Spielesammliung

gesammelt von Studenten des
Instituts fur Sportwissenschaft der Universitat Wien

LV-,,Neue Spiele“ im WS 04/05

Ausgewahlt und kategorisiert von lise Wimmer

AUFWARMENSPIELE UND AUSDAUERSPIELE (Laufen)

REAKTIONSSPIELE UND FANGSPIELE (Laufen)

BERUHIGENDE SPIEL und KONZENTRATIONSSPIELE

STAFFELSPIELE

BALLSPIELE: Wurf, Fangen,...

KOMPLEXE BALLSPIEL




Name des Spiels

WO UND WAS IST AFRIKA

Spielidee

Jedes Kind erhélt einen Zettel mit dem Umriss eines afrikanischen
Landes. Mittels der in der Halle aufgeteilten, bzw. aufgehangten Karten
sollen die Schiiler ihr Land identifizieren, die zugehérige Flagge finden,
die in diesem Land gesprochene Sprache herausbringen und zum
Schluss alles einem Gebiet Afrikas zuordnen.

Mitspieler/innen

Eine Mindestanzahl von 30 Spieler/innen ist die Voraussetzung (Nord-,
Sad-, Ost-, West- und Zentralafrika mit je 6 Landern).

Spielfeld

Es wird in der ganzen Halle gespielt.

Spielzeit

ca. 15 Minuten

Spielmaterial

4 Landkarten

1 Zettel mit allen Landernamen (mit Streifen zum AbreiBen)
Zettel auf denen den Ladndernamen die Flagge zugeordnet ist
3 Zettel auf denen den Flaggen / Landern die Sprache
zugeordnet ist

1 Zettel von dem die eruierten Sprachen abzureiBen sind
5 Karten auf denen die Lander unterschiedlichen Gebieten
zugeordnet werden.

Spielbeschreibung

Jede/r Schiler/in erhilt einen Zettel mit dem Umriss eines afrikanischen
Landes. Auf den in den 4 Ecken verteilten Landkarten missen sie ihr
Land identifizieren und danach vom Landerzettel das dazugehdrige
Land abreiBen. Zuerst sollen die Kinder danach die zu ihrem Land
gehorige Flagge und danach die dort gesprochene Sprache
herausgefunden und vom Sprachenzettel abgerissen werden. Wenn das
alles geschafft ist, dann versammeln sich alle Schiiler von Nord-, Stid-,
Ost-, West- und Zentralafrika bei ihren Gebietekarten.

Zusatzregel

Ein groBes Viereck das mit Hitchen abgesteckt wird stellt die Sahara
dar. Da es dort sehr heif3 ist und wir nicht an dieses Klima gew&hnt sind,
kénnen wir uns in der Sahara nur auf allen vieren fortbewegen.

Péddagogische Intention

Vor allem firr den integrativen Sportunterricht stellt diese Stunde eine
Chance dar. Jede/r kennt danach zumindest ein afrikanisches Land,
seine Flagge und die dazugehdrige Sprache und wenn die
Schiler/innen sich nach der Stunde austauschen, kann durchaus noch
mehr Information in Umlauf gebracht werden.




Name des Spiels

SUPERMARKTSPIEL

Spielidee Papierkneul um die Wette holen und stehlen

Spielform Kooperationsspiel, Staffel, Strategiespiel

Voraussetzungen der Teamfahigkeit

Mitspieler/innen

Spielort Halle und Outdoor

Spielfeld 15m?2 oder groBer

Spielzeit Ein Durchgang dauert ca. 3 Minuten

Spielmaterial Papierkneul (6 rote, 6 griine, 6 blaue, 6 gelbe)

Spielbeschreibung Vier Gruppen werden gebildet, jede Gruppe bekommt eine Farbe
zugeordnet. Gewonnen hat die Mannschaft, die als erste alle Papierkneul
der eigenen Farbe zusammen gesammelt hat.

Zu Beginn liegen die Papierkneul in der Mitte des Spielfelds. Die
Gruppen sollen alle gleich weit von der Spielfeldmitte entfernt Aufstellung
nehmen (Markierungen am Boden). Auf los geht’s los, die Papierkneul
der eigenen Farbe zu holen. Es darf immer nur einer der Mannschaft
loslaufen und es darf jeweils nur ein Papierkneul transportiert werden.
Der Witz ist, dass auch auch andersfarbige Papierkneul von der Mitte
geholt werden dirfen, bzw. von anderen Mannschaften gestohlen werden
darfen.
So wird aus einem Staffelspiel ein Taktikspiel.
Zeichnung gelbe Mannschaft blaue Mannschaft
griine Mannschaft rote Mannschaft

Praktische Tipps

Es kénnen eigentlich beliebig viele Personen mitspielen. Man kann mehr
Gruppen bilden und mehr Papierkneul in die Mitte legen.

Variationsmaéglichkeiten

Die Anzahl der Gruppen und somit die GruppengréBen kdnnnen varriert
werden. Der Abstand der Gruppen zur Spielfeldmitte, sowie die Anzahl
der Papierkneul pro Gruppe kdnnen ebenfalls variiert werden.

Quelle

SE Soziales Lernen vom Institut fiir Schulpraktische Ausbildung, geleitet
von Mag. Irmgard Korber

Pédagogischer Kommentar

Es wird in der Gruppe um ein gemeinsames Ziel gek&mpft. Es gewinnt
nicht die physiologisch starkste Mannschaft und bei mehreren
Durchgangen gewinnt meist immer eine andere Mannschaft.

Diskussionen um die Strategie 16sen Gruppenprozesse aus.




Name des Spiels

KASTENKREISBALL

Spielidee Gruppenspiel mit taktischem Geschick

Spielform Laufspiel

Voraussetzungen der Fangen Grundstufe

Mitspieler/innen

Spielort Turnsaal

Spielzeit Bis eine Mannschaft fertig ist

Spielmaterial 2 Kasten und Balle

Spielbeschreibung Es werden zwei Gruppen gebildet, wobei die eine Gruppe sich jeweils

einzeln schrég gegenlber aufstellt und versucht aus einem Kasten, der
voller Balle ist, diese in einen anderen Kasten mittels zuwerfen zu
beférdern. Die zweite Gruppe, umkreist dabei die erste und versucht
maoglichst viele Runden zu erreichen. Danach wird gewechselt und wer
mehr Runden erreicht hat, ist Sieger.

Praktische Tipps

Auf die Einhaltung der Rundenlaufer genau aufpassen

Variationsmaéglichkeiten

Verschieden groBe Balle verwenden

Quelle

http://www.spieledatenbank.de/

Piddagogischer Kommentar

Teamarbeit und das Zusammenspiel werden bei diesem Spiel geschult.




Name des Spiels

SPORT- RATSELRALLEY

Spielform Laufspiel

Mitspieler/innen Teams zu je 2 Spielern

Spielort Halle, Freiplatz, Rasenplatz

Spielfeld Mindestens die GréBe einer Halle

Spielzeit So lange bist jeder fertig ist, ca. 10 Minuten bis 15 Minuten

Spielmaterial 10 Zettel (A5), die im Gelande versteckt werden, Papier und Stifte,
Spagat zum befestigen der Zetteln

Spielbeschreibung Es werden Teams zu je 2 spielern gebildet. Jedest Team bekommt ein

Blatt Papier und einen Stift.

Am Gelande werden 10 Zettel versteckt. Auf jedem Zettel befindet sich
eine Frage und eine Antwort (3 Méglichkeiten, multiple choice). Die
Antwort gehért nicht zu der Frage auf dem jeweiligen Zettel, sondern zu
einer auf den Ubrigen 9 Zetteln.

Die Teams starten alle gemeinsam von einem Stitzpunkt. Sie missen
versuchen, mdglichst schnell alle Zettel zu finden und sich die Fragen
und die darunterstehenden Antwortméglichkeiten zu notieren; nun
muissen sie die Fragen zu den dazugehdérigen Antworten zuordnen und
die Fragen beantworten.

Wenn sie fertig sind missen die Spieler zum Stitzpunkt zuriicklaufen
und ihren Zettel mit Fragen und dazugehdérigen Antworten abgeben.

FUr jede richtig beantwortete frage, bekommt das Team einen Punkt.
AuBerdem bekommt das Team, das als erstes wieder am Stltzpunkt
angekommen ist 3 Punkte zusétzlich, die Zweiten 2 Punkte und die
Dritten 1 Punkt.

Variationsmaéglichkeiten

Mann kann auch das Thema varriieren, die Gruppengréie

Piddagogischer Kommentar

Die Teamféhigkeit wird geschult und man kann nicht nur mit Sportlicher
Leistung gewinnen, sondern man braucht auch Wissen um zu gewinnen.
Also auch konditionell nicht so gute kénnen mit wissen zum Sieg
beitragen.




Name des Spiels

ALASKA

Spielidee Einen Ball hinter die Grundlinie der gegnerischen Mannschaft zu
bringen.

Spielform Brennballvariation, Endzonenspiel

Mitspieler/innen Mindestens 10, jedoch nicht mehr als 30

Voraussetzungen der Keine

Mitspieler/innen

Spielort Halle oder im Freien

Spielfeld Mindestens Basketballfeld

Spielzeit Mindestens 10 — 15 Minuten

Spielmaterial Volleyball, Markierungshitchen, Schleifen

Spielbeschreibung Zwei Mannschaften spielen gegeneinander. Aufstellung wie beim

Brennball. Eine Gruppe befindet sich im Feld, die andere an der
Grundlinie. Ein Spieler der Mannschaft auBerhalb des Feldes wirft den
Ball ins Feld. Die ganze Mannschaft lauft daraufhin um das Feld herum.
Die Mannschaft im Feld versucht den Ball zu fangen. Hat ein Spieler den
Ball gefangen, so stellt er sich schnell mit gegratschten Beinen auf. Die
gesamte Mannschaft im Feld lauft zu diesem Spieler und stellt sich
ebenfalls mit gegratschten Beinen in einer Reihe hinter ihm auf. Der
vordere Spieler rollt nun den Ball durch die gegratschten Beine bis zum
letzten Spieler. Dieser nimmt den Ball auf, lauft zur Grundlinie und legt
ihn dort mit einem lauten Ruf "Alaska" ab. Flr jeden Spieler der "AuBen-
Mannschaft", der es geschafft hat, das Spielfeld zu umrunden, bevor der
Alaska-Ruf ertdnt, gibt es einen Punkt. Die Mannschaften kénnen
entweder nach jeder Runde oder aber nach einer bestimmten Anzahl
von Runden gewechselt werden.

Variationsmaéglichkeiten

Es lauft nicht die gesamte Mannschaft auf einmal um das Spielfeld,
sondern nur jeweils drei Spieler. Ein Kind aus der Dreiergruppe wirft den
Ball. Je nach Mannschaftsstarke kann das Feld, welches zu umrunden
ist, in der GrdBe variiert werden (Hltchen aufstellen). Der Ball darf auch
auBerhalb des Feldes geworfen werden.

Quelle

www.die-schnelle-sportstunde.de

Péddagogischer Kommentar

Hier findet, ohne dass die Kinder es merken, spielerisches
Ausdauertraining statt. Bei dieser Variante des Brennballspiels, sind alle
Spielerlnnen in Bewegung.




Name des Spiels

SPION

Spielidee Zunéchst unauffallige Verfolgungsjagd (Spion), dann wilde
Verfolgungsjagd

Spielform Aufwéarmspiel

Spielort Halle und Outdoor

Spielfeld 15m?2 oder gréBer

Spielzeit Ein paar Minuten

Spielmaterial Ev. Musik

Spielbeschreibung Alle Kinder (=Spione) gehen durch den Raum und verfolgen unauffallig

ein anderes Kind ihrer Wahl. Wenn die Musik stoppt, miissen die Spione
versuchen, ihr ,Opfer” zu fangen.

Piddagogischer Kommentar

Willkommen im Chaos! Irrsinnig einfach und witziges Spiel! Keine
Materialien nétig und rasch erklart!




Name des Spiels

PFERDERENNEN

Spielidee Ein gutes Spiel zum Warmwerden auch in sehr groBen Gruppen
geeignet. Inhalt des Spiels ist ein selbst inszeniertes Pferderennen. Eher
far Jiingere Spieler geeignet.

Spielform Bewegungsgeschichte

Mitspieler/innen Min 5 Personen

Voraussetzungen der

Ab 8 Jahren bis 12/ 13

Mitspieler/innen

Spielort Halle, Rasenplatz etc.

Spielfeld Halbes Volleyballfeld, kommt auf die Anzahl der Schiler/Innen an
Spielzeit Bis 5 Minuten

Spielbeschreibung Der Spielleiter erzahlt im Stil eines Radioreporters den Verlauf eines

Pferderennens und alle machen dazu die vorher abgesprochenen und
eingetbten Bewegungen. Wichtig ist, das alle mdglichst eng im Kreis
zusammensitzen. Es beginnt damit, dass die Pferde zu den Startboxen
gefihrt werden (mit den Handen auf die Oberschenkel schlagen, im
Tempo an das Rennen der Pferde angepasst). Die letzten Wetten
werden abgeschlossen (tuscheln - wetten - wetten - wetten), die Jockeys
steigen auf (Bewegung auf dem Stuhl andeuten), die Pferde scharren
unruhig mit den Hufen (Bewegung mit der Hand auf dem Oberschenkel
nachmachen) und dann wird der Startschuss gegeben woraufhin die
Pferde loslaufen (schneller auf die
Schenkel klopfen). Nun verlauft das Rennen durch einen Parcours mit
einigen Hindernissen und Stationen, die vom Spielleiter in freier
Reihenfolge kommentiert werden:

- Links-  Rechtskurve- alle legen sich in die Kurve
- Hindernis - alle rufen Hui oder bei Doppeloxer Hui Hui (und gehen mit

dem Oberkoérper andeutungsweise nach oben)
- Holzbricke - mit Fausten auf die Brust trommeln
- Wassergraben - mit Fingern am Mund blubbern.
- QGras: Hande aneinander reiben
- vorbei an der Triblne: Anfeuerungsrufe (Yeah)

- Vorbei an verirrten  FuBbalifans (Ole ole ole ole)
Vielleicht noch eine Bahnschranke (Ding, ding, ding - und mit
Zeigefingern Bahnschranke imitieren)
Durch einen Tunnel, alle ducken sich
Zielgerade: noch schneller auf die Oberschenkel schlagen
und Zielfoto (lacheln) und das Ziel (groBer Jubel und Klatschen)

Praktische Tipps

Nicht jeder Klasse gefallen Bewegungsgeschichten.

Variationsmadglichkeiten

Je nach belieben Teile weglassen oder hinzufligen.

Quelle

http://www.spielefuerviele.de




Name des Spiels

McDONALD'S

Spielidee z.B.: Cheesburger: drei Kinder liegen Ubereinander!
Spielform Gruppenbildungsspiel
Spielort Halle und Outdoor
Spielzeit 10 Minuten
Spielbeschreibung Alle Kinder laufen herum. Der Lehrer spricht Namen von Burgern in die
Menge, welche folgendes bedeuten:
1) Pommes frites: alle Kinder legen sich einzeln auf den Boden
2) Hamburger: jeweils zwei Kinder legen sich Gbereinander auf den
Boden
3) Cheeseburger: jeweils drei Kinder legen sich Gbereinander auf den
Boden
4) Big Mac: jeweils vier Kinder legen sich Gbereinander auf den Boden
Praktische Tipps Achtung beim Cheeseburger und beim Big Mac: Es kann flr jene Kinder,

die ganz unten liegen ganz schdn viel Gewicht auf deren Korper
kommen. Etwaige Regelanderungen waren bei zu groBen Belastungen
zu Uberlegen! Das ganze im Schnee oder auf Weichbdden spielen ist
sicherlich gunstiger als in der Halle.

Variationsmaéglichkeiten

Man kénnte es auch so spielen, dass die, die Ubrig bleiben, eine
Spezialaufgabe bekommen (z.B.. das nachste McDonaldsessen
ansagen, eine Runde laufen...) oder gar ausscheiden.

Quelle

Mundpropaganda

Piddagogischer Kommentar

Das Spiel kann zur Gruppenbildung (3er Gruppen,...) verwendet werden.

Ich habe das Spiel so erklart bekommen, dass jene, die keinen Burger
mehr machen kénnen, ausscheiden. Ich halte es flir besser, diese den
nachsten Burger ansagen zu lassen, bzw. eine Spezialaufgabe erledigen
zu lassen.




Name des Spiels

ACHTUNG PIMPERLE

Spielidee Aufwarmspiel
Spielform Laufspiel
Mitspieler/innen Anzahl der erforderlichen Mitspieler/innen: beliebig

Voraussetzungen der

Erforderliche Voraussetzungen, geeignet fir welche Altersgruppe: von 5

Mitspieler/innen bis 12 Jahren

Spielort Halle, Freiplatz,Rasenplatz etc.

Spielfeld ungefahre GroBe des Spielfeldes, z.B. halbes Volleyballfeld, ganzes
Basketballfeld, je nach Anzahl der Mitspieler

Spielzeit erforderliche Spielzeit: 5 Minuten

Spielmaterial erforderliches Spielmaterial: Musikanlage und Musik

Spielbeschreibung Zu flotter Musik laufen alle durch die Halle. Bei Musikstopp ruft Leiter
oder Teilnehmer der Gruppe ,,Achtung Pimperle*“.
Dies bedeutet, dass alle Teilnehmer stehen bleiben und mit den Handen
auf die Oberschenkel patschen. Setzt die Musik wieder ein, laufen alle
gemeinsam weiter.
Bei den Zurufen muss man genau hinhéren, denn wenn der Zusatz
»+Achtung” fehlt, darf man nicht reagieren.
Bei Fehlreaktion werden dann kleine Handikaps auferlegt, so muss man
z.B. bis zum nachsten Musikstopp riickwarts laufen.
Nach und nach kommen neue Aufgaben hinzu, auf die man nach dem
gleichen Schema reagieren muss bzw. man reiht die Aufgaben
aneinander.

Praktische Tipps Jede neue Aufgabe stellen wir zuerst vor und probieren sie gemeinsam

aus. Wenn alle Teilnehmer bekannt wie man auf den Zuruf reagieren
muss, wird er in das Repertoire aufgenommen.

Variationsmaoglichkeiten

mogliche Zurufe kdnnen sein (die entweder einzeln oder aneinander
gereiht ausgeflihrt werden bzw. Gruppenlbungen):

(ACHTUNG): Bauch, Rucken, Po, Hocke, klatschen, stampfen,
hampeln, kullern, usw.

Quelle

Literaturnachweis: Hier bewegt sich was, Villa Kunterbunt, Heidi Lindner
(Hrsg.) M&M Verlag,

Péddagogischer Kommentar

genaues Hinhéren ev. soziale Kompetenz bei Gruppenibungen; als
Leiter kann ich dafir sorgen, dass sich die Gruppe (ménnlich/weiblich)
durchmischt mit der Auflage: nachste Ubung soll ein Bursch und ein
Madchen machen!

es gibt keinen Sieger, bei Gruppenibungen kann jeder mit jedem eine
kleine Sequenz bestreiten;

Reflexionsfragen: Wie leicht hast du dir die Aufgabenreihe gemerkt?
(wenn mehrer Ubungen mit einem Wort zu erledigen waren?)

Wie schnell hast du einen Partner gefunden?

Wie oft hast du deinen Partner gewechselt?




Name des Spiels

STRATEGO

Spielidee Das Spiel basiert auf dem gleichnamigen Brettspiel. Die grBere
Nummer schlagt die niedrigere; ohne Strategie geht hier nichts

Spielform z.B. Lauf- und Fangspiel; Gelandespiel

Mitspieler/innen Abhéangig von der Anzahl der Karten mit Nummern aber am besten

mind. 2 Mannschaften zu je 5 Spielern

Voraussetzungen der

je nach Regelwerk; schon flr Kinder ab 8 Jahren mdglich; sehr geeignet

Mitspieler/innen fir Jugendliche

Spielort sehr geeignet: Wald und Geladnde; aber auch am Rasen- und
FuBballplatz geeignet und in groBen Hallen.

Spielfeld je nach Anzahl der Spieler und Laufintensitét; 2 Spielfelder mit
eindeutiger Abgrenzung (Spielfeldgrenze); die Mittellinie muss eindeutig
definiert und leicht erkennbar sein.

Spielzeit variabel; kann selber festgesetzt werden; kann durch entsprechende
Zusatzregeln bis zu 2 Stunden dauern

Spielmaterial Strategokarten

Spielbeschreibung ® Zwei Mannschaften (A/B) mit je einem Kapitan/Koénig/Kaiser/....

® Ziel: 1) welche Mannschaft hat nach einer festgesetzten
Zeit die meisten Punkte
oder 2) welche Mannschaft gewinnt alle Karten des anderen Teams

® Jede Mannschaft bekommt eine gewisse Anzahl von Karten mit
Starkepunkte (Auflistung siehe Anhang), die unterschiedlich verteilt
sind. Auf den Karten befinden sich Zahlen von 1-9. Jeder Spieler
erhalt in Folge vom Kapitdn EINE Karte. Diese Karte definiert die
Starke des Spielers.

® Das Prinzip des Spiels ist, dass die Karten mit Starkepunkten von
den Gegnern abgenommen werden kénnen. Dies geschieht wenn ein
Spieler einen Gegenspieler fangt/abschlagt/beriihrt. Dabei ist wichtig,
dass dies unabhé&ngig von der Spielfeldgrenze ist, d.h. man kann den
Spieler in der eigenen oder der anderen Halfte fangen.

® Wird ein Spieler berthrt, missen beide involvierten Spieler (d.h. der
Fanger und der Gefangene) die eigene Karte herzeigen. Gewinner ist
derjenige, welcher die hdheren Starkepunkte besitzt.
Beispiel: Berlhrt ein Spieler A mit 4 Starkepunkten einen Spieler B
mit 7 Starkepunkten muss Spieler A seine Karte mit 4 Punkten an
Spieler B mit 7 Punkten Ubergeben.

® Nun missen beide Spieler sofort zurick zu ihrem
Kapitan/Konig/Kaiser/Gruppenleiter. Der Spieler der eine Karte
verloren hat bekommt vom Kapitdn eine neue, der Gewinner muss
die gewonnene Karte ebenso bei seinem Kapitéan abgeben.

® Treffen zwei gleichstarke aufeinander, werden die Karten
ausgetauscht, d.h. jeder gewinnt und verliert eine Karte und bringen
die Karte zurlick zum Kapitdn und holen sich gleichzeitig eine neue
Karte.

® Der Kapitan befindet sich irgendwo in der eigenen Hélfte und hat die
Aufgabe, die Strategie zu bestimmen und dementsprechend die
Karten an die Spieler zu verteilen. Er alleine bestimmt welche Karte
ausgegeben werden soll!




Karten dirfen nicht unter Mitspielern getauscht werden. Jeder Spieler
behalt seine Karte solange bis er gegen einen Gegenspieler verliert.

Hat ein Spieler eine Karte gewonnen, darf er angegriffen werden —
darf aber niemanden angreifen; er muss die gewonnene Karte sofort
zu seinem Kapitan bringen. Danach darf er wieder jemanden
angreifen.

Die ZUSATZKARTE SPION kann von allen geschlagen werden,
auBer vom 9er. Trifft ein SPION auf einen 9er oder umgekehrt
gewinnt immer der SPION, alle anderen gewinnen gegen den
SPION)

DIE ZUSATZKARTEN BOMBEN haben die Starke 10. Sind aber
eingeschrankt, da sie das eigene Spielfeld nicht verlassen dirfen und
kdnnen nur durch eine 3 des Gegners entscharft werden.

Zeichnung

4 s BIC—) 3

8 gewinnt 3er gewinnt

Em:> S BIC— 9

Spion gewinnt Bombe gewinnt

Praktische Tipps

Die Anzahl der einzelnen Nummern gibt vor, wie lange ein Spiel
dauern kann. Wichtig ist aber generell, dass es von den hohen Karten
wenige gibt und von den niedrigeren mehr. Es sollten mindestens so
viele 3er wie Bomben und Spione wie 9er sein.

Beim ersten Spiel wére es sinnvoll, eine/n Lehrerln als Kapitan
einzusetzen, da diese das Spiel lenken kénnen.

Am besten eignet sich ein Gelande mit Wald

® Eine bewahrte Aufteilung der Karten fiir ca.20-30 Spieler

1er: 10x 6er: 5x Sp: 3x
2er: 8x 7er: 4x Bombe: 4x
3er: 4x 8er: 4x

4er: 7x 9er: 3x

Ser: 7x

Die Nummern mit 2 verschiedenen Farben ausdrucken. (entweder
Nummern selber oder zwei verschiedene Papierfarben wéahlen)

Variationsmaéglichkeiten

® Kapitédn/Kdnig etc. muss an einem bestimmten Ort bleiben
® Kapitan/Koénig etc. darf in der eigenen Hélfte herumlaufen

® Berlhrt ein Spieler der Mannschaft A den Kapitédn der Mannschaft B

darf er eine bereits abgenommene Karte wieder zum eigenen Konig
bringen (damit wird das Spiel verlédngert)

Piddagogischer Kommentar

Dieses Spiel eignet sich flr alle Altersgruppen. Wichtig ist eine gute
Einfihrung in das Regelwerk. Am besten mit Flipchart und
Zeichnungen arbeiten und Szenen nachstellen.

Man kann etliche Zusatzregeln einbauen, wenn die Grundidee von
den Schilerlnnen verstanden worden ist.

Das Spiel entwickelt eine Eigendynamik: Alle Spielerlnnen kénnen in
das Spiel eingreifen, egal wie schnell oder stark sie sind. Diese Spiel
eignet sich flr heterogene Gruppen




Name des Spiels

MENSCH ARGERE DICH NICHT !

LLLLL

Aus dem bekannten Brettspiel "Mensch argere Dich nicht" kann in der
Sporthalle ein spannendes Bewegungsspiel arrangiert werden.

Eine Mischung aus Fitness und Zufall garantiert SPass, Spannung und
hohe Bewegungsintensitat.
Spielform Laufspiel
Mitspieler/innen Ein Spiel fir 4 Teams, mindestens 16 Mitspieler/ innen
Spielort Halle
Spielfeld Die Sporthalle oder ein Hallensegment wird zum "Mensch &rger Dich
nicht-Spiel" umfunktioniert. )
An 5 Stationen werden zusétzlich Fitness-Ubungen absolviert.
Die Mannschaften selber sind auBen um die Laufbahn positioniert.
Spielzeit Hangt von der Anzahl der Spieler ab
Spielmaterial Ein ,Mensch &rgere dich nicht“-Spielbrett als laminierte Kopie .
Je 4 Satze Spielfiguren in vier unterschiedlichen Farben und (méglichst)
A ‘ ‘ unterschiedlichen Formen
b Mindestens zwei Wiirfel, besser fir jede Mannschaft jeweils zwei Wrfel
Far die Ubungsstationen: (jeweils in Mannschaftsstérke)
Springseile und 1 Stoppuhr, Matten, Langbank oder kleine Kéasten und
Kurz-Hanteln, Laufbahn;
Tisch oder kleiner Kasten als Spielbrettunterlage
Spielbeschreibung Die Hutchen werden wie beim Originalspiel gesetzt.
- D.h. bei einer gewurfelten ,6“ darf das erste Hltchen auf die
Stationl M3 Station 2 Startposition gesetzt werden. Dann bei allen anderen gewiirfelten
Zahlen entsprechend vorsetzen bis alle Hitchen ,zu Hause® sind (oder
e je nach zur Verfigung stehender Zeit auch nur bis das erste Hiutchen
M2
,ZU Hause" ist etc).
Station 4 Die Mannschaften nummerieren vor Spielbeginn ihre Spieler durch.
Station3 M4 >tation Jede/r Spieler/in “1 startet auf ein Zeichen des/der Spielleiters/in von

Station 5 = Laufhahn >

der Gruppenstation aus zum Spielbrett, wirfelt einmal, setzt bei einer ,6*
raus und wurfelt noch mal.

(Falls keine 6" gewiirfelt wurde, lauft der/die Spieler/in zurlick zu seiner
/ihrer Mannschaft, klatscht ab und der/die néchste startet.)

Entsprechend der gewdrfelten Zahl wird das Hitchen dann jeweils
weitergesetzt und der/die Spieler/in absolviert anschlieBend die
zugehérige Ubung. Dann lauft der/die Spielerin zurlick zur
Gruppenstation und der/die nachste Spielerin darf nach dem
Handklatsch zum Spielbrett starten.

Ubungen Station 1: 1 Minute Seilspringen
Station 2: 20 Sit-ups mit aufgestellten FiiBen
Station 3: 30 mal in der Bauchlage (Stirn zeigt zum Boden)
abwechselnd den rechten Arm und und das linke Bein
anheben und unter Spannung wieder ablegen
Station 4: 40 mal , Treppensteigen” an einem kleinen Kasten
Station 5: 5 Runden um das Spielfeld laufen
Quelle http://www.sportunterricht.de/sportarten.html




Name des Spiels

SCHNEIDA, SCHNEIDA - LEICH MA D’'SCHA

Spielidee Bei diesem Spiel handelt es sich um eine alte Tradition. Bauernkinder
spielen es heute noch in dieser Form. Es geht um ein Aktions-
Reaktionsspiel, das aber nicht unkritisch im Schulbetrieb verwendet
werden kann.

