Blindenfiihrung — Roboterspiel

Zwei Sportler bilden ein Team; ein Sportler lauft als , blinder Roboter” (Augen schlieBen oder verbin-
den) durch einen abgegrenzten Raum (z.B. Mattenflache). Ein Steuermann (zweiter Sportler) gibt
Anweisungen, in welche Richtung der Roboter sich bewegen soll. Der Roboter lduft so lange in
eine Richtung, bis der Steuermann sie verandert. Ziel ist es, den Roboter ohne ZusammenstoBe im
Raum zu bewegen. Rollentausch nach ca. einer Minute.

Variationen

B Vorgabe: Anweisungen durfen nur verbal (Ansagen wie: links, rechts und stopp) oder taktil
(Berthrung der Schultern fur rechts und links, Bertihrung auf dem Kopf fiir stopp) gegeben
werden.

| Die Partner sprechen ihre Verstandigungsformen vorher selbst ab. Der Roboter darf jedoch nicht
geschoben oder gehalten werden.

B Ein Steuermann ist fir zwei Roboter zusténdig, die in unterschiedlicher Reihenfolge loslaufen.

B Hindernisparcours: Der Steuermann muss seinen Roboter durch einen Parcours von Hindernissen
(z.B. Medizinbélle, Hantelstangen etc.) lotsen.

B Hinzunahme von Ballen (die Roboter dribbeln einen Ball) oder anderen sportartspezifischen
Geraten (Schwebebalken, Technikstange etc.).

| Alle ,blinden” Roboter versammeln sich auf einer Seite der Halle, die Steuermanner auf der
gegeniberliegenden Seite. Die Steuermanner mussen ihre Roboter zu sich lotsen.

Kernziele
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Reflexionsfragen

Was habt ihr gerade gemacht — wie habt ihr das gemacht?

Wie habt ihr euch verstandigt?

Welche Formen der Verstandigung haben gut funktioniert?

Was hat dazu beigetragen, dass du trotz ,Blindheit” zligig gehen konntest?
Was hast du gemacht, um deinen Steuermann zu finden?

Wo ist beim gemeinsamen Trainieren und Wettkdmpfen Vertrauen erforderlich?

Allgemeine Hinweise

Alter: Jede Altersstufe

GruppengroBe: beliebig

Material: ggf. Augenbinden bzw. Ttcher

Literatur: Grundidee aus der Praxismappe , Abenteuer/Erlebnis” (Sportjugend NRW, 1994).
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