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3.2.6 Aufmerksamkeit ist alles! — Spiele zur Schulung

der koordinativen Fahigkeiten flir Meisterdetektive
Sabine Karol3

Lernziele:
Die Schiiler sollen

O ihre Wahrnehmungsfahigkeit schulen,

4 ihre koordinativen Fahigkeiten verbessern,
U mit Partnern und in Gruppen arbeiten,

U Spielregeln vereinbaren und einhalten,

O sich auf eine Rahmenhandlung einlassen.

Didaktisch-methodischer Ablauf

Kommentare und Materialien

1. Hinfihrung

Mit einem Gespréach im Mittelkreis iiber Detektive be-
ginnt die Einheit.

o Was ist ein Detektiv?

o Was macht er?

o, Was muss er alles konnen, um einen Fall zu losen? *
e ,Wo lernt er das?

Es folgt die erste Aufgabe — die Aufhahmepriifung in die
Schule fiir Meisterdetektive.

Aufnahmepriifung

Eine einfache Form des Kombinierens und Rétselldsens
wird in der ersten Aufgabe gefordert.

Die folgende Unterrichtseinheit sammelt unter der Idee
,,Detektiv Aufgabenstellungen, die die Voraussetzungen
fiir eine erfolgreiche Tétigkeit in diesem Beruf schulen,
u.a.:

« cine scharfe Beobachtungsgabe,

+ schnelles Auffassungsvermogen,

* gutes Kombinationsvermogen,

e ,um die Ecke denken‘ konnen,

* Disziplin und

» Ausdauer.

Sie schult daher nicht die Spielfahigkeit im Besonderen,
sondern das Spielen stellt den gemeinsamen Nenner fiir
alle Aufgaben dar.

Die Ideen werden auf mehrere Stunden verteilt und so
gemischt, wie es erforderlich ist.

Die Lehrkraft kann dafiir auch ,,Arbeitsmaterialien‘ ei-
nes Detektivs mitbringen, z.B.
* Lupe
* Notizblock
 Fotoapparat
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Aufgabe 1: Weilit du, wie ich heifle?

Auf den Namenskarten stehen die Vornamen aller Schii-
ler dieser Klasse — leider sind die Buchstaben vertauscht
worden.

*Werden nur die Silben der Vornamen vertauscht,
V‘ konnen die Vornamen schneller erkannt werden.
Jeder Schiiler lauft los und stellt sich neben eine der Na-
menskarten, die umgedreht auf dem Hallenboden liegen.
Auf ein Signal hin nimmt sich jeder Schiiler eine Na-

menskarte und sucht den Besitzer dieser Karte. Haben
alle Schiiler ,,ihre* Namenskarte, ist das Spiel beendet.

Werden mehrere Durchgénge gespielt, legen die Besit-
zer ihre Karte wieder verdeckt auf den Boden und die
Lehrkraft fordert die Schiiler auf, sich um die am Boden
liegenden Karten herum zu bewegen (laufen, hiipfen,
galoppieren, Krebsgang etc.). Gibt sie ein Stoppsignal,
kommen die Schiiler neben der nichstliegenden Karte
zum Halten.

**Werden mehrere Durchgénge gespielt, kann

fiir jeden Durchgang die Zeit gestoppt werden
um zu sehen wie schnell die Detektivanwirter
die Aufgabe 16sen konnen.

In einer zweiten Aufgabe beweisen die Detektivschulan-
wirter ihre Anpassungsfahigkeit.

Aufgabe 2: Siehst du, was ich tue?

Die Lehrkraft und die Schiiler bewegen sich auf die glei-
che Art und Weise (z.B. gehend) durch den Raum. An-
dert die Lehrkraft ihre Fortbewegungsart (z.B. laufen),
versuchen die Detektivanwaérter, sich an die verdnderte
Bewegung anzupassen.

* Die Lehrkraft kann zuséatzlich das Tempo der
Bewegung variieren.

 Die Vorgabe fiir die Art und Weise der Fort-
bewegung kann auch akustisch erfolgen: Die
Lehrkraft klatscht oder spielt den Rhythmus
der entsprechenden Bewegung und wechselt
diese unregelmafig.

Waurden beide Aufgaben zur Zufriedenheit des Detek-
tivschulleiters geldst, erhalten die Schiiler zum Zeichen
ithrer Aufnahme in die Meisterdetektiv-Schule einen
Schiilerausweis sowie ein Aufgabenheft.