Spielform Aktions-Reaktionsspiel;

Mitspieler/innen Zwischen 4 u. 10 Mitspieler;

Voraussetzungen der
Mitspieler/innen

Schnelles Erkennen und reagieren auf eine veranderte Situation;

Spielort

Urspriinglich spielte man im Obstbaumgarten. Es kann natlrlich die
Situation in der Halle und im Freien nachgestellt werden.

Spielfeld

Unbegrenzt;

Spielzeit

10-15 Minuten;

Spielmaterial

Obstbaume oder jegliche Markierungen die als diese angesehen werden
kann (Hitchen).

Spielbeschreibung

Jedes Kind sucht sich einen Obstbaum und stellt sich mit dem Riicken
zum Baum hin. Die Baume sollten so gewahlt werden, dass sich ein
Kreis bildet und die Kinder in den Kreis blicken. Ein Spieler hat keinen
Baum, dieser ist der ,Schneiderlehrling” wahrend die anderen schon
Schneider sind. Er geht jetzt zu einem der Kinder und sagt: ,Schneida,
Schneida leich ma d’Scha“ worauf dieser antwortet: ,Ge zum Nochban,
der hods a.” Diese Floskeln bedeuten: ,Schneider, Schneider leih mir
eine Schere.” Und die Antwort: ,Geh zum Nachbarn, der hat auch eine.”
Mit dieser Antwort ist das Spiel eréffnet. Der ,Schneiderlehrling” geht
jetzt zu einem anderen Baum (zum Nachbar) und in dieser Zeit missen
2 Kinder die Platze tauschen. Gelingt es dem Schneiderlehrling einen in
dieser Zeit freien Platz schneller zu erreichen als der Mitspieler,
wechseln sie die Rollen. Es ist nicht erlaubt, hin und her zu wechseln.
Nach einem Erfolgreichen Wechsel miissen sich zwei andere Kinder
(am besten mit Blickkontakt-Zeichen) ausmachen die Platze zu
tauschen. Meistens erfolgt der Wechsel wahrend dem ,,Gesprach” des
»Schneiderlehrlings*, der natirlich immer aufmerksam sein muss und
auch taktisch spielen sollte, indem er die Baume richtig auswabhlt.

Praktische Tipps

Die Nachahmung des Obstgartens ist insofern zu beachten, dass kein
wirklich runder Kreis gebildet werden sollte, sondern ein eher
unregelmaBiger. Dadurch wird das Spiel taktischer, das es
unterschiedlich weit von einem ,Baum*“ zum néchsten ist.

Piddagogischer Kommentar

Wichtig ist, dass nicht ein Kind immer der ,Schneiderlehrling” bleibt. Dies
sollte eigentlich durch die Regel, dass kein ,Retourwechsel” erlaubt ist,
gewahrleistet sein. Ist es trotzdem so, sollte das Spiel abgeéndert
werden.




Name des Spiels

Spielidee Ahnlich dem Prinzip von ,Schwarzer Mann*
Spielform Laufspiel
Mitspieler/innen 6- 30 Personen

Voraussetzungen der

Ab 5 bis solange man Lust hat

Mitspieler/innen

Spielort Halle aber auch Rasenplatz méglich

Spielfeld Spielfeld wird der Schiler/Innenzahl angepasst

Spielzeit Bis zu funf Minuten

Spielmaterial Markierungslinien fir die Mauer

Spielbeschreibung Ein Mauerstreifen muss durch zwei parallel auseinander liegende Linien
markiert werden. Es werden Wachter bestimmt, die die Uberschreitung
der Mauer verhindern sollen. Die anderen Spieler stellen sich
gemeinsam auf eine Seite der Mauer auBerhalb auf. Bei diesem
Laufspiel muB man die "Mauer" lberwinden, bzw. auf die andere Seite
der Mauer gelangen, ohne von den Wachtern beriihrt zu werden.
BerUhrte werden zu Wachtern. Es gilt, die sich entstehenden Licken zu
finden und schnell zu nutzen. Auf der anderen Seite warten die Spieler,
bis auf der urspriinglichen Seite keiner mehr steht. Dann geht die Sache
in die andere Richtung weiter.

Zeichnung

&
- U
WACHITER

4

Praktische Tipps

Die Wéchter durfen den Bereich der Mauer nicht verlassen, die
Schiler/Innen massen auf die Einhaltung dieser Regel hingewiesen
werden. Die Mauer sollte nicht zu schmal sein bzw. der Spieleranzahl
entsprechen. Evtl. muss man nach der ersten Runde diesbzgl.
verandern. Dies sollte also beim ersten Markieren beachtet werden.

Quelle

http://www.spielefuerviele.de

Piddagogischer Kommentar

Es werden Schnelligkeit, Geschicklichkeit und Bewegung geférdert. Des
Weiteren ist es mdglich das manche Schiler die Soldaten ablenken
damit andere die Mauer Uberwinden kénnen.




Name des Spiels

DIE SCHWACHSTE MAUS

Spielidee Die schwéchste Maus muss vor der Katze beschitzt werden
Spielform Soziales Fangspiel

Spielort Halle und Outdoor

Spielfeld 15m?2 oder gréBer

Spielzeit Ein paar Minuten

Spielbeschreibung Eines der Kinder ist die Katze, diese muss kurz wegsehen, um in der

Zwischenzeit die ,,schwéchste Maus” zu bestimmen. Diese ist natlrlich
den anderen Mausen bekannt, der Katze aber nicht.

Die Katze nimmt nun auf einer Seite Aufstellung, die Mause auf der
anderen. Nun fragt die Katze: ,Wer ist die schwachste Maus?*, worauf
die Mause antworten: ,Niemand!“. Darauf die Katze: ,Dann hol ich sie
mir!“. Die Mause versuchen dann die andere Seite des Spielfelds zu
erreichen, wéahrend die Katze versucht, mdglichst viele Mause zu fangen.
Die gefangenen Mause werden zu Katzen.

Ziel der Mause ist es, die schwéachste Maus so gut und unauffallig zu
schitzen, sich eventuell auch selbst fangen zu lassen, sodass die
schwachste Maus bis zum SchluB Uberbleibt, wahrend die Katze
natlrlich versucht, die schwéchste Maus vorher zu erwischen. Das Spiel
ist zu Ende, wenn die schwéachste Maus gefangen ist.

Praktische Tipps

Das Spiel eignet sich fur alle Altersgruppen

Variationsmaéglichkeiten

Mehrere Katzen

Mehrere schwache Mause

Quelle

Die Spielemappe. Niederdsterreichische Pfadfinder und Pfadfinderinnen.
Bezirksverband Médling Wichtel und Wélflinge.

Péddagogischer Kommentar

Ahnlich wie das Spiel: ,Wer fiirchtet sich vorm schwarzen Mann?, aber
mit sozialer Komponente: Die Kinder werden zum gemeinschaftlichen
Handeln angeregt. Die streben alle das Ziel an, die schwachste Maus zu
schitzen. Jedes Kind tréagt Verantwortung im Mauserudel. Motorisch
Schwache kénnen mitspielen, es macht nichts, wenn sie gefangen
werden, so werden sie eben zu Katzen und kénnen weiter mitspielen.




Name des Spiels

DER BLINDE KOMMISSAR

Spielidee Ein Spiel fur alle Altersklassen, bei dem es darum geht, so rasch wie
maglich die Mitspielenden, die im Kreis stehen oder sitzen zu fangen.

Spielform Lauf- und Fangspiel

Mitspieler/innen Mindestens 10

Spielort Halle oder im Freien

Spielfeld Kreisform

Spielzeit Mindestens 10 — 15 Minuten

Spielmaterial Tuch, ev. Stlhle

Spielbeschreibung Die im Kreis sitzenden Spieler werden durchnummeriert - abzahlen

lassen. Das Spiel lasst sich im Freien ebenfalls sehr gut durchfihren.
Falls sich die Gruppe gut mit Namen kennt, kann auch mit den Namen
gespielt werden. In der Mitte des Kreises steht der blinde Kommissar,
dem die Augen verbunden sind. Je nach GréBe der Gruppe hat der
Kommissar 1-3 ebenfalls blinde Gehilfen. Bevor es richtig losgeht,
tauschen alle ihre Platze, so dass mdglichst keine aufeinander
folgenden Nummern nebeneinander sitzen. Der blinde Kommissar ruft
nun zwei (spater auch mehr) Nummern auf, die ihre Platze tauschen
mussen, ohne den Kreis zu verlassen. Gelingt es dem Kommissar,
einen der "Nummern-Gangster" zu berlhren, wird der Gangster zum
Kommissar. Sonst wird "fertig!" gerufen und der Kommissar versucht
sein Glick mit neuen Nummern bzw. Namen.

Praktische Tipps

Zuerst sollten sich die Teilnehmer mit dem Namen, der Nummer des/der
anderen vertraut machen.

Variationsmaéglichkeiten

Je nach GruppengréBe hat der Kommissar mehrere Gehilfen, bzw. es
tauschen mehr Mitspieler/innen die Platze.

Quelle

www.spielekiste.de/archiv/bewegung/fangen

Piddagogischer Kommentar

Dieses Spiel ist besonders fiir jung und alt geeignet und eignet sich
besonders gut zum Aufwarmen bzw. zum Kennen lernen.




Name des Spiels

DER WACHTER DER KOKOSNUSS

Spielidee Bewegungsspiel welches vor allem Teamwork erfordert.
Spielform Lauf- und Fangspiel
Mitspieler/innen Mindestens 8
Voraussetzungen der Keine
Mitspieler/innen
Spielort Halle oder im Freien
Spielfeld Kreisform
. . mindestens 10 — 15 Minuten
Spielzeit
Spielmaterial Ball (Kokosnuss), Kissen
Spielbeschreibung Eine Gruppe Affen hat eine Kokosnuss (weicher Ball, Kissen) erbeutet.

Jetzt kdnnte alles in paradiesischer Ordnung sein, wenn da nicht dieser
neidische Affe aus dem Baum nebenan ware, der nur hinter der
Kokosnuss her ist. Da alle Affen die Kokosnuss nattrlich nicht immerzu
bewachen kénnen wird ein Wéchter bestimmt, der auf die Beute
aufpasst, damit alle anderen schlafen kénnen. Dieser Affe stellt sich
natirlich auch schlafend. Er darf den Dieb auch erst dann versuchen zu
schnappen, wenn dieser die Kokosnuss bertiihrt hat (auf keinen Fall
friher). Die Spielerlnnen formen einen Kreis, so dass sie sich mit weit
ausgestreckten Handen gerade noch beriihren kénnen. Die Kokosnuss
liegt in der Mitte des Kreises. Der diebische Affe muss den Raum
verlassen, solange die Affenfamilie den Wéchter bestimmt. Der Dieb
gewinnt, wenn es ihm gelingt, mit der Kokosnuss den Kreis zu
verlassen, bevor ihn der Wachter fangt. Nach jeder Runde werden die
Rollen getauscht.

Praktische Tipps

Das Spiel steht und féllt mit der GroBe des Kreises. Ist er zu klein, hat
der Dieb keine Chance, ist er zu grof3, hat der Wachter keine.

Variationsmaoglichkeiten

Ab einer gewissen GruppengrdBe kann man z.B. mehrere Wachter
bestimmen.

Quelle

www.spielekiste.de/archiv/bewegung/fangen

Piddagogischer Kommentar

Bei diesem Spiel kénnte es passieren, dass nicht alle Spielerinnen in
Bewegung sind bzw. der ,Dieb“ zu schnell gefangen wird. (ev. sehr
kurze Spieldauer)




Name des Spiels

DAS SEEUNGEHEUER

Spielidee

Ruft der Lehrer laut "Haie", so mussen alle Haie "um ihr Leben
schwimmen" usw. Wird ein Meerestier vom Seeungeheuer gefangen
bzw. abgeschlagen, so gehért es ab sofort zur Gruppe der
Seeungeheuer und muss mit auf den Weichboden.

Spielform

Lauf- und Fangspiel

Mitspieler/innen

4 Mannschaften

Voraussetzungen der
Mitspieler/innen

Keine

Spielort

Halle oder im Freien

Spielfeld

Mindestens Volleyballfeld

Spielzeit

mindestens 10 — 15 Minuten

Spielmaterial

Weichbodenmatte, Schleifen

Spielbeschreibung

Bei diesem lustigen Lauf- und Fangspiel werden die Schiler in 4
Mannschaften (z.B. Delfine, Haie, Wale, Rochen) eingeteilt. Ein Schiler
der Klasse ist das "Seeungeheuer" und stellt sich auf die
Weichbodenmatte, die sich genau in der Mitte der Halle befindet. Alle
anderen Kinder laufen nun entgegen dem Uhrzeigersinn durch die Halle
und umkreisen das Versteck des "Seeungeheuers" (Weichbodenmatte).
Ruft nun der Spielleiter z. B. laut "Delphine", so mlssen sich alle
Schler der Delphingruppe hinter ihr Markierungshiitchen in Sicherheit
bringen. Ruft der Lehrer laut "Haie", so missen alle Haie "um ihr Leben
schwimmen" usw. Wird ein Meerestier vom Seeungeheuer gefangen
bzw. abgeschlagen, so gehért es ab sofort zur Gruppe der
Seeungeheuer und muss mit auf den Weichboden. Gewonnen hat
diejenige Mannschaft, von der noch als letztes ein Meerestier im Ozean
schwimmt.

Quelle

www.die-schnelle-sportstunde.de

Pddagogischer Kommentar

Lustiges Lauf- und Fangspiel, bei dem keine besonderen
Voraussetzungen erforderlich sind. Um die Dynamik des Spiels zu
erhdhen, kdnnen mehrere ,Seeungeheuer” bestimmt werden.




Name des Spiels

SCHATZRAUB

Spielidee Schatze sollen von der gegnerischen Mannschaft geraubt werden
Spielform Laufspiel

Voraussetzungen der Taktisches Handlen, Gegner einschatzen kénnen

Mitspieler/innen

Spielort Halle und Outdoor

Spielfeld mindestens Basketballfeld

Spielzeit Ein Spieldurchgang kann mehrere Minuten dauern.

Spielmaterial Schatze (Hutchen, Bélle, Bénder, Steine,....)

Spielbeschreibung Es werden zwei gleich groBe, etwa gleich starke Mannschaften gebildet.

Ziel des Spiels ist es, alle Schatze der gegnerischen Mannschaft zu

rauben. ® ©
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Smilies... Schatze

Rechtecke.. Spieler einer Mannschaft

Kreise.. Spieler der zweiten Mannschaft

Die Spieler der beiden Mannschaften missen versuchen, an die
Grundlinie der gegnerischen Mannschaft zu gelangen. Folgende Falle
sind mdglich:

1. Der Spieler wird im gegnerischen Feld getickt. Dann muss er erneut in
die eigene Hélfte und kann erst dann wieder einen neuen Angriff starten.

2. Gelangt der Spieler ohne erwischt zu werden an die Grundlinie der
gegnerischen Mannschaft, darf er nicht mehr abgeschlagen werden und
darf einen Schatz in die eigene Halfte bringen.

Praktische Tipps

Die Anzahl der Schéatze und die SpielfeldgréBe ist der Anzahl der Spieler
anzupassen und je nach Situation zu variieren.

Variationsmédglichkeiten

- Man darf ab einer bestimmten Linie nicht mehr gefangen werden

- In zwei gegeniiberliegenden Ecken des Spielfelds liegen Matten, die
Gefangnisse darstellen. Wer erwischt wird, kommt ins Geféngis. Erreicht
ein Spieler die Schéatze, ohne erwischt zu werden, kann er wahlen, ob er
einen Schatz oder einen Gefangenen befreit.

Quelle

In der LV ,Behinderung u. Integration im Schulsport* kennengelernt.

Pddagogischer Kommentar

Es ist schwierig das ,Durchkommen* durch die Gegner so zu gestalten,
dass es zwar nicht unmdglich ist, aber auch nicht zu einfach ist. Erst
dann wird das Spiel spannend und Taktik gewinnt mehr an Bedeutung.




Name des Spiels

PIRATENSPIEL

Spielidee Kleines Laufspiel mit Geraten und Zubehdér
Spielform Laufspiel,
Mitspieler/innen Anzahl der erforderlichen Mitspieler/innen: offen

Anzahl der Mannschaften und MannschaftsgréBe (von - bis): 2 Piraten

Voraussetzungen der

fur jede Altersgruppe; besonders Volksschule;

Mitspieler/innen

Spielort Halle;

Spielfeld ganze Halle (je nach GruppengrdBe)

Spielzeit erforderliche Spielzeit: 1 Minute

Spielmaterial erforderliches Spielmaterial:
2 Mannschaftsschleifen, Matten, Teppichfliesen, Gymnastikreifen;
Langbank

Spielbeschreibung Ein oder zwei Kinder werden als Fénger (Piraten) eingeteilt (mit
Mannschaftsschleife gekennzeichnet). Die restliche Klasse bewegt sich
im Turnsaal. Gelaufen werden darf aber nur auf den ,Inseln” (in der
Halle verteilte Matten etc.) d. h. die Kinder missen von Insel zu Insel
laufen/springen. Kinder die von den Piraten ,gefangen” werden, setzen
sich auf eine Langbank am Spielfeldrand. Wie viele ,Matrosen” wurden
von den Piraten in einer Minute gefangen? AnschlieBend neue Fanger
usw.

Praktische Tipps Wichtig: Abstédnde der Matten, Reifen, usw. dem Leistungsstand der

Kinder anpassen.

Variationsméglichkeiten

Es kdnnen neben Matten und Reifen auch Langbanke, Taue, Késten
usw. als Inseln dienen. Dies erfordert aber ein MindestmalR an
koordinativen Fahigkeiten.

Quelle

Greier, K. (2004). Laufspiele in der Volksschule. Bewegungserziehung,
3, S. 8-12.




Name des Spiels

Spielidee Bewacher versuchen die Befreiung ihrer Gefangenen durch ihre Helfer
auBen durch Abschlagen zu verhindern.

Spielform z.B. Laufspiel und Abschlagspiel,

Mitspieler/innen 10 bis 25

Voraussetzungen der
Mitspieler/innen

keine Voraussetzungen
Altersgruppe: 5 bis 99

Spielort

Halle oder Freiplatz

Spielfeld

groBer kreisférmiger Platz

Spielzeit

ca. 10min

Spielbeschreibung

Es wird eine innere und eine duBere Kreisflache bendtigt. In der Inneren
befinden sich die Gefangenen, in der AuBeren die Bewacher. AuBerhalb
beider Kreise sind die Befreier. Durch Handreichung der Befreier an die
Gefangenen kénnen diese befreit werden. Die Bewacher versuchen dies
durch Abschlagen der Befreier zu verhindern. Dabei dlrfen die
Bewacher ihren eigenen Kreis nicht verlassen (also auch nicht das
Gefangnis betreten), diirfen aber jeden Befreier abschlagen den sie so
erreichen kdnnen. Die Befreier dirfen jedoch alle Kreise betreten,
erhdhen dabei aber das Risiko von den Bewachern erwischt zu werden.
Befreite Gefangene werden zu Befreiern. Getickte Befreier zu
Gefangenen. Wird bei einer Befreiungsaktion der Befreier erwischt ist
die Aktion missgliickt, Gefangener und Befreier miissen ins Gefangnis.
Wird bei einer Befreiungsaktion nur der Gefangene erwischt, muss nur
dieser zurlck ins Gefangnis. Am Anfang sollte es mindestens zwei
Gefangene geben. Den Befreiern sollte eine weitaus geringer Anzahl an
Bewachern gegentber stehen.

Praktische Tipps

Mégliche Verletzungsgefahr bei zu altersheterogener Gruppe wegen der
hohen Bewegungsdynamik des Spiels.

Variationsméglichkeiten

Die Hauptvariation liegt in der Bestimmung der Anzahl der Bewacher.

Quelle

http://www.spielefuerviele.de/suchen/spiel.asp?referrer=5&s_id=34

Péddagogischer Kommentar

Durch die unterschiedliche Aufgabe der Kontrahenten Befreier und
Bewacher ist es ein Spiel ohne typischen Wettkampfcharakter




Name des Spiels

HASENJAGD

Spielidee

Der Hase darf beim davonlaufen die Richtung wechseln, der Jager der
den Hasen zu fangen versucht jedoch nicht

Spielform

Abschlagspiel

Mitspieler/innen

Von6-7?

Spielort

Halle, Freiplatz, Rasenplatz etc.

Spielfeld

ca. halbes Volleyballfeld

Spielmaterial

nichts

Spielbeschreibung

Die Spieler hocken sich in einer Reihe auf den Boden und zwar so, dass
sie immer abwechselnd in die entgegengesetzte Richtung schauen. Der
Spieler am Ende der Reihe ist der Hase. Er kann rechts oder links
herumlaufen und darf die Richtung wechseln. Der Spieler am anderen
Ende der Reihe beginnt mit der Jagd. Er kann in beiden Richtungen
losrennen, muss aber die einmal eingeschlagene Richtung beibehalten.
Ziel der Jagd ist es natlrlich, den Hasen zu fangen.

Der Jager kann jederzeit einem der hockenden Spieler auf den Riicken
klopfen und ,Los!“ rufen. Der betreffende Spieler muss jetzt die
Verfolgung aufnehmen, wahrend sich der Jager an die freigewordene
Stelle hockt. Dieses Mandéver, einen neuen Spieler loszuschicken, macht
die ganze Gruppe zum Jager und ermdglicht es so, die Mittellinie
jederzeit zu Uberqueren und die Richtung der Jagd zu &ndern.

Der Schlissel zu diesem Spiel liegt im raschen und haufigen Wechsel
der Jager. Nur so kdnnt ihr den Hasen Uberlisten. Auf schnelles Laufen
kommt es weniger an als auf gute Reflexe und schnelles Denken.

Wenn der Hase endlich erwischt ist, hockt er sich ans eine Ende der
Reihe; der erfolgreiche Jager wird der neue Hase, und der Spieler am
anderen Ende der Reihe beginnt als erster Jager die nadchste Runde.

Praktische Tipps

Wenn das Spiel zum ersten Mal gespielt wird, sollte das ,Losschicken®
eines neuen Jagers ein paar Mal getibt werden, damit jeder genau weiB,
worum es geht. Dann kann mit groBtem Einsatz gespielt und die vielen
strategischen Mdglichkeiten ausprobiert werden, die den Jagern zur
Verflgung stehen.

Quelle

The new games book von The Headlands Press; Inc.,San Francisco,
1976

Péddagogischer Kommentar

Kooperatives Spiel

Strategisches Spiel




Name des Spiels

BRITISCHE BULLDOGGE

Spielidee Basiert auf der Idee ,Wer flrchtet sich vorm Schwarzen Mann*
Spielform z.B. Laufspiel, Fangspiel,
Mitspieler/innen fir Gruppen zwischen 15 und 30 Spielern

Voraussetzungen der

keine aggressiven Spieler; fir Kinder ab 8 Jahren

Mitspieler/innen

Spielort Halle, Rasenplatz

Spielfeld Zwei gegenliberliegende Abgrenzungen (Linien), die mindestens 20
Meter voneinander entfernt sein sollten

Spielzeit abhangig von Teilnehmerzahl; zwischen 10min und 15min

Spielmaterial keines

Spielbeschreibung Auf der einen Linie steht ein Spieler (britisch Bulldog) und auf der
anderen die Ubrigen Teilnehmer. Den Beginn einer jeden Rund bildet
nun ein kurzer Ruf der Bulldoggen:
BB: 1, 2, 3 Britische Bulldogge!
Der britisch Bulldog hat nun die Aufgabe die anderen Teilnehmer zu
fangen und sie kurz hochzuheben, so dass kein Kérperteil mehr den
Boden beriihrt und muf dabei ,1,2,3 Britischer Bulldogge rufen®. Die
hochgehobenen Spieler werden nun auch Britische Bulldoggen und
fangen mit. Es folgen so viele Runden, bis nur noch ein Mitspieler Ubrig
geblieben ist.

Zeichnung

@ Britische
g O  Bulldogge

Praktische Tipps

Bei diesem Spiel ist es sehr wichtig darauf zu achten, dass vorsichtig
miteinander umgegangen wird. Leider kann es im Eifer des Gefechts
schnell einmal passieren, dass ein Kind, nachdem es hochgehoben
wurde, sehr unsanft wieder abgesetzt wird. Zwicken, beiBBen, schlagen
etc. ist selbstverstandlich verboten und sollte zu Beginn explizit
erwahnten werden.

Zu Beginn sollte ein etwas starkerer Spieler als Bulldogge agieren damit
die Anzahl der Bulldoggen sicher steigt; ansonsten wird das Spiel eher
langweilig und frustrierend fir den Bulldoggen

Variationsmédglichkeiten

Der letzte Spieler, der Ubrig bleibt eréffnet eine neue Runde als Britische
Bulldogge

Péddagogischer Kommentar

Kann gezielt als Aggressionsabbau angewendet werden




Name des Spiels

LOCKVOGEL

Spielidee Dynamisches und Taktisches Bewegungsspiel
Spielform Lauf-, Fang- & Reaktionsspiel
Mitspieler/innen Ab 6 Spieler, optimal 10-14 Spieler

Voraussetzungen der
Mitspieler/innen

Keine besonderen Voraussetzungen notwendig
Geeignet flir Altersgruppe: ab 6 Jahren (?) (ev. auch jlinger)

Spielort

Halle, Freiplatz, Schwimmbad, Rasenplatz etc.

Spielfeld

ungefahre GroBe des Spielfeldes: halbes Volleyballfeld

Spielzeit

5-15 Min. (dieser Zeitrahmen ist sinnvoll)
Diese kann sehr individuell gestaltet werden.

Spielmaterial

Keines (bzw. ev. Material fir 2 Linien, z.B.: Kreide)

Spielbeschreibung

Aufstellung: 2 Teams
Spielflache: 2 Linien

Erklérung: 2 Teams stehen sich, hinter ihrer jeweiligen Linie
gegeniber. Ziel ist es die gegnerische Linie zu Uberschreiten. Wenn
man dabei von einem Mitglied des anderen Teams gefangen wird so
scheidet man (vorlaufig) aus. Gefangen darf man nur von jenen Spielern
des anderen Teams werden, welche nach einem selbst die Linie
Ubertreten haben (also die zu verteidigende Linie ist jeweils gemeint).

Beispiel: Spieler von B |auft Gber die Linie, somit lockt er
Spieler von A heraus, um ihn zu fangen. Dieser Spieler darf
wiederum nur einen Spieler von B fangen, welcher spater
seine ,Heimatlinie” Gberschritten hat. (siehe Skizze)

Zeichnung

O ee e

Praktische Tipps

Dieses Spiel mag zu beginn etwas verwirrend klingen, aber
es funktioniert toll und die Kinder beherrschen die Regeln
recht flott.

Variationsmaéglichkeiten

Wenn 3 Spieler eines Teams gefangen worden sind (welche
praktischerweise am Seitenrand warten), so ist dies ein Punkt fir die
andere Mannschaft und die 3 Spieler dirfen wieder ins Feld.

Bei dieser Variante existiert kein automatisches Ende, daher kann man
entweder ein Zeit- oder Punktelimit setzten.

Péddagogischer Kommentar

Umsichtige und vor allem voraus schauende Spieler sind ebenso wichtig
wie schnelle Laufer.

padagogischen Ziel: Teamwork ist notwendig.

Die Variante ist besonders aus padagogischer Sicht sehr sinnvoll, da
alle Spieler immer wieder mitwirken kénnen, also kein
Ausschlussverfahren! Kaum Stehzeiten, auBer die Spieler beider Teams
z6égern mit dem ,Rauslocken® (selbst gewéhlte Pausengestaltung!)




Name des Spiels

3 X KLATSCHEN

Spielidee Reaktionsspiel mit Selbstbestimmung
Spielform Lauf- und Fangspiel, Reaktionsspiel
Mitspieler/innen ab 6 Spieler

Voraussetzungen der

Keine besonderen Voraussetzungen notwendig,

Mitspieler/innen geeignet flr Altersgruppe: ab 6 Jahren (?) (ev. auch jiinger)

Spielort Halle, Freiplatz, Rasenplatz (In- & Outdoor)

Spielfeld GrdBe des Spielfeldes: mindestens ein viertel Volleyballfeld

Spielzeit 5-15 Min.

Spielmaterial keines

Spielbeschreibung Aufstellung: 2 Teams
Spielflache: 2 Linien
Erklérung: 2 Teams stehen sich hinter ihrer jeweiligen Linie
gegenlber. Ein Spieler darf nun zu dem gegnerischen Team
hinlbergehen und auf deren ausgestreckten Hande klatschen (nicht
schlagen). Derjenige, der den 3.ten Klatscher auf seine Hand bekommt
ist der ausgesuchte Fanger und muss versuchen der ,Klatscher” zu
erwischen bevor dieser seine ,Heimatlinie* wieder Gberschreitet. Gelingt
dem ,Klatscher” die sichere Heimkehr, so wird der zu langsame Fanger
in das andere Team aufgenommen. Ist jedoch der Fanger siegreich, so
wird der ,Klatscher” in sein Team aufgenommen.

