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Aktionstag — Bewegung 1: Ninja-Olympiade

Organisation Area-Manager

rganisation Material Schul .
Organisatio etz lllsle bzw. Area-Managerin

Turnhalle/Pausenhof/

Ort Aula

Helfende | Mind. 2

Geschichte zum Einstieg:

Friher gab es im alten Japan verschiedene Ninja-Dorfer, die als Gemeinschaft zusammenlebten. In dieser
Gemeinschaft wurden die Kinder darauf vorbereitet, ein Ninja mit enormen kérperlichen sowie

geistigen Fahigkeiten zu werden. Diese Fahigkeiten hat man durch verschiedene Spiele gelibt. Eines davon
ist unser heutiges Spiel: die Ninja-Olympiade.

Das Ziel dieses Spiels ist es, alle Hinde der Mitspielenden zu treffen und dabei seine eigenen Hande vor
Treffern zu schiitzen.

Erklarung siehe nachste Seite.
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Aktionstag — Bewegung 1: Ninja-Olympiade

Ablauf

1. Teilen Sie die Klasse in Gruppen von jeweils 3 bis 4 Kindern ein.

2. Die Kinder der Kleingruppen stellen sich mit dem Riicken zueinander in einen kleinen Kreis.

3. Auf das Kommando der stationsbetreuenden Person (z. B. zéhlen bis 3), springen die Kinder mit einer
halben Drehung hoch. Dabei rufen sie laut ,,Ninja“ und landen so, dass sie nun in die Kreismitte blicken
und zueinanderschauen. Wahrend der Landung bringen die Kinder beide Hande in eine gewlinschte
Kung-Fu-Haltung vor den Kérper (beide Hande gedffnet, keine Faust). Jetzt sind alle Kinder in der
Startposition fiir die nachfolgende Aktion.

4. Es wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt. Das jlingste Kind beginnt. Es versucht, mit einer gezielten,
schnellen Bewegung eine Hand eines anderen Kindes zu treffen. Als Trefferflache gilt ausschlieBlich die
ganze Vor- und Riickseite der Hand (der Unterarm zahlt nicht mehr). Das Kind darf nur maximal eine
Bewegung machen, dann verharrt die ausfiihrende Hand und darf nicht mehr bewegt bzw.
zuriickgezogen werden. Stehen die Kinder weit auseinander, sodass sie die Hand des Nachbarkindes
mit einer Bewegung nicht erreichen, so dirfen sie die Bewegung mit einem einzelnen Schritt oder
einem Sprung kombinieren.

5. Die anderen Kinder versuchen, wahrend des Angriffs mit gleichzeitig einer Arm-/Handbewegung
auszuweichen, um nicht an der Hand getroffen zu werden.

6. Wird ein Kind an der Hand getroffen, so muss es die getroffene Hand auf den Riicken nehmen und darf
diese Hand nicht mehr benutzen.

7. Nun ist das nachste Kind (im Uhrzeigersinn) an der Reihe und versucht, mit einer gezielten, schnellen
Bewegung eine Hand eines anderen Kindes zu treffen.

8. Sollte im Laufe der Runde auch die zweite Hand eines Kindes getroffen werden, so scheidet es aus.
Gewonnen hat das Kind, das als Letztes Ubrig bleibt.

Neue Runde

1. Alle ausgeschiedenen Kinder finden sich zu neuen Kleingruppen zusammen.
2. Alle Gewinnerkinder der ersten Runde finden sich zu neuen Kleingruppen zusammen.

WICHTIG:
* Héande ausschlieBlich auf Brust-Bauchhohe vor den Kérper halten (dhnlich wie beim
klassischen Schere-Stein-Papier-Spiel).
* nur mit offenen Handen spielen.
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Aktionstag — Bewegung 2: Tic-Tac-Toe

Organisation
Area-Manager
bzw. Area-
Managerin

Organisation Material Schule

18 Reifen/Seile o. 3., evtl.
Markierung fir Startlinie
(Hutchen, Kreppband)

Ort Turnhalle/Pausenhof

2 x je 6 kleine Gegenstande
Helfende (Bohnensackchen, kleine Reifen,
1 Massageballe oder Tiicher aus
der fit4future-Box) in zwei
verschiedenen Farben

Vorbereitung
1. Bauen Sie das unten aufgezeichnetes Spielfeld zwei Mal auf.

