Praktisch fiir die Praxis Kinder/Jugendliche

Battle 4!

SPORTJUGEND

LANDESSPORTBUND
NORDRHEIN-WESTFALEN

Ein Miniturniermodus auf dem Schulhof oder im Wald

Vorbemerkungen/Ziele

Ob bei einer Klassenwanderung im Wald, der taglichen Pause auf dem Schul-
hof, dem Kindergeburtstag am Strand, Battle 4! beschreibt eine Methode,
welche aus unterschiedlichsten Situationen heraus Bewegung ins Spiel brin-
gen kann. Sie eignet sich insbesondere fiir gréf3ere Gruppen und zeichnet sich
durch einfache, immer gleiche Rahmenbedingungen aus. In 4 verschiedenen
dem Austragungsort angepassten Aufgabenstellungen treten 4 Teams jeweils
4 Minuten lang gegeneinander an.

Im vorliegenden Entwurf wird Battle 4! beispielhaft flir zwei unterschiedliche
Ortlichkeiten (Wald und Schulhof) beschrieben.

Das Turnier lasst sich beispielsweise auf einer Ferienfreizeit oder einer
Klassenfahrt besonders gut als wiederkehrendes Element iiber einen langeren
Zeitraum hinweg anwenden. Auch die Einbindung in Stundenreihen einer
Sportart bzw. eines Schulfachs oder Themas ist praktikabel. Battle 4! kann
zudem facheriibergreifend angewendet werden und regt auf diese Weise die
Kreativitdt und den Transfer in den Alltag an.

Stundenverlauf und Inhalte

EINSTIMMUNG (10-15 Minuten)
@ Mannschaftsbildung
Méglichkeiten zur leistungsgesteuerten Einteilung:
® Die Teilnehmer/-innen (TN) sortieren sich zunachst nach unterschied-
lichen Kriterien: z.B. Alter, Gro[3e, spezielle Leistungsfahigkeit. Dann zéhlt
die Ubungsleitung (UL) die TN von links nach rechts mit 1-4 durch N

mit gleichen Zahlen bilden die Teams. O C—b

® 16 TN finden sich zu 4 etwa gleich-
starken Gruppen zusammen. Jeder/jede

TN aus dieser Gruppe bekommt nun eine

Zahl von 1-4. Die gleichen Ziffern aus
® Die TN bilden die Mannschaften nach vorgegeben Kriterien selbst (z.B.

allen Gruppen bilden das neue Team.

ein junger Spieler/eine junge Spielerin, 2 Madchen, ein grof3er Spieler/
eine grofRe Spielerin ...)

Méglichkeiten zur zufélligen Einteilung:

® Jeder/jede TN zieht eine Karte aus einem vorbereiteten Stapel Spiel-
karten (oder dem Stapel Matheaufgaben). Entsprechend der Spielfarben
(bzw. Rechenoperationen: plus/minus/geteilt/mal) bilden sich 4 gleich-
grof3e Teams.

® Die TN tippen der UL nacheinander auf den Riicken. Diese schickt die
Spieler/innen ungesehen in eine der vier Himmelsrichtungen.
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Rahmenbedingungen

Padagogisches Handlungsfeld:

Bewegungs-, Spiel- und Sportférderung

Zeit:

Ca. 45 Minuten

Teilnehmer/-innen (TN):

Mindestens 12 Kinder ab 7 Jahren

Material:

Teambildung: Kartenspiel oder z.B. Zettel mit
kleinen Matheaufgaben

Schulhof: Din-A-4-Papier, Anleitung zum Falten
eines Papierfliegers, Sandsackchen oder Tempo-
packungen, Karten mit Bewegungsaufgaben, ca. 25
Biicher oder Hefte

Wald: Tannenzapfen, ca. 30 cm lange Faden (pro
TN ca. 5) in vier verschiedenen Farben,
Parteibénder in 4 Farben, Pylonen

Ort:

Uberall, hier beispielhaft Schulhof und Wald

Absichten und Hinweise

Durch wechselnde Mannschaftskonstellationen
lernen sich die TN kennen und die UL kann
moglichen Ungerechtigkeiten und Ausgren-
zungen steuernd entgegenwirken.