Zeichnung &

Praktische Tipps Klatschen darf man wie man will: 3 x den gleichen, schnell oder

langsam, alles was die Fantasie zulasst
Tauschen ist gefragt!

Variationsmédglichkeiten

Zusatzaufgaben stellen, Fantasie freien Lauf lassen,
z.B.: Hindernisse einbauen, Stellung der Spieler variieren,...

Péddagogischer Kommentar

Spieler suchen sich ihre ,Gegner” selbst aus, somit wird die
Selbsteinschatzung gefdrdert.

Jeder einzelne Spieler zahlt! Die Anzahl der Spieler einer Mannschaft ist
entscheidend und nicht die Einzelleistung an sich! Teamwork und
Zusammenbhalt werden bei diesem Spiel zu wichtigen Werten, wobei
natdrlich auch schnelle Laufer eine besonders wichtige Stellung im
Team haben.

Spieler nach Varianten fragen und so heraushéren was man sinnvoll
andern konnte!




Name des Spiels

KATZ & MAUS LIEGEND - far Sportliche

Spielidee Dynamisches und Taktisches Bewegungsspiel (mit Eigenbestimmung)
Spielform Lauf-, Fang- & Sprungspiel
Mitspieler/innen ab (8-) 10 Spieler

Voraussetzungen der

Voraussetzung: Disziplin notwendig,

Mitspieler/innen geeignet fir Altersgruppe: ab 8 Jahren

Spielort Halle, Freiplatz, Rasenplatz (In- & Outdoor)

Spielfeld ungefahre GroBe des Spielfeldes: halbes Volleyballfeld

Spielzeit 10-20 Min.

Spielmaterial keines

Spielbeschreibung Aufstellung: Spieler liegen einzeln auf dem Boden.
Erklérung:
2 Spieler (Katz und Maus) spielen fangen. (Katze jagt Maus)
a.) wenn die Katze die Maus fangt, so werden die Rollen getauscht, die
Maus wird zur Katze und versucht nun die neue Maus zu fangen
b.) Maus kann um der Katz zu entkommen sich neben einen liegenden
Mitspieler hinlegen (Gesichter nebeneinander). Somit wird wie gehabt
die ausgewabhlte liegende Person zur neuen Katze und die bisherige
Katze wird zur gejagten Maus.

Praktische Tipps viele Wechsel, Mause sollten mdglichst oft Spieler wechseln. Ev.

Zeitbeschrankung einfihren fir die einzelnen Jagdeinheiten oder den
Jager (Katze) auch die Méglichkeit bieten zu Wechseln, denn wenn die
.Katze" kraftlos ist, wird das Spiel fUr alle Beteiligten eher langweilig.

Variationsmadglichkeiten

Parchen kénnen auch frei im Raum verteilt liegen.

Variante geistig anspruchvoller:
Katz und Maus - liegend und verkehrt

Die gejagte Maus kann nun, wie gehabt, sich neben einen liegenden

Mitspieler hinlegen, aber nun ist es wichtig wie!

a.) Gesichter nebeneinander: so wie in ,Katz und Maus- liegend®, und
es erfolgt ein Rollentausch

b.) Gesicht zu Zehen des anderen Spielers, so wird KEIN
Rollentausch vorgenommen. Die Katze bleibt die Katze und
jagt nun die neue Maus, die zu dieser geworden ist, da die alte
Maus sich ,verkehrt* (Gesicht zu Zehen) neben ihr hingelegt hat

Péddagogischer Kommentar

Mit taktischen Uberlegungen kann man erfolgreich sein! Also ist die
Laufausdauer und Geschwindigkeit alleine nicht ausschlaggebend.

Padagogischen Ziel: Teamwork interessanter und lustiger als
Einzelkampfer




Name des Spiels

PETER PAN

Spielidee Einerseits erkennen, andererseits verteidigen bzw. verstecken des
gesuchten und zu fangenden Spielers (Peter Pan)

Spielform Lauf- und Fangspiel

Mitspieler/innen Mindestens 10 Spielerinnen

Voraussetzungen der
Mitspieler/innen

Keine besonderen Voraussetzung nétig

Spielort

Halle oder Freiplatz (im Freien muss allerdings das Spielfeld verniinftig
eingegrenzt werden)

Spielzeit

Ca. 10 Minuten

Spielmaterial

Parteibander

Spielbeschreibung

Zu Beginn werden je nach GruppengrdBe ein, zwei oder drei Féanger
gewahlt. Diese bekommen ein Parteiband und missen dann fir kurze
Zeit die Halle verlassen. Ohne ihr Wissen wird nun von den
verbleibenden Schiilern ein Peter Pan erwéhlt. Dieser hat im
Spielverlauf magische Krafte und kann die von den Fangern
abgeschlagenen Spieler wieder durch einen leichten Schlag auf die
Schulter erlésen. Dies sollte jedoch méglichst unbemerkt geschehen,
damit die Fanger nicht herausbekommen, wer Peter Pan ist. Sollte auch
Peter Pan gefangen werden, ist das Spiel bald zu Ende, da ja niemand
mehr befreit werden kann.

Praktische Tipps

Es ist wichtig darauf hinzuweisen, dass Peter Pan sich sehr unauffallig
in seinen Befreiungssituationen verhalten muss, damit er nicht erkannt
und dadurch verstarkt gejagt wird.

Man kann auBerdem noch darauf hinweisen, dass es mdglich ware,
wenn sich ,normale” Spieler fir Peter Pan ,,opfern” (sie kébnnen ja dann
sowieso wieder befreit werden).

Variationsmaoglichkeiten

Man kann zusatzlich zu Peter Pan beispielsweise noch eine Wendy oder
ein Gléckchen einsetzen, die dann ebensolche Kréfte haben. Sie
kénnen aber auch nur leichtere Kréafte haben, d.h. sie diirfen nur
bestimmte Spieler befreien, etc.

Es ware auch Uberlegenswert, ob heutzutage nicht Harry Potter
(Hermine Granger, Ron Weasley,...) nicht aktueller und dadurch
bekannter sind als Peter Pan. Man kénnte das ganze Spiel also auch als
Harry Potter vorstellen.

Quelle

http://www.die-schnelle-sporistunde.de/spi.him#Ankereinundvierzig

Péddagogischer Kommentar

Die Schiilerlnnen miissen taktieren, wie sie Peter Pan am besten
schitzen ohne sich dabei selbst dauernd in Gefahr zu begeben. Peter
Pan muss heimlich befreien, d.h. sehr vorsichtig sein und sich nicht
aufféllig verhalten. Die Fanger missen genau beobachten und jedes
kleinste Detail registrieren.

Die Schilerlnnen miissen zusammenarbeiten und aufeinander
Rucksicht nehmen.

Wie kann man die Fanger von Peter Pan abkenken? Lasst sich ein
System fiir den Schutz Peter Pans und die Befreiung der Gefangenen
entwickeln?




Name des Spiels

FAHNENRAUB

Spielidee Ziel ist es die gegnerische Fahne zu stehlen und in die eigene
Spielfeldhélfte zurlickzubringen

Spielform Kombination aus Laufspiel, Fangspiel, Zielwurfspiel, Endzonenspiel

Mitspieler/innen Anzahl der erforderlichen Mitspieler/innen: mind. 14

Voraussetzungen der

Das Spiel verlangt in groBem AusmaB taktisches Verhalten

Mitspieler/innen Alter: ca. 14-99 Jahre
Spielort Halle, Freiplatz, Rasenplatz
Spielfeld Je nach Anzahl der Mitspieler mind. die GréBe eines Basketballfeldes
Spielzeit variiert je nach Taktik sehr stark (ca. 10 — 30 min. je Spielzug)
Spielmaterial 6 Matten (wenn moglich 2 davon in einer anderen Farbe)
3 rote Bélle, 3 blaue Bélle
2 Fahnchen (man kann auch z.B. Tiicher verwenden)
Spielbeschreibung In jeder Hélfte gibt es ein Geféngnis (G), 1-2 Freimale (F) und die Fahne
(O). In das Geféngnis missen sich jene Spieler begeben, die beim
Versuch die Fahne zu rauben in der gegnerischen Halfte abgeschlagen
wurden. Sie kdnnen dort Balle (fungieren auch als Freimal) fangen und
G F | | Teamkollegen zupassen kdnnen aber auch wieder aus dem Gefangnis
befreit werden wenn es einem Mitspieler gelingt unberiihrt bis zum
Gefangnis vorzudringen. In diesem Fall darf derjenige ungefahrdet bis
F| O O|F zu zwei Gefangene in die eigene Spielhalfte zurlickbringen.
Abgeschlagen werden kann man nur dann wenn man nicht auf einer der
F G beiden Freimal-Turnmatten steht oder einen der Freimal-Bélle in der

Hand hat. Befindet man sich in der gegnerischen Hélfte und hat einen
oder mehrere Bélle gefangen darf man sich erst wieder weiterbewegen,
wenn man alle Bélle abspielt hat. Spieler die sich auf einem Freimal
befinden diirfen ebenfalls Bélle fangen und an gefahrdete Mitspieler
weitergeben.

Hat ein Spieler das Fahnchen geraubt, befindet sich aber noch in der
gegnerischen Halfte, darf er auch abgeschlagen werden und das
F&hnchen kommt an seinen urspriinglichen Ort zurlick. Hat der Spieler
das Fahnchen noch vor dem Abschlag fallen lassen kénnen bleibt es
dort liegen wo es zu Boden gefallen ist.

Die Verteidiger missen einen standigen Abstand von mindesten einem
Meter zu allen Freimalen, also auch Spielern mit Ball in ihrer Halfte
einhalten.

Verteidiger dirfen die gegnerischen Bélle abfangen, missen diese aber
unverziglich in die gegnerische Spielfeldhalfte zurlick rollen. Das gilt
ebenso fir Balle die am Feld zu liegen gekommen sind.

Ein Spieler der einen Angriff gestartet hat darf wenn Gefahr droht in
seine eigene Halfte zuriicklaufen, wo er nicht mehr abgeschlagen
werden darf.

Praktische Tipps

Zeit lassen vor Spielbeginn und nach Punkten fir Taktikbesprechung

Péddagogischer Kommentar

Férderung der Kommunikation in der Gruppe durch gemeinsames
Uberlegen von zielfihrenden Taktiken, da ein Punktegewinn nur mdéglich
ist, wenn alle Teamkollegen kooperieren und ihre Aufgabe bestmdglich
erfullen.




Name des Spiels

OMA, JAGER UND HASE

Spielidee Schnell reagieren und dann fangen oder weglaufen.
Spielform Eine Mischung aus Fang-, Lauf- und Reaktionsspiel
Mitspieler/innen Eine gerade Anzahl an Spielerinnen

Voraussetzungen der

Gerade Anzahl

Mitspieler/innen

Spielort In der Halle oder im Freien

Spielfeld Die Gr6Be des Feldes ist nicht so relevant. Man kann es entweder
begrenzen oder im freien Raum spielen, das kommt auf die erwiinschte
Intensitat an bzw. darauf, ob der Schwerpunkt auf die
Reaktionsschulung gelegt wird, oder darauf, dass die Schillerlnnen viel
laufen.

Spielzeit Mindestens 7-8 Minuten

Spielbeschreibung Die Schulerlnnen gehen in Paaren zusammen und stellen sich entlang
einer (wenn nicht vorhanden dann ungeféhren) Mittellinie mit zwei
Metern Abstand gegeniber auf. Die Mittellinie trennt nun zwei
Mannschaften. Auf ein bestimmtes Zeichen hin wird die eine Mannschaft
zur Laufer-, die andere zur Fangermannschaft. Bevor das Zeichen
gegeben wird, hat sich jede Mannschaft auf ein einheitliches geeinigt:
,Ooma"“ > sie fuchtelt mit einem imaginaren Kriickstock und kann nur den
w~Jager" treiben, der mit seinem fiktiven Gewehr im Anschlag steht, um
den ,Léwen*, der laut brillt, zu schieBen, der wiederum die ,Oma“
verfolgt. Das Spiel lauft nun nach dem Prinzip des altbekannten ,Papier,
Schere, Stein“ ab. Geben sich beide Mannschaften das selbe Zeichen,
s0 muss erneut eines vereinbart werden. Ansonsten |auft der
Unterlegene zur Hallenwand oder solange davon, bis der Gegner ihn
gefangen hat.

Praktische Tipps Es waére wichtig darauf hinzuweisen, nicht aus der Angst heraus

womadglich nicht schnell genug weg- oder nachlaufen zu kénnen, das
Zeichen undeutlich zu machen. So kann es namlich zu Verwirrungen
kommen.

Variationsmaéglichkeiten

Man kann das Spiel noch so verdndern, dass der Fanger nicht nur sein
Gegenlber fangt, sondern, dass alle aus der Fangermannschaft auch
alle aus der Fluchtmannschaft fangen durfen. Hier wiederum kénnte
man das Spiel dann noch insofernm verandern, dass die Gefangenen,
d.h. die, die vor dem Erreichen der Hallenwand (wenn man es ohne
Begrenzung spielt der erste Gefangene) bei der nédchsten Runde
Mannschaft wechseln.

Quelle

http://www.karl-leisner-jugend.de/Kleinspiele.htm

Péddagogischer Kommentar

Die Schalerlnnen missen zuerst gleichzeitig imitieren und den anderen
in seiner Rolle erkennen und dann schnell darauf reagieren und laufen.
Die Schilerlnnen dirfen in eine Rolle schlipfen, was fiir viele sicher
sehr lustig ist. AuBerdem muissen sie auch taktieren und raten, welche
Person die anderen fir den jeweiligen Durchgang wahlen.

Welche Person (Oma, Jager, Hase) wurde am &ftesten gewahlt?
Welche hatte den meisten Erfolg? Kénnte man noch andere Figuren
nach dem selben Prinzip hinzufligen?




Name des Spiels

ROBOTER UND MECHANIKER

Spielidee

Es gibt unter den Teilnehmern Roboter und auch Mechaniker. Die
Roboter reagieren nur auf bestimmte, im Vorhinein vereinbarte
Kommandos. Die Mechaniker sind fiir ihre Roboter verantwortlich und
muissen sie unter immer schwieriger werdenden Verhéltnissen sicher
steuern.

Spielform

Partner und Gruppenspiel;

Mitspieler/innen

Das Spiel kann mit beliebig vielen Teilnehmern gespielt werden.

Voraussetzungen der

Verantwortung fur Mitspieler/innen Gbernehmen kénnen;

Mitspieler/innen

Spielfeld Ganze Halle

Spielzeit Von der einfachsten Form (Paarweise) bis zu nur einem Mechaniker
kann das Spiel von 10 bis 30 Minuten ausgebaut werden.

Spielmaterial Es wird kein Material bendtigt.

Spielbeschreibung 1. Ebene

Paarweise Aufteilung der Gruppe; einer ist Roboter und der andere
Mechaniker;
Es gibt 3 Kommandos:

- Taps auf die linke Schuler heiBt, dass der Roboter eine viertel
Drehung nach links macht und dann weitergeht.

- Taps auf die rechte Schulter bedeutet, die selbe Bewegung auf
die rechte Seite zu machen.

- Taps zwischen die Schulterblatter bedeutet gerade aus gehen.

Die Mechaniker miissen versuchen, ihre Roboter ohne Beriihrung mit
den Hallenwénden oder anderen Mitspielern durch die Halle zu fihren.
Zum Selbstschutz gehen Roboter die z.B. gegen eine Wand laufen
wirden so lange am Stand weiter, bis sie wieder ein Kommando
bekommen. Fortbewegungsgeschwindigkeit der Roboter ist langsames
gehen.

2. Ebene

Die Kommandos bleiben gleich wie bei Ebene 1. Jeder Mechaniker
bekommt nun 2 Roboter zugeteilt, die in entgegen gesetzte Richtungen
auf Kommando starten. Der Mechaniker soll seine Roboter nun so
steuern, dass sie Gesicht an Gesicht voreinander stehen bleiben. Diese
Ebene kann mit steigender Gehgeschwindigkeit der Roboter beliebig
wiederholt werden.

3. Ebene

Jeder Mechaniker bekommt mehr als 2 Roboter zugeteilt, die er ohne
ZusammenstoB durch die Halle lenken sollte. Die Anzahl der Roboter
pro Mechaniker kann beliebig gesteigert werden. Wer die meisten
Roboter Uber eine bestimmte Zeit kontrollieren kann, ist der ,Herr der
Roboter”.

Als zusétzliches Kommando ist der ,Notstopp® (ein leichter Taps auf den
Kopf) vielleicht hilfreich. Auch das Kommando ,Am Stand gehen fiir 10
Schritte” kann verwendet werden.

Praktische Tipps

Geréat das Spiel auBer Kontrolle oder wird es fur die Schiler zu
gefahrlich, weil die Regeln nicht eingehalten werden, kann die
Zusatzregel ,Notstopp® schon am Beginn Eingesetzt werden. Diese
Regel kann auch so vollzogen werden, dass jeder Mechaniker alle
Roboter ,ausschalten” kann.




Name des Spiels

KNOTENLOSEN

Spielidee Je nach Lange des Seils miissen die Mitspieler gemeinsam versuchen,
alle Knoten aus dem Seil zu bekommen.

Spielform Kooperationsspiel, Gemeinschaftliches Denkspiel;

Mitspieler/innen Je nach Lange des Seils ca. 6 Spieler pro Seil.

Voraussetzungen der

Kooperationswillig;

Mitspieler/innen

Spielort Halle;

Spielfeld Ganze Halle;

Spielzeit Min. 15 Minuten.

Spielmaterial Pro Mannschaft ein dickes Seil (Tau);

Spielbeschreibung Jede Mannschaft bekommt ein mindestens 8m langes, dickes Seil, in

das an beiden Enden ein Knoten gemacht wird. Im Abstand von 1,3 —
1,5m werden dann weitere Knoten gemacht. Jeder Mitspieler muss sich
fir eine Hand entscheiden, mit der er den Knoten ergreift und ab so fort
nicht mehr los lassen darf. Jetzt muss die Gruppe gemeinsam
versuchen, die Knoten zu lésen.

Praktische Tipps

Am Anfang sollte man die Kinder einfach einmal selbst versuchen
lassen. Wenn es nicht klappt, kann man ihnen ja den Tipp geben, mit
den Knoten am Ende des Seils zu beginnen.

Péddagogischer Kommentar

Beim Ausprobieren in den praktischen Einheiten kam das Spiel sehr gut
an. Es eignet sich vor allem zum Stundenabschluss um ein ruhiges
gemeinschaftliches Ende zu feiern und die Gruppendynamik zu
verbessern.




Name des Spiels

VIER GEWINNT

Spielidee Im Prinzip lauft das Spiel gleich ab wie das Brettspiel. Vier Spieler einer
Mannschaft sollen eine ununterbrochene Linie bilden um zu gewinnen.

Spielform Denkspiel; Kooperationsspiel;

Mitspieler/innen 16 Spieler bilden je zwei 8er-Gruppen;

Voraussetzungen der
Mitspieler/innen

Kooperationsféahigkeit; gewisse kognitive Voraussetzungen;

Spielort

Halle oder im Freien;

Spielfeld

Ca.20 m?

Spielzeit

Drei Durchgange sollten mindestens gespielt werden, damit es erstens
zu einem ungeraden Ergebnis kommt und zweitens auch die
Verlierermannschaft eine Revanche bekommt (ca. 15 Min.)

Spielmaterial

16 Reifen;

Spielbeschreibung

1. Spielform:

Die 16 Reifen werden im Quadrat aufgelegt, so dass immer vier
Reifen in einer Linie liegen. Die Schiler werden in eine blaue und
eine rote Mannschaft geteilt (am besten mit Béandern). Abwechselnd
darf je ein Spieler das Feld betreten und es soll versucht werden
eine 4er-Reihe in der gleichen Farbe (je 4 blaue oder rote Spieler in
einer Reihe — auch diagonal) zu bilden. Schafft dies eine
Mannschaft, so wird ein neues Spiel gestartet.

2. Spielform:

Jede Mannschaft besteht nur aus 4-6 Spielern. Sind alle Spieler im
Spielfeld und ist noch keine 4er-Reihe erreicht, so darf abwechseln
je ein Spieler ein Feld weiter springen. Dazu miissen die Spieler
auch Nummern bekommen (um die Reihenfolge der
Spielerbewegungen zu kontrollieren.

Bei beiden Spielformen kommt es im Gegensatz zum Brettspiel,
dass ja zu zweit gespielt wird, zu einer standigen Besprechung,
Kooperation und Interaktion.

Praktische Tipps

Das Spiel sollte je nach Verlauf Regelanpassungen erhalten, je nach
dem wie selbstandig und reibungslos die Schiler zusammenarbeiten.
Auf jeden Fall sollte das Spiel vor der Verwendung im Unterricht
theoretisch oder noch besser praktisch erprobt werden, um die fir die
jeweilige Unterrichtssituation passende Variante zu finden und selbst
einen Uberblick zu bekommen.

Piddagogischer Kommentar

Ein ideales Spiel fur die Beruhigung (z.B. nach intensiven Stunden) der
Schiler am Stundenende.




Name des Spiels

GOOFY

Spielidee Blind Goofy finden und blind eine Kette hinter Goofy bilden

Spielform Kennenlernspiel, Beruhigungsspiel

Spielort Halle und Outdoor

Spielfeld 15m2 oder gréBer

Spielzeit Ein paar Minuten

Spielbeschreibung Alle Kinder haben die Augen verbunden bzw. es wird das Licht
abgedreht. Ein ,Goofy" wird vom Spielleiter heimlich bestimmt. Alle
suchen Goofy, indem sie, wenn sie auf jemanden anderen treffen,
zaghaft ,Goofy?“ fragen. Wenn der andere ebenfalls antwortet, dann
wissen sie, dass das nicht der Gesuchte ist. Nur, wenn der Befragte
stumm bleibt, dann hat man Goofy gefunden, und hangt sich an seinen
Schultern an. Man wird dann ebenfalls zu einem Teil von Goofy und darf
auch nicht mehr antworten. Ziel des Spiel ist es, eine lange
Goofieschlage zu bilden.

Praktische Tipps Das Spiel unterschreitet die Individualdistanz. Daher ist das Spiel bei
Pubertierenden in koedukativ gefihrten Spielgruppen mit Vorsicht zu
genieBen.

Quelle Die Spielemappe. Niederdsterreichische Pfadfinder und Pfadfinderinnen.

Bezirksverband Médling Wichtel und Wélflinge.

Péddagogischer Kommentar

Der Sehsinn wird ausgeschaltet und die Akustik trainiert. AuBerdem
kommt es zu Berihrungen der andern Spielteilnehmer, die einen
vielleicht weniger ausmachen, wenn alle blind sind. Das Spiel schérft die
Sensibilitét der Spielteilnehmer.




Name des Spiels

KLAPPERSCHLANGEN

Spielidee

Durch das Klappern wird blind versucht die gegenseitig zu fangen.

Spielform

Fangspiel

Mitspieler/innen

Mind. 8

Voraussetzungen der
Mitspieler/innen

Ab der Vorschule

Spielort

Halle, Freiplatz, Rasenplatz etc.

Spielmaterial

2 Klappern (Bsp. Blechdose mit kleinen Steinen, Babyrassel, ...)

Spielbeschreibung

Zuerst wird die Schlangegrube gebildet, indem sich alle im Kreis
aufstellen. Dann wahlt man zwei Schlangen aus, denen die Augen
verbunden werden und eine Klapper (z.B. Blechdose mit kleinen
Steinen) in die Hand gedrlickt wird. Eine Schlange muss nun versuchen,
die andere zu fangen.

Um die Position der anderen Schlange zu orten, bracht eine nur mit ihrer
Klapper zu rasseln, worauf die andere sofort zuriickrasseln muss. Die
Verfolgungsschlange darf jedoch insgesamt nur finfmal rasseln, um ihre
Beute zu orten, wahrend die Verfolgte so oft klappern darf, wie sie sich
traut.

Die Spieler im Kreis schauen nicht nur darauf, dass keine der
Klapperschlagen die Grube verlésst, sie helfen dem Verfolger auch zu
zahlen, wie oft er schon gerasselt hat, und rufen den Schlangen allerlei
Zauberspriiche zu. Sie kdnnen sich auch im Kreis bewegen und die
Schlangengrube gréBer oder kleiner machen.

Quelle

The new games book von The Headlands Press, Inc., San Francisco,
1976

Piddagogischer Kommentar

Wie soll sich die Klapperschlange verhalten? Wird sie blitzschnell
attackieren oder sich langsam und elegant aus der Affare schldngeln?

Wird sie leise umherschleichen oder den Verfolger zu einer wilden Jagd
provozieren?




Name des Spiels

FUCHS UND EICHHORNCHEN

Spielidee

Ziel des Spieles ist es, dass die Fiichse die Eichhdrnchen fangen, indem
sie denjenigen Spieler, der gerade den Eichhérnchenball hat, mit einem
Fuchsball berthren.

Spielform

Kreisballspiel

Mitspieler/innen

Mind.5

Spielort

Halle, Freiplatz, Schwimmbad, Rasenplatz etc.

Spielmaterial

3 Balle wobei 2 Balle fur die Flchse gleich sein sollten, der dritte, fir das
Eichhérnchen, vielleicht etwas kleiner und auf jeden Fall deutlich
verschieden.

Spielbeschreibung

Ziel des Spieles ist es, dass die Fiichse die Eichhdrnchen fangen, indem
sie denjenigen Spieler, der gerade den Eichhérnchenball hat, mit einem
(oder beiden) Fuchsballen bertihren.

Aufstellung im Kreis, man beginnt die Fuchsballe von Spieler zu Spieler
weiterzugeben. Mit ein bisschen Ubung misste man bald
Spitzengeschwindigkeiten erreichen. Es soll auch versucht werden, ein
paar Mal heimtlckisch die Richtung zu wechseln.

Jetzt kommt der groBe Eichhérnchentrick. Die Schlauheit der Flichse ist
ja allgemein bekannt. Die Eichhdrnchen sind aber flinker und kénnen
obendrein noch springen. Das heiBt, wahren die Fuchsbélle nur an die
unmittelbaren Nebenspieler weitergegeben werden kdnnen, darf man
den Eichhérnchenball quer Uber den Kreis werden. Damit alle auf der
Hut sind, ruft man jeweils ,Fuchs” oder ,Eichhérnchen®, wenn man einen
der Balle weitergibt.

Quelle

The new games book von The Headlands Press, Inc., San Francisco,
1976

Péddagogischer Kommentar

Spannendes Spiel, wo man nie genau weil3, ob man miteinander oder
gegeneinander spielt




Name des Spiels

AH-SO-KO-ZENKARATE

Spielidee

Alle sitzen im Kreis. Ziel des Spiels ist es, sehr schnell einer Sequenz
aus Ténen und Gesten zu folgen, ohne dabei einen Fehler zu begehen.

Spielform

Konzentrations-, Reaktionsspiel, Warming-up

Mitspieler/innen

6 bis 30

Spielzeit

10min-15min; je nach Konzentrationsfahigkeit der Gruppe

Spielbeschreibung

Die Gruppe sitzt im Kreis. Es gibt drei Bewegungen:

1. Schrei: AH =Bewegung: Man schneidet sich symbolisch mit der Hand
die Kehle auf. Je nachdem, ob man die linke oder die rechte Hand
benutzt hat, ist die/der linke oder rechte Nachbar/in an der Reihe.

2. Schrei: SO =Bewegung: StoB in die Rippen vom der/dem
Nachbarn/in mit dem Ellenbogen. Diese/r ist dann weiter dran.

3. Schrei: KO =Bewegung: ein symbolischer Karateschlag in die Mitte
des Kreises. Der ,Betroffene” beginnt wieder mit ersten Bewegung

Wer einen Fehler macht, wird zum Geist und versucht die anderen
abzulenken. Das Spiel ist zu Ende, wenn nur noch drei Spieler/innen
Ubrig sind.

Quelle

http://www.gym-wgt.fh-weingarten.de/german/epa/ah-so-ko.html

Piddagogischer Kommentar

AH-SO-KO eignet sich vorziglich, in spielerischer Form Aggressionen
auszudrlicken und Spannungen abzulassen. Mit einer ausdrucksstarken
Inszenierung kann der Spielleiter dies nachhaltig unterstitzen.




Name des Spiels

ZIP — ZAP —- SWOOSH - SBOING

Spielidee Einen Impuls im Kreis und durch den Kreis schicken
Spielform Impulsspiel bzw. Konzentrationsspiel, Beruhigendes Spiel
Mitspieler/innen Geschatzt: 8 — 20 Spieler (vielleicht geht’'s auch mit weniger oder mehr,

vielleicht muss man aber auch bei weniger als 20 Spielern die Gruppe
teilen)

Voraussetzungen der
Mitspieler/innen

Geeignet flr: 6 — 120 Jahre

Spielort

Uberall, wo man mit der Gruppe einen Kreis bilden kann

Spielfeld

Siehe Spielort

Spielzeit

3 min. — so lange es gefallt

Spielmaterial

Hande und Stimme

Spielbeschreibung

Alle stehen in einem Kreis. Einer beginnt mit einem Impuls. Z.B.: Zip:
Der Spieler formt die Hande zu einer Pistole, zeigt auf einen seiner
Nachbarn und sagt ,Zip“. Der n&chste hat nun verschiedene
Méglichkeiten: er kann mit einem weiteren ,Zip“ den Impuls in derselben
Richtung an seinen Nachbarn weitergeben.

