Linienlaufen

organisation: 4 gleich starke Gruppen bilden
und jede Gruppe mit gleichfarbigen Bindern
kennzeichnen

Material/Medien: Binder

Inhalt:

Jede Farbe lduft auf ihrer Linie (rotes Band auf

den roten Linien, ohne Band auf den schwarzen

Linien, ...). Auf Pfiff des Spielleiters werden ver-

schiedene Aufgaben ausgefthrt:

» Riickwdrtslaufen (Rtickfahrscheinwerfer ein-
schalten!)

Kastenvolkerball

arganisation: In die Mitte jedes Volkerballfeldes
einen fiinf- oder vierteiligen Kasten stellen; zwei
gleich starke Gruppen bilden

Material/Medien: Supersoftball, 2 Kdsten

inhalt:

Gespielt wird nach volkerballregeln mit 3 Aufen-
spielern. Die Spieler im Feld kénnen sich hinter
den Kdsten Schutz suchen. Jeder getroffene
Spieler wechselt nach rechts aufben und der linke
Aufenspieler ins Spielfeld.

= Kommando ,Quartett": 4 Spieler (von jeder Farbe
einer!) miissen zusammen gehen.

+ Kommando ,Farbe*: Alle Spieler einer Farbe gehen
zusammen und halten sich an den Hinden.

» Kommando ,Schlange*: Alle Spieler einer Farbe
bilden eine Schlange durch Hiiftfassen und
bewegen sich frei in der Halle.

Variationen, methodische Hinweise:
= Mit Musik macht es noch mehr SpaR
» Gekringelte Schlange bilden (rot-griin-rot-griin, ...)

Welche Gruppe hat nach 5 Minuten die meisten
gegnerischen Spieler getroffen?

Variationen, methodische Hinweise:

» Ohne Einwechseln spielen

= Statt des Kastens wird eine Weichbodenmatte
beniitzt, die von den Spielern gehalten werden
muss. Sieger ist die Mannschaft, deren Matte am
lingsten steht

+ Auf Trefferzahl spielen (Wer hat zuerst 10 Treffer?)




Schlangenlauf

Organisation: Mehrere Spieler (4-6) bilden eine
Schlange und halten sich an den Hiiften fest
Material/Medien: -

Inhalt:

Die ganze Schlange bewegt sich im Gleichschritt.

Auf Pfiff und Zuruf des Spielleiters wird die
Fortbewegungsart gedndert. Beispiele:

* Elefantenschlange

* Schleichschlange

* Riesenschlange

» Zwergschlange

* Hipfschlange

* Einbeinschlange

* Rickwdrtsschlange

Variationen, methodische Hinweise:
¢ Mit Musik

* Ldnge der Schlange verindern

* An Schultern fassen

* Hindernisse einbauen

Aufgerufene Farbe fangt

Organisation: Mehrere gleich starke Gruppen
(4-6 Spieler) mit Bindern kennzeichnen
Material/Medien: Binder

Inhalt:

Der Spieleiter ruft eine Farbe auf und diese
beginnen als Fanger.

Wer abgeschlagen wird, muss 5 Streckspriinge
aus der Hocke ausfiihren und spielt dann wieder
mit. Nach einem Pfiff ruft der Spielleiter die neue
Fdngergruppe auf.

Variationen, methodische Hinweise:

« Sonderaufgabe verindern (Kopfballimitations-
spriinge, Einbeinspriinge, Hampelmann, ...)

* Nach Pfiff die neue Fingergruppe durch
Hochhalten eines Bandes bestimmen

* Nummern zuteilen und durch Aufruf bzw. durch
das Ergebnis einer Rechenaufgabe die neue
Fangergruppe bestimmen

» Oft wechseln!

Flichse und Huihner

organisation: Viereck festlegen; 2-4 Fiichse als
Fangergruppe aufberhalb, alle anderen Spieler als
Hihner innerhalb des Vierecks
Material/Medien: Hiitchen

Inhalt:

Die Flichse belauern das Hithnerhaus.

Der Spielleiter ruft z.B.:

»Alle Hithner wollen raus, der Fuchs macht ihnen
den Garaus“ - daraufhin verlassen die Hiihner ihren
umgrenzten Raum und diirfen von den Fiichsen
gefangen werden, so lange bis der Lehrer ruft:
»Alle Hiihner in die Krippe, sonst holt sie die
Vogelgrippe!“ - Gefangene Hithner werden zu
Flichsen.