Der Schiilerausweis gewéhrt ihnen Eintritt in die Meis-
terdetektivschule bzw. -kurse in der Halle oder im Klas-
senraum.

Namenskarten 3.2.6/M 1

Werden sie laminiert und mit nonpermanent-Fo-
lienstiften beschrieben, konnen sie wiederholt
verwendet werden.

Die Lehrkraft hat die Namenskarten bereits vor Beginn
der Stunde auf dem Hallenboden verteilt.

1 Stoppuhr

Alle bewegen sich durcheinander, d.h. jeder sucht sich
seinen eigenen Weg durch den Raum ohne mit jemand
anderem zusammenzustof3en.

1 Musikinstrument
@ Die Lehrkraft wéhlt das Instrument (z.B. Klang-

hélzer, Handtrommel, Congas oder aber auch
Flote, Gitarre).

Schiilerausweis fiir Meisterdetektive 3.2.6/M 2

lernen
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Alle Aufgaben, die fiir die Meisterdetektivpriifung zu
16sen sind, finden sich im Aufgabenhetft.

Die Aufgaben konnen in beliebiger Reihenfolge geldst
werden. Die Schiiler sammeln sie also fiir ihr Detektiv-
examen. Jede geloste Aufgabe wird mit einer Unter-
schrift (bzw. einem Stempel) gekennzeichnet.

Sind alle Aufgaben geldst, erhalten die Schiiler ihren
endgiiltigen Meisterdetektivausweis.

Aufgabenheft fiir Meisterdetektive 3.2.6/M 3
Die Vorlage wird an den gestrichelten Linien

entsprechend gefaltet.

Die Lehrkraft tragt die von ihr ausgewihlten

Aufgaben, die die Meisterdetektiv-Schiiler 16sen

sollen, in das Heft ein.

Meisterdetektivausweis 3.2.6/M 4

Hier werden nun Namen und Adressen der
erfolgreichen Detektive eingetragen sowie ein
Foto eingeklebt.
Wird der Ausweis auf festes Papier kopiert und
laminiert, dann hélt er langer.
Die Auflosung fiir die Geheimschrift findet sich
am Ende der Stunde.

2. Erarbeitung

Im Folgenden werden Spielformen vorgestellt, die im
Stundenplan fiir die Meisterdetektive vorgesehen sind
und ins Aufgabenheft eingetragen werden kénnen.

A) Beschatten, Verfolgen und Anschleichen

Hier sind Partner- und Gruppenaufgaben versammelt,
die die Beobachtungsfahigkeit, die Antizipation und die
Reaktionsfahigkeit schulen sowie das schnelle und leise
Bewegen herausfordern.

Ich bleibe immer hinter dir!

Partner A (Fiihrer) bewegt sich durch den Raum
und Partner B (Verfolger) folgt ihm in einem
Abstand von einer Armlénge.
Auf ein Signal der Lehrkraft hin fithren beide
Partner eine halbe Drehung aus: B wird zum

,Fuhrer und A zum ,,Verfolger®.

* Der jeweilige Fiihrer entscheidet selbst iiber
den Rollenwechsel, d.h., er dreht sich unver-
mutet um.

* Der Fiihrer stoppt seine Bewegung abrupt,
d.h. der Verfolger muss besonders gut aufpas-
sen.

* Wenn der Fiihrer gestoppt hat, kann er auch
zunédchst Bewegungen am Ort ausfiihren
(Beugen und Strecken von Armen oder Bei-
nen), bevor er sich wieder durch den Raum
bewegt.

* Der Fiihrer wechselt das Bewegungstempo.

e Der Fiihrer variiert seine Fortbewegungsart
(gehen, laufen, hiipfen, galoppieren).

Die ausgewihlten Spielformen sind Oberthemen zuge-
ordnet, die als Kompetenzen fiir Meisterdetektive unab-
dingbar sind.

deelbéméﬁschule, Heft 13, 12/2006

(c) OLZOG Verlag G

zur Vollversion


https://www.netzwerk-lernen.de/Spiele-zur-Schulung-der-koordinativen-Faehigkeiten-fuer-Meisterdetektive-Aufmerksamkeit-ist-alles

eDidact - Arbeitsmaterialien Grundschule

Teil 3

Kleine Spiele — GroBe Freude 3.2

Aufmerksamkeit ist alles! 3.2.6

Die Detektive schleichen sich von hinten an den
v Zaun an.

Die Spielfelder und die Gruppen bleiben fiir das néchste
Spiel erhalten.

Hast du den Schliissel zum Tresor?