Zap: Er kann aber auch mit einem ,Zap® den Impuls zu einem anderen
Mitspieler quer durch den Kreis schicken. (dabei auch Pistole formen
und genau auf den Mitspieler zeigen, dem man den Impuls schickt.)

Swoosh: Mit swoosh kann man den Impuls Uber sich hinweg zum
Nachsten gleiten lassen. Dazu muss man sich ducken und ,,Swoosh*
sagen. Dies funktioniert aber nur wenn der Impuls von einem Nachbar
kommt, denn ansonsten gleitet er aus dem Kreis hinaus und ist verloren.

Sboing: Mit sboing kann man den Impuls zu dem zuriick schicken, von
dem man ihn bekommen hat. Dazu halt man beide Unterarme wie ein
Schild vor den Kérper und sagt ,sboing“. Wichtig: Mit Zip oder Zap den
Impuls zu dem zurtick zu schicken, von dem man ihn bekommen hat, ist
ein Fehler.

Man kann dieses Spiel mit Ausscheiden bei einem Fehler oder zu
langem warten spielen. In diesem Fall wére aber eine weitere Aufgabe
fir die Ausgeschiedenen gut. Ich glaube, gut ist es auch, wenn die
Ausgeschiedenen eine Mdglichkeit haben, ins Spiel zurlick zu kommen.

Praktische Tipps

Zuerst nur mit Zip beginnen, dann sboing dazu geben und dann Zap und
Swoosh einfihren.

Mit sboing kann man nie falsch liegen, aber das Spiel wird fad.

Piddagogischer Kommentar

Verbesserung durch Konzentration; schnelles Reagieren und
Umdenken, dabei den Kopf leeren; Freude und Lachen!

Konzentration (gut als Stundeneinstieg zur gemeinsamen Einstimmung
und Konzentration fir die Stunde); Freude am gemeinsamen Erleben;
schnelles Reagieren auf eine unerwartete Situation;




Name des Spiels

VAMPIR

Spielidee

Blind gehen und auf andere héren um sie zu finden oder auszuweichen;

Mitspieler/innen

Geschatzt: 6 — 30 Spieler (vielleicht geht’'s auch mit weniger oder mehr)

Voraussetzungen der

Geeignet flir: 6 — 120 Jahre

Mitspieler/innen

Spielort Uberall, wo man genug Platz zum herum gehen hat, ohne sich
gegenseitig zu stoBen; und wo nichts herum liegt oder steht;

Spielfeld Je nach GruppengréBe festlegen, der Spielleiter muss darauf achten,
dass das Spielfeld eingehalten wird, denn die Spieler sehen ja nichts;

Spielzeit 3 min. — so lange es gefallt

Spielmaterial Kérper

Spielbeschreibung Alle Spieler machen die Augen zu und halten sie wahrend des ganzen

Spiels geschlossen. Einer startet als Vampir, die Anderen sind
Menschen. Alle gehen im Raum herum. Wenn ein Vampir von hinten an
einen Mitspieler kommt und ihm die Hande auf die Schultern legt (,ihn
beiBt"), wird dieser auch zum Vampir. BeiB3t ein Vampir einen Vampir, so
wird dieser wieder zum Menschen. Bei3t ein Vampir jemanden, macht er
ein monsterhaftes Gerausch. Wird ein Mensch gebissen, schreit er kurz
auf. Wird ein Vampir gebissen, so macht er ein angenehmes
,=aaaaahhhhhh*. Der Spielleiter muss die Augen offen halten, um
etwaige Gefahren zu vermeiden und um Spieler, die aus dem Spielfeld
laufen zurtick zu schicken.

Piddagogischer Kommentar

Erleben, wie es ist nichts zu sehen, sich auf den Tastsinn und das
Gehor verlassen;

Sinne einsetzen und bewusst wahrnehmen; eventuell Verstédndnis und
Hilfsbereitschaft bzgl. Behinderten férdern; bei Erwachsenen
BerlUihrungséngste mildern;




Name des Spiels

MORDER

Spielidee Diskussion, gemeinsam zu einem Ergebnis kommen
Spielform Gesellschaftsspiel
Mitspieler/innen Geschatzt: 8 — 16 Spieler

Voraussetzungen der

Geeignet fir: 10 — 120 Jahre

Mitspieler/innen

Spielfeld Siehe Spielort

Spielzeit 15 min. — so lange es gefallt

Spielbeschreibung Einer muss den Spielleiter machen. Dieser beginnt: ,In dem kleinen Dorf

Auf Der Schmelz leben alle Bewohner in Friede und Eintracht
beieinander. Doch eines Abends... Die Sonne né&hert sich dem Horizont
und die Bewohner gehen mide von der Arbeit ins Bett und alle schlafen
schnell ein.” Alle Mitspieler schlieBen die Augen. Spielleiter (S): ,Nur
einer walzt sich im Bett herum und findet keinen Schlaf. Der Mérder!®
Wahrenddessen geht der Spielleiter herum und berihrt einen Mitspieler,
der somit als Morder deklariert ist. Dieser 6ffnet die Augen und zeigt
dem Spielleiter, wer sein Opfer sein soll. S: ,Der Mérder irrt ziellos durch
die Gassen, bis ihm die Tar ins Auge sticht, die ihn in seinen Traumen
verfolgte. Er schleicht in das Gebaude, packt sein Messer und ersticht
sein Opfer mit einem gezielten Stich ins Herz. Dann legt er sich wieder
schlafen und schlaft endlich ein. Auch diese verhangnisvolle Nacht geht
vorbei. Die Sonne geht auf, der Hahn kraht, und die Blrger erwachen.
Alle bis auf einen, denn ,Name des Opfers”, der Dorfschmied liegt
ermordet in seinem Bett.” Alle 6ffnen die Augen. Nun ist klar, wer
gestorben ist. Die Anderen (darunter auch der Mérder) missen
Uberlegen und diskutieren, wer der Mérder unter ihnen ist. Sie missen
sich bis zum nachsten Abend einigen und den vermeintlichen Mérder
héngen. Diese Person ist nun auch tot. Haben sie den Mdrder erwischt,
so ist das Spiel zu Ende und kann von neuem beginnen. Haben sie aber
den falschen gehéangt, so tétet der Mérder in der nachsten Nacht wieder
einen Dorfbewohner. Usw. ...Natlrlich muss der Spielleiter seine
Geschichte weitererzahlen. Jeder Spielleiter soll seine eigene
Geschichte erfinden. AuBerdem bestimmt natirlich auch der Spielleiter,
wann es wieder Nacht wird. Haben sich die Dorfbewohner bis dahin
nicht geeinigt, wer gehé&ngt wird, so hat der Mérder mehr Zeit. Das Spiel
ist zu Ende wenn: Entweder der Mérder von den Dorfbewohnern
gehéngt wurde, oder alle im Dorf bis auf Mérder und noch ein Bewohner
sind tot. Die Toten dirfen naturlich nicht mit diskutieren, denn sie sind ja
tot. Sie dirfen aber in der Nacht die Augen offen behalten um zu
erfahren wer der Morder ist.

Péddagogischer Kommentar

Diskutieren; sich mit anderen vereinbaren; die eigene Meinung vertreten
lernen, aber auch andere Meinungen Uberdenken; Andere beeinflussen,
von Anderen beeinflusst werden;

Steigerung sozialer Kompetenzen;




Name des Spiels

KLATSCH - IMPULS - SPIEL

Spielidee Klatschen als Impulse im Kreis rhythmisch weitergeben und dabei immer
schneller werden

Spielform Impulsspiel bzw. Konzentrationsspiel

Mitspieler/innen Geschatzt: 8 — 20 Spieler (vielleicht geht’'s auch mit weniger oder mehr,

vielleicht muss man aber auch bei weniger als 20 Spielern die Gruppe
teilen)

Voraussetzungen der

Ich glaube, ich wiirde es erst mit Schilern ab 14 — 15 Jahren oder alter

Mitspieler/innen spielen. (jungere Schiler sind glaube ich zu unruhig, aber
ausprobieren!)

Spielort Uberall, wo man mit der Gruppe einen Kreis bilden kann

Spielfeld Siehe Spielort

Spielzeit 3 min. — so lange es gefallt

Spielmaterial 2 Hande zum Klatschen

Spielbeschreibung Alle stehen in einem Kreis. Einer beginnt und klatscht einmal in die

Héande mit Blickrichtung zu seinem rechten Nachbarn. Dann klatscht der
rechte Nachbar in seine Hande mit Blickrichtung zu seinem rechten
Nachbarn. Usw. ... so dass das Klatschen im Kreis wandert. Nun
versucht man dabei einen Takt zu halten, und diesen immer schneller
werden zu lassen. Wichtig: erst nach dem linken Nachbarn klatschen!

Variationsméglichkeiten

Jeder klatscht nicht nur einmal, sondern im Takt weiter, so dass nach
einer Runde alle gemeinsam im Takt klatschen. (jetzt ohne schneller zu
werden) In der nachsten Runde hoért jeder nach der Reihe auf, so dass
am Ende der Runde nur mehr einer und dann keiner mehr klatscht.

Péddagogischer Kommentar

Gemeinsames Erleben von Rhythmus; Verbesserung durch
Konzentration;

Rhythmusschulung, Konzentration (gut als Stundeneinstieg zur
gemeinsamen Einstimmung und Konzentration fiir die Stunde); Einfligen
in eine Gruppe (ich kann nicht irgendwann klatschen)




Name des Spiels

JAGER - VEGETARIER

Spielidee Lustige Impulse im Kreis nach links und rechts schicken — kein Impuls
soll stecken bleiben

Spielform Impulsspiel, Konzentrationsspiel, Kreisspiel

Mitspieler/innen Geschatzt: 8 — 20 Spieler (vielleicht geht’'s auch mit weniger oder mehr,

vielleicht muss man aber auch bei weniger als 20 Spielern die Gruppe
teilen)

Voraussetzungen der

Geeignet flr: 6 — 120 Jahre

Mitspieler/innen

Spielort Uberall, wo man mit der Gruppe einen Kreis bilden kann

Spielfeld Siehe Spielort

Spielzeit 3 min. — so lange es gefallt

Spielmaterial Hande, Arme und Stimme

Spielbeschreibung Alle stehen im Kreis. Einer beginnt und schickt einen Impuls nach rechts

oder links los. Nach und nach schickt er alle 4 Impulse los. Wenn ein
Impuls verloren geht, schickt er ihn neu los.

Impulse:

Jager: Der Jager schieBt mit der Hand nach rechts unten und sagt laut:
.Peng”. (Impuls geht nach rechts)

Hase: Der Hase dreht sich zu seinem linken Nachbar und sagt; ,Huh",
so als wirde er ihn schrecken wollen. Dabei hebt er beide Arme. (Impuls
geht nach links)

Der liebe Gott: Der liebe Gott beschreibt mit der rechten Hand vor sich
einen groBen Kreis und sagt: ,Wauhh®. (Impuls geht nach rechts)

Vegetarier: Der Vegetarier dreht sich nach links, kreuzt die Hande
mehrmals unter dem Kinn und sagt dabei mit hoher Stimme: , |gitt-Igitt-
Igitt".

Praktische Tipps

Zuerst nur mit dem Jager beginnen und eine Runde durch wandern
lassen. Dann eine Runde lang den Hasen wandern lassen. Nun die
beiden letzten erklaren und das ganze beginnen.

Variationsmédglichkeiten

Um das Chaos zu vervollstédndigen, kann man einige Impulse mehrmals
los schicken, so dass 2, 3, 4 Hasen oder sonst was unterwegs sind.

Péddagogischer Kommentar

Viel Lachen!, Gemeinsam etwas lustiges machen, Auflockerung —
Unbeschwertheit — Kopf leer machen,

Konzentration (gut als Stundeneinstieg zur gemeinsamen Einstimmung
und Konzentration fir die Stunde); Freude am gemeinsamen Erleben
(keine Gegner); auf mehrere Dinge gleichzeitig achten (wéhrend ich
einen Impuls nach rechts weiter gebe, kann ein anderer Impuls von
rechts oder links kommen)




Name des Spiels

HASCHEN - GEIGE

Spielidee Schnelles reagieren und umdenken, das Gegenteil des anderen machen
Spielform Kreisspiel
Mitspieler/innen Geschatzt: 6 — 12 Spieler (vielleicht geht’'s auch mit weniger oder mehr)

Voraussetzungen der

Geeignet flr: 6 — 120 Jahre

Mitspieler/innen

Spielort Uberall, wo man mit der Gruppe einen Kreis bilden kann
Spielfeld Siehe Spielort

Spielzeit 3 min. — so lange es gefallt

Spielmaterial Hande und Arme

Spielbeschreibung Alle stehen im Kreis. Einer steht in der Mitte, dreht sich zu einem

Mitspieler und macht entweder ein Haschen oder eine Geige. Der
Betroffene muss méglichst schnell das Gegenteil machen. Also wenn
der in der Mitte ein Haschen macht, muss der Betroffene eine Geige
machen und umgekehrt. Wenn er das falsche macht oder zu lang
Uberlegt, muss er in die Mitte. Der in der Mitte kann sich schnell
hintereinander an mehrere Mitspieler wenden, er kann sich aber auch
mehrmals hintereinander an denselben wenden. (z.B.: Haschen und
Geige mehrmals schnell abwechseln und dann plétzlich eines der
beiden wiederholen)

Haschen: Beide Hande als Hasenohren an den Kopf halten und damit
wackeln.

Geige: Eine imaginare Geige halten und spielen.

Piddagogischer Kommentar

Schnelles reagieren und umdenken;

Konzentration (gut als Stundeneinstieg zur gemeinsamen Einstimmung
und Konzentration fiir die Stunde); schnelles reagieren; verbinden beider
Gehirnhélften;




Name des Spiels

HASCHEN - GEIGE

Spielidee Schnelles reagieren und umdenken, das Gegenteil des anderen machen
Spielform Kreisspiel
Mitspieler/innen Geschatzt: 6 — 12 Spieler (vielleicht geht’'s auch mit weniger oder mehr)

Voraussetzungen der

Geeignet flr: 6 — 120 Jahre

Mitspieler/innen

Spielort Uberall, wo man mit der Gruppe einen Kreis bilden kann
Spielfeld Siehe Spielort

Spielzeit 3 min. — so lange es gefallt

Spielmaterial Hande und Arme

Spielbeschreibung Alle stehen im Kreis. Einer steht in der Mitte, dreht sich zu einem

Mitspieler und macht entweder ein Haschen oder eine Geige. Der
Betroffene muss méglichst schnell das Gegenteil machen. Also wenn
der in der Mitte ein Haschen macht, muss der Betroffene eine Geige
machen und umgekehrt. Wenn er das falsche macht oder zu lang
Uberlegt, muss er in die Mitte. Der in der Mitte kann sich schnell
hintereinander an mehrere Mitspieler wenden, er kann sich aber auch
mehrmals hintereinander an denselben wenden. (z.B.: Haschen und
Geige mehrmals schnell abwechseln und dann plétzlich eines der
beiden wiederholen)

Haschen: Beide Hande als Hasenohren an den Kopf halten und damit
wackeln.

Geige: Eine imaginare Geige halten und spielen.

Piddagogischer Kommentar

Schnelles reagieren und umdenken;

Konzentration (gut als Stundeneinstieg zur gemeinsamen Einstimmung
und Konzentration fiir die Stunde); schnelles reagieren; verbinden beider
Gehirnhélften;




Name des Spiels

EVOLUTIONSSPIEL

Spielidee Verbindung von Fangspiel und Nachahmung
Spielform Fangspiel in verschiedenen Positionen
Mitspieler/innen Mindestens 8 Spieler

Voraussetzungen der
Mitspieler/innen

Da die Fortbewegungsarten eher ungewdhnlich sind, sollten die
Spielerlnnen bereits aufgewarmt sein.

Spielort

In der Halle oder im Freien

Spielfeld

Das Spielfeld sollte so begrenzt sein, dass zwar genug Platz fir die
Bewegung ist, es sollte aber nicht zu groB sein, damit die Spielerinnen
eine Chance haben zu fangen.

Spielzeit

Ungeféhr 10 Minuten

Spielbeschreibung

Der Spielleiter erklart zuerst, warum es Evolutionsspiel heiBt. Das Spiel
ist grundsatzlich ein Fangspiel, jedoch gibt es drei verschiedene
Evolutionsstadien und daher drei verschiedene Fortbewegungsarten:

1. die niedrigste Evolutionsstufe ist das Ei. Es bewegt sich
folgendermaBen fort: Man sitzt im Schneidersitz, wobei die
FuBsohlen aneinander gelegt werden und nimmt dann di Zehen
beider FiiBe in die Hande. Nun bewegt man sich wie ein Kreisel
vorwarts.

2. die zweite Evolutionsstufe ist das Kiiken. Es geht in gehockter
Haltung und bewegt die angelegten Arme wie kleine Fligel.

3. die dritte Evolutionsstufe ist das Huhn. Es geht in einer etwas
héheren Hocke als das Kiiken und kann daher auch gréBere
Schritte machen.

Am Anfang sind alle Spielerinnen Eier und bewegen sich
dementsprechend fort. Sobald ein Ei ein anderes gefangen hat, wird das
fangende Ei zum Kiken. Fangt ein Kiken ein anderes Kiiken wird es
zum Huhn. Wer als Huhn zuerst ein anderes Huhn gefangen hat, ist
Sieger.

Praktische Tipps

Es ist wichtig, darauf hinzuweisen, dass die Spielerlnnen aufgewarmt
sein sollen. Besonders die Knie werden bei diesen Fortbewegungsarten
sehr belastet.

Variationsmadglichkeiten

Wahlweise kann das Spiel auch mit ,Rickentwicklung® gespielt werden,
das heiBt, wenn ein Kiikken von einem Ei gefangen wird, wird es wieder
zum Ei.

Péddagogischer Kommentar

Die Spielerinnen bekommen die Méglichkeit sich in ein anderes
Bewegungsgeflihl hineinzuversetzen, sich als etwas anderes zu fihlen.

Bewegungsvorstellung und —ausfiihrung.

Wie haben sie sich in der anderen Bewegungsweise gefihlt? Welche
Bewegungsart hat ihnen am meisten zugesagt und warum?




Name des Spiels

GORDISCHER KNOTEN

Spielidee Gemeinsam eine Lésung finden
Spielform Kooperationsspiel
Mitspieler/innen Mindestens 8 Spieler

Voraussetzungen der

Fir jede Altersgruppe geeignet

Mitspieler/innen

Spielort In der Halle oder im Freien

Spielfeld Die SpielfeldgroBe hangt von der GruppengréBe ab.

Spielzeit Die Spielzeit hdngt von der Geschicklichkeit der Spielerinnen, der
;'gilnehmeranzahl und der Art wie sie sich die Hande gereicht haben,

Spielbeschreibung Die Gruppe stellt sich im Kreis auf, schlieBt die Augen und streckt die

Hande in die Mitte. Jeder ergreift nun die Hande, die er gerade findet.
Man macht die Augen wieder auf und die Gruppe muss den Arme-
Knoten solange entwirren, bis alle in einem Kreis stehen.

Praktische Tipps

Bevor der Knoten entwirrt wird, sollte darauf geachtet werden, ob sich
nicht unter den Teilnehmern kleinere Gruppen (z.B. Drei Leute, die nur
untereinander die Hande gereicht haben) gebildet haben.

Variationsméglichkeiten

Man kénnte das Spiel insofern erschweren, dass man sich nicht nur die
Hande recht, sondern beispielsweise sagt: ,Jeder muss einen Arm und
ein Bein eines Anderen ergreifen und selbst einen Arm und ein Bein in
die Mitte strecken.” (Dies ist allerdings dann nur in kleineren Gruppen
maoglich)

Quelle

Aus dem SFT-Kursordner 2001 des BdP LV-Hessens

Péddagogischer Kommentar

Die Spielerlnnen miissen gemeinsam eine Ldsung finden.
Durch Kooperation soll der Knoten gel6st werden.

Reflexion: Wie flihlen sich die Schiller dabei? War es einfach eine
Lésung zu finden? Welche Probleme sind aufgtreten?




Name des Spiels

WURFEL-STAFFEL

Spielidee Der etwas andere Staffelwettbewerb, bei dem es nicht nur um
Schnelligkeit, sondern auch um Teamwork (Absprechen), Konzentration
(kognitive Fahigkeiten) und Wirfelglick geht.

Spielform Staffelwettkampf;

Mitspieler/innen Mindestens 2 Gruppen zu 3-4 Mitspieler/innen

Voraussetzungen der

Vertrautheit mit Wiirfelspielen (missen Zahlen bis 6 lesen kénnen);

Mitspieler/innen Kooperationsfahigkeit;

Spielort Halle, Hartplatz oder unter Umstéanden auch Wiese;

Spielfeld Pro Gruppe eine Bahn in Hallenlange;

Spielzeit Bis zu 15 Minuten;

Spielmaterial Pro Gruppe eine Bananenschachtel (Kastenteil), ein Wirfel und
Kértchen von 1-6 beschriftet;

Spielbeschreibung Am Ende jeder Staffelbahn steht eine Bananenschachtel oder ein
Kastenteil auf der/dem sechs Kartchen (gemischt) mit der Riickseite
nach oben liegen. Die Zahlen (die Kartchen sind von 1-6 beschriftet)
sind nicht sichtbar. Auf der Bananenschachtel (jedem Kastenteil) liegt
ein Wirfel. Die Gruppenmitglieder sitzen hintereinander mit Blick zur
Bananenschachtel auf inrer Bahn. Auf das Startkommande hin darf der
erste Laufer jeder Mannschaft starten. Gelaufen wird abwechselnd und
der nachste Laufer darf erst weglaufen, nachdem ihn sein Vorganger
abgeklatscht hat. Ublicher Weise wird noch kurz die Lage und Zahl der
aufgedeckten Karte besprochen, so kommt es zu keinen Friihstarts wie
bei vielen anderen Staffelspielen. Jeder Laufer rennt so schnell es geht
zur Bananenschachtel und darf einmal Wirfeln. Danach darf er eine
beliebige Karte aufdecken und wenn sie mit der Wrfelzahl
Ubereinstimmt, darf er sie aufgedeckt lassen. Stimmen Wiirfelzahl und
Karte nicht Uberein, muss er die Karte wieder zudecken und
zuriicklaufen. Gewonnen hat jene Mannschaft, die als erste alle
Kértchen aufgedeckt und der Reihe nach sortiert hat und wieder
hintereinander sitzt. Wird eine Zahl gewidirfelt, die schon auf einem
aufgedeckten Kartchen steht, darf nicht noch einmal gewirfelt werden,
sondern es muss zurlckgelaufen und Ubergeben werden.

Praktische Tipps Das erste mal kann man die Kinder einfach drauf los schicken und ihnen

im zweiten Durchgang dann einige Minuten fir ein Taktikbesprechung
geben, in der sie Dinge besprechen kénnen wie z. B. welche Karten sie
von welcher Seite beginnend zuerst aufdecken; wie sie die
Informationsweitergabe gestalten; wer sich welche karten merkt oder wo
schon aufgedeckte Karten hingelegt werden usw.;

Beim zweiten Versuch wird sicherlich schon viel mehr System und
Taktik sichtbar werden und es ist auch relativ iberschaubar und stellt
die Kinder nicht vor zu schwierige taktische Entscheidungen.

Péddagogischer Kommentar

Bei dieser Staffelform wird der sportliche Wettkampf, bei dem immer nur
die schnelleren gewinnen mit Hilfe von Gliicksspiel etwas offener
gestaltet und auch eine Mannschaft mit lauter schlechten Laufern hat
theoretisch die selbe Siegchance wie jede andere. Die Kinder werden
geistig gefordert und zu konkreter Kommunikation bewegt.




Name des Spiels

TEPPICH-FLIESEN-STAFFEL

Spielidee Staffelspiele mit lustigen und koordinativ anspruchsvollen
Bewegungsaufgaben.

Spielform Staffellaufe;

Mitspieler/innen Es werden gleich groBe Mannschaften zu je 4-8 Spielern gebildet.

Voraussetzungen der

Einige koordinative Ubungen stellen schon Anforderungen an die

Mitspieler/innen Muskulatur. Vor allem das Halten der Kérperspannung ist fiir den Erfolg
oft entscheidend.

Spielort Halle;

Spielfeld Es wird pro Mannschaft mit Hitchen (Wendemabhl) eine Bahn
abgegrenzt, die genligend Sicherhietsabstand zu den anderen
Mannschaften und den Wé&nden der Halle hélt.

Spielzeit Ca. 30 Minuten;

Spielmaterial Vier Teppichfliesen im Ausmaf 40x40 cm pro Mannschaft.

Spielbeschreibung Staffel 1: Jeder Laufer steht mit je einem Bein auf einer Teppichfliese

und muss nun die Staffelbahn absolvieren. Die Beine miissen dadurch
Bodenkontakt halten und ,gezogen“ werden. Die Ubergabe an den
Nachsten der Mannschaft erfolgt mit der Weitergabe der Teppichfliesen
hinter der Startlinie.

Staffel 2: Die Staffelbahn wird auf der Teppichfliese sitzend
zurlckgelegt. Vortrieb darf mit allen 4 Extremitaten geschafft werden.
Ubergabe siehe Staffel 1.

Staffel 3: Beide Hande und beide Beine befinden sich je auf einer
Teppichfliese. Wie eine Raupe bewegen sich die ,Laufer vorwarts. Das
erfordert natlrlich Kraft in der Rumpfmuskulatur und eine gute
Kérperspannung. Ubergabe siehe Staffel 1.

Staffel 4: Jede Mannschaft bekommt zwei Teppichfliesen. Die ganze
Mannschaft steht hinter der Startlinie auf einer der beiden Fliesen
versammelt und muss nun als Gruppe versuchen, die Staffelbahn
zuriickzulegen indem sie die freie Fliese vornan legt und zu ihr wechselt
und dann die leere Fliese wieder nach vorn bringt. Diese Staffelform
fordert vor allem den Teamgeist und die kreative Kooperation der
Gruppenmitglieder.

Staffel 5: Die Mannschaften bilden 2er-Teams, die sich auf 3 Fliesen
fortbewegen (je ein FuB auf einer gemeinsamen Fliese und je einer auf
einer Eigenen). Die Paare missen einen gemeinsamen Rhythmus
finden um effizient ,laufen“ zu kénnen.

Praktische Tipps

Es sollte ein angemessenes Aufwarmspiel stattfinden, dass die Halte-
und Rumpfmuskulatur beansprucht.

Piddagogischer Kommentar

Ganz wesentliche Dinge des Staffellaufes sind hier sehr positiv
abgeéandert. Zum Einen gibt es keine Schwierigkeiten mit unkorrekten
Ubergaben, da die Fliesen hinter der Startlinie weitergegeben werden
mussen, zum Anderen kommt es nicht so sehr auf die Schnelligkeit der
Spieler an, sondern auch auf koordinative Eigenschaften sowie
Teamgeist und Taktik.




Name des Spiels

FAMILIE MAYER IM 200

Spielidee

es geht darum schneller als die andere Gruppe rund um die eigene
Stuhlreihe zu kommen

Spielform

Staffelspiel

Mitspieler/innen

Mitspieler/innen: 10 bis 30 Spieler

Spielort

Uberall

Spielfeld

Je nach Mitspieler zu wahlen

Spielzeit

Bis zum Ende der Geschichte

Spielmaterial

Sessel

Spielbeschreibung

Spielbeschreibung:

Zwei (oder mehr) Gruppen sitzen auf nebeneinander stehenden Stiihlen
in der Reihenfolge: Vater, Mutter, Peter, Susi, Dackel Waldemar, Léwe,
Elefant, Affe (Anzahl kann variiert werden). Der Spielleiter liest eine
Geschichte vor, in der die einzelnen Namen vorkommen. Jedes Mal,
wenn der jeweilige Name kommt, muss die Person aufspringen, einmal
um die Stuhlreihe rennen und sich wieder setzen. Wer zuerst sitzt
bekommt einen Punkt. Bei 'Familie Meyer' missen alle, von Vater bis
Dackel, laufen, bei 'Zoo' alle Tiere

Beispieltext:

Es ist Sonntag. Familie Meyer wacht auf. Peter und Susi rennen ins
Bad. Vater kocht Kaffee und Mutter deckt den Frihstlckstisch. Der
Dackel Waldemar steht an der Tir und bellt. Peter 6ffnet die Haustlr
und lasst den Dackel Waldemar hinaus. "Das Frihstick ist fertig", ruft
Mutter. Die Familie Meyer setzt sich an den Tisch. Susi hat eine Idee:
"Lasst uns in den Zoo gehen!" "Nein", mault Peter, " gehen wir lieber ins
Kino." Dackel Waldemar

jault, weil Vater ihm auf den Schwanz getreten ist. Die Familie Meyer
beschlieBt den Besuch im Zoo. Vater fahrt das Auto aus der Garage.
Mutter steigt vorne ein. Susi, Peter und der Dackel Waldemar klettern
auf den Ricksitz. Die Familie Meyer fahrt los. Im Zoo angekommen,
kauft Vater die Eintrittskarten. Peter mdchte am liebsten gleich zu den
Affen. Susi ruft: "Wir gehen zuerst zu den Léwen!" Vater meint, "hier
gibt es ein schdnes Elefantengehege." Plétzlich schreit Mutter: "Wo ist
der Dackel Waldemar?" Der Dackel Waldemar ist verschwunden!
Familie Meyer schaut sich erschrocken an. Dann bestimmt Vater:
"Mutter, Du suchst mit Peter bei den Léwen, Susi, renne zu den Affen
und ich, der Vater, gehe zu den Elefanten. Irgendwo hier im Zoo muss
der Dackel Waldemar ja stecken!" Da hért Familie Meyer plétzlich ein
witendes Geklaff und Gebrill vom Léwenkéafig her. Vater kommt von
den Elefanten zurlick, Susi von den Affen.