Mehrere Durchgdnge spielen.

Welche Hihner bleiben nach 3 Durchgingen {ibrig?

Viererfangen

Organisation: Vierergruppen bilden und
durchnummerieren
Material/Medien: keine

inhalt:
Die Nummer 1féngt 2, dann 2 die Nummer 3,
3 die 4, und 4 wieder die 1, usw.

Bruckenwichter

Organisation: Mehrere Briicken mit Hiitchen
aufbauen; eine Briickenwichtergruppe bestimmen
(so viele Spieler wie Briicken aufgebaut sind)
Material/Medien: Hiitchen, Bille

Inhalt;

Die Spieler versuchen, eine oder mehrere
Briicke(n) im Dribbling zu iiberqueren, ohne vom
Briickenwichter abgeschlagen zu werden. Die
Briickenwdchter diirfen die Briicke nicht verlassen.
Wie viele Abschlige schafft die Briickenwichter-
gruppe in 2, 3 Minuten zusammen?

Danach Aufgabenwechsel.

Variationen, methodische Hinweise:

+ Hihner und Fiichse bewegen sich in
verschiedenen Gangarten fort

+ Weiterflihrung: Finger bewegt sich z. B. mit
Basketbdllen, Laufer mit Handbillen;
bei Abschlag wechselt er die Fronten und damit
auch den Ball

+ Grofie des ,Hihnerhauses“ verindern

* Anzahl der Fiichse dem Leistungsstand anpassen!

Variationen, methodische Hinweise:

* 3-er Gruppen

* Leistungsgruppen bilden

* Rickwdrts spielen (4 fingt 3, ...)

» Schafft ein Spieler in 30-45 Sekunden keinen
Abschlag, wird totzddem gewechselt

Variationen, methodische Hinweise:

« Dieses Spiel kann mit der Hand als auch mit dem
Fuf} gespielt werden

» Briickenbreite verindern

« Anzahl der Wichter erhéhen

» Dribbling nur mit dem schwachen Bein

¢ Unterschiedliche Bille verwenden




Balle aufraumen

Organisation: 1)ager bestimmen; jeder 1 Ball bis auf

den Jager
Material/Medien: Bille, Ballwagen (oder gekippte
Langbank)

Inhalt:

Ein Jdger ohne Ball erobert von den anderen
Dribblern ,regelgerecht* einen Ball und legt ihn in
einen Ballwagen.

Jeder Spieler ohne Ball wird zum Helfer des

Jégers - bis alle Bille weggerdumt sind.

Schlangenprellen

Organisation: 5 bis 6 Spieler bilden eine
Schlangengruppe; jeder 1 Ball
Material/Medien: Bille

Inhalt:
Die Spieler laufen hintereinander und prellen die
Bille.

Der schlangenkopf gibt die Richtung und das
Tempo vor!

Sieben Leben

Organisation: Gruppen mit 5-7 Spielern bilden,
je1Ball pro Gruppe; Kreisaufstellung; jeder Spieler
der Gruppe hat zu Beginn des Spieles 7 Leben
Material/Medien: Bille

Inhalt:

Ein Spieler der Gruppe wirft den Ball in die Luft und
ruft den Namen eines Mitspielers. Dieser versucht,
sofort den Ball zu fangen. Gelingt ihm dies, wirft
er seinerseits den Ball hoch und ruft einen neuen
Namen. Gelingt es ihm nicht, diirfen alle anderen
weglaufen (abgegrenztes Gebiet festlegen), so
lange bis er ,,stopp“ ruft. Dann hat er drei Schritte
zur Verfligung, um méglichst in die N3he eines
Mitspielers zu gelangen, den er dann abschiefien
darf. Gelingt ihm der Treffer, wird dem Mitspieler
von seinen anfénglichen 7 Leben eines abgezogen.
Dieser ausgesuchte Mitspieler kann sich dem Treffer
aber durch verschiedene Ansagen entziehen, deren
Ausflihrung das Treffen erschweren,

Variationen, methodische Hinweise:

+ Dieses Spiel kann sowohl mit der Hand, als auch
mit dem Fuft gespielt werden

* Spiel auf Zeit. Wie viele Bille erobert ein Team in
30 Sekunden, 1 Minute, ...2

* Spielfeldgrofe verindern

Variationen, methodische Hinweise:

» Den Ball mit dem Fuf fiihren

* Der Schlangenkopf wechselt: Der zweite Dribbler
wird zum Kopf, der Kopf wird zum Schwanz

* Derletzte Spieler liberholt die Schlange und setzt
sich an die Spitze

» Slalomdribbeln durch die Schlange

* Zusatzaufgaben fiir die Schlange (absitzen,
engen Kreis dribbeln, ...)