Sieben Detektive stehen nebeneinander auf einer Seiten-
auslinie — einer wird allerdings zum Verriter: Er erhlt
vom Dieb (der achte Mitspieler) den Schliissel zu dem
auf der gegeniiberliegenden Seitenauslinie stehenden
Tresor (kleiner Kasten):

Alle Detektive halten beide Hédnde so auf dem Riicken,
dass die Handflichen zur Decke zeigen.

Der Dieb geht an den Handen entlang. In eine Hand legt
er den Schliissel.

Der Verriter kann nun jederzeit loslaufen, um mit dem
Schliissel den Tresor aufzuschlieBen.

Die anderen Detektive versuchen, ihn davon abzuhalten.
Schafft der Verriter es, den Tresor zu erreichen, erhalt
er einen Punkt und ibernimmt die Rolle des Diebes im
ndchsten Durchgang.

Gelingt es einem der Detektive, den Verriter zu fangen,
erhélt auch er einen Punkt und darf die Rolle des Diebes
iibernehmen.

Je zwei Achtergruppen der Detektive gehen zu einem der
Basketballfeld-Wurfkreise.

**Der Dieb hat verschiedene Gegensténde, die
er in die Hande der Detektive legen kann. Lau-
fen darf allerdings nur der mit dem Schliissel.

Folge dem Dieb!

Die Detektive der beiden Gruppen verteilen sich um den
Waurfkreis und setzen sich auf die Kreislinie.

Ein Spieler wird zum ,,Laufer* ernannt.

Der ,,Laufer trabt nun gegen den Uhrzeigersinn um den
Kreis der Detektive herum.

Schligt er einem Detektiv leicht auf die Schulter und ruft
,,.Dieb®, so muss ihm der Detektiv folgen und versuchen,
sich zuerst auf den frei gewordenen Platz zu setzen.
Gibt der ,,Laufer einem Detektiv einen Schlag auf die
Schulter, sagt aber nichts, muss der Detektiv in entge-
gengesetzter Richtung (im Uhrzeigersinn) um den Kreis
herumsprinten, um zuerst auf den frei gewordenen Platz
zu gelangen.

Wer zuletzt ankommt, iibernimmt die Rolle des Léiufers.

B) Geheime Nachrichten senden
Das Ubermitteln von Informationen bzw. das Weiterge-

ben von wichtigen Unterlagen ist fiir einen Meisterdetek-
tiv unabdingbar.

@

pro Spielgruppe
* 1 Schliissel
¢ 1 Tresor (kleiner Kasten)

Auf ausreichenden Abstand des kleinen Kastens
zur Wand achten, damit die laufenden Detektive
und der Verriiter sich nicht verletzen.

Die Gegenstiinde sollten Ahnlichkeit mit dem
Schliissel besitzen, z.B. ein Kugelschreiber, ein
Schliisselanhénger (ohne Kette).
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Ist sie richtig, riicken alle Detektive einen Platz weiter
und der letzte Detektiv 1duft an die Stelle des ersten und
darf die ndchste Karte umdrehen.

Ist sie falsch, bleiben alle an ihrem Platz stehen und der
erste Detektiv schickt die Information nochmals auf den
Weg.

Die Detektive geben ihre Parteibander bei der Lehrkraft
ab und spielen im nédchsten Spiel alle gemeinsam.

Wo ist der Film?

Detektive schieBBen oft Fotos von Beschuldigten, um de-
ren Fehlverhalten zu dokumentieren.

Leider haben die Komplizen der Téter den Detektiven
die beiden Filmrollen abgenommen, damit diese sie nicht
der Polizei iibergeben konnen. Zwei bis vier Detektive
versuchen nun, sie wiederzubekommen.

Die beiden Filmrollen werden von einem Komplizen zum
anderen weitergegeben, wenn sich ein Detektiv ndhert.
Ansonsten konnen sie auch in der Hand behalten werden.
Schldgt ein Detektiv einen Komplizen ab, der eine Film-
rolle in der Hand hilt, ist die Rolle aus dem Spiel. Ge-
lingt es den Detektiven, auch die zweite Filmrolle zu
ergattern, ist das Spiel aus.

Werden mehrere Durchgénge gespielt, iibernehmen die
Komplizen, die am Spielende die Filmrollen in der Hand
haben, die Rolle der Detektive.

**Leider haben die Detektive nur fiinf Minuten
Zeit, die Filmrollen zu ergattern, denn dann

schlief3t das Polizeirevier.
Klopfzeichen

Detektive miissen auch in den unméglichsten Korperla-
gen Informationen senden konnen. Klopfzeichen bieten
eine Moglichkeit, aber der Detektiv muss sich dafiir sehr
konzentrieren.