Praktische Tipps

Der Leser des Textes sollte an dem Spiel nicht Teilnehmen um einen
ungestorten Spielfluss zu erméglichen

Quelle

www.schulsport-nrw.de

Péddagogischer Kommentar

Ist ein sehr lustiges Gruppenspiel, dass auBerdem sehr gut die
Konzentrationsmdglichkeit der Spieler steigert




Name des Spiels

BANKSPIEL

Spielidee Konzentrationsspiel

Spielform Lauf und Konzentrationsspiel

Spielort Turnsaal

Spielmaterial Turnbénke, Baélle

Spielbeschreibung Spielbeschreibung: Auf jeder Bank sitzen 4 oder mehr Schiler, wobei

jede Bank vorerst einmal eine Nummer erhalt. Also von 1 bis 4 . Wenn
der Lehrer also die Zahl 14 sagt muss die Gruppe die auf Bank eins sitzt
mit der Gruppe auf Bank 4 die Platze wechseln. Bei 32 miissen die
Schiuler die auf Bank 2 und 3 sitzen miteinander wechseln. Der Wechsel
sollte so sein das am Beginn alle Schiler ihren Ball auf der gleichen
Seite prellen und wenn der Lehrer eine Zahl sagt missen diejenigen die
gemeint sind méglichst schnell die Platze wechseln wobei sie dabei
immer noch den Ball prellen sollten.

Variationsméglichkeiten

Zuerst ohne Bélle, danach mit Bélle, Man kann dieses Spiel in den
verschiedensten Formen spielen . So kann man zum Beispiel den
einzelnen Gruppen Nummern geben und nicht den Béanken. Die Schiler
verlieren somit leichter den Uberblick wo sie hinlaufen missen und
mussen somit auch mehr denken. Man kann sie auch mit der
schlechteren Hand den Ball prellen lassen. Man kann dieses Spiel auch
in einer Geschichte verpacken

Quelle

http://www.praxis-jugendarbeit.de/spiele-sammlung.html

Piddagogischer Kommentar

Den Kindern wird bei diesem Spiel eine erhdhte Konzentrationsfahigkeit
beigebracht.




Name des Spiels

ROMISCHES WAGENRENNEN

Spielidee Zwei Schiler/Innen ziehen einen Dritten auf einer Teppichfliese
stehenden Schiler.

Spielform Staffel

Mitspieler/innen 6 bis 30

Voraussetzungen der Unterstufe

Mitspieler/innen

Spielort Halle

Spielfeld Ganze Turnsaalldnge

Spielzeit Ca. 10 min

Spielmaterial Sprungseile, Teppichfliesen

Spielbeschreibung 1 Turner steht auf dem Teppichrest und wird durch 2 weitere Turner
Uber die Laufdistanz gezogen.
Ziel ist, dass jeder Turner einmal gefahren ist. D.h. es missen drei
Léangen absolviert werden. Sieger ist die Gruppe die dies als erstes
schafft. Der zu Ziehende muss die Strecke auf der Teppichfliese
zuriicklegen. Verliert er diese muss er dort weitermachen wo er sie
verloren hat. Die Gruppe muss mit der Teppichfliese ins Ziel kommen.

Zeichnung

Praktische Tipps

Die Schiiler/Innen miissen aufeinander Ricksicht nehmen, durch
Unvorsichtigkeit, kann es zu Stiirzen der Gezogenen kommen.

Variationsmaéglichkeiten

Eine mdgliche Variation wére einen kleinen Slalomparcours aufzubauen,
den die Schiler/Innen bewéltigen missen. Material: Hitchen

Quelle

www.sportunterricht.de

Piddagogischer Kommentar

Gemeinsam als Gruppe arbeiten, aufeinander Acht geben.




Name des Spiels

MEMORYLAUF

Spielbeschreibung

Der Memorylauf ist eine Stafettenform. Die Klasse wird in kleine
Gruppen (max. 4er Gruppen) eingeteilt. Jede Gruppe erhélt ein leeres
Memoryblatt und einen Schreibstift (beides bleibt beim Start). Einer/e
(evtl. zwei) pro Gruppe rennt zum vollen Memoryblatt. Dort merkt er/sie
sich ein Feld, rennt zur Gruppe zuriick und notiert auf dem leeren
Memoryblatt im richtigen Feld dasselbe Zeichen/Formel/etc. Der/die
nachste der Gruppe startet. Sieger ist diejenige Gruppe, die am
schnellsten alle Felder korrekt ausgefullt hat. Jener/e Schiler/In der/die
lauft hat den Stift immer in der Hand und Gbergibt diesen erst nach
ausflllen des Feldes. Erst nach der Ubergabe des Stiftes startet der/ die

Zeichnung

A

néchste.
— SN
N > o7

Memory-
blatt

Start

A

Praktische Tipps

Die Schiler/innen missen darauf hingewiesen werden sich immer nur
ein Feld zu merken, manche Schiler merken sich gleich mehrere
Felder. Des weiteren sollte nocheinmal ausdrtcklich gesagt werden,
dass die Gruppe gewinnt die alles korrekt ausgefiillt hat. Das heiBt nicht
unbedingt die schnellste Gruppe gewinnt, sondern diejenigen mit den
wenigsten Fehlern.

Variationsmédglichkeiten

Statt eines normalen Laufes, kann man auch einen Hindernisparcours
mit derselben Zielsetzung aufbauen.

Quelle

http://www.sportunterricht.ch/lektion/lektion.html

Péddagogischer Kommentar

Es wird nicht nur der Kérper, sondern auch der Geist gefoérdert. Dabei
kann man auf das Memoryblatt unterschiedlichste Themen schreiben
(Vokabel, Sportgeschichte, Sportbegriffe, Muskelgruppen, usw.), so
kommt es zu einer Wiederholung eines bereits gelernten Stoffes.

Bei diesem Spiel ist nicht immer der/ die Schnellste Sieger, sondern die
Gruppe die alles richtig ausfllt. Das heiB3t auch Schiler/Innen die nicht
so gute Laufer sind kbnnen gewinnen.

Jeder/ jede hat bei diesem Spiel ein Chance und es man arbeitet als
Gruppe zusammen. Gut organisierte Gruppen einigen sich schon im
Vorfeld in welcher Reihenfolge die Felder gemerkt werden, so kann es
nicht passieren das sich Spieler ein und dasselbe Feld merken.

Reflexionsfragen: Habt ihr euch vorher ausgemacht welches Feld
gemerkt wird oder seid ihr einfach drauf los gelaufen?

Beispiel fur ein Memoryblatt:

MEMORY - LAUF MEMORY - LAUF
2 vemic | GiHi0s | 1segrim
.. Popocatépetl ﬁ
.. ALA- | 65g

alea iacta est Desoxyribo-
nukleinséure

Dnjepr 2 997 |Plusquam-
perfekt

T =3.1418 .. Brahmaputra | E = m ¢2




Name des Spiels

KUNTERBUNTE STAFFEL

Spielidee Staffelspiel mit gestalten einer Figur
Spielform Staffelspiel
Mitspieler/innen Anzahl der erforderlichen Mitspieler/innen: beliebig

Anzahl der Mannschaften und MannschaftsgréBe: beliebig

Voraussetzungen der
Mitspieler/innen

Erforderliche Voraussetzungen, geeignet fiir welche Altersgruppe: 4 bis
12 Jahre

Spielort

Halle, Freiplatz, Rasenplatz etc.

Spielfeld

ungefahre GréBe des Spielfeldes, z.B. halbes Volleyballfeld, ganzes
Basketballfeld; (altersbedingt)

Spielzeit

erforderliche Spielzeit: ca. 10 Minuten

Spielmaterial

erforderliches Spielmaterial, z.B. Figur (Skifahrer, Clown, etc. aus
Papier/Karton) Malstifte, Klebepunkte

Spielbeschreibung

Far jede Gruppe wird eine Figur bendtigt, die sich leicht aus einem
Plakat oder Poster ausschneiden oder ausreif3en lasst.

Die zwei bis X Gruppen stehen hinter einer Linie an einem Ende der
Halle (Platzes, etc.) Die ersten der Gruppen sitzen mit dem Riicken zur
Startlinie am Boden und tragen eine Weste, die bei jedem Wechsel
weitergegeben werden muss. Der nachste Teilnehmer darf erst starten,
wenn er die Weste angezogen hat. Am anderen Ende liegen farbige
Klebepunkte und dicke Buntstifte.

Von jeder Gruppe starten auf ein Zeichen der erste Teilnehmer, 1auft
zum gegeniberliegenden Farbenlager, jeder holt dort EINEN Punkt oder
EINEN Buntstift (mit jedem Stift, darf nur EIN Teil erganzt werden!!!) und
bringt dieses Teil zurlick zum ungeschmuckten Bild/Poster.

Wurde die Weste ordnungsgeman Gbergeben und angezogen kann der
nachste starten ... Die Teilnehmer die schon gelaufen sind, beginnen
nun mit dem Dekorieren des Posters.

Gewinner ist jene Gruppe die als erstes alle Aufgaben bzw. fehlende
Teile (Augen, Nase, etc. ) ordnungsgemaB auf dem Poster
eingezeichnet hat, und vor diesem am Boden sitzt.

Praktische Tipps

Jeder Stift darf nur einmal verwendet werden — dh. ich nehme
verschieden farbige Stifte!!!

Ev. kann ich eine Vorlage von dem Poster anfertigen, wie dieses nach
dem Staffellauf auszusehen hat.

Variationsmaéglichkeiten

Ich kann auf der Laufstrecke Hindernisse aufbauen, bzw. ein
vollstandiges Bild im Farbenlager hinterlegen, und jeder muss sich einen
Teil genau einpréagen und auf dem Poster richtig vervollstédndigen!

Quelle

Literaturnachweis: Hier bewegt sich was, Villa Kunterbunt, Heidi Lindner
(Hrst.) M&M Verlag




Name des Spiels

ROMISCHES WAGENRENNEN

Spielidee Vergleichswettkampf in Spielform, Gemeinschaftssinn und
Zusammengehorigkeitsgefuhl wird gefoérdert

Spielform Staffel

Mitspieler/innen 3 pro Team, -> mind. 6 fiir den Vergleich

Voraussetzungen der

Gewisses MafB an Geschicklichkeit

Mitspieler/innen

Spielort Halle, Freiplatz, Rasenplatz etc.

Spielmaterial Hutchen als Wendemale

Spielbeschreibung Je nach Teilnehmerzahl werden zwei oder mehrere Mannschaften

gebildet. Der ,R6mische Wagen“ besteht aus drei Spielern. Der erste
steht aufrecht, der zweite mit waagrechtem Oberk&rper dahinter und
umfasst die Hifte des Vordermannes. Der dritte Spieler setzt sich auf
den Ricken des zweiten und hélt sich am ersten Spieler fest. Erfolgt das
Startzeichen, so versucht der ,Rémische Wagen*, eine bestimmte
Strecke um einen Wendepunkt herum zuriickzulegen. Sobald er am
Ausgangspunkt wieder angekommen ist, startet der nachste Wagen
usw. Die Mannschaft, deren ,Rémischer Wagen* zuerst am
Ausgangspunkt angekommen sind, hat gewonnen.

Variationsmédglichkeiten

Mehrere Rémische Wagen (z.B. Uber eine langere Strecke) gleichzeitig.
Wer zuerst ankommt, hat gewonnen.

Quelle

Ketelhut, R. (1987). Spiele fur Sport + Freizeit. Berlin: Weinmann

Péddagogischer Kommentar

Staffeln sind fast immer sehr beliebt. Besonders Kinder haben viel
Freude an diesen Vergleichskampfen in Spielform. Der Wettkampfgeist
der Mitspieler wird angeregt und meistens bei allen viel Spannung
erzeugt. Der Gemeinschaftssinn und das Zusammengehdrigkeitsgefihl
werden gefdrdert. Es gibt keinen einzelnen Verlierer. Der
Leistungsunterschied zwischen schwacheren und starkeren Spieler wird
relativ gut ausgeglichen und kommt dem Einzelnen weniger zum
Bewusstsein.

Staffelspiele motivieren weiters enorm.

Staffeln férdern die Entwicklung von Schnelligkeit (Start, Sprint und
Endspurt) und Geschicklichkeit (Uberqueren von Hindernissen , Lésen
von Aufgaben).




Name des Spiels

KARTENLAUF

Spielidee Durch schnelles Laufen als erste Mannschaft den KartenstoB vollst&ndig
zu haben.

Spielform Laufspiel

Mitspieler/innen Ab 8 Spielerinnen

Voraussetzungen der

Ab 10 Jahren

Mitspieler/innen

Spielort Halle, eventuell auch Freiplatz, allerdings sollte da kein Wind gehen
oder die Karten missten beschwert werden.

Spielfeld Ein ganzes Volleyballfeld (bzw. die durchschnittliche GréBe eines
Turnsaales ist passend)

Spielzeit Etwa 10 Minuten

Spielmaterial Ein komplettes Kartenspiel

Spielbeschreibung Alle Karten werden verdeckt an einer Seite der Halle aufgelegt. Die

Schiulerlnnen stehen in 4 Gruppen an der anderen Seite der Halle und
erhalten durch Losentscheid eines der 4 Asse (Karo, Herz, Kreuz oder
Pik). Das Spiel beginnt auf Kommando. Der erste jeder Gruppe lauft auf
die gegenulberliegende Hallenseite und dreht eine beliebige Karte um.
Ist sie von seiner Farbe, darf er sie mitnehmen. Ist sie nicht von seiner
Farbe, dreht er sie wieder um. Er sprintet zurlick zu seiner Gruppe,
schlagt mit Handschlag ab und der nachste Laufer darf starten. Das wird
in jeder Gruppe so oft wiederholt, bis alle Karten der Farbe gesammelt
und geordnet wurden (2,3,4,5,6,7,8,9,10, Bub, Dame, Kdnig, Ass).
Sieger ist die Mannschaft, die das am schnellsten schafft.

Praktische Tipps

Wichtig ist hinzuweisen, dass nicht passende Karten auf jeden Fall
wieder umgedreht werden (sonst haben es die anderen zu leicht), dass
nur eine Karte pro Lauf aufgedeckt werden darf und dass sie nicht ,zum
SPass" eine fremde Karte einfach mit nehmen sollen.

Variationsmaéglichkeiten

Eine Erschwerung des Spiels, die es sicher auch noch langer macht,
ware, die Karten der Reihe nach sammeln zu lassen (StraBe).

Eine andere Variante ware, die Karten nicht nur auf einer Seite des
Saals zu verteilen, sondern sie auch wo hinauf zu legen, bis ins
Geratekammerl hineinzulegen, etc.

Quelle

http://www.die-schnelle-sporistunde.de/spi.him#Ankerdreiundvierzig

Péddagogischer Kommentar

Wettkampfgedanke

Zusammenarbeit in der Gruppe (z.B. wahrend der eine rennt, ordnen die
anderen die Karten, feuern an, etc.)

Wie kann man ein System in die Sammlung der Karten bekommen?
Ware es moglich sich neben dem Aufdecken der eigenen Karte auch
darauf zu konzentrieren, was die anderen aufdecken und dadurch
schneller zum n&chsten richtigen Treffer zu kommen?




Name des Spiels

BALLBESITZ/FOPPEN

Spielidee Schnelles und aktives Ballspiel — mit Teamvarianten
Spielform Laufspiel, Fangspiel
Mitspieler/innen Ab 6 Teilnehmer

Voraussetzungen der

Alle Altersgruppen

Mitspieler/innen

Spielort Benotigte RaumgrdBe: Mittel
Halle, Freiplatz, Rasenplatz etc.

Spielfeld Ca. halbes Volleyballfeld

Spielzeit 10 Min

Spielmaterial Ball

Spielbeschreibung Alle stehen im Kreis. Ein Teilnehmer steht in der Mitte und muss
versuchen, in Besitz des Balles zu kommen. Gelingt es dem Teilnehmer
aus der Mitte auch nur den Ball zu berlihren, muss derjenige in die Mitte,
der den Ball zuletzt beriihrt hat.

Praktische Tipps Aus eigener Erfahrung weif3 ich, dass es manchmal schwierig ist, den

letzten Teilnehmer zu ermitteln. Wer ist schuld, wenn der Ball vom
letzten Teilnehmer schlecht geworfen wurde?

Ev. Schiedsrichter einteilen, der dies bestimmt. (Als Rolle fir Schiiler)

Dieses Spiel ist fiir alle Ballsportarten bzw. und manche
Racketsportarten geeignet.

Variationsméglichkeiten

Variante mit 2 Teams: Gelingt es auch nur einem Mitglied des Teams
den Ball zu bertihren, dann wechseln die Teams von innen nach auBen.

Variante mit 2 Teams und Punkten: 2 Teams spielen gegeneinander
um Punkte. Dabei z&hlt jede geglickte team-interne Ballabgabe als
gewonnener Punkt. Dabei ist es sinnvoll eine Schrittbegrenzung fir den
ballfiihrenden Spieler einzufiihren (3 — 5 Schritte hat sich dabei als
sinnvoll erwiesen)

Quelle

www.spielekiste.de




Name des Spiels

WER IST DER LETZTE

Spielidee Spiel zum aufpassen
Spielform Horspiel- und Laufspiel
Mitspieler/innen Frei zu wahlen

Voraussetzungen der

Prellen des Balles

Mitspieler/innen

Spielort Uberall

Spielfeld Je nach Anzahl der Mitspieler

Spielzeit Frei zu wahlen

Spielmaterial Pro Person ein Ball

Spielbeschreibung Spielbeschreibung: Alle Personen prellen den Ball und sind dabei in

Bewegung. Sobald der Lehrer die Hand hebt versammeln sich alle um
ihn, und dieser gibt leise ein Kommando, sodass es die letzten fast nicht
mehr hdéren kdnnen. Die Schiiller miissen das Kommando schnell
ausfiihren und der Letzte, der mit dem Ball dort ankommt bekommt eine
Aufgabe.

Der Lehrer kann das Spiel, steuern da er sich zu dem stellen kann, der
beim vorhergegangen Durchgang letzter wurde. Dieser versteht nun die
Anweisung am besten, und die Wahrscheinlichkeit, dass er erneut
letzter wird ist sehr gering

Variationsméglichkeiten

Mit unterschiedlichen Ballen prellen. Mit der besseren und mit der
schlechteren Hand

Quelle

www.abenteuer-erlebnissport.de

Péddagogischer Kommentar

Padagogischer Kommentar: Auch schwéchere Schiiler haben die
Méglichkeit sich bei diesem Spiel zu integrieren




Name des Spiels

SUCH DEN BALL

Spielidee Peripheres Sehen
Spielform Laufspiel
Mitspieler/innen Frei zu wahlen

Voraussetzungen der

Prellen mit dem Ball

Mitspieler/innen

Spielort Turnsaal

Spielmaterial Pro Person ein Ball

Spielbeschreibung Spielbeschreibung: Alle prellen den Ball, wobei einer keinen Ball hat und
auf Kommando werfen alle den Ball zwischen ihren FliBen hindurch.
Nachdem das geschehen ist, muss ein jeder sich einen neuen Ball
suchen und diesen auf unterschiedliche Weise stoppen. Die Stoppart
wird vom Lehrer jeweils vorher bekanntgegeben. Also mit der Hand,
dem FuB, dem Ohr,........ ). Wichtig dabei ist die Schiiler darauf
aufmerksam zu machen, dass sie nicht mit den Kdpfen
zusammenstoBen. Der, der keinen Ball erwischt macht 5 Situps.

Praktische Tipps Die Schuler auf die Verletzungsgefahr aufmerksam machen

Variationsméglichkeiten

Verschieden Balle

Quelle

www.schule.at

Péddagogischer Kommentar

Ein gutes Spiel fir das periphere Sehen




Name des Spiels

FELDBALL

Spielidee Erlernen des peripheren Sehens
Spielform Lauf und Prellspiel
Mitspieler/innen Frei zu wahlen

Voraussetzungen der

Mitspieler/innen Prellen des Balles in der Grundform

Spielmaterial 12 Hattchen , jeder Spieler einen Ball

Spielbeschreibung Spielbeschreibung: Es gibt 4 Felder und alle versammeln sich im 1 Feld
und prellen den Ball und versuchen mit der freien Hand dem anderen
den Ball wegzuschlagen .Der, dem der Ball weggeschlagen wurde,
wandert ins nachste Feld. Sollte jemand bis ins 4 Feld kommen, so
muss er die anderen beobachten und dabei standig seinen Ball prellen.
Der Einsatz des Korpers ist bei diesem Spiel verboten.

Praktische Tipps Kérperkontakt ist verboten

Variationsmaéglichkeiten

Die Spieler die sich im Vierten Feld befinden miissen eine Aufgabe
erfdllen und dirfen dann wieder ins erste Feld mit einsteigen

Quelle

http://www.muenster.org/smir/spiele.html

Péddagogischer Kommentar

Durchsetzungsvermdgen gegenliber anderen




Name des Spiels

MONARCH

Spielidee Wenn der Monarch einen seiner Gegner mit dem Softball abwirft, wird
dieser zum Monarchen usw.

Spielform Lauf- und Fangspiel

Mitspieler/innen Mindestens 10

Voraussetzungen der Keine

Mitspieler/innen

Spielort Halle oder im Freien

Spielfeld Mindestens ein Basketballfeld

Spielzeit Mindestens 10 — 15 Minuten

Spielmaterial Softball

Spielbeschreibung Alle sind Anarchisten bis auf einen, der ist Monarch. Als Zeichen daftr

tragt er mit Wiirde den Softball. Damit versucht er die Anarchisten, die
wild durcheinander laufen zu "beeinflussen”, um ihre politische Meinung
zu seinen Gunsten zu wechseln. D.h. also, wenn der Monarch einen
Anarchisten mit dem Ball trifft, wird dieser automatisch
Gefolgsmann/frau. Nun sind es schon zwei Monarchen... Das Spiel
endet, wenn die Monarchen alle anderen "lberzeugt" haben. Allerdings
gibt es da noch eine Regel: Monarchen dirfen sich, solange sie den Ball
haben, nicht fortbewegen. Sie missen zum Werfen also stehen bleiben!

Variationsméglichkeiten

Ab einer gewissen GruppengrdBe kdnnen mehrere Monarchen bestimmt
werden.

Quelle

www.spielekiste.de/archiv/bewegung/ball

Péddagogischer Kommentar

Da mit dem Softball nicht gelaufen werden darf, sollte man das Spielfeld
nicht zu groBB wahlen, da ansonsten die Trefferquote nicht besonders
hoch sein wird. Bei diesem Spiel wird auch vorausgesetzt, dass die
Kinder die Wurftechnik beherrschen.




Name des Spiels

BALL IM (STRAND)KORB

Spielidee Geschickte Wirfe aus verschiedenen Entfernungen entscheiden bzw.
bringen den Sieg.

Spielform Lauf- und Fangspiel

Mitspieler/innen Mindestens 6

Voraussetzungen der Keine

Mitspieler/innen

Spielort Halle oder im Freien

Spielfeld Mindestens Basketballfeld

Spielzeit Mindestens 10 — 15 Minuten

Spielmaterial Ball, (Strand)Korb, Schleifen

Spielbeschreibung Als Ziel dient hier ein Korb. Ob es sich dabei um einen Picknick- oder

Strandkorb handelt ist egal. Um das Ziel werden Kreise gezogen, die
etwa einen Meter Abstand voneinander haben. Wer vom inneren Kreis
aus trifft, erhalt einen Punkt pro Treffer, wer vom nachsten Kreis aus
wirft bekommt zwei Punkte usw. Die Mitspieler missen von den
Grenzlinien der Kreise aus so werfen, dass sie im Korb liegen bleiben.
Nach einer vorher festgelegten Anzahl von Wiirfen (z.B. 5 Wirfe) ist die
erste Runde beendet. In der ersten Runde dirfen die Spieler wahlen,
von wo aus sie werfen wollen. In der zweiten Runde missen die Spieler
mit den héchsten Punkten vom &uBersten Kreis aus werfen, so dass die
Chancen sich ausgleichen. Die zweite Runde besteht auch wieder aus
der gleichen Anzahl von Wirfen wie die erste. In der Abschlussrunde
darf jeder Spieler wieder wahlen von wo aus er wirft. Allerdings besteht
die letzte Runde nur aus ein oder zwei Wrfen.

Variationsmaéglichkeiten

Jeder Spieler muss einen Wurf von jeder Abwurflinie aus machen.
Punkte werden wie oben gezahlt. Der Spieler mit den meisten Punkten
gewinnt

Quelle

www.spielekiste.de/archiv/bewegung/ball

Piddagogischer Kommentar

Ein Bewegungsspiel bei dem auch schwéchere Kinder eine Chance
haben, da die Wurfpositionen verandert werden kann.




Name des Spiels

WESPENBALL

Spielidee Turbulentes Ballspiel bei dem jeder gegen jeden spielt
Spielform Laufspiel, Abwurfspiel, Zielschussspiel, Zielwurfspiel,
Mitspieler/innen Ab 6 Teilnehmer
Voraussetzungen der Jede Altersgruppe
Mitspieler/innen
Spielort Halle
ev. Freiplatz od. Rasenplatz (Abteilung, Begrenzung nétig)
Spielfeld Bendtigte RaumgréBe: Mittel
Halbe Halle. Eventuell durch Hindernisse Raum teilen (Mattenwégen
oder Kasten)
Spielzeit 10 Min (Mit Abtrennung/ Begrenzung langer)
Spielmaterial Ball (ev. Abgrenzungsmaterial: Mattenwagen, Késten etc)
Spielbeschreibung Die Spielregeln sind einfach. Der Ball ist die Wespe. Der Ball darf nur

mit den Handen gespielt und nur gerollt werden. Wenn jemand den Ball
mit den FiiBen berilhrt, sticht die Wespe zu und der Spieler scheidet.
aus. Gewonnen hat, wer sich am langsten hélt.

Praktische Tipps

Darauf achten, dass keiner der Schiler/der Schilerinnen vor dem Ball
Angst haben muss, weil Kollegen so stark schieB3en.

Variationsméglichkeiten

Variation 1: Nicht nur rollen, sondern auch mit dem FufB3 schieBen
erlaubt (aber nur auf FiiBe - Sicherheit). Dabei darf jeder 2te Ballkontakt
mit dem FuB geschossen werden, zwischendurch MUSS man wieder
rollen.

Variation 2: FuB und Hand. Abwechselnd Rollen — FuB — Hand.

Quelle

www.spielekiste.de




Name des Spiels

ZIEL IM KREIS

Spielidee Ein Wéchter bewacht das Ziel, das er gegen Ball-Angriffe verteidigt.
Spielform Zielschussspiel, Zielwurfspiel
Mitspieler/innen Ab 5 Teilnehmer

Voraussetzungen der

Jeden Alters

Mitspieler/innen

Spielort Halle, Freiplatz, Schwimmbad, Rasenplatz etc.

Spielfeld Mittel bis klein. Ab halbes Volleyballfeld oder kleiner

Spielzeit 10 Min

Spielmaterial Ball, Pappteller, Tuch oder &hnliches als Ziel

Spielbeschreibung In der Mitte eines Kreises liegt ein Ziel, das von einem Spieler bewacht

wird. Als Ziel kann man einen Pappteller, Tuch 0.4. nehmen. Die
Teilnehmer im Kreis werfen sich den Ball zu und versuchen den Spieler
in der Mitte abzulenken. Wenn es einem Spieler gelingt, das Ziel zu
treffen wird er neuer Wéchter.

Variationsméglichkeiten

Variationsmaéglichkeiten: Auf jede Spieleart zu variieren. (Freien — Halle
— Wasser)

Quelle

www.spielekiste.de




Name des Spiels

DRIBBELFANGER

Spielidee Aufwérmspiel fur Basketball; jeder der abgeschlagen wurde wird Fanger;
Spielform Fangspiel
Mitspieler/innen Anzahl der erforderlichen Mitspieler/innen: gesamte Klasse

3 bis 6 Fanger

Voraussetzungen der

die Schiiler sollten dirbbeln kénnen;

Mitspieler/innen

Spielort Halle, Freiplatz,

Spielfeld GrdBe des Spielfeldes je nach GruppengréBe halbes Volleyballfeld bzw.
ganzes Basketballfeld

Spielzeit zw. 5 -7 Minuten

Spielmaterial erforderliches Spielmaterial: Ballreservoir (z. B. Ballwagen), Basket-,
Volley-, Hand- oder Gymnastikballe

Spielbeschreibung 3 bis 6 Spieler (Fanger) werden ausgewahlt und laufen - dribbelnd mit
einem Ball - durch die Halle. Sie versuchen, die Spieler ohne Ball mit der
freien Hand abzuschlagen.
Alle Spieler, die abgeschlagen wurden, bekommen vom Spielleiter (z. B.
Lehrer) ebenfalls einen Ball und gehéren ab sofort zur
Fangermannschaft.