Z.B.:

* ,Brunnen®: Nun muss der Werfer in die zu einem
Kreis geformten Arme des Spieler treffen; oder

* »~Gummi*: Der Spieler darf sich, allerdings ohne
die Fifte zu bewegen, wie ein Gummi bewegen
und dem Ball ausweichen;

* ,Blind“; Der Werfer muss die Augen schliefen usw.

Hierbei kénnen durchaus neue Vereinbarungen

getroffen werden.

Wer am Ende die meisten Leben hat, hat gewonnen!

Variationen, methodische Hinweise:

= Am Standort eine Linie ziehen, von der aus mit
Anlauf noch 3 Sprungschritte gemacht werden
dirfen

+ Das Zuspiel erfolgt mit Pritschen und Fangen; mit
Pritschen und anschliefendem Weiterpritschen;
das Abwerfen kann ebenfalls durch ein direktes
»Angriffspritschen” gespielt werden!

Dreifelder-Fangen

organisation: Spieler in drei Gruppen und in drei
Feldern einteilen; jeweils einen Fanger und die
Spielfelder kennzeichnen

paterial/Medien: Begrenzungsmarkierungen,
pander oder Miitzen

inhalt:
In jedem Feld bewegen sich Finger und Gejagte
anders fort, z. B.
« im Vierfifilergang
« Schlusshiipfer
» Entengang

Mitspieler berdhren

Organisation: Mehrere gleich starke Gruppen bilden
und eine Fangergruppe kennzeichnen; jeder 1Ball
Material/Medien: Bille, Binder

Inhalt:

Alle Spieler prellen mit je einem Ball in einem
abgegrenzten Feld.

Die Fangergruppe bertihren wihrend des Dribbelns
méglichst viele Mitspieler an einem vorgegebenen
Kdrperteil (z. B. Wade, Oberschenkel, Schulter).

Wie viele Abschldge schaffen die Finger zusammen
in 2, 3 Minuten?

Danach Fangerwechsel.

Wer abgeschlagen wird, wird durch Ubergabe des
Parteibands zum Fanger;

nach ca. 2 Minuten Wechsel der Felder und damit
der Fortbewegungsart.

Variationen, methodische Hinweise:
» Der neue Fanger darf in jedem Feld die
Fortbewegungsart bestimmen.

Variationen, methodische Hinweise:

= Das Spiel kann sowohl mit der Hand als auch mit
dem Fuf gespielt werden

« Dribbeln mit der schwachen Hand bzw. dem
schwachen Fuf}

¢ Wettbewerb auf Zeit

+ Spielfeldgrofie variieren

« Einteilung der Gesamtgruppe in zwei
Mannschaften

= Ein Spieler darf nicht zweimal hintereinander
bertihrt werden



Hasenjagd

Organisation: Vier bis fiinf Jiger kennzeichnen;
jeder 1Ball

Material/Medien: 5 Binder oder Schildmiitzen, B3lle

Inhalt:

Die Jdger, die ebenso wie die anderen Teilnehmer
einen Ball am Fufk fiihren, versuchen einen Hasen
zu treffen. Dabei sind nur Beintreffer erlaubt,

Wie viele Treffer erreichen alle Jager in 2-3 Minuten?
Danach Jdgerwechsel.

Krakenball

Organisation: 2 Gruppen bilden, 1 Gruppe mit Ball
Material/Medien: Bille

Inhalt:

Eine Hélfte der Spieler verteilt sich sitzend auf
dem Hallenboden, die anderen erhalten je einen
Ball. Aufgabe der ,sitzenden® Spieler ist es, einem
der ballfihrenden Spieler, die sich frei in der Halle
bewegen, den Ball vom Fuft wegzunehmen, Dabeij
diirfen sie sich im Vierfiilergang bewegen.

Wer einen Ball erringt, darf aufstehen und
Ubernimmt die Rolle des ballfiihrenden Spielers.

Variationen, methodische Hinweise:

Bélle nicht hart aufpumpen oder Volleybille

verwenden. Bolzen verbieten!

* Mehrere Durchginge spielen. Welcher J4ger
erzielte die meisten Treffer?