O Aufgabenstellungen (Battles), die eine ausge-
wogene Verteilung von spielstarken Kindern
erfordern, brauchen eine leistungsgesteuerte
Einteilung.

O Ist die Zusammensetzung des Teams unerheb-
lich fiir die Aufgabe, kdnnen zufallige Eintei-
lungen gewdhlt werden.

$ Wurden schon Battles gespielt, kann auch
nach bereits vorhandenen
Punkten eingeteilt
werden. Dadurch

werden TN mit NRW bEWEgt
vielen und TN

A |
mit wenigen seine KINDER
Punkten bewusst 04.2017
gemischt.

www.sportjugend-nrw.de
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Praktisch fiir die Praxis Kinder/Jugendliche

Stundenverlauf und Inhalte

SCHWERPUNKT (20 Minuten)

@ Turniermodus Battle 4!

© Zu Beginn eines Battle 4!-Turniers werden alle TN auf einem Turnierplan
aufgelistet.
Nach Einteilung der Teams bleiben diese fiir die Dauer eines Turniers (4
Battles) bestehen. Jedes Battle ergibt durch die Platzierung der Teams
Punkte, auch fiir jeden/jede Spieler/-in eines Teams. Die Spieler/-innen
des Gewinnerteams bekommen je 4 Punkte; im Team auf Platz 2 be-
kommt jeder/jede Spieler/-in 3 Punkte; auf Platz 3 bekommt jeder/jede

Spieler/-in 2 Punkte und im letzten Team bekommt jeder/jede Spieler/-in

1 Punkt. Maximal kénnen also 16 und minimal 4 Punkte je Team bzw. je
Spieler/-in erzielt werden. Ausnahmeregelungen sind zu vereinbaren.

Nach Beendigung des Turniers werden die erzielten Punkte jedem Spieler/

jeder Spielerin auf dem Turnierplan gutgeschrieben. Bei Fortsetzung
des Battle 4! in einem neuen Turnier werden die neuen Punkte zu der

bestehenden Punktzahl jeder/jedes TN addiert. Sind Spieler/-innen dann

abwesend, wird dies ebenfalls im Plan vermerkt.

@ Battle 4! auf dem Schulhof

® Nach der Mannschaftsbildung werden die Aufgabenstellungen der Battles

als Stationen eingerichtet und kurz erldutert. AnschliefRend spielt jedes
Team 4 Minuten lang nacheinander die 4 verschiedenen Battles.

1. Papierflieger

Mit Hilfe einer ot

Anleitung stehen \/
3 Minuten zur — | : \/ :
Verfiigung, um 2 5
den optimalen
Prototypen eines 1 2 3 a

Papierfliegers

herzustellen.

In der letzten

Minute erhalt der

.beste" Flieger 2 &
(Auswahl durch

das Team) Starterlaubnis und soll eine moglichst lange Strecke zuriickle-

gen.

2. Gut gezielt!

Mit bereitgestelltem Wurfmaterial wird 4 Minuten lang auf ein vorher
festgelegtes Ziel (z.B. Treppenstufe oder Mauer) gezielt.

Zum Schluss wird das Material am Ziel gezahlt.

3. Korperpuzzle
Wie viele der vorbereiteten Bewegungsaufgaben (z.B. ,Es diirfen nur 6

FiiBe, 3 Hande, 2 Knie den Boden beriihren!") [st das Team im vorgege-

benen Zeitrahmen?

4. Biicher-Staffellauf

Innerhalb des Zeitrahmens legen die TN in Staffelform eine festgelegte
Laufstrecke um zwei Wendemale zuriick. Bei jedem Abklatschen wird
dabei ein weiteres Buch mehr transportiert.
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Absichten und Hinweise

Autorin:

Natalie Gawenat
Der Turniermodus von Battle 4! ist

charakterisiert durch: wiederkehrende
Durchmischung der Teams, variablen Auf-
gabenstellungen (s. im Folgenden) und einer
gekoppelten Mannschafts- und Einzelwertung.
Beim Battle 4! kampft man im Team und sam-

melt doch eigene Punkte. Siegen und Verlieren
ist also immer mit allen Spielern/Spielerinnen
des Teams und nicht mit ,Einzelkdmpfern"
verbunden.