Zeichnung Wenn mdglich préagnante Zeichnung zum einfacheren Verstandnis des
Spiels, z.B. Spielfeld, Tore, unterschiedliche Mannschaften, Lauf- und
Ballwege, Bille, ...

Praktische Tipps Optimal ware es, wenn man 2 bis 3 Bélle weniger als Schiler einsetzt.

Dadurch kénnen am Ende des Spiels die Gewinner besser ermittelt
werden.

Variationsméglichkeiten

Veranderungsmoglichkeiten zur Anpassung des Spiels an
unterschiedliche Kénnensniveaus

Quelle

http://www.die-schnelle-sporistunde.de




Name des Spiels

STARTBALL

Spielidee Ballspiel mit Abwerfen von Gegnern
Spielform Abwurfspiel
Mitspieler/innen Anzahl der erforderlichen Mitspieler/innen: beliebig

Voraussetzungen der

fur jede Altersgruppe geeignet;

Mitspieler/innen

Spielort Halle, Freiplatz, Schwimmbad, Rasenplatz etc.

Spielfeld je nach GruppengrdBe variierbar;

Spielzeit erforderliche Spielzeit: von der Gruppe abhangig — zum Aufwarmen;

Spielmaterial 1 Gymnastik- oder Tennisball;

Spielbeschreibung Alle Spieler stellen sich an einer Startlinie auf. Ihnen gegeniber steht ein
Werfer an der Ziellinie. In der Mitte des Spielfeldes liegt ein Ball. Nach
dem Startsignal versuchen alle Laufer, die gegenlberliegende Ziellinie
zu erreichen; ohne vorher vom Werfer mit dem Ball getroffen zu werden;
denn dieser ist mit dem Startsignal zur Mitte gelaufen, um den Ball
aufzunehmen. Der getroffene Spieler, oder auch der, der beim
Uberqueren des Lauffeldes den Ball beriihrt, wird im nachsten Lauf
Werfer.

Praktische Tipps Der Werfer darf erst beim Startsignal wegstarten, ebenso die anderen

Spieler! ev. die Gruppe auf den Bauch legen lassen — bzw. eine
besondere Startform wahlen.

Variationsméglichkeiten

Je nach Starke der Spielergruppe werden mehrere Balle und Werfer
eingesetzt.

Quelle

Mach, B. (2001). Spiele fiir jede Altersstufe (Teil1). VDLO, S. 8-13.




Name des Spiels

FUSSBALL-TENNIS

Spielidee Die Mannschaften versuchen, den Ball mit dem FuB so ins Gegnerische
Feld zu spielen, dass er dort 2 mal hintereinander den Boden berihrt
und somit ein Punkt erzielt wird.

Spielform Ruckschlagspiel;

Mitspieler/innen 5 Spieler pro Mannschaft

Voraussetzungen der
Mitspieler/innen

Einfaches Passspiel mit dem FuB sollte keine Probleme verursachen.
Vor allem der InnenseitstoB (Pass mit dem Innenrist) sollte beherrscht
werden;

Spielort

Halle oder Feld;

Spielfeld

In der Halle kann man das aufgezeichnete Tennisfeld verwenden und
das Netz durch Turnbénke ersetzen. Am Feld wére es gut, die
Spielbegrenzung mit einer Schnur (wie beim Badminton) abzustecken.
Als Netz kann von einer Linie bis hin zum Volleyballnetz alles verwendet
werden. Die Anpassung des Netzes und der Regeln erfolgt je nach
Kdénnen der Spieler.

Spielzeit

Je nach dem ob das Spiel zum Aufwarmen/Abwarmen oder als Hauptteil
verwendet wird, ist auch die Spieldauer beliebig zu gestalten.

Spielmaterial

Zwei Turnbanke (oder Netz), Material zur Spielfeldabgrenzung, ein
FuBball;

Spielbeschreibung

Gespielt wird wie beim Volleyball (Running-Score). Auch die Aufteilung
und das weiterrotieren kann (muss aber nicht) Gbernommen werden.
Der Ball wird von der Mannschaft die zum Servieren dran ist von rechts
hinten (auBerhalb des Spielfeldes) mit dem FuB in die gegnerische
Spielhalfte beférdert. Ist der Ball im Spiel, darf er in jeder Hélfte nur
dreimal gespielt werden, danach muss er wieder Ubers Netz gespielt
werden. Zwischen den Berthrungen darf der Ball je einmal aufspringen.
Der Ball darf nur von unten nach oben gespielt werden. Ein Punkt ist
erzielt, wenn es einer Mannschaft gelingt, den Ball so ins gegnerische
Spielfeld zu spielen, dass er dort zwei mal nacheinander aufspringt, oder
die Gegner es nicht schaffen, ihn Gber das Netz zu spielen oder ihn ins
Out schlagen. AuBer mit der Hand, darf der Ball mit allen Kérperteilen
gespielt werden.

Praktische Tipps

Die Spielregeln kénnen der Kénnensstufe der Kinder angepasst werden.
Die Endform des Spieles geht Uber ein Volleyballnetz, wobei der Ball in
der Luft gehalten wird. Eine Zusatzregel fir Fortgeschrittene kann sein,
dass der Ball vom Spieler vor der Abgabe max. drei mal jongliert
(gegaberlt) werden darf.

Piddagogischer Kommentar

Vor allem fir M&dchen oder FuBballanfanger, aber auch bei sehr
inhomogenen Gruppen ist das Spiel sehr gut einzusetzen, da die Spieler
in der Anfangsform sehr viel Zeit haben den Ball zu spielen und weil der
Ball vorher aufspringt, d. h. einen Todpunkt erreicht.




Name des Spiels

KREIS-SITZFUSSBALL

Spielidee SitzfuBball-Variante mit dem Erdball/Medizinball.

Spielform Wettkampf - Mannschaftsspiel

Mitspieler/innen 12 -40

Voraussetzungen der Alter 6 - 12

Mitspieler/innen

Spielort Bendtigte RaumgrdBe: Mittel
Halle, Freiplatz, Rasen etc.

Spielfeld Halbe Turnhalle

Spielzeit Bis 15 Minuten

Spielmaterial Erdball/Medizinball
Der Erdball ist ein meist 1,50 bis 2 Meter groBer Ball mit aufgedruckten
Kontinenten, der aus sehr elastischem Material gefertigt wurde und sich
bestens flir diverse Spiele eignet. Er ist inzwischen so beliebt, dass viele
Spezialspiele fir ihn entstanden sind.

Spielbeschreibung Alle Mitspielerlnnen sitzen im Kreis, der eine Halbkreis bildet das eine,
der andere Halbkreis bildet ein zweites Team.
In die Mitte wird ein Erdball/Medizinball gelegt. Die Spielerlnnen stiitzen
sich auf ihre Arme und strecken die Beine in die Mitte. Denn nur mit den
FaBen darf der Erdball/Medizinball beriihrt werden. Ziel ist es, den
Erdball/Medizinball auf der gegnerischen Seite aus dem Kreis heraus zu
schieBen. Dieses wird als Tor gewertet. Das Spiel endet nach einer
vorgegebenen Torzahl (welches Team als erstes 10 Tore hat, gewinnt),
oder nach vorgegebener Zeit.

Praktische Tipps Sehr witziges Spiel, da der Ball sehr unkontrolliert geschossen wird,
kommt jeder auch mal dran. Eine Spielleitung sollte auBerhalb des
Feldes bleiben, um den herumpurzelnden Bal wieder zu holen, auf den
Kreis zu achten und bei Streitigkeiten den Schiedsrichter zu spielen.
(Kann auch ein Schiiler machen - Als Rolle: Schiedsrichter bzw.
Spielleiter).

Quelle www.spielefuerviele.de

Péddagogischer Kommentar

Mégliche Probleme: Zu groBer Altersunterschied der Kinder von
Nachteil, weil die Alteren schon ganz schén ,hart* schieBen kdnnen.

Erfordert etwas Disziplin, damit der Kreis auch ein Kreis bleibt. Ggg.
Immer wieder neu formen.




Name des Spiels

BURGWACHTER

Spielidee Lernen in einer Mannschaft zu agieren
Spielform Zielschuss und Laufspiel
Mitspieler/innen Mitspieler/innen: 6-15 Spieler
Spielort Turnsaal
Spielfeld Je nach Anzahl der Mitspieler
Spielzeit Frei zu wahlen
Spielmaterial Spielmaterial:
- 4 Banke (Burgmauern®)
- vier kleine und /oder groBe Kasten
- 10 bis 15 gut prellende Gymnastik-, Hand- oder Softbélle
(,Mal")
- 4 bis 8 Markierungshuitchen
Spielbeschreibung Spielaufbau:

Aus den Banken und Kasten wird eine ,Burg” mit ,,Burghof” errichtet, um
die ein ,Wassergraben” markiert ist. GrdBe der ,,Burg” und Breite des
~Wassergrabens" richten sich nach der Spieleranzahl und deren
Wourfkraft (z. B, vier Turnbanke im Quadrat, an den Ecken stehen Kasten
als ,Burgtirme®).

Aufgabe:

Die Burgbesucher stehen auBerhalb des ,Wassergrabens und werfen
den MUll tber die Burgmauern, sodass sie im ,Burghof landen. Dabei
muf der Ball mindestens einmal im ,Wassergraben® auftippen. Die
.Burgwachter” Stehen in der ,,Burg” oder auf der ,Burgmauer” und
wehren den ,MUll“ ab. Gefangene oder im ,Burghof” gelandete Bélle
werfen sie wieder hinaus.

Variationsméglichkeiten

Variationsméglichkeiten:

- Rollentausch nach festgelegter Zeit oder nach einer bestimmten
Anzahl von Treffern.

- Vorgeben einer AnforderungsgrdBe z. B. 10 Treffer in 2 Minuten

- Wettkampf nach Zeit: Nach Ablauf einer bestimmten Zeit
werden alle Bélle gezahlt die im Moment des Schlusssignals im
~Burghof* liegen.

Piddagogischer Kommentar

Bei diesem Spiel kommt es sehr bald zu einer engen Zusammenarbeit
der einzelnen Gruppen. Es wird gelernt, das man in der Gruppe besser
und schneller zurechtkommt als einzelner. Weiters wird auch das
Taktische Spielverstandnis geschult




Name des Spiels

TEPPICHFLIESSENSPIEL

Spielidee AbschieBen. Sobald die Abgeschossenen jemanden noch Lebenden
abschieBBen, werden alle Abgeschossenen wieder zu Lebenden und alle
Lebenden zu Abgeschossenen.

Spielform Spiel ohne Sieger

Spielort Halle und Outdoor

Spielfeld Turnsaalhélfte

Spielzeit Ohne Ende

Spielmaterial Ball, TeppichflieBen

Spielbeschreibung Alle Kinder stehen mit einem Bein auf der TeppichflieBe und dirfen sich
nur so fortbewegen. Es wird AbschieBen gespielt. Wer abgeschossen
wird, setzt sich auf seine TeppichflieBe. Gelingt es einem
Abgeschossenem (Sitzendem) einen noch lebenden Mitspieler
abzuschieBen, so kommt es zu einem plétzlichen Wechsel: Alle
Abgeschossenen dirfen aufstehen und wieder mitspielen. Alle bis dahin
Lebenden missen sich setzen.

Praktische Tipps Es empfiehlt sich den Wechsel durch ein akustisches Signal des Lehrers

zu verstarken, damit auch wirklich alle Spieler den Wechsel
mitbekommen.

Variationsméglichkeiten

Wer den Ball einmal geworfen hat, darf unmittelbar danach nicht
nochmals den Ball werfen.

Das Spiel natirlich kann natirlich auch ohne TeppichflieBen gespielt
werden.

Piddagogischer Kommentar

Das Spiel ist insofern sozial, als dass es den Kindern viel SPass macht
und es keine Verlierer gibt. Motorisch Schwache gehen in diesem Spiel
nicht als solche hervor und haben daher viel SPass.




Name des Spiels

STRESSBALL

Spielidee Der Ball muss wie beim Football auf die Linie der gegnerischen
Mannschaft gelegt werden.
Spielform Mannschaftsballspiel

Voraussetzungen der

Mittlere Wurf- und Fangfahigkeit, elementare taktische Ballspiel-

Mitspieler/innen Fahigkeiten wie Freilaufen, Zupassen etc., peripheres Sehen

Spielort Halle und Outdoor

Spielfeld mindestens Basketballfeld

Spielzeit mindestens 10 — 15 Minuten

Spielmaterial Softball, eventuell 4 Hitchen zur Spielfeldbegrenzung
Spielbeschreibung Es werden zwei gleich groBe, etwa gleich starke Mannschaften gebildet.

Das Spielfeld sei ein Rechteck, zum Beispiel das Handballfeld im
Turnsaal
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Mannschaft ,Kreis“ muss den Ball auf die linke Handballoutlinie legen,
Mannschaft ,Kastchen® auf die rechte Handballoutlinie.
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Es darf mit dem Ball gelaufen werden. Es darf jedoch nicht in Richtung
Ziellinie gepasst werden, sondern nur zuriick. Halt man den Ball und wird
er von einem Spieler der gegnerischen Mannschaft beriihrt, darf man
nicht mehr weiter laufen. Man muss sofort stehenbleiben und kann nur
mehr nach hinten abspielen.

Praktische Tipps

Die richtige SpielfeldgréBe zu finden ist schwierig. Ist das Spielfeld zu
klein, gelingt ein Durchkommen nie, ist es zu groB, ist das Durchkommen
zu leicht.

Piddagogischer Kommentar

Das Spiel stellt hohe Anforderungen an die Spieler. Die Regeln sind
ungewohnt und man muss sich erst darauf einstellen. Es dauert meist
eine Weile, bis das Spiel ins Laufen kommt und bis die Spieler erkennen,
dass es nur vorwarts geht, wenn man sofort mit dem Ball loslauft, wenn
man ihn bekommt.




Name des Spiels

KISTENFUSSBALL

Spielidee Jeder Schiler/In hat eine Kiste zu verteidigen.

Spielform Zielschussspiel verbunden mit Laufspiel

Mitspieler/innen 5 bis 20 Personen

Voraussetzungen der Ab 6 Jahren

Mitspieler/innen

Spielort Halle oder Rasenplatz

Spielfeld Je nach Anzahl der Spieler, je mehr desto gréBer der Raum

Spielzeit Bis zu 30 Minuten

Spielmaterial 1 FuBball (bei Jingeren ev. Softball) eine Kiste fir jeden Spieler
(Kartonschachtel, Hitchen, usw.)

Spielbeschreibung Jedes Kind bekommt eine Kiste, die es gilt zu verteidigen. Mit einem Ball
kénnen Tore in/an die Kisten geschossen werden. Ist ein Ball in/an einer
Kiste, wird sie aus dem Spiel genommen. Das dazugehoérige Kind darf
trotzdem weiterspielen Die letzte Kiste/das letzte Kind gewinnt. Am
Anfang ist dieses Spiel ein reines Wettkampfspiel, zu Ende hin ist jedoch
Kooperation gefragt, um auch die letzte Kiste zu erwischen.

Praktische Tipps Die Gruppe sollte jedoch einigermaBen altershomogen sein, da die

kleineren sonst im kdrperlichen und auch kognitiven Nachteil sind.
Vorsicht Sturzgefahr bei zu vielen Kisten!

Variationsméglichkeiten

Diejenigen deren Kiste getroffen wurde kénnen diverse Ubungen

machen anstatt ihre Kiste zu verlieren (Liegestitz, Sit up, Kniebeugen,
usw.). Erst beim zweiten Treffer verliert er/ sie die Kiste. Das Spiel wird
dadurch langer, aber man kann gezielte Kraftigungstbungen einbauen.

Quelle

http://www.spielefuerviele.de

Piddagogischer Kommentar

Das ist ein dynamisches witziges Spiel, auch zur Auflockerung. Sowonhl
Jungen als auch M&dchen kénnen gleichberechtigt spielen, da die
fuBballerischen Fahigkeiten nicht so gefragt sind.

Man kann eventuell beobachten das sich einzelne zu Gruppen
zusammentun. Einer bewacht 2 Kisten der andere geht auf ,Jagd”.




Name des Spiels

BALL IN DER LUFT

Spielidee Eine Variante von Faustball, bei der jedoch der Ball den Boden nicht
berGhren darf.

Spielform Lauf- und Geschicklichkeitsspiel

Mitspieler/innen Mindestens 10

Voraussetzungen der Keine

Mitspieler/innen

Spielort Halle oder im Freien

Spielfeld Mindestens Basketballfeld

Spielzeit Mindestens 10 - 15 Minuten

Spielmaterial Ball, Netz (Schnur und Pfosten)

Spielbeschreibung Variante von Faustball mit ebenfalls 2 Mannschaften zu je 5 Spielern.

Das Spielfeld ist ungefahr so groB wie bei Faustball (40m lang und 25m
breit) und wird durch ein 2m hohes Netz in 2 Halften geteilt. Rechts und
links vom Netz wird in 2m Abstand eine Markierungslinie gezogen. Die
Grundaufstellung der Mannschaft: 3 Spieler stehen relativ nahe am
Netz, 2 verteilen sich auf dem Spielfeld. Bei ,Ball in der Luft* darf der
Ball allerdings den Boden nicht beriihren. Er darf, je nach Vereinbarung,
mit der Hand und dem Kopf gespielt werden. Es werden wie bei
Faustball Strafpunkte fir RegelverstdBe gezahlt. Es verliert die
Mannschaft, die als erste 21 Strafpunkte erreicht hat.

Variationsméglichkeiten

Um die Dynamik des Spiels zu erhdhen, kann auch mit zwei Ballen
gespielt werden.

Quelle

www.spielekiste.de/archiv/bewegung/ball

Péddagogischer Kommentar

Bei diesem Spiel wird vorausgesetzt, dass die Kinder bereits das
Brennballspiel beherrschen und den Ball mit dem Kopf, FuB, Brust etc.
spielen kénnen. (nicht unbedingt ein kindgerechtes Spiel)




Name des Spiels

DREIERBALL

Spielidee Nicht alle Spieler kénnen sich hier auf alle Bélle gleichzeitig
konzentrieren und somit, trotz héchster Konzentration und Gewandtheit,
werden immer wieder "Opfer" eines plétzlich von irgendwoher
auftauchendem Balles.

Spielform Lauf- und Wurfspiel

Mitspieler/innen Mindestens 10

Voraussetzungen der Keine

Mitspieler/innen

Spielort Halle oder im Freien

Spielfeld Mindestens Basketballfeld

Spielzeit mindestens 10 — 15 Minuten

Spielmaterial Softbélle

Spielbeschreibung Gespielt wird mit 3 Weich- bzw. Softballen (es wird ausgelost, wer mit 2

Béllen beginnt). Alle Spieler einer Mannschaft stehen in ihrem Feld. An
der Seite des Spielfeldes steht jeweils eine Strafbank. Ein abgeworfener
Spieler setzt sich auf die Strafbank (jeder Treffer z&hlt, also auch der so
genannte "Bodenball"; einzige Ausnahme: der gefangene Ball). Die
Strafbank wird in der Reihenfolge besetzt, in der die Spieler abgeworfen
werden. Wird im eigenen Team ein Ball gefangen, so darf derjenige
Spieler wieder am Spiel teilnehmen, der auf der Strafbank ganz vorne
sitzt. Man darf das Spielfeld nur verlassen, um einen auBerhalb des
Spielfeldes liegenden Ball zu holen. Das Spiel ist gewonnen, wenn sich
nur noch drei (oder zwei) Spieler im Spielfeld befinden.

Variationsmaéglichkeiten

Das Spiel ist gewonnen, wenn sich kein Spieler mehr auf dem Spielfeld
befindet.

Quelle

www.die-schnelle-sportstunde.de

Piddagogischer Kommentar

Der Reiz des Spiels liegt darin, dass sich die Spieler nicht auf alle Balle
gleichzeitig konzentrieren kénnen und somit trotz héchster
Konzentration und Gewandtheit immer wieder "Opfer" eines plétzlich
irgendwoher auftauchenden Balles werden. Durch die festgesetzte
Reihenfolge auf der Strafbank missen auch die "guten” Sportler solange
warten, bis sie ganz vorne sitzen.




Name des Spiels

WANDBALL

Spielidee Zwei Mannschaften versuchen einen Ball so an gegnerische Torwand zu
werfen, dass der zurlickprallende Ball von einem Mitspieler gefangen
werden kann.

Spielform Abwurf- und Fangspiel

Mitspieler/innen mindestens 6 — 14 Mitspieler/innen, 2 Mannschaften

Voraussetzungen der

Grundlegende Wurf- und Fangfahigkeit, elementare taktische Ballspiel-

Mitspieler/innen Fahigkeiten wie Freilaufen, Zupassen etc.

Spielort Halle

Spielzeit mindestens 5 -15 Minuten

Spielmaterial 2 Handbélle oder 2 Gymnastikballe oder dergleichen
Spielbeschreibung Jede Mannschaft versucht, den Ball so an die gegnerische Torwand zu

werfen, dass der zurlickprallende Ball von einem Mitspieler innerhalb
des Spielfelds gefangen werden kann (ein Punkt).

Beide Hallenstirnwande bilden ein Tor. Markierungen (1 bis 2 Meter von
der Wand entfernt) kennzeichnen den Torraum.

Wandball -Ablaufregein

+ Der Torraum darf von keinem Spieler betreten werden. Geschieht
dies dennoch, wechselt der Ballbesitz.

+ Bleibt der Ball im Torraum liegen, wechselt auch der Ballbesitz

+ Nach einem erfolgreichen Wurf wird der Ball der Gegenmannschaft
Ubergeben.

+ Wird der Ball von der gegnerischen Mannschaft gefangen, so bleibt
diese im Ballbesitz.

Wandball -Foulregeln

+ Ein gefangener Ball (mit beiden Handen umschlossen) darf nicht
entrissen werden - Kein StoBen, Kratzen...etc.

Praktische Tipps

Die Markierung der schmalen Torraumzone dient allein als Schutzzone,
um die Spieler beim Kampf um den Ball an der Wand vor Verletzungen
zu bewahren. Deshalb empfiehlt sich den Torraum, je nach Alter der
Teilnehmer, entsprechend variabel zu gestalten.

Variationsmédglichkeiten

Zum Vereinfachen:
Einen Punkt fir einen Abprallerball nach Selbstvorlage, zwei Punkte fir
das gefangene Zuspiel eines Mitspielers Uber die Wand

Erhdhter Schwierigkeitsgrad:

+  Wird der Torraum verbreitert (z. B. auf 2 bis 4 Meter), bedeutet dies
eine neue Schwierigkeitsstufe flr die angreifende Mannschaft.

+ Fangen aus der Luft, ohne dass der Ball den Boden berihrt.

+  Verschiedene Anzahl (einmal, zweimal..) von Bodenberiihrungen
des Balles.

Quelle

http://www.leichtathletik.de

Piddagogischer Kommentar

Das genaue, winkelberechnende Werfen an die Wand sowie das
Fangen des zurlickprallenden Balls im Spielgedrange erhéhen die
Anforderungen an die Fahigkeit zum Umgang mit dem Ball erheblich.
Dazu provoziert das Spiel zu taktische Uberlegungen und Absprachen.




Name des Spiels

ZEITLUPENBALL

Spielidee Zwei bis vier Spieler zweier gegnerische Mannschaften versuchen
mittels gehaltener Decke einen Volleyball ins gegnerische Feld zu
schleudern.

Spielform Zielwurfspiel

Mitspieler/innen mindestens 4 — 24 Mitspieler/innen

2 Mannschaften mit mindestens 2 — 12 Mitspieler/innen

Voraussetzungen der
Mitspieler/innen

Grundlegende Wurf- und Fangfahigkeit, elementare taktische Ballspiel-
Fahigkeiten wie Freilaufen, Zupassen etc.

Spielort

Halle

Spielfeld

mindestens Volleyballfeld

Spielzeit

mindestens 10-15 Minuten

Spielmaterial

Volleyball; evt. Volleyballnetz; evt. Langbanke Decken oder Handttcher

Spielbeschreibung

Die beiden Mannschaften stehen sich in einem Volleyballspielfeld
gegenlber. Jeweils 2-4 Spieler fassen eine Wolldecke (oder Handtuch)
an ihren Ecken an. Mit Hilfe der Decke wird versucht, den Volleyball
durch eine gemeinsame Bewegung so Uber das Netz zu schleudern,
dass er im gegnerischen Feld zu Boden féllt. Die gegnerische
Mannschaft kann dies verhindern, indem sie ihrerseits den Ball mit Hilfe
der Decke zu fangen versucht.

Volleyball schleudern -Ablaufregeln

e Die Spieler/innen im Ballbesitz versuchen den Volleyball im
gegnerischen Feld zu platzieren.

e Berlhrt der Ball das gegnerische Spielfeld, so wurde ein Punkt
erzielt.

e Ansonsten kénnen die Spielregeln aus den Volleyballspiel
adaptiert werden

Praktische Tipps

Wenn ohne Netz gespielt wird und nur die Mittellinie die beiden Felder
trennt so empfiehlt sich in der Mitte eine neutrale Zone einzurichten.

Neutrale Zone: Betreten und Bespielen verboten (Zeichnung: Bereich
um die Mittellinie)

Werden Langbénke verwendet ist es von der Geschicklichkeit der
Spieler/innen abhangig ob eine neutrale Zone sinnvoll wére oder nicht.

Variationsmaéglichkeiten

Veranderungen, durch VergréBerungen des Spielfeldes oder der
neutralen Zone

Quelle

http://www.rish.de/spielideen.html

Piddagogischer Kommentar

Das Spiel provoziert taktische Uberlegungen und Absprachen.




Name des Spiels

TREFFEN BIS ZUM UMFALLEN

Spielidee Zwei Mannschaften versuchen sich gegenseitig Uber eine Wand
(Késten) abzuwerfen.

Spielform Zielwurfspiel

Mitspieler/innen mindestens 12 — 30 Mitspieler/innen, 2 Mannschaften

Voraussetzungen der
Mitspieler/innen

elementare Wurffahigkeit, elementare Geschicklichkeit
Empfohlen: Ab 9. Lebensjahr

Spielort

Halle

Spielzeit

mindestens 10 - 20 Minuten

Spielmaterial

3 bis 6 groBe Kasten
4 bis 8 Softballe

Spielbeschreibung

Beide Mannschaften versuchen, von ihrem Feld aus Spieler der
Gegenpartei abzuwerfen. Jeder Mannschaft wird eine Halfte eines
zweigeteilten Spielfelds zugewiesen. Auf der Mittellinie des Felds stehen
die groBen Kasten, welche eine Trennungs- als auch eine Schutzwand
darstellen.

Treffen bis zum Fallen -Spielregeln

e Als Abwurf z&hlt, wenn der Ball aus der Luft gegen den Kérper
trifft.

e Wer getroffen wurde, setzt sich sofort an der Abwurfstelle auf
den Boden. Noch freie Mitspieler kénnen die Abgeworfenen
durch Ziehen bis zur Grundlinie erlésen.

e Achtung: Die ,Befreier” diirfen wahrend des Erl6sens ebenfalls
abgeworfen werden! (Alternative: Ein Befreier kann wahrend
des Erldsens abgeworfen werden, zwei Befreier hingegen sind
Lmmun®.)

Zeichnung
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Praktische Tipps

GroBer SPassfaktor, obwohl das Spiel oft ohne Sieger in einer
Endlosschleife endet und erst dann abgebrochen werden muss, wenn
die Kinder vor Erschdpfung weiche Knie haben.

Variationsmadglichkeiten

Ein Befreier kann wahrend des Erlésens abgeworfen werden, zwei
Befreier hingegen sind ,immun®.

Quelle

http://www.leichtathletik.de/

Péddagogischer Kommentar

Bewegungsintensivitat fir alle, starke Kooperation innerhalb der
Mannschaften ist nétig und auch leistungsschwéachere Spieler werden
schnell einbezogen.




Name des Spiels

FAHNEN ABWERFEN

Spielidee Zwei gegnerische Mannschaften versuchen mit ihnren gezogenen ,Schiff*
(Weichmatte) sich gegenseitig die ,Fahnen® (Hitchen) abzuwerfen

Spielform Zielwurfspiel

Mitspieler/innen mindestens 14 — 26 Mitspieler/innen, 2 Mannschaften

Voraussetzungen der
Mitspieler/innen

Mittlere Wurf- und Fangfahigkeit, elementare taktische Ballspiel-
Fahigkeiten wie Freilaufen, Zupassen etc.