* Spielfeld begrenzen

* Jager tragen die Bille und schiefen die Hasen
mit dem Fuf ab (nur Beintrefferr)

Variationen, methodische Hinweise:

* Jenach Anzahl und Leitungsstand der Spieler kann
man die Spielflche immer mehr verkleinern

* Ballfiihrung mit dem schwachen Bein

* Zahl der Dribbler erhéhen oder verringern

Hundehtte

Organisation: Jeder 1Ball; 5 bis 6 Spieler sind Finger,
die gekennzeichnet sind
Material/Medien: Bille, Binder, Hiitchen

Inhalt:

Die Fanger versuchen, andere Spieler wihrend
des Dribbelns abzuschlagen. Abgeschlagene
(.gefangene Spieler*) bleiben im Gritschstand
stehen. Sie kdnnen durch ein Dribbling durch die
gegrdtschten Beine wieder befreit werden.
Welche Gruppe kann in der vorgegebenen zeit
(1,2 Minuten) alle Spieler in ,,Hundehiitten®
verwandeln?

Variationen, methodische Hinweise:

¢ Das Spiel kann sowohl mit der Hand, als auch mit
dem Fuf gespielt werden

* Andere Positionen einnehmen
(Briicke, Liegestiitz, ...)

= Wettbewerb auf Zeit

= verschiedene Bille einsetzen

* SpielfeldgroRe variieren

+ Bdlle hochhalten oder mit der FuRsohle festhalten
(verletzungsgefahr)

Seitenwechsel

Organisation: 4 Gruppen bilden und in jeder
Ecke des Spielfeldes ein Viereck markieren;
jede Gruppe beginnt in einem Viereck;
unterschiedliche Bille verteilen; jeder 1 Ball
Material/Medien: Bille; Hiitchen

Inhalt:

Die Gruppen wechseln die Seiten, zuerst immer zwei
Gruppen, dann alle vier. Dabei prellen die Spieler den
Ball mit der Hand.

Variationen, methodische Hinweise:
« Ball mit den Fiifen fiihren

= Seitwirts laufen

* Riickwadrts laufen

= Tempo steigern

* Beim Begegnen Bille tauschen




Apfel klauen

Organisation: Zwei Mannschaften bilden; zweli
Girten kennzeichnen und das Spielfeld teilen;
mehrere Reifen als Kérbe auslegen; viele Gerdte in
den Girten auslegen

Material/Medien: Reifen, Keulen, Tennisbélle o. 3.

Inhalt:

Jeder Gruppe will mdglichst viele Apfel in ihren
Garten, ihre Korbe bringen.

wer im gegnerischen Garten abgeschlagen wird,
muss den gestohlenen Apfel zuriicklegen, in die
eigene Hilfte zuriickgehen und darf von hier aus
wieder auf Diebeszug gehen.

Es darf immer nur ein Apfel mitgenommen werden.

Welche Gruppe hat nach 3, 5 Minuten die meisten
Apfel im eigenen Garten?
Welche Gruppe hat zuerst 50, 70 Apfel erobert?

Variationen, methodische Hinweise:

+ Ohne Abschlagen

. Es diirfen zwei, drei Apfel mitgenommen werden

« Paarweise laufen (Medizinbille als ,schwere
Apfel®)

. Auf dem Rilckweg miissen die Balle geprellt
werden

« Den Ball mit dem Fuf zuriick fiihren
- Spielfeld- und Gartengrofe verdndern

Trefferball — Jeder gegen jeden

Organisation: Spielleiter legt viele Bdlle bereit
Material/Medien: (Soft-)Bélle

Inhalt:

Alle Spieler verteilen sich in der Halle. Der Spielleiter

wirft Bille in der Anzahl etwa eines Drittels der
Teilnehmer ins Feld. Die Bille sind frei. Die Spieler
versuchen, sich in Ballbesitz zu bringen und andere
mit dem Fuf abzuschieen. Wer getroffen wird,
setzt sich hin. Er kann wieder am Spiel teilnehmen,
wenn er sich ,sitzend* in Ballbesitz bringen kann.
Nur Beintreffer sind erlaubt!

Wer steht nach 2, 3 Minuten?

Variationen, methodische Hinweise:

« Mit der Hand abschieften

» Anzahl der Bille verdndern

- Fortbewegung im VierfiiRlerstand mdglich

(als Abgeschossener)

Wechselball

Organisation: Spielfeld (z.B. Volleybalifeld) kenn-
zeichnen; zwei Mannschaften A und B bilden;
1Spielball bereithalten

Material/Medien: 1 Softball, 4 Hiitchen

Inhalt:

Mannschaft A stellt sich um das Feld auf,
Mannschaft B im Feld.