2. Legen Sie die Reifen zu einem 3 x 3-Quadrat aus. Markieren Sie je Seite eine Startlinie, 6—-7 Meter vom
3 x 3-Quadrat entfernt.

3. Platzieren Sie an jeder Startlinie die sechs gleichfarbigen Gegenstande.

Ablauf siehe nachste Seite.

Spielfeld

_ gleicher Abstand bei

_gleicher Abstand bei
beiden Gruppen

beiden Gruppen

v

HN
Start Gruppe A “

Start Gruppe B
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Aktionstag — Bewegung 2: Tic-Tac-Toe

Ablauf

1. Teilen Sie die Klasse in vier Kleingruppen ein, die sich jeweils an einer Startlinie aufstellen. Es spielen
immer zwei Gruppen miteinander.

2. Jeder Spieler und jede Spielerin nimmt einen Gegenstand in die Hand.

3. Auf ein Kommando des Spielleiters bzw. der Spielleiterin lduft der Startspieler/die Startspielerin von
Gruppe A gleichzeitig mit dem/der Startspielerin von Gruppe B zum Quadrat und legt seinen/ihren
Gegenstand in einen der Ringe. In jedem Ring darf nur ein Gegenstand liegen.

4. Die Startspieler bzw. Startspielerinnen laufen zu ihrer Gruppe zuriick und klatschen den nachsten
Laufer oder die nachste Lauferin ab.

5. Die nachsten Lauferinnen bzw. Laufer laufen zum Quadrat, legen ihren Gegenstand ab und laufen zur
Gruppe zuriick usw.

6. Gewonnen hat diejenige Gruppe, die es als Erste schafft eine Dreierreihe mit ihren Gegenstidnden zu
legen. Dabei gilt sowohl eine waagerechte, senkrechte oder diagonale Reihe.

Das Spiel kann sowohl im Wettkampfmodus mit Punktevergabe als auch ohne Punktevergabe gespielt
werden. Das entscheiden die Einrichtungen selbst.
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Aktionstag — Ernahrung 1: Begriffe raten fur
Feinschmecker

Organisation Material Schule

Ort Klassenraum

Organisation Area-Manager
bzw. Area-Managerin

Tische, Stoppuhr

(Zeitnehmer) Rate-Karten

Helfende | 4

Schmierblatter und
Stifte

Vorbereitung

1. Stellen Sie im Klassenzimmer die Tische zu vier Gruppentischen zusammen.

2. Lesen Sie die Rate-Karten vorab durch. Wahlen Sie fir die Klassenstufe passende Karten aus. Teilen Sie
die Rate-Karten in vier Stapel auf, mit jeweils der gleichen Anzahl an Karten zum Erklaren,
pantomimisch Darstellen und zum Zeichnen. Mischen Sie jeden Stapel.

3. Jeder Gruppentisch erhalt nun einen Stapel Rate-Karten.

Ablauf

1. Teilen Sie die Klasse in vier Kleingruppen ein, die an den Gruppentischen Platz nehmen.

An jedem Gruppentisch kommt ein Stationshelfer oder eine Stationshelferin dazu und nimmt die Rolle
des Schiedsrichters bzw. der Schiedsrichterin ein.

Innerhalb jeder Gruppe beginnt ein Schulkind mit der ersten Rate-Karte. Wurde der Begriff von den
restlichen Gruppenkindern richtig erraten, bekommt die Gruppe einen Punkt und das nachste Kind ist
an der Reihe, einen Begriff vorzustellen.

Es gibt ein Zeitlimit von 10 Minuten, innerhalb dessen Punkte gesammelt werden kénnen.

