihren Buchstaben Worter bilden. Zur
Vereinfachung kann hier das Wort oder die Buchstabenanzahl vorgegeben
werden.

Verkehrsspiel

Jedes Kind ahmt ein Fahrzeug (Auto, Flugzeug etc.) nach und bewegt sich
durch die Halle. Auf Kommando treffen sich die gleichen Fahrzeuge in einer
Ecke. Variation: Tiere nachmachen, Berufe vormachen. Anmerkung: Reizt
wohl nur die 1.- bis 2.-Klassler.

Ketten fangen
Zur Bildung von Paaren. Bei vier Fangern wird die Kette geteilt.

Geburtstage

Die Schuler werden nach Geburtstagsmonaten eingeteilt. Variation:
Sommermonate, Herbstmonate etc. Anfangsbuchstaben von Namen,
Lieblingsessen oder Merkmale wie Farben nutzen.

Suchspiel

Es werden abgezahlte Spielkarten in der Halle versteckt. Auf Kommando
sucht sich jedes Kind eine Karte, zusammengehorige Spielkarten (Asse,
Kdnige etc.) bilden eine Gruppe.

Haus suchen

In der Halle werden Gymnastikreifen, Kegel o. A. verteilt. Je nach
gewulnschter Gruppengrosse drei, vier oder funf Gerate weniger als Kinder.
Bei Musikstopp sucht sich jedes Kind ein Haus. Die Kinder, die kein Haus
finden, bilden die erste Gruppe. Im nachsten Durchgang werden einige
Gerate weggenommen, das Spiel beginnt von vorn.
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