Spielfeld

mindestens Volleyballfeld

Spielzeit

mindestens 5 Minuten

Spielmaterial

2 gr. (Weich-)Matten; (Gymnastik-)Balle; Seile; Hitchen

Spielbeschreibung

Spielfeld —

Zwei Teams mit 6-12 "Ruderern” ziehen mit den Seilen ein "Schiff"
(Weichmatte), auf dem sich jeweils zwei "Fahnen" (Markierungshutchen)
und ein oder zwei Werfer - jeder Werfer hat 1-2 Gymnastikbélle -
befinden.

Die Teams rudern ihre Schiffe aneinander vorbei, und die Werfer
versuchen, die Fahnen des anderen Teams umzuwerfen.

Fahnen abwerfen -Ablaufregeln

+ Die Fahnen werden zur nachsten Spielrunde wieder aufgestellt
+ Nach jeder Fahrt werden die Werfer gewechselt.

Fahnen abwerfen -Abwurfregein

+ Die Fahnen des eigenen Schiffes diirfen nicht gedeckt, die
Wirfe des Gegners nicht abgewehrt werden.

+ Fallt die Fahne eines Schiffes durch Berlihrung oder zu
schnelles Rudern um, zahlt dies wie ein Abwurf.

Fahnen abwerfen —Fangregeln

+ Gelingt es einen/einer Spieler/in auf der Matte den Ball zu
fangen so kann dieser/ diese den Ball wiederum zum Abwerfen
benutzen.

Praktische Tipps

Zunachst sollten die Mitspielenden Gelegenheit erhalten, sich mit ihren
»Schiff* und dessen Eigenheiten vertraut zu machen.

Variationsmédglichkeiten

+ Veranderungen, durch Vorgabe von Mindestabstanden kénnen

das Abwerfen erschweren.

Um die die Chancen zum Abwurf zu erhéhen, kdnnen auch

Baélle zugegeben werden.

+ Eventuell wartende Mitspieler/innen auBerhalb des Spielfeldes
kénnen verworfene Balle den Spieler/innen zuriickwerfen

+ Unter den Matten kdnnen auch Rollbretter angebracht werden

+

Quelle

http://www.rish.de/spielideen.html

Piddagogischer Kommentar

Das Spiel provoziert taktische Uberlegungen und Absprachen.




Name des Spiels

FLITZENDES TOR

Spielidee Zwei Mannschaften versuchen ,das flitzende Tor* (nachziehender
Karton) der gegnerischen Mannschaft mit einem Ball zu treffen.

Spielform Zielwurfspiel

Mitspieler/innen mindestens 8 — 12 Mitspieler/innen

2 Mannschaften mit mindestens 4 — 6 Mitspieler/innen

Voraussetzungen der

Ausgepragte Wurffahigkeit, elementare taktische Ballspiel-Fahigkeiten

Mitspieler/innen wie Freilaufen, Zupassen etc.
Empfohlen: Ab 12. Lebensjahr
Spielort Halle
Spielfeld Zumindest Hallenhalfte
Spielzeit mindestens 5 -15 Minuten
Spielmaterial 2 Kartons (Tor), 2 Springseile und ein Handball
Spielbeschreibung Zwei Mannschaften haben die Aufgabe, das ,Flitzende Tor" der

Gegenmannschaft mit dem Ball zu treffen, das vom jeweiligen Wachter
im Spielfeld — am Boden (!) — umhergezogen wird.

Flitzendes Tor -Ablaufregeln

e Die Wéachter des ,Flitzenden Tores* dirfen die Bélle nicht mit
dem Korper abwehren, sondern nur durch Wegziehen des
Kartons.

e Die Spieler diirfen mit dem Ball maximal drei Schritte laufen.

e Das Tor (der Karton) muss beim Ziehen immer Bodenkontakt
haben.

Praktische Tipps

Als ,Flitzendes Tor" eignen sich Bananenkartons sehr gut. Stehen diese
oder andere Kartons nicht zur Verfligung, kann stattdessen auch ein
Gymnastikreifen (oder eine groBe Pappe) verwendet werden.

Variationsmaéglichkeiten

Es wird mit einer Schrittregel gespielt — entweder mit Prellen (die
genaue Regel ergibt sich aus dem Kénnen der Spieler) oder ohne
Prellen

Quelle

http://www.leichtathletik.de

Péddagogischer Kommentar

Das Spiel erfordert aufgrund des sehr beweglichen Tores eine groBe
Spiellbersicht und eine ausgepragte Wurffahigkeit zum Treffen des
Zielobjekts.

Beim Spiel ohne Prellen miissen die Spieler ein betrachtliches MaB an
Fahigkeiten zum mannschaftlichen Zusammenspiel haben, (umso mehr,
desto groBer die Spielflache ist), um zum erfolgreichen Torwurf zu
kommen. Deshalb ist diese Variante nur fir ,Kénner“.

Dazu provoziert das Spiel zu taktische Uberlegungen und Absprachen.




Name des Spiels

MOORHUHNSPIEL

Spielidee

Far die ,Huhner® heiBt das Ziel, sich so oft und so geschickt wie mdglich
durch den Parcours zu bewegen, ohne getroffen zu werden.

Fir die werfende Mannschaft lautet das Ziel, so viele ,Moorhihner” wie
mdglich abzuwerfen und so am punktbringenden Durchqueren des
Parcours zu hindern.

Spielform

Abwurfspiel

Spielort

Halle

Spielzeit

erforderliche Spielzeit: das Spiel dauert ca. 2-3 Minuten;
Jede Mannschaft ist einmal Werfer und einmal ,Hihner"

Spielmaterial

*

Der Parcours kann grundsatzlich aus allem bestehen, was der
Gerateraum zu bieten hat

Softballe oder andere weiche Bélle oder zusammengelegte Socken
Stoppuhr

Musik (am besten 2 Minuten lang)

~Punkte” (z.B: Zettel , Bierdeckel, Striche an der Tafel), 2 Behalter

* * * *

Spielbeschreibung

Die Schiler sollen sich in zwei gleichstarke Mannschaften aufteilen, von
denen eine zuerst den Parcours durchlaufen muss (Moorhiihner) und
die andere versucht, diese abzuwerfen (Werfer).

Die Werfer verteilen sich hinter den Langbanken, die Moorhihner
stehen am Beginn des Parcours.

Das Spiel startet mit dem Einsetzen der Musik, die Hiihner laufen
nacheinander los und versuchen, so schnell wie méglich die Geréte zu
Uberqueren, werden sie abgeworfen, kehren sie auf dem dafir
vorgesehenen Mattenwagen hinter dem Parcours zuriick; schaffen sie
es, ohne direkt getroffen zu werden, dirfen sie sich ein Punktsymbol
nehmen; dann laufen auch sie auf dem Mattenweg zuriick und
deponieren den Punkt in einem daflr vorhergesehenen Behdlter; sie
dirfen auch auf dem Riickweg abgeworfen werden, und missen dann
ihren Punkt zurtickbringen.

Die HUhner dlrfen sich einen Hihnerbauern aussuchen, der sich vor
dem Parcours bewegen darf und seine Hilhner vor den Béllen schiitzen;
Er kann nicht abgeworfen werden.

Weiters diirfen sich die Hihner ein blindes Huhn aussuchen, dieses wird
vor dem Spiel dem Lehrer mitgeteilt und muss wahrend des Spiels seine
Abwirfe zahlen; Erraten die Werfer am Ende wer das blinde Huhn war,
so wird die Zahl der Abwiirfe vom Hihnterkonto abgezogen; erraten sie
es nicht, so wird sie dem Hiihnerkonto gutgeschrieben.

Variationsmédglichkeiten

+ verschiedene Wurfarten (links / rechts / beidhandig,...)

+ Man kann die unterschiedlichen Wurffertigkeiten beriicksichtigen und
die Banke schrag zu den Geraten aufstellen;

+ die Moorhihner missen immer zu zweit laufen und sich dabei an den
Fligeln festhalten;

+ die Hihner sitzen auf einem Rollbrett und schldngeln sich durch den
Geratewald;

+ ein Huhn auf einem Rollbrett hdlt einen groBen Reifen, durch den der
Ball hindurchgeworfen werden muss;

+ die Hihner missen eine bestimmte Anzahl an Eiern durch den
gefahrlichen Parcours befdérdern ohne sie zu verlieren oder
getroffen zu werden; am Ende wir die bendtigte Zeit verglichen;

Quelle

Kellner, H. (2003). Das Moorhuhnspiel. SportPraxis, 5, S. 8-9.




Name des Spiels

LAUFBALL

Spielidee Schlagballvarianten
Spielform Abwurfspiel
Mitspieler/innen Anzahl der erforderlichen Mitspieler/innen: 10-30

Anzahl der Mannschaften und MannschaftsgréBe (von - bis): 2 gleich
starke Mannschaften

Voraussetzungen der

fur jede Altersgruppe geeignet;

Mitspieler/innen

Spielort Halle, Freiplatz;

Spielfeld ungefahre GrdBe des Spielfeldes: Breitseite des Turnsaals
Spielzeit erforderliche Spielzeit

Spielmaterial erforderliches Spielmaterial: Volley-, Handball-, Tennisball, 2 Male;
Spielbeschreibung Die Wurfpartei steht in Reihe an der Breitseite des Turnsaals, die

Fangpartei steht im Saal verteil. Die zwei Male sind auf der
gegenlberliegenden Seite der Wurfpartei aufgestellt. Der erste Spieler
der Wurfpartei wirft den Ball ins Feld, lauft so schnell er kann von hinten
durch die zwei Male durch und wieder zurtick zum Wurfmal. Die
Fangpartei versucht den Ball so schnell wie méglich zum Wurfmal zu
einem Mitspieler, der dort steht, zu werfen. Ist der Laufer vor dem Ball
beim Wurfmal, hat er zwei Punkte fir seine Mannschaft erzielt. Jeder
Spieler muss einmal werfen und laufen. Dann wird gewechselt.
Gewonnen hat die Mannschaft, die mehr Punkte erzielt.

Variationsmaéglichkeiten

Treffball:

Gleiches Spiel wie oben, nur wird der Ball nicht zum Wurfmal
zurtickgeworfen, sondern die Fangmannschaft versucht, den L&ufer
abzuschieBen. Gewonnen hat die Mannschaft, die mehr Treffer erzielt
hat.

Quelle

Mach, B. (2001). Spiele fiir jede Altersstufe 1. VDLO, S. 8- 13.




Name des Spiels

KEULENBALL IN ZWEI FELDERN

Spielidee Spiel zur Schulung der Treffsicherheit
Spielform Zielschussspiel, Zielwurfspiel,
Mitspieler/innen Anzahl der erforderlichen Mitspieler/innen: 10-18

Voraussetzungen der

fUr jede Altersgruppe

Mitspieler/innen

Spielort ganze Halle

Spielfeld ganze Halle

Spielmaterial erforderliches Spielmaterial: Keulen, Volleyball oder Gymnastik- oder
Softball;

Spielbeschreibung In jeder Feldhalfte ist eine bestimmte Anzahl von Spielern beider

Mannschaften, die jedoch nicht ins andere Feld hinliber wechseln
darfen. Hinter den Grundlinien des Spielfeldes stehen in gleichmaBigen
Abstanden 5 — 6 Keulen, die der Gegner umwerfen soll. Mit dem Ball
darf nicht gelaufen werden. Auch kein Dribbling ist gestattet. Durch
Freilaufen und schnelles Zuspiel sollten die glinstigen
Wourfgelegenheiten geschaffen werden. Der Keulenraum sollte irgendwie
gekennzeichnet werden und darf nicht betreten werden weder von den
Angreifern noch den Verteidigern. Die Verteidiger versuchen so schnell
wie moglich in Ballbesitz zu kommen, und werfen ihn dann einem
Mitspieler in der anderen Halfte zu.

Praktische Tipps

KEIN Dribbling, KEIN Laufen;

Variationsmaéglichkeiten

Veranderungsmoglichkeiten zur Anpassung des Spiels an
unterschiedliche Kénnensniveaus

Quelle

Mach, B. (2001). Spiele fiir jede Altersstufe (Teil1). VDLO, S. 8-13.




Name des Spiels

QUADBALL

Spielidee

Gespielt wird mit vier Personen, je zwei Spieler in einer Mannschaft.
Innerhalb der

Mannschaft darf der Ball zweimal untereinander hin und her gespielt
werden, wobei das

eigene Feld noch einmal durch das Netz getrennt ist. Danach muss der
Ball in eins der

gegenlberliegenden Felder gespielt werden. Dabei ist zu
berlcksichtigen, dass der Ball nur

geschmettert werden darf, wenn man hinter der Linie B steht. Ziel ist es,
den Ball im

gegnerischen Feld auf dem Boden kommen zu lassen und dadurch
einen Punkt zu erzielen.

Das Spiel Dauert 4x5 Minuten. Nach jedem Viertel wechseln die
Mannschaften die Seite, und

innerhalb der Mannschaften wird die Seite getauscht, so dass jeder
einmal in jedem Feld

gespielt hat.

Spielform

Ruckschlagspiel

Mitspieler/innen

4 Spieler, 2 Teams

Voraussetzungen der

Umgang mit Schlager

Mitspieler/innen

Spielort Halle

Spielfeld Badmintonfeld

Spielzeit 20 Minuten

Spielmaterial 3 Badmintonnetze, Softtennisball, Plastiktennisschlager

Spielbeschreibung Es spielen 2 Mannschaften a 2 Personen gegeneinander.
Der Aufschlag wird hinter der Linie B ausgefihrt und von unten
geschlagen.
Es darf nur hinter der Linie B der Ball geschmettert werden.
BerUhrt der Ball im gegnerischen Feld den Boden erhalt die eigene
Mannschaft einen Punkt.
Gewonnen hat die Mannschaft, die als erstes eine vorher festgelegte
Punktzahl erreicht.

Zeichnung

Variationsmaéglichkeiten

Das Spiel ist durch individuelle Wiinsche verstellbar. Die Netzhéhe und
die Spielfelder

kénnen je nach Altersgruppe unterschiedliche GréBe bzw. Héhe habe.
Das Spiel kann auch so variiert werden, dass man miteinander spielt
statt gegeneinander.

Quelle

http://www.sportpaedagogik-online.de/readerrueckschlagspiele.pdf




Name des Spiels

INSELBALL

Spielidee Mit Hilfe des eigenen Teams sollen die gegnerischen Spieler
abgeworfen werden, und mdglichst viele eigene Teamspieler Uber
bleiben.

Spielform Abwurfspiel

Mitspieler/innen Mindestens 4 Spieler pro Team, beliebige viele Teams

Voraussetzungen der

Sie sollten werfen und fangen kénnen.

Mitspieler/innen

Spielort Halle

Spielfeld Ganz Halle

Spielzeit Das Spiel geht so lange, bis keine Gegner mehr Uber sind.
Spielmaterial Schaumstoffball, Matten

Spielbeschreibung Gespielt wird in der ganzen Halle. Es werden 3 Mannschaften gebildet.

Jede Gruppe nimmt sich eine Turnmatte und legt sie dort ab, wo sie
meint, dass es fir den Spielverlauf glinstig ist. Alle drei Teams spielen
gegeneinander. Jedes Team soll sich nun die Bélle so gescheit
zuwerfen, dass sie die gegnerischen Spieler abwirft. Jeder Spieler, der
abgeworfen wurde, muss sich auf seine "Insel" zuriickziehen
(Turnmatte). Von hier aus kann man sich aber wieder befreien, indem
man einen gegnerischen Spieler mit dem Ball abwirft. Gespielt wird
solange, bis eine Mannschaft alle anderen Spieler auf die "Inseln"
verbannt hat.

Variationsméglichkeiten

Man kann auch auf Zeit spielen. Die Gruppe, die am Ende die wenigsten
Spieler auf der eigenen "Insel" hat, ist Sieger. Sollte die Halle zu groB
sein, so kann man auch in einem abgegrenzten Spielfeld (z.B.
Basketballfeld) spielen. Es kdnnen auch zwei "Inseln” (Turnmatten) pro
Mannschaft ausgelegt werden, auch die Anzahl der Bélle kann variiert
werden.

Quelle

Selber in der Schule gespielt

Piddagogischer Kommentar

Man muss im Team spielen, sonst ist es kaum méglich alle Gegner auf
die Inseln zu verbannen. Also férdert das Spiel die Teamféhigkeit.




Name des Spiels

HOT- BALL

Spielidee Es spielen 3 Teams a 3 Spieler. Jedes Team hat ein eigenes Feld und
Spielt gegen die Anderen. Ein Spieldurchgang dauert 7 Minuten. Nach
den 7 Minuten wechseln die Teams die Felder (3 Durchgénge), so dass
jedes Team am Ende des Spiels in jedem Feld gespielt hat.

Das Ziel des Spiels ist mdglichst viele Punkte zu erzielen.

Spielform Ruckschlagspiel

Mitspieler/innen 9 Spieler

Voraussetzungen der Volleyball

Mitspieler/innen

Spielort Halle

Spielfeld 1 Y2 Volleyballfelder

Spielmaterial 1 Volleyball, 2 Volleyballnetze

Spielbeschreibung Die Grundregeln sind wie beim Volleyball. Es gilt ein Schmetterverbot.
Der Ball darf den Boden und das Netz nicht berGihren. Welches Team
ins Netz spielt, bekommt einen Minuspunkt. Aufschlag hat immer das
Team, das gepunktet hat. Der Aufschlag kann von tberall aus dem Feld
ausgefihrt werden. Er muss jedoch von unten kommen. Die Punkte
mussen genau mitgeschrieben werden. Nach den 3 Durchgangen
werden die Punkte zusammengezogen und der Sieger ermittelt.

Zeichnung

Praktische Tipps - vereinfachte Volleyballregeln fir Anfénger

- fiir das Spiel braucht man ein wenig Ubung

Variationsméglichkeiten

- Anzahl der Spieler ist variabel (2 — 6 Spieler je Team)
- Zeit je Durchgang ist variabel

- Spielgerate wie z. B.
Badmintonschlager+Federball
Speckbretter+Gummiball
Familyschlager+Schaumstoffball

Quelle

http://www.sportpaedagogik-online.de/readerrueckschlagspiele.pdf




Name des Spiels

ROLLBRETTBALL

Spielidee Ahnlich dem Handballspiel jedoch sitzt die Halfte der Mannschaft auf
dem Rollbrettern und wird vom Partner gezogen, geschoben, ...

Spielform Rollwurfspiel

Mitspieler/innen 2 Mannschaften mit je 6-10 Spielern

Voraussetzungen der
Mitspieler/innen

Passen, Fangen, Werfen

Spielort

Halle, auf Eis, im Wasser (siehe Variation)

Spielfeld

Halbes Volleyballfeld,

Spielmaterial

Fir die Halfte der Teilnehmer Rollbretter, einen Softball

Spielbeschreibung

Dieses Spiel hat Ahnlichkeit mit einem querfeldein gespielten Korbball
ohne Dribbeln mit dem Unterschied, dass, sobald die beiden Teams
gebildet wurden, die Halfte der Spieler zu beiden Seiten auf kleinen
Rollbrettern sitzt und die andere Halfte ihre sitzenden Freunde
herumschiebt:

Nur die Spieler auf den Rollbrettern diirfen mit dem Ball spielen; und alle
sitzenden Spieler eines Teams missen den Ball beriihren (d.h., er muss
ihnen einmal zugespielt werden), bevor das Team versuchen kann,
einen Punkt zu erzielen. Es sollten mindestens drei zunehmend
schwierigere Gerate zum Erzielen von Punkten an beiden Enden des
Spielfeldes angebracht sein. (z.B: Hula-Hoop-Reifen an einem
Korbballring aufhédngen / Netz Uber das Ende des Feldes spannen).
Jeder Spieler kann dann seinen eigenen Schwierigkeitsgrad auswahlen.
Alle Tore zahlen dieselbe Punktezahl fiir das Team. Die Partner kénnen
etwa alle vier Minuten auswechseln, wenn sie es wollen. RegelmaBiger
Wechsel gewahrleistet, dass niemand zu lange ,schiebt* oder auf dem
Rollbrett sitzt. Durch die Rotation der ,Schieber” zwischen den Teams
behalt man die richtige Einstellung zum ,Gewinnen®, indem man
verhindert, dass sich die Teamidentitat zu stark festigt.

Statt den Rollbrettern kann man auch Dreirdder, Rollstiihe, Karren oder
Kartonschachteln benutzen.

Praktische Tipps

Wenn der Spielraum die GréBe einer normalen Turnhalle hat, kdnnen
drei Spiele mit insgesamt sechzig Spielern gleichzeitig stattfinden. Wenn
man pro Team mehr als finf Paare hat, wird es auf der Spielfliche zu
eng.

Variationsmaéglichkeiten

Dieses Spiel macht auch Spal3 auf dem Eis; der sitzende Partner rutscht
auf flachen Plastikschlisseln Uber das Eis. Oder es kann in hifttiefem
Wasser gespielt werden, wobei ein Partner den anderen, de auf einem
Surfbrett oder einer Luftmatratze sitzt, vorwarts schubst.

Quelle

Orlick, T.(1985). Neue Kooperative Spiele: mehr als 200konkurrenzfreie
Spiele fir Kinder und Erwachsene. Weinheim und Basel: Beltz Verlag

Piddagogischer Kommentar

Laufer sollten auf die Spielidee eingestimmt werden: ,Ehrlich spielen
und zahlen ist das Schwierigste am Spiel!“. In der Regel jedoch
bemihen sich die meisten um eine ehrliche Spielweise, so dass die
roten Képfe am Spielende meist eher von der Anstrengung als vom
Arger herrihren.




Name des Spiels

SCHULER-RUGBY

Spielidee Eine einfache Rugbyversion ideal fiir Schiler

Spielform z.B. Laufspiel, Abwurfspiel, Zielwurfspiel, Endzonenspiel, kleines
Sportspiel

Mitspieler/innen mind. 5 Spieler pro Mannschaft

Voraussetzungen der

Erforderliche Voraussetzungen, geeignet fiir welche Altersgruppe

Mitspieler/innen

Spielort Halle, Rasenplatz

Spielfeld ungefahre GroBe des Spielfeldes, z.B. halbes Volleyballfeld, ganzes

Basketballfeld, SpielfeldmaRe, ...

Spielzeit erforderliche Spielzeit

Spielmaterial 2 Kasten, 2 Weichbdden, 1 Ball, Mannschaftsleibchen o0.4.

Spielbeschreibung 1. Zwei Mannschaften spielen gegeneinander.

x 2. Eine Mannschaft besteht aus: 1 Mattenspieler, der sich nur auf
der Matte bewegen darf und den Weg zum Kasten verhindern
Whm muss, mindestens 4 Feldspieler, die den Ball in die
gegnerischen Malfelder tragen missen.

________________________ 3. Es gibt zwei Malfelder im gegnerischen Feld, wohin der Ball
getragen werden muss: Die Weichbodenmatte (Wbm) und ein
kleiner Kasten (K) hinter der Weichbodenmatte. Zwischen Wbm
und K betragt der Abstand ca. 2 Meter.

4. Wird der Ball auf der gegnerischen Matte abgelegt, erhalt die
angreifende Mannschaft 2 Punkte. Nur derjenige, der an der
gestrichelten Linie im Ballbesitz ist, darf auf die Matte, und zwar

________________________ auf der Seite, die der gestrichelten Linie zugewandt ist.

Wik 5. Wird der Ball in den dahinter liegenden Kasten gelegt, erhalt die
angreifende Mannschaft 5 Punkte. Dies will aber der
Mattenspieler verhindern, indem er versucht, den Ball zu
K erhaschen und gegen die Rickwand zu werfen. Somit ist der
Ball verbrannt. Der Angreifer darf nur die Matte auf der zur
Wand zeigenden Seite verlassen.
Quelle http://www.paedagogik.net/fundgrube/sportspiele/schuelerrugby.html




Name des Spiels

PYLONEN-FANGBALL

Spielidee Vereinfachung eines Ball
Spielform Ballspiel, Endzonenspiel
Mitspieler/innen ab 6 Spieler

Voraussetzungen der

Keine besonderen Voraussetzungen notwendig,

Mitspieler/innen geeignet flr Altersgruppe: ab 6 Jahren (?) (ev. auch jiinger)
Spielort Halle, Freiplatz, Rasenplatz (In- & Outdoor)
Spielfeld GroBe des Spielfeldes: mindestens halbes Volleyballfeld
Spielzeit 10-30 Min. (sinnvoll)
. . sverkehrshittchen® und diverse Bélle fir Varianten
Spielmaterial
. . Aufstellung: 2 Teams
EECES e Spielfliche: 2 Ziellinien
Erklérung: Regeln sind recht einfach: Der Ball darf nur mit dem
~HUttchen“ gefangen und geworfen werden. Das Ziel ist es einen Punkt
zu erreichen, indem man den Ball hinter der Ziellinie fangt. Es ist nicht
erlaubt im Ballbesitz zu gehen bzw. zu laufen.
Zeichnung

C}% --o

Praktische Tipps

Wenig Regeln, die sind dafir einzuhalten. Man kann falls ,Probleme*
auftreten, dann in Folge aus aktuellem Anlass neue Regeln mit der
gesamten Gruppe formulieren.

Praktischer Nutzen: Zum Uben der Ubersicht beim Passen, sowie zum
Lernen von kontrollierten Passen in einem Spielvorgang.

Variationsméglichkeiten

Mit einem Tennisball (bzw. kleinen Béllen) ist das Fangen leichter, aber
werfen muss man dann mit der Hand.

GroBe Balle sind schwerer zu fangen, da mehr Genauigkeit und je nach
Gewicht des Balles, auch mehr Kraft notwendig ist.

Piddagogischer Kommentar

Das Spiel wird langsamer und somit auch kontrollierter.

Mit dieser Variante besteht die Mdglichkeit unterschiedliche Niveaus der
Mitspieler auszugleichen! ,Einzelk&mpfer sehen nun die Notwendigkeit,
sich mit ihren Kollegen koordinieren zu massen.




Name des Spiels

PYLONEN-FUSSBALL

Spielidee Vereinfachung des normierten FuBballspieles
Spielform Ballspiel, Endzonenspiel
Mitspieler/innen ab 6 Spieler

Voraussetzungen der

Keine besonderen Voraussetzungen notwendig,

Mitspieler/innen geeignet flr Altersgruppe: ab 6 Jahren (?) (ev. auch jiinger)
Spielort Halle, Freiplatz, Rasenplatz (In- & Outdoor)
Spielfeld GroBe des Spielfeldes: mindestens halbes Volleyballfeld
Spielzeit 10-30 Min. (sinnvoll)
. . sverkehrshittchen® und diverse Bélle fir Varianten
Spielmaterial
. . Aufstellung: 2 Teams
Spielbeschreibung Spielfliche: 2 Tore (bzw. Ziele)
Erklérung: Regeln und Ziel, wie beim klassischen FuBball, jedoch
darf hierbei der ball NUR mit dem Huttchen, welches in den
Handen/Hand getragen wird, gestoppt werden. In der gestoppten
Position darf der Ballbesitzenden Person der Ball nicht weggenommen
werden und dieser hat Zeit zum Uberlegen. Es ist nicht erlaubt im
Ballbesitz zu gehen bzw. zu laufen.
Zeichnung

E-3

Praktische Tipps

Wenig Regeln, die sind dafir einzuhalten. Man kann falls ,Probleme*
auftreten, dann in Folge aus aktuellem Anlass neue Regeln mit der
gesamten Gruppe formulieren. (So entstand auch die folgende Variante)

Variationsmédglichkeiten

Variante:

Falls die Ballbesitzende Personen stets zu stark bedrangt werden und
dadurch keinen Freiraum mehr zum Weiterpassen haben wird folgende
neue Regel hinzugefligt: Wenn die Ballbesitzende Person (sprich, sie
haltet ihr HOttchen auf den Ball) einen Spieler der gegnerischen
Mannschaft in dieser Position beriihren kann, so erhélt sie einen Punkt
(z&hlt wie ein erzieltes Tor).

Hinweis:
mit dieser Zusatzregel verhindert man ein ,Gerangel“ und erlangt so den
gewlnschten und sinnvollen Sicherheitsabstand

Piddagogischer Kommentar

Fir technisch weniger gelibte FuBballer eine deutliche Vereinfachung
gegeniber dem klassischen FuBball

Mit dieser Variante des normierten FuBball-Spieles besteht die
Méglichkeit unterschiedliche Niveaus der Mitspieler auszugleichen!
,Einzelkdmpfer” sehen nun die Notwendigkeit sich mit ihren Kollegen zu
koordinieren.

Somit erhalten weniger versierte FuBball-Spieler die Chance
gleichberechtigt mitzuspielen, da nicht alle motorischen Fertigkeiten und
Kognitive Fahigkeiten zugleich bewaltigen missen.




Name des Spiels

BOCKBALL

Spielidee Durch geschicktes Zusammenspiel wird versucht in den Wurfkreis der
gegnerischen Mannschaft zu gelangen um den Medizinball vom Bock zu
schiefBen.

Spielform Zielwurfspiel

Mitspieler/innen 8 -10 Mitspieler

2 Mannschaften

Voraussetzungen der

Erforderliche Voraussetzungen sind das Werfen und Fangen

Mitspieler/innen

Spielort Halle, Freiplatz, Rasenplatz etc.