Wie beim Vblkerball versuchen die Aufsenspieler die
inneren abzuwerfen. Im Unterschied zum Vélkerball
scheiden diese aber nicht aus, sondern bleiben im
Feld. Jeder Treffer zihlt fiir die Aufdenpartei einen
Punkt.

Erst wenn ein Innenspieler den Ball fangt, erfolgt
ein Rollentausch.

Handball verkehrt

Organisation: Hallendrittel in zwei Spieffelder teilen;
vier Mannschaften bilden; pro Spielfeld 1 Ball
Material/Medien: Zwei Softhandbille, Bander

Inhalt:

Gespielt wird nach Handballregeln.

Tore werden erzielt, indem der Ball durch die
gegritschten Beine (beide Fufse am Boden)
riickwirts an die Wand geworfen wird.

Variationen, methodische Hinweise:

+ Ein Spieler darf nicht zweimal direkt
hintereinander abgeworfen werden

- Verschieden grofe Softbille verwenden

» Spielfeldgrofie variieren

« Zahl der Aufdenspieler verdndern

Variationen, methodische Hinweise:

» Torh6he und -grofte begrenzen

» 1deal auch zu spielen, wenn das Langsnetz fiir
Volleyball oder Badminton aufgebaut ist
(spielfeld langs)

» Auch ohne Prellen spielen

» Nur indirekte Zuspiele sind erlaubt
 Nur indirekte Tore zdhlen
» Spielfeldgrofie variieren




Nummernzuspiel

Organisation: Mehrere Gruppen (bis zu 5 Spieler)
bilden und durchnummerieren;

pro Gruppe 1Ball

Material/Medien: Verschiedene Bdlle

Inhalt:

Die Spieler traben in einem abgegrenzten
Spielfeld durcheinander und spielen sich dabei
stindig einen Ball in vorgegebener Reihenfolge
Zu,Z.B.1->3->5->2->4->1....

Torschitze wechselt

Organisation: 4-er Gruppen bilden; Spielfelder
und Tore kennzeichnen; je zwei Mannschaften
ein Spielfeld und Tor zuweisen und eine der
Mannschaften kennzeichnen

Material/Medien: Bille, Binder, Hitchen, Matten

inhalt:

Zwei Mannschaften spielen gegeneinander auf

2 Tore ohne Torhiiter.

Erzielt ein Spieler ein Tor, wechselt er zur anderen
Mannschaft (Band ablegen oder holen, das am
Spielfeldrand bereit liegt). Diese spielt jetzt in
Uberzahl. Bei jedem weiteren Tor wechselt der
Schiitze ebenfalls, so dass sich die Spielstarke der
Mannschaften immer wieder verandert.

Variationen, methodische Hinweise:

« Reihenfolge festlegen {1-2-3-4-5); auch rlckwirts
(5-4-3-27)

- Spielfeldgrofe variieren

« Verschiedene Bille einsetzen

« Zuspielart vorgeben (z.B. werfen, indirekt,
Dropkick, ...)

+ Gegner darf gestért werden

variationen, methodische Hinweise:

« Leistungsdifferenzierung

- Tore kénnen von vorne und hinten erzielt werden

« Mindestens 3 Abspiele verlangen, bevor ein Tor
erzielt werden kann

« Mannschaften durchwechseln

« Turnier spielen

Auf die Umlaufbahn schicken

Organisation: Eine Fingergruppe (4-6 Spieler)
kennzeichnen; Spielfeld markieren und mit Kartons
eine Hindernisbahn um das Spielfeld aufbauen
Material/Medien: Binder, Hiitchen, Kartons

Inhalt:

Die Fanger schlagen die Spieler im Feld ab. Wer
abgeschlagen ist, muss eine Runde auf der
Hindernisbahn laufen.

Welche Fingergruppe schafft es, das ganze Feld zu
leeren? Gruppen wechseln.