Die Stationshelferinnen und Stationshelfer achten darauf, dass die verbotenen Woérter der jeweiligen
Karte nicht genannt werden und zahlt die gesammelten Punkte.

Die Gruppe mit den meisten Punkten wird Klassenfeinschmecker.

Reflektieren Sie mit den Kindern die Begriffe: Wo und wann wachsen Gemise- und
Obstsorten? Was ist eine Speiserohre? Welche Aufgaben hat sie? Konnen alle genannten
Lebensmittel gleicher Menge gegessen werden?

Variante fiir weniger Stationshelfer bzw. Stationshelferinnen

1.
2.

Teilen Sie die Klasse in vier Gruppen ein, die an den Gruppentischen Platz nehmen.

Ein Kind aus Gruppe 1 startet mit dem ersten Begriff — es diirfen alle Gruppen raten. Wurde der Begriff
richtig erraten, bekommt diese Gruppe einen Punkt.

Nun startet ein Kind aus Gruppe 2 mit einem Begriff usw.
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Aktionstag — Ernahrung 2: Das grof$e Quiz zu
korperlicher Gesundheit

Organisation Material Schule

Ort

Organisation Area-Manager
bzw. Area-Managerin
Smartboard/Beamer/

Klassenraum Datei mit Quiz
Laptop

Helfende | 1 Stoppuhr (Zeitnehmer)

3 x Antwortkarten A, B, C

Vorbereitung

1.

4.

Schauen Sie sich die Quizfragen inkl. Antworten an. Lesen Sie sich das Hintergrundwissen in den
Losungen der Antwortfolien durch.

Die Fragenkategorien sind verschiedenen Schwierigkeitsstufen zugeordnet:
* Schwieriger: Grundlagen der Erndhrung und Gesundheit durch Ernéhrung
* Mittel: Emotionen und Erndhrung
* Einfacher: saisonal & regional, Obst & Beeren, Niisse, Kerne & Gemiise
* 10 Punkte = sehr leicht, 100 Punkte = sehr schwer

Stellen Sie im Klassenzimmer die Tische zu vier Gruppentischen zusammen. Jeder Tisch erhalt ein Set
Antwortkarten.

Starten Sie das Quiz auf dem Laptop bzw. dem Smartboard.

Ablauf

1.

Teilen Sie die Klasse in vier Kleingruppen ein, die an den Gruppentischen so Platz nehmen, dass sie das
Smartboard sehen kdnnen.

Zur Spielerlauterung (= Proberunde) 6ffnet die Stationsbetreuung die Frage 100 aus der Kategorie
»Emotionen und Erndhrung” liest diese vor und ldsst die Gruppen ihre Antwortkarte hochalten.
AnschlieBend wird die Losung aufgerufen und vorgelesen. Nun geht es los:

3. Die Stationsbetreuung wahlt eine Fragen- sowie Punktekategorie, 6ffnet die Frage und liest sie vor.

4. Jede Gruppe hat 20 Sekunden Zeit, sich flr eine Antwort zu entscheiden und hebt die entsprechende
Antwortkarte hoch.

5. Jede Gruppe mit der richtigen Antwort erhalt die Punktzahl entsprechend der Punktekategorie (100 —
1.000).

6. Besprechen Sie in der Klasse die Frage und die Antwort. Geben Sie den Kindern Hintergrundwissen mit.

7. Die Gruppe mit den meisten Punkten wird Quiz-Champion.

Variante

Lassen Sie altere Kinder die Fragen- und Punktekategorie selbst wahlen.
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Aktionstag — Psychische Gesundheit und geistige
Fithess 1: Buchstaben-Memo

Material Schule Organisation Area-Manager

Organisation .
& bzw. Area-Managerin

Aula/Pausenhof/
groRer
Klassenraum

4 Markierkegel,

4 Stifte Wortkartchen

Je Kleingruppe ein
Helfende | 4 Arbeitsblatt mit Satzen, die
gefunden werden miussen.