Alle Detektive bilden einen Innenstirnkreis und sitzen
im Fersensitz. Sie legen ihre flachen Hande tiberschul-
terbreit vor sich auf den Boden. Wenn alle Detektive ihre
Hinde so auf den Boden legen, dann iiberkreuzen sich
die Hinde aller Detektive.

Die Lehrkraft beginnt und schlégt mit der rechten Hand
auf den Boden. Das Klopfsignal wandert nun im Gegen-
uhrzeigersinn um den Kreis.

Schldgt ein Detektiv zweimal schnell hintereinander mit
der Hand auf den Boden, wechselt das Signal die Rich-
tung und wandert nun im Uhrzeigersinn. Wird wieder
zweimal geschlagen, kommt es zu einem erneuten Rich-
tungswechsel (Gegenuhrzeigersinn) usw.

Reagiert ein Detektiv verspatet oder schldgt mit der ,,fal-
schen Hand", nimmt er die entsprechenden Hénde aus
dem Spiel.

Die Karte mit der geschriebenen und richtig wiederge-
gebenen Information wird dann aufgedeckt neben den
Stapel mit den umgedrehten Informationen gelegt.

Filmrollen 3.2.6/M 10 bis M 12

Die Bilder sollten auf festes Papier (z.B. Kartei-
karten DIN A5) kopiert und laminiert werden.
Die Verwendung von ,,echten” Filmdosen ist

nicht zu empfehlen: Sie sind zu klein und ,,ver-
schwinden® in den Handen der Komplizen.
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Bemerkt der Detektiv den Lufthauch, 6ffnet er die Augen
und geht leise durch den Raum, um einen anderen Detek-
tiv anzuhauchen.

* Der Sehende vergroBert den Abstand zum
Detektiv, den er anhauchen mdochte (z.B. eine
Armlénge).
Der Sehende muss nun tiber eine ldngere
Strecke leise blasen — ganz schon schwer!
 Es konnen auch zwei oder drei Sehende be-
ginnen.

* Wer angehaucht wurde, wird sehend und
haucht auch Detektive an.

* Die Sehenden konnen jedes beliebige Kor-
perteil anhauchen, das nicht von Kleidung
bedeckt ist (Handgelenk, Knie).

Heulbojen und Nebelhorner

Detektive miissen sich auch in den unwirtlichsten Regi-
onen oder Situationen orientieren kénnen, z.B. allein in
einem Boot auf dem Meer. Was machen sie aber bei Ne-
bel? Zum Gliick gibt es Heulbojen und Nebelhdrner.

Die eine Halfte der Gruppe iibernimmt die Rolle der
Nebelhorner und Heulbojen: sie verteilen sich im Volley-
ballfeld.

Wihrend sie das tun, stehen die Detektive hinter einer
Volleyballgrundlinie und schauen die Wand an.

Auf ein Signal der Lehrkraft schlieen sie die Augen und
drehen sich um.

Thre Aufgabe ist es nun, das Meer zu iiberqueren, ohne
die Heulbojen und Nebelhdrner zu beriihren.

Die Horner und Bojen ténen immer nur dann, wenn ih-
nen ein Detektiv geféhrlich nahe kommt.

Haben alle Detektive die andere Seite erreicht, werden
die Rollen getauscht.

* Der Detektiv muss unvorhergesechenerweise
ein Flugzeug fliegen. Nebel kommt auf. Was
tun? Flugzeuge orientieren sich bei einer
Landung im Nebel (gehen mit ausgebreiteten

Armen) an der Befeuerung der Landebahn.
Statt Tone geben die ,,Befeuerungsmarkie- je 1 Taschenlampe pro 2 Schiiler
rungen‘ nun visuelle Signale von sich: Sie

leuchten dem fliegenden Detektiv mit einer
Taschenlampe auf die geschlossenen Augen.

Zeugenbeschreibung

Detektive miissen die Kleidung eines Verdachtigen genau
beschreiben konnen, auch wenn dieser sich in einer Men-
ge bewegt.

Die Detektive bilden Gruppen (vier bis max.
sechs Schiiler).

Jede Gruppe bildet einen Kreis. Ein Detektiv,
der Zeuge, s‘gellt sich in die Kreismitte.
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Schilerausweis fir Meisterdetektive

Name

Vorname

Name

Vormame
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Rucksendungs-Karten (1)
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