< Eine Battle 4!-Serie sollte nach 5-10 Durch-
ldufen beendet und mit neuem Punktestand
gestartet werden, damit alle Spieler/-innen
wieder bei 0 Punkten beginnen.

Vier einfache verschiedenartige Battles lassen
sich leicht dem Ort (Schulhof ggf. mit Flur), der
Situation (Pause, Wetter), dem Material (was
vorhanden ist) und den TN (Alter, Interessen)
anpassen.
In diesem Beispiel werden die Battles im
Stationsbetrieb nacheinander durchgefiihrt
(raum- und materialabhéngig).

OZu
® Ggf. Bastelanleitungen dazulegen
® Die Kinder kénnen sich gegenseitig helfen.
® Durch die Markierung eines jeden Lande-
punkts mit einer Team-Markierung geht die
Auswertung am Ende schneller.

DZu3:
© Bei diesem Battle empfiehlt es sich, dass die
UL als Schiedsrichter/-in fungiert.

Illustratorin:
Claudia Richter

O Zu 4
® Die Laufstrecke sollte mindestens
10 Sekunden dauern, damit nicht
zu viele Biicher benétigt werden.
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Stundenverlauf und Inhalte Absichten und Hinweise
@ Battle 4! im Wald Vier einfache, verschiedenartige Battles werden
© Diese Battles fiihren alle Teams gleichzeitig gegeneinander durch. gespielt.
Da alle Battles gleichzeitig gespielt werden,
1. Tannenzapfensuche lassen sich die Aufgaben mit einer UL gut be-
Wer hat nach 4 Minuten die meisten Tannen- treuen.

zapfen gesammelt?

2.Tannenzapfentransportkette OZu2:
Alle Spieler/-innen eines Teams stehen als Kette in etwa 3 m Abstand © Die Positionen, an denen die Spieler/-innen
zueinander. Jeweils ein Tannenzapfen wird vom/von der Startspieler/-in stehen, markieren.

zum ndchsten Mitspieler/zur ndchsten Spielerin bis zum/zur Zielspieler/-in
geworfen und dort dann abgelegt. Daraufhin lauft der/die Zielspieler/-in
zum Start. Alle Spieler/-innen riicken eine Position weiter und der Ablauf
beginnt von vorn.

Wer hat nach 4 Minuten die meisten Zapfen transportiert?

3. Fadenjagd

Jedes Team hat 2 Minuten Zeit, die eigenen Faden im festgelegten Areal
an Aste und Biische zu hingen. AnschlieBend bleiben 2 Minuten Zeit, die
Féden der gegnerischen Mannschaft zu finden und einzusammeln.

Wer hat am Ende die meisten Faden?

4. Verstecken-Fangen O Zu 4

Vor dem Spiel wird festgelegt, welche Teams einander fangen. Jedes Team ® Die Teams und das Areal, in dem gespielt wird,
fangt ein anderes. Alle Teams spielen gleichzeitig. gut sichtbar markieren.

Wer gefangen wurde, setzt sich hin und kann vom eigenen Team durch © Bei diesem Battle kann eine Punktebeson-
Abklatschen befreit werden. derheit entstehen. Ist ein Team komplett

Wer hat nach 4 Minuten die meisten ,Gefangenen"? gefangen, bekommen alle anderen drei Teams

jeweils einen Punkt und es wird eine neue
Runde gestartet. Am Ende der Zeit werden die
Punkte wie oben beschrieben verteilt.

AUSKLANG (5 Minuten)

@ Turnierauswertung Siegerehrung, Reflexion der Aufgabenstel-

© Nach Durchspielen eines Battle 4/ versammeln sich alle TN und die UL zur lungen, Mitgestaltung, Anregen der Kreativitat
Auswertung bzw. Siegerehrung. Oder die Punkte werden nur kurz notiert
und in weitere Battle 4! mitgenommen. © Nach mehreren Battle 4!-Turnieren haben alle
Alternativ, vor allem mit Aussicht auf weitere Battle 4/-Turniere, ist an Spieler/-innen unterschiedlich viele Punkte
dieser Stelle Zeit, die Aufgabenstellungen mit den TN zu reflektieren und und es dirfen Platzierungen bekannt gegeben
sie zur Mitgestaltung fiir weitere Battle 4! anzuregen. werden.
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