Vorbereitung
1. Im Klassenzimmer: Stellen Sie die Tische an die Wand.
2. Stellen Sie die Markierkegel in jede Ecke des Raumes.

3. Verteilen Sie die 80 Karten lose und verdeckt im Zentrum der Markierkegel auf dem Boden.

Ablauf
1. Teilen Sie die Klasse in vier Gruppen ein.
2. Jede Gruppe erhalt ein Arbeitsblatt mit verschiedenen Satzen darauf.

3. Die Kinder mussen nun auf den Karten die entsprechenden Woérter oder Buchstaben finden und dann
das Wort, das auf dem Arbeitsblatt gesucht wird, abstreichen oder einkreisen. Dazu laufen die Kinder
in die Mitte des Raumes, drehen ein Wortkartchen um und lesen das Wort. Das Wortkartchen legen
die Schulkinder wieder verdeckt zuriick.

4. Beiihrer Gruppe angelangt, nennen die Schulkinder das Wort, suchen es auf dem Arbeitsblatt und
streichen es ab, sobald sie es gefunden haben. Fiir jeden vollstandigen Satz gibt es einen Punkt.

5. Alle Gruppen spielen gleichzeitig.

1. Klasse: nur Worter und Buchstaben verwenden, die die Kinder schon kennen. Den
Leistungsstand kann die Lehrkraft bestimmen.

Beispiele: Ole sucht Opa. Niko ruft Papa. Mama holt Oma. Ali holt einen Apfel.
2. Klasse: einfache Satze aus 3—5 Wortern. Den Leistungsstand kann die Lehrkraft bestimmen.
Beispiele: Die Schule macht SpaR. Die Kuh gibt Milch. Im Zoo sind viele Tiere. Niko malt einen Drachen.
Ab 3. Klasse: Die Satze konnen auch langer sein. Den Leistungsstand kann die Lehrkraft bestimmen.
Beispiele: Die Lehrerin geht mit den Kindern in den Zoo. Im Zoo sehen wir einen Lowen. Die Giraffen haben

einen langen Hals. Oma backt zum Geburtstag einen Kuchen.
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Aktionstag — Psychische Gesundheit und geistige
Fitness 2: Stapeln

Ort

Material Schule Organisation Area-
Organisation Manager bzw. Area-
Managerin
Klassenraum Wertungsblatt Stapelholzer (Holzstabchen)
fende | 2 Evtl. Bauklotz

Hel

Ziel des Spiels: So viele Holzstdabe wie moglich stapeln, ohne dass der Stapelturm zusammenfallt.

Abl
1.

o v &M w

N

Schwieriger: Das erste Stapelholz muss auf einen Bauklotz gelegt werden.
Die Stapelhdlzer diirfen nur einzeln gestapelt werden.

auf
Teilen Sie die Klasse in vier Gruppen ein.

Jede Gruppe erhalt ein Wertungsblatt und je ein Set a 50 Holzstdbe in einer Farbe (z. B. 1 x blau und 1 x
grin).

Es spielen immer zwei Gruppen miteinander.
Jede Runde dauert 5 Minuten. Es werden zwei Runden gespielt.
Auf ein Startsignal hin beginnen die Gruppen, ihre Stabe zu stapeln.

Stirzt ein Turm ein, zdhlen beide Gruppen ihre bisher gestapelten Holzstabe (auch die Gruppe, deren
Turm eingestiirzt ist) und tragen die Anzahl in das Wertungsblatt ein.

Beide Gruppen starten einen neuen Versuch.
Nach der ersten Runde (5 Minuten) wechseln die Gruppen.

Die zweite Runde wird gestartet.

Legen Sie je nach Klassenstufe individuelle Regeln fest!

* Einfach: das erste Stapelholz liegt auf dem Tisch. Es diirfen mehrere Stapelholzer
nebeneinander gelegt werden.

Mittel: Das erste Stapelholz muss auf einen Bauklotz gelegt werden.

Es durfen mehrere Stapelhdlzer nebeneinander gelegt werden.

A

Seite 8 G sundhelt





