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Praxishilfen

Bewegungsgeschichten zum Mitmachen

»Piraten auf grof3er Fahrt*

Voraussetzungen

Typ Action-Geschichte

Interaktion der Kinder untereinander nicht vorgesehen

Zielgruppe ab 6 Jahre

Material ggf. ein Hutchen als Wendemarkierung

Ziel Training der Schnelligkeit, Ausdauer, Reaktionsfahigkeit
und Konzentration

Dauer >5min

Intensitat Mittel bis hoch

Orte Turnhalle/ Drauf3en/ Schwimmbad

Aufwand Vorbereitung gering

Besonderheiten Die Kinder werden in vier gleich grol3e Gruppen eingeteilt

(bspw. danach, in welcher Jahreszeit sie Geburtstag
haben) und stellen sich hintereinander an einer Linie auf.
Die Kinder zéhlen in jeder Gruppe einmal durch und
merken sich ihre Zahl. Die / der UL*in weist den Kindern
je nach Zahl eine Rolle zu.

1 = Kapitéane

2 = Steuerleute

3 = Kanonen (eventuell alternativ Wasserbombenwerfer)
4 = Rumfasser

Alle = Piraten

Die / der UL*in liest die folgende Geschichte vor und
immer wenn die Rolle erwahnt wird, laufen die jeweiligen
Kinder eine vorgegebene Strecke (bspw. bis zur Wand,
um ein Hutchen oder die Gruppe herum) und wieder
zurtick.




Wenn die Kinder sich nicht in 4 gleichstarke Gruppen
aufteilen kdnnen, wird eine / werden Rolle (n) doppelt
besetzt.

Die Elemente der Geschichte kénnen beliebig oft
wiederholt werden.

Ggf. bei Kindern mit Kriegserfahrung Kanone mit
~Wasserbombenwerfer” ersetzen.

Variation 1: Die Kinder kbnnen aus verschiedenen
Positionen starten. Bspw.:

. Sitzen
° (Liege-)Stutzposition

° Im Krebsgang-Startposition

Variation 2: Die Kinder kdnnen unterschiedliche
Fortbewegungsmaglichkeiten nutzen. Bspw.:

° Rickwarts rennen
° Seitgalopp
Hupfen
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Erzahlung durch die Ubungsleitung

Ruhige See.
Die Kapitane haben grof3e Langeweile.
Die Steuerleute haben nichts zu tun.
Wann kommt die nachste Brise?
Die Piraten wollen mal wieder Beute machen.
Die Kanonen / Wasserbombenwerfer sind schon fast verrostet.
Die Rumfasser sind leer.
Aber da, am Horizont sehen die Steuerleute ein Schiff.
Die Piraten hipfen vor Freude.

Die Kapitane machen sofort einen Schlachtplan.
Die Kanonen / Wasserbombenwerfer werden geputzt.
Die Rumfasser gefllt.

Die Piraten hissen die Flagge.

Die Kanonen / / Wasserbombenwerfer werden geladen.
Und los geht es, dass die Rumféasser nur so Uiber Deck rollen.
Die Kapitane beobachten alles durch ihr Zielfernrohr.

Die Steuerleute halten den Kurs.

Die Kanonen / Wasserbombenwerfer arbeiten bis sie leer sind ,dong —dong*.
Die Piraten entern das neue Schiff.

Die Kapitane sind stolz und laden alle auf ihr Schiff ein.
Die Steuerleute halten den neuen Kurs.

Die Rumfasser werden geleert.

Und alle Piraten feiern ein grofRes Fest.
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