Spielfeld Volleyballfeld

Spielzeit 10 — 15 min.

Spielmaterial Zwei Bocke, zwei Medizinballe, ein Handball

Spielbeschreibung Die Spieler werden in zwei Mannschaften eingeteilt, die sich in zwei
Spielfeldhélften begeben. In der Mitte jeder Spielfeldhalfte wird ein Bock
aufgestellt, auf den ein Medizinball gelegt wird. Die Bécke werden mit
einem Wurfkreis (Radius ca. 3 m) umgeben. Es wird mit einem Handball
nach den bekannten oder nach vereinbarten Handballregeln gespielt.
Jede Mannschaft versucht, durch geschicktes Zusammenspiel an den
Wourfkreis im gegnerischen Feld zu gelangen um den Medizinball vom
Bock zu schieBen. Fillt der Ball vom Bock herunter, so erhalt die
Mannschaft, die erfolgreich getroffen hat, einen Punkt.

Zeichnung

Variationsmaéglichkeiten

Innerhalb des Wurfkreises befindet sich ein Ballhiter, der die
geworfenen Bélle abfangen soll, den Ball auf dem Bock aber nicht
berlhren darf

Quelle

Ketelhut, R. (1987). Spiele fur Sport + Freizeit. Berlin: Weinmann

Piddagogischer Kommentar

Der Wert des Ballspiels liegt sowohl in der Schulung der Wurf-, Fang-,
Ziel- und Treffsicherheit als auch in der Ausbildung der
Koordinationsfahigkeit, der Geschicklichkeit und des
Reaktionsvermdgens.

Es wird eine Anpassung an die Mitspieler geférdert und der
Gemeinschaftsgeist herangebildet und verstarkt.

Dieses Spiel eignet sich auch als vorbereitendes Spiel fiir die groBen
Spiele (Bsp. Handball), da sie die elementaren Bewegungsformen, die
fur alle groBen Ballspiele Voraussetzung sind, beinhalten.




Name des Spiels

KING OF THE RING

Spielidee Kleines Vorbereitungsspiel flir groBe Ballspiele wie Handball oder
Basketball im Zuge dessen das passen, fangen aber auch abfangen von
Ballen gelibt werden soll.

Spielform Ballspiel, Passspiel

Mitspieler/innen Mindestens 5

Voraussetzungen der

Relativ sicheres Beherrschen des Werfens und Fangens

Mitspieler/innen

Spielort In der Halle oder im Freien

Spielfeld Je nach Spielerinnenanzahl unterschiedlich

Spielzeit 5-10 Minuten

Spielmaterial Ball, Reifen

Spielbeschreibung Der Kénig steht in einem Reifen. Um ihn herum stehen die Angreifer in

einem Abstand von ca. 3m zu ihm und 5m untereinander. Der
Verteidiger muss die Angreifer, die versuchen, den Ball zum Kénig zu
schieBen stédndig beobachten und versuchen, den Ball abzuschlagen
oder gar abzufangen. Der Konig darf nicht aus dem Reifen und die
Schisse der Angreifer diirfen nicht Gber Schulterhdhe sein. Die
Angreifer dirfen sich nicht um den Reifen bewegen. Wenn ein Angreifer
den Ball so zum Kénig spielt, dass dieser ihn fangen kann, wechseln
diese beiden Spieler Rolle und es gibt einen neuen Kénig. Wenn der
Verteidiger einen Ball erfolgreich abfangt, tauscht er Rolle mit dem
Angreifer dessen Ball er gefangen hat.

Praktische Tipps

Es ist wichtig darauf hinzuweisen, dass die Angreifer sich nicht auf den
Kdnig zubewegen dirfen, sondern immer relativ auf dem gleichen Platz
bleiben sollten.

Variationsmaéglichkeiten

Man kann dieses Spiel zur Ubung auch mit der Schwacheren Hand bzw
mit dem FuB spielen.

Quelle

Wildhage, M. und Otten, E. ,Praxis des bilingualen Unterrichts". Berlin:
Cornelsen Verlag Scriptor GmbH. 2003. S. 164

Piddagogischer Kommentar

Die Schilerlnnen kénnen nicht nur das richtige Werfen und Fangen
Uben sondern lernen auch, einen Stdrfaktor (Verteidiger) auszuspielen
und durch Taktik einen Treffer zu landen.

Kooperation, Reaktion, Koordination und Ballgefihl werden geférdert.

Man kénnte im Anschluss erlautern, wie man den Verteidiger am besten
taktisch ausspielt bzw. wie man als Verteidiger méglichst rasch reagiert
und alle Angreifer im Auge behélt.




Name des Spiels

JOKEIBA

Spielidee

Es geht darum, durch schnelles und gezieltes Passspiel den Ball so in
die Nahe des generischen Torraumes zu beférdern, dass er dort zum
erfolgreichen Torversuch zugespielt werden kann.

Spielform

Wettkampfspiel

Mitspieler/innen

Zu jeder Mannschaft gehdren bis zu 10 Spielern von denen jeweils 5 auf
dem Spielfeld sein mlssen. Ein Wechsel ist jederzeit méglich, er erfolgt
hinter der eigenen "Startlinie".

Aus- und einwechselnder Spieler geben sich dabei AUF der Auslinie
kurz die Hand. Wechselfehler ziehen eine "Zwei-Minuten-Strafe" nach
sich - evtl. auch einen Strafwurf -,sofern dadurch fiir die andere
Mannschaft ein deutlicher Nachteil beim Torversuch entsteht.

Bei "SPassturnieren" empfiehlt es sich, in gemischten Mannschaften zu
spielen, wobei jeweils NICHT MEHR ALS DREI MANNER (!) pro
Mannschaft IM SPIEL sein dirfen.

Spielort

Halle, Rasenplatz

Spielfeld

is
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Spielzeit

Da dieses Spiel als "Wettkampfspiel" besonders in Turnierform geeignet
erscheint ("SPassturnier" - Sport als Mittel zur Férderung des
Gemeinschaftserlebnisses auf sportlich, spielerischem Gebiet), ware
eine Spielzeit von 2x7 min bis zu 2x15 min angebracht. Es ist aber auch
jede andere Zeitregelung moglich. Der Seitenwechsel erfolgt dabei
"fliegend".

Die "Spieleréffnung” (s. Regel 3) zu Spielbeginn und nach dem
Seitenwechsel vollzieht der Schiedsrichter selbsténdig, sobald die
Turnierleitung die allgemeine Spielfreigabe erteilt hat. Dagegen werden
beide Halbzeiten zentral von der Turnierleitung Uber Lautsprecher
beendet.

Nachspielzeiten gibt es nicht (Ausnahme: Ausfiihrung eines noch in der
Spielzeit verhdngten "Strafwurfes").

Spielmaterial

Spielgerat und Namensgebung:

Gespielt wird mit einem ,,American Football“ - der Eiform und des im
Spiel haufig unkontrolliert "eiernden” Balles wegen daher auch der
Name "JOKEIBA" = "JOKus ElerBAll" bzw. "JOhn Kdhlers ElerBAll",
oder nur "EIERBALL".

Dieser Ball bietet den Reiz des Neuen/Unbekannten und durch seine
Unberechenbarkeit beim Aufspringen auf den Boden eine nicht zu
unterschétzende besondere Spielkomponente.




Spielbeschreibung

Dabei sind 5 Hauptregeln zu beachten:

1. Spielen nur mit den Handen, Ball nicht I&nger als 3 Sek. halten.

2. Keine aktive Bewegung mit Ball, also nicht mit dem Ball laufen oder
springen; Abbremsen ist erlaubt.

3. Der Ballftihrer darf nicht - direkt - behindert werden; man muf zu ihm
einen Abstand von 50 cm einhalten.

4. Die Torraume sind "Tabuzonen"; sie diirfen nicht bertihrt werden,
aufBer zum Torversuch.

Also kein Durchlaufen oder "Drin-Stehen" erlaubt.

5. Erklarung des Torversuchs: Ein Spieler ohne Ball muss von
auBerhalb der "Flugzone" abspringen, den von einem Mitspieler
zugeworfenen Ball in der Luft fangen und schlieBlich mit dem Ball
unter Kontrolle in der "Landezone" mit zwei Kontakten aufkommen.

Spieleréffnung (AnstoB3, Abwurf):

a) AnstoB:
Zu Spielbeginn stehen beide Mannschaften hinter ihren Startlinien.
Auf Pfiff des Schiedsrichters sprinten sie zur Mitte, um in Ballbesitz
zu kommen. Der Schiedsrichter wirft den Ball dabei méglichst so auf
die Mittellinie, dass er (unberechenbar) dort vom Boden abspringt,
bevor ihn der erste Spieler erreicht hat. Das Spiel ist damit frei. Nach
dem Seitenwechsel wird ebenso verfahren.

b) Abwurf nach Torerfolg:
Nach einem Torerfolg erhalt die Mannschaft, welche den Torerfolg
gegen sich hat hinnehmen missen, den Ball im eigenen
"Strafwurffreiraum™ zum "Abwurf". Hinter der eigenen Startlinie darf
sich bis zum ersten Pass kein Gegenspieler aufhalten (s. hierzu auch
Regel 5).

c) Abwurf nach "totem Ball™:
Nach einem "toten Ball" erhalt die Mannschaft, in deren Torraum oder
Flugzone der Ball liegen geblieben ist, den Ball zum "Abwurf" im
eigenen "Strafwurffreiraum”. Dies gilt, sofern der Ball unkontrolliert,
d.h. beim Kampf um den Ball (Torversuch - Angriffsspieler,
Abwehrversuch - Abwehrspieler), in den Torraum geraten ist, egal ob
ein Angriffs- oder Abwehrspieler ihn zuletzt berthrt hat.
(Die Ausfiihrung erfolgt ebenso, wie bei Pegel 3b, s. auch Regel 8).

d) Hat die abwehrende Mannschaft dagegen selbst den Ball kontrolliert
und ihn OHNE BEDRANGNIS durch den Gegner in den Torraum
rollen/fallen lassen (Passgeber und -fanger aus der
Abwehrmannschaft), so erfolgt Einwurf fir die angreifende
Mannschaft von der Seitenauslinie (s. auch Regel 8).

4, Das Bewegen mit und ohne Ball (beachte dazu Regeln 10 u. 15):
Mit dem Ball (kontrolliert in der Hand) darf nicht "AKTIV" gelaufen
werden (das Abbremsen aus dem Lauf ist erlaubt, ebenso das Bewegen
und Drehen auf der Stelle ohne Raumgewinn zum eigenen Vorteil),
anders ausgedriickt: Wer den Ball fangt, muss stehen bleiben.

Seinen Lauf ohne abzubremsen fortsetzen darf man, wenn man den Ball
bereits weitergespielt hat, bevor ein FuB zum ZWEITEN MAL DEN
BODEN BERUHRT (also Ballfangen im Sprung und Weiterspiel
spatestens nach dem insgesamt ZWEITEN Bodenkontakt, also VOR
dem ZWEITEN Aufsetzen des ERSTEN FuBes).

Ohne Ball darf man sich innerhalb des Spielfeldes jederzeit Gberallhin
freilaufen und auch jederzeit Giberall angespielt werden - ausgenommen
hiervon sind beide "Torrdum" und "Flugzonen", welche NUR zum
"Torversuch/Torabwehrversuch" betreten werden diirfen (s. Re. 7 u. 9).
Der ,,freie Ball* (vgl. Re 8) darf mit der flachen Hand weggerollt (nicht
gefuhrt) oder weg geschlagen werden, wenn er nicht kontrolliert werden
kann/soll und nicht bereits kontrolliert wurde.




5. Das Spielen des Balles - Passen, Fangen/Stoppen, Haltezeiten -
(beachte dazu auch Regeln 3, 8, 10, 12 u.15):

a) Der Ball darf nur mit der Hand gespielt (d.h. gestoppt, gefangen,
geworfen, geschlagen) werden, jeder FuBkontakt ist verboten.

b) Der im Spiel befindliche Ball darf héchstens 3 sec gehalten
(kontrolliert) werden, spatestens dann muss das Abspiel erfolgen.

6. Die "Unberiihrbarkeit" (beachte dazu auch Regeln 10 u.15):
"JOKEIBA" ist ein "kérperloses" Spiel - d.h.: jegliches Beriihren eines
Gegenspielers mit dem Ziel einer Behinderung ist untersagt, ob dieser
nun in Ballbesitz ist oder nicht.

Zu einem Gegner in Ballbesitz muss ein deutlich erkennbarer Abstand
von mind. 50 cm eingehalten werden. (Bemessungsgrundlage hierzu ist
der KORPER DES BALLFUHRENDEN (d.h. Schulter bis FiBe, nicht die
ballfihrende Hand), sowie der nachste Korperteil DES ANGREIFERS,
also AUCH die HAND. Der Ball, der beim Wurf die ausschwingende
Hand VERLASSEN HAT, darf folglich - sofern dies 50 cm vom KORPER
(s.0.) des Ballfihrers entfernt ist — direkt geblockt werden).

Umfassen (schon gar Klammern) eines Gegners ist sowohl von vorn wie
auch von hinten verboten. Besonders das "in den Arm greifen” (hier vor
allem von hinten) beim Wurfversuch ist gefahrlich und wird daher mit
Verwarnung und im Wiederholungsfall mit einer Zeitstrafe geahndet.

Ein "freier Ball" darf durch einen Hechtsprung in Besitz genommen
werden, allerdings ist dabei ein Springen mit den Fillen voran wegen
Gefahrdung des Gegenspielers untersagt und wird im Wiederholungsfall
- zusétzlich zum Freiwurf fir den Gegner - mit einer Zeitstrafe geahndet.
Beim Kampf um einen "Freien Ball" kann es zu Kérperberlihrungen
kommen - wenn dabei die Aktion deutlich dem Ball gilt und sich nicht
direkt gegen den Gegenspieler richtet, ist sie regelgerecht und das Spiel
lauft weiter, andernfalls erfolgt Freiwurf - oder in besonderen Féllen
Strafwurf (s. Regel 14) - fir die benachteiligte Mannschaft (s. Regel 10).
Ein von einem Spieler ,,kontrollierter Ball* (s. Regel 8) darf nicht berlhrt,
schon gar nicht weggeschlagen oder weggerissen werden.
"Raum—STAND—Sperren", d.h. fest/ruhig an einer best. Stelle
STEHEN (!) - bes. am auBeren Rand der Flugzone - sind erlaubt, das
Ausbreiten von Armen oder Beinen zur Verbreiterung dieser Sperre,
sowie das Sperren eines - flr den Spieler selbst - nicht mehr

spielbaren Balles (z.B. nach Fallenlassen des vorher kontrollierten
Balles) durch Abdréangen des Gegners ist jedoch regelwidrig.

Sperren ohne Ball, d.h. einen Spieler auf seinem Weg zum Ball
behindern ohne selbst diesen Ball spielen zu wollen, ist ebenfalls
regelwidrig und daher untersagt.

7. Das Betreten des Torraumes (beachte dabei bes. Regel 15):
Torraum und Flugzone diirfen GRUNDSATZLICH nicht betreten werden,
AUSSER ZUR LANDUNG NACH "Tor- oder Torabwehrversuch” im
SPRUNG mit dem Ziel, einen zugespielten/erwarteten Ball in der Luft zu
fangen oder weg zu schlagen. Nach der Landung missen beide Raume
sofort wieder verlassen werden. Das Spiel geht nahtlos weiter, wenn

der Ball wieder/weiterhin "frei" ist (vgl. Regel 8). Betritt ein Spieler ohne
Absicht den Torraum und verlasst ihn nach Bemerken des
RegelverstoBes sofort wieder in die Richtung aus der er kam, ohne sich
dadurch einen Vorteil verschafft zu haben, so wird weitergespielt.

a) Betritt ein Spieler der verteidigenden Mannschaft regelwidrig Torraum
oder Flugzone und behindert damit direkt einen deutlich erkennbaren
maglichen Torerfolg des Gegners, so erfolgt Strafwurf (s. Regel 12),
bei Vergehen ohne direkte Behinderung eines maéglichen Torerfolges
wird auf Freiwurf fr die angreifende Mannschaft entschieden (s.
Regel 10).

b) Werden Torraum oder Flugzone von der angreifenden Mannschaft
regelwidrig betreten, dann erhalten die Verteidiger einen




Freiwurf/Abwurf (Bedingungen wie bei Regel 3b) aus dem eigenen
Strafwurffreiraum zugesprochen. sofern ihnen dadurch ein
Spielnachteil entstanden ist.

c¢) Befindet sich ein Abwehrspieler (!) mit Ballkontrolle (z.B. Fangen bei
Abwehrversuch und Landung im Torraum) im eigenen Torraum, so
zahlt dies als Torerfolg fr die gegnerische Mannschaft.

d) Landet/befindet sich irgendein (!) Spieler mit Ballkontrolle in der
Flugzone, so erfolgt Freiwurf fiir den Gegner (Angreifer: von der
Seiten-Auslinie, Verteidiger: aus dem Strafwurffreiraum).

e) Wurde NACH!!! einem "Torraumfehler" der Ball zunachst zu einem
anderen Spieler weitergespielt (also einem Spieler, der regelgerecht
gelaufen war), so ist der Verstof3 aufgehoben, und der Spieler, der
den Torraum regelwidrig kreuzte, darf wieder angespielt werden.

8. "Freier Ball", toter Ball, kontrollierter Ball, "Ausball" (s. dazu
auch Regeln 3 u. 5):

a) Ein im Feld fliegender oder rollender Ball gilt als "freier Ball" und darf
von jedem Spieler aufgenommen werden.

b) Ein in Flugzone oder Torraum rollender oder liegender Ball gilt als
"toter Ball" und darf nicht aufgenommen werden.

c) Rollt der Ball aus Flugzone oder Torraum selbsténdig wieder heraus
oder befindet er sich Uber diesen Flachen in der Luft, so gilt er
(wieder) als "freier Ball" (s.0.).

d) Bleibt der Ball in Flugzone oder Torraum ruhig liegen - also auf Dauer
"toter Ball" — so erhalt die verteidigende Mannschaft "Abwurf"
(Ausnahme s. Regel 3d).

e) Von einem "kontrollierten Ball" oder "Ballkontrolle" spricht man, wenn
ein Spieler den Ball sicher in einer Hand/beiden Handen halt.

Weder Spieler noch Ball diirfen jetzt von einem anderen Spieler
berlhrt werden (s. auch Regel 6).

f) Ablegen oder Hochwerfen, auch Verlieren eines bereits vorher
"kontrollierten Balles" und erneutes Wiederaufnehmen. also
ZWEIMALIGES "KONTROLLIEREN", ohne dass zwischenzeitlich ein
anderer Spieler den Ball berihrt hat, ist nicht gestattet.

g) Uberschreitet der Ball oder ein Spieler mit Ballkontrolle (als
Uberschreiten gilt bereits, wenn sich NUR ein Kérperteil
AUSSERHALB des Spielfeldes befindet) die Auslinie, so ist auf
"Ausball" und "Einwurf" fiir den Gegner an der Stelle des
Uberschreitens der Auslinie zu entscheiden. Ein Einwurf zugunsten
der angreifenden Mannschaft auf der "Grundlinie" wird als "Eckball"
ausgeflhrt.

9. Der Torversuch (beachte dazu auch Regeln 3 u. 8):

Um einen Torerfolg flr sein Team zu erzielen, muss ein Spieler einen
zugeworfenen BALL IM SPRUNG VON AUSSERHALB der Flugzone IN
DER LUFT FANGEN und mit sicherer Ballkontrolle "IM
GEGNERISCHEN TORRAUM LANDEN" (als erfolgreiche Versuche
zahlen:

2 Kontakte = beide FiBe oder zwei andere beliebige Korperteile landen
ZUNACHST IM Torraum ohne die Torraumlinie zu berGhren.

1 Kontakt = der KONTROLLIERTE Ball berlhrt vor irgendeinem
anderen Korperteil den Torraum). (Vorsicht vor Eigentoren.)

Fangt (kontrolliert) der Angriffsspieler beim Torversuch den Ball zu frih
oder zu spat (vor dem Absprung bzw. nach der Landung), so ist der
Torversuch ungultig. Es erfolgt Abwurf der verteidigenden Mannschaft
aus dem Strafwurffreiraum.

Prallt der Ball beim korrekten Fang - oder Abwehrversuch (also in der
Luft und ohne vorherige Kontrolle; s.0.) wieder aus Torraum und/oder
Flugzone heraus, so ist er erneut "frei" fir jedermann, also auch fir den
eben erfolglosen Fanger oder Abwehrspieler, sofern dieser vor der
erneuten Ballberihrung Torraum und Flugzone direkt weiterlaufend
verlassen hatte.




10. Der Freiwurf (vgl. Regel 5c, beachte bes. Regel 15):

Erhélt man einen Freiwurf auf Grund gegnerischen RegelverstoBes in
seiner eigenen Spielfeldhélfte, dann wird er an der Stelle der
Regelwidrigkeit ausgefiihrt. Wird einem ein Freiwurf in der gegnerischen
Halfte zugesprochen, so erfolgt er an der Seiten-Auslinie auf

Hoéhe des Vergehens oder auf dem nachsten Punkt der Mittellinie, wenn
diese naher ist.

11. Der Jump:

Greifen zwei Spieler gleichzeitig den Ball, so gibt es "JUMP" fir diese
beiden Spieler an der Stelle des Zwischenfalls. Die beiden Spieler
versuchen dabei, den vom Schiedsrichter zwischen ihnen
hochgeworfenen Ball im Sprung zu einem ihrer Mitspieler zu pritschen
oder ihn selbst zu fangen. Alle anderen Spieler missen von dieser Stelle
mindestens 3 Meter weit entfernt sein.

12. Der Strafwurf:

a) Bei  direkter  Behinderung eines  deutlich  erkennbaren,
erfolgsversprechenden Torversuchs der angreifenden Mannschaft
durch eine Regelwidrigkeit seitens der Verteidiger wird ein Strafwurf
verhangt. Beispiele hierfir sind: unerlaubtes "Berlhren™
Rempeln, Festhalten, falsches Sperren (vgl. Regel 6) des
Passempfangers oder unerlaubtes Betreten des Torraumes (vgl.
Regel 7a), evtl. auch falsches Wechseln (vgl. Regel 1) und Nicht-
Einhalten des 50 cm-Abstandes gegeniber dem Passgeber.

b) Ausfiihrungsbeschreibung: Beim Strafwurf steht der "Passempfanger”

(der beim Torversuch zuvor behinderte Spieler) allein im
Strafwurffreiraum”, der "Passspieler" (welcher auch zuvor beim
behinderten Torversuch den Pass gab) auf der Mittellinie am
"Strafwurfpunkt". Der "Regelsiinder" befindet sich auf der "Straflinie".
Nach der Ballfreigabe durch den Schiedsrichter versucht der
"Passspieler" dem "Passempfanger" den Ball zum erfolgreichen
Torversuch zuzuwerfen. Der zwischen den beiden auf der Straflinie
befindliche "Regelsiinder" hat dabei die Mdglichkeit, durch einen
Sprung AUS DEM STAND diesen Pass zu unterbinden. Wahrend der
Ausfihrung des Strafwurfes darf sich zwischen Mittel- und Startlinie
nur der "Regelsinder", im  Strafwurffreiraum  nur  der
"Passempfanger” aufhalten, auch muss der "Passspieler”
ungehindert werfen kénnen.
Nach erfolgtem Pass ist der Ball in dem Moment wieder frei - und
damit auch wieder freies Bewegen fir alle im ganzen Feld, (wie in
Regel 4 beschrieben) zulassig - da der
"Passempfanger"/"Regelsinder" den Ball oder dieser den Boden
beriihrt hat. Die allgemeinen Spielregeln gelten wieder.

13. Die Zeitstrafen:

Bei "ridem Spiel" oder wiederholt anderem unsportlichen und/oder
regelwidrigem Verhalten liegt es im Ermessen des Schiedsrichters, nach
evil. einmaliger Verwarnung gegen den "Ubeltater" eine "ZWEI-
MINUTEN-STRAFE" zu verhangen.

Bei sehr schwerem VerstoB kann ein Spieler fiir das ganze Spiel oder
auch fur das ganze weitere Turnier ausgeschlossen werden.

(Bei einem "SPassturnier”, fir das dieses Spiel vor allem entwickelt
wurde, sollte so etwas aber eigentlich nicht notwendig sein und damit
GAAANZ SELTEN, wenn Uberhaupt je vorkommen!)

14. Die Schiedrichter:

Das "JOKEIBA"-Spiel sollte - wenn méglich - von zwei Schiedsrichtern
geleitet werden. Dabei achtet der dem Torraum naher stehende
"Torschiedsrichter" schwerpunktmaBig auf mit dem Torraum in
Verbindung stehende RegelverstoBe (bes.: Regeln 6 -9), wahrend der
"Feldschiedsrichter" besonders das Geschehen im Feld und um den Ball
verfolgt, sich also verstarkt um technische Fehler kimmert.




15. Die Vorteilsbestimmung

Bei allen RegelverstéBen haben die Schiedsrichter die Mdglichkeit,
zugunsten der benachteiligten Mannschaft im gegebenen Fall Vorteil
gelten zu lassen.

Sollten RegelverstéBe den Spielablauf nicht behindern und keine
Nachteile oder Vorteile fir den einen oder anderen zur Folge haben, so
sollte der Schiedsrichter das Spiel nicht unterbrechen, damit der
SpielfluB erhalten bleibt.

Praktische Tipps

a) Das Spielfeld hat das auf der Skizze dargestellte Aussehen und wird
wenn mdéglich auf einer Rasenflache angelegt.

(Bei Hallenspielen sollte die Hallenflache so weit wie moglich
ausgenutzt werden, wobei vor allem der Abstand der beiden
Torraume zueinander der gleiche wie im Freiluftfeld sein sollte.
AuBerdem kann in der Halle mit Bande an allen vier Seiten gespielt
werden.)

b) Bei Hobby- , Senioren- oder Kindermannschaften kann es sinnvoll
sein, den "Torraum" innerhalb der "Flugzone" (s. Skizze) so zu
vergrdBern (d.h. Verlangerung der inneren Seitenlinien), dass die
"Flugzonen"-breite statt des EINEN Meters nur 50 cm oder noch
weniger betrdgt, um den zu "Uberfliegenden" Teil so zu verringern,
dass sich damit die Erfolgsaussichten beim Torversuch fir diese
"Nichtleistungssportler" erhéhen.

Quelle

http://server1.nibis.ni.schule.de/~asver/fach/sport/spiel/jokei/jokeiba.pdf

Péddagogischer Kommentar

Das Spiel ,,JOKEIBA" wurde urspriinglich als Wettkampfspiel fir Kinder-

Ferienfreizeiten entwickelt, um groBe Vorteile einzelner zu vermeiden,

die — wenn Turniere in "ihrer* Sportart durchgefiihrt wurden - gegenlber

den anderen Uberhaupt, und dann vor allem auch noch oft durch

Einzelaktionen glanzten. Zudem dominierte hier Uberwiegend das

Interesse der Jungen. )

- GEGEN diese einseitige Ausrichtung - also FUR mdglichst gleiche

Chancen aller unter Bertcksichtigung der Fahigkeiten und kdrperlichen

Voraussetzungen von Jungen und Méadchen — sowie - GEGEN das

,;Einzelspiel” - also FUR die Notwendigkeit zum Zusammenspiel in der

Mannschaft - und schlieBlich - GEGEN die Vorteile einzelner durch

Vorerfahrung und gezieltes Training - also FUR mdglichst gleiche

Voraussetzungen aller - wendet sich das Regelwerk dieses neuen

Spiels.

Gleichzeitig wirbt es durch den ,,Reiz des Neuen® und durch das - fir

europdische Verhaltnisse - ,,exotische” Spielgerat (American Football).

Dennoch bleibt ,,JOKEIBA" ein echtes ,,Wettkampf-Spiel* und wird damit

dem Wunsch nach sportlich spielerischem Leistungsvergleich gerecht.

Wesentliche Vorteile des Jokeiba-Spiels als Freizeitspiel ergeben sich

noch aus anderen Besonderheiten:

- So ist es auf jedem ausreichend grollen Feld spielbar, der
Bodenbelag ist dabei beliebig, er darf auch holperig und uneben sein.
Auf Rasen spielt es sich allerdings am angenehmsten.

- Nur wenige Ausrlstungsgegenstédnde - und vor allem keine fest
installierten — sind notwendig, es genlgen vier ausreichend lange
Bénder, einige N&gel und ein Ball. Diese wenigen Dinge sind
jederzeit und Uberallhin problemlos mitzufihren. AuBerdem ist
diese Spielausristung kostenglnstig.

- Es gibt kaum Spezialisierungen, jeder spielt alles: Aufbau, Verteilung,
Toranspiel, Torversuch, Abwehr.

- SchlieBlich ist das Spiel ohne lange Erklarung fiir Menschen
verschiedener Altersgruppen, verschiedener GrdBe, verschiedener
Herkunft und unterschiedlicher Sportartzuneigung FAST SOFORT
und mit nahezu gleichen Erfolgs- und SpafB- Chancen spielbar.







