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Der Sportsfun mini-mobil-Anhanger ist mit einer Reihe vielfalti-
ger Spielgerate ausgestattet. Inhalt sind vor allem Gerate, wel-
che Gleichgewicht, Gleitgeflihl, Geschicklichkeit und Kooperati-
on fordern.

Das Sportsfun mini—mobil ist fur die Zielgruppe Kinder 4 — 12
Jahren ausgestattet, aber auch altere Kinder und sogar Erwach-
sene kdnnen damit ihre Freude haben. Die Nutzungsmaoglichkei-
ten sind vielfaltig. So kann das Material des Sportsfun mini—
mobils vom freien Fahren und Spielen Gber Staffelwettbewerbe
bis hin zu Teamaufgaben genutzt werden.

Aber auch schon vorhandene Materialien (z. B. Schlauche, Rei-
fen, Getrankekisten etc. ), Sport— und Bewegungsgerate oder
Naturgegebenheiten (Baume, Bordsteine, Steigungen und Gefal-
le ) kbnnen neben den mini-mobil-Materialien mit in das Spiel
integriert werden.

Hinweis:

Die Ideen zum Einsatz des mini-mobils sind altersabhangig.
Kinder im Kindergartenalter reicht das freie Fahren und Spielen
meist aus.

Kinder ab 6 Jahren lassen sich gerne durch kleine Wettspiele
oder Parcours anleiten.



Ideen zum Einsatz des Sportsfun mini-mobils

Freie Fahr- und Bewegungsangebote
Verkehrsparcours
Geschicklichkeitsparcours
Pendelstaffeln

Kooperative Spiele/Balancierstrecke
Pedalo (kurz, mittel)

oUW~

1. Freie Fahrt- und Bewegungsangebote

Material:
Alle im mini-mobil vorhandenen Fahr- und Spielgerate

Organisation:
Fir die freien Fahrangebote ist ein geteerter oder gepflasterter Untergrund

am Besten geeignet. Fir alle anderen Geréte ist der Untergrund egal.

Ziel:
Vom Holzroller Uber die Kettcars hin zu den verschiedenen Ballspielen alles
auszuprobieren. Der Phantasie sind dabei keine Grenzen gesetzt.

Variation:
Mit Hitchen und Stangen einen Slalomparcours aufbauen.

2. Verkehrsparcours mit Fahrgeraten

Material:
Die Fahrgerate (z. B. Schlitten, Dreiradroller, Handtrike etc.), StraBenkrei-
de, Hltchen, Stangen, Reifen etc.

Organisation:
Mit StraBenkreide einen Verkehrsparcours mit Zebrastreifen, Stopschildern,

Kurven etc. aufmalen.

Ziel:

Den Parcours sicher zu durchfahren und dabei die verschiedenen Fahrge-
rate ausprobieren, z. B. mit dem schnellen Fahrrad oder dem Dreiradroller
mit Anhanger (z. B. als Linienbus) inkl. Insassen.

Variation:
Verkehrsparcours mit Hindernissen.



3. Geschicklichkeitsparcours

Material:

Alle Fahrgeréate und Kleingerate.

Als Zusatzmaterial und Hindernisse kénnen z. B. auch Holzbretter, Getran-
kekisten, Bordsteine, Baume etc. benutzt werden.

Organisation:

Mit Hilfe aller im mini-mobil vorhandenen Materialien einen Parcours auf-
bauen.

Ziel:

Mehrere Gruppen versuchen einzeln oder zu zweit gegentber durch den
Parcours zu fahren, laufen, hipfen etc. Dabei kénnen eventuell kleine Auf-
gaben erflllt werden.

4. Pendelstaffel

Material:
Alle Fahrgerate, Markierungshuttchen, Stangen

Organisation:
Bei der Pendelstaffel wird ein Start- und ein Wendepunkt markiert.

Ziel:
So schnell wie méglich die Pendelstaffel zu durchfahren. Die schnellste
Mannschaft gewinnt.

5. Kooperative Spiele/Balancierstrecke

Material:
Balanciertau, Federbretter, Schaukelbretter, Sommerski, Kreide

Organisation:
Ein Feld nach beliebiger Gr6Be wird mit den vorhandenen Materialien ab-

gesteckt. Die Kinder einzeln oder in Gruppen hindurch laufen lassen. Davor
oder wahrenddessen kann den Kindern eine Phantasiegeschichte erzahlt
werden.

Ziel:
Gemeinsam oder alleine eine ,gefahrliche” Strecke meistern.



Variation: i

Neben dem einfachen Uberlaufen einer Balancierstrecke, kann den Kindern
vorher eine Bewegungsgeschichte erzahlt werden. So wird die Balancier-
strecke zu einem Urwaldsumpf, in dem sich geféhrliche Krokodile befinden,
oder alle Kinder sind pl6tzlich in einer Zirkusmanege und balancieren als
Artisten Uber die Hindernisse.

Zwei Beispiele flir Bewegungsgeschichten

Urwald

Stellt euch vor wir sind in einem tiefen Urwald. Wir sind den ganzen Tag
schon unterwegs und wollen schnell nach Hause. Doch vor uns liegt plétz-
lich ein breiter und tiefer Sumpf. In dem Sumpf schwimmen Krokodile, also
kénnen wir nicht hindurch schwimmen. Aber im Sumpf liegen Baumstamme
und groBe Steine, Uber die wir hintiber balancieren kdnnen. Wir miissen
ganz vorsichtig einen FuB vor den anderen setzen, dann schaffen wir es
bestimmt, sicher Gber den Sumpf zu kommen.

Astronauten

Stellt euch vor ihr seid Astronauten kurz vor der Reise in das Weltall. Doch
bevor ihr in eure Rakete steigen durft, misst ihr noch ein Astronautentrai-
ning absolvieren. In der Rakete zu leben ist nicht besonders einfach. Es ist
eng und ihr seid schwerelos. Trotzdem missen an Bord Aufgaben erfillt
werden, so auch bei euren Training. Da ihr auf eurer Reise auch nicht allein
seid, durft ihr euch bei den Aufgaben gegenseitig helfen. Wenn ihr dieses
Training absolviert habt, seid ihr fit fir eine Reise in das Weltall.

6. Pedalo (kurz, mittel)

Vorwarts und rlickwarts fahren

Beim Fahren etwas balancieren

Hindernisse umfahren/tberfahren/durchfahren
Slalomstrecken abfahren

Gegenstand wahrend der Fahrt aufheben

Ball beim Fahren prellen

Variationen zu zweit:

Nebeneinander fahren mit Handfassung

Hintereinander fahren mit Schulterfassung

Hintereinander fahren mit Gegenulberstellung, so dass einer vorwarts und
einer rickwarts fahrt, Handfassung

Wettfahren

Variationen in der Gruppe:
Wie oben, zu zweit auch in der Gruppe
Staffelspiele mit dem Pedalo