Spielzeit: 2-4 Minuten.

variationen, methodische Hinweise:

» Hindernisse verdndern

« Einen Ball um das Spielfeld prellen, dribbeln

« Mit Partner und Handfassung um das Spielfeld
laufen

» Fingerzahl und Spielfeldgrofie variieren

Virusball

Organisation: Mehrere Finger mit Ball als
Virusgruppe kennzeichnen
Material/Medien: Balle

Inhalt:

Alle Spieler sind Bestandteile einer Computerfest-
platte. Die Viren (Finger mit Ball) infizieren einzelne
Bestandteile durch Beriihrung mit dem ,Virenball*.
Die infizierten Spieler bleiben sofort stehen und
konnen durch nicht befallene Mitspieler befreit
werden, indem diese sie am Riicken beriihren.

Kann eine Gruppe alle infizieren?
Gruppen/Fingerwechsel

Variationen, methodische Hinweise:

« Fingerzahl variieren

» Auf Zeit spielen und die infizierten Spieler
notieren, dann Fingerwechsel

+ Medizinbille verwenden

» Spielfeldgrofe variieren

Die Lowen sind los

Organisation: 2-3 Spieler als Lowen kennzeichnen;
zwei Zielfelder an den Spielfeldenden markieren
Material/Medien: Bander, Hiitchen

Inhalt:

Die ,Léwen* halten sich auf einer Hallenseite auf
und bewegen sich auf allen Vieren. Alle anderen
Spieler sind , Afrika-Touristen®, die sich ganz nah
an die Lowen heranwagen, um sie zu fotografieren
oder sogar zu streicheln.

Auf Ruf des Spielleiters ,Die Léwen sind los* miissen
sich alle Touristen ganz schnell in Sicherheit

bringen (Zielfeld}). Wer gefangen wird, gehdrt beim
niachsten Durchgang zur Léwengruppe.

Welche drei Touristen bleiben Gibrig? Beim Fangen
diirfen die Léwen auf zwei Beinen laufen.

Variationen, methodische Hinweise:
« Zielfeld fiir die Touristen vor dem Durchgang oder
durch Ruf oder Anzeigen festlegen.



Seeungeheuer

Organisation: 4 Mannschaften (Haie, Delfine, Wale,
Robben) bilden; eine Weichbodenmatte

in die Mitte legen und darum ein grofes Rechteck
(z.B. Volleyballfeld) markieren. Ein ,Seeungeheuer*
bestimmen

Material/Medien: Binder, Weichbodenmatte,
Hitchen

Inhalt:

Alle Spieler laufen um das Versteck (Weichboden-
matte) des Seeungeheuers. Ruft der Spielleiter z. B.
»Delfine*, dann missen sich alle Delfine an den
Strand (aufderhalb der Hiitchen) retten. Wird ein
Delfin vom Seeungeheuer gefangen, dann muss er
ihm ab der ndchsten Runde als Finger helfen.

Sechs-Tage-Rennen

Organisation: Mehrere Mannschaften bilden

und entsprechend viele Langbanke sternférmig
aufstellen, so dass die Spieler um die Binke laufen
kdnnen. Fiir jede Gruppe wird ein Kapitidn bestimmt,
der die Runden z3hlt und jede Gruppe erhilt 1 Ball
Material/Medien: Langbanke, Basketbille,
Staffelstdbe

Inhalt:
Die Mannschaften laufen méglichst viele Runden
um die Binke und prellen dabei einen Basketball.

Von welcher Gruppe bleiben nach 3, 5 Minuten die
meisten (brig?

Von welcher Gruppe ist am Ende noch ein Tier
tibrig?

Variationen, methodische Hinweise:

+ Mit mehreren Seeungeheuern beginnen

* Im Freien die Laufstrecke vergrofiern

+ Die Meerestiere diirfen sich bis zum Aufruf der
zu jagenden Tiergruppe nur auf allen Vieren
fortbewegen

 Die Meerestiere miissen in festgelegter Richtung
um die Weichbodenmatte laufen

Dabei diirfen sich die Spieler beliebig ablésen.
Welche Gruppe schafft in 10 Minuten die meisten
Runden?

Welche Gruppe hat zuerst 20, 30 Runden?

Variationen, methodische Hinweise:
» Es diirfen auch zwei Runden am Stiick gelaufen
werden

» Dasselbe mit dem Staffelstab
+ Den Ball mit dem FuR fiihren

Schuhhockey

Organisation: Zwei Mannschaften kennzeichnen;
jeder zieht einen Schuh aus und nimmt ihn als
Spielgerdt in eine Hand

Material/Medien: Tennisball, Binder

Inhalt:
Ziel jeder Mannschaft ist es, den Ball mit dem

Schuh in der Hand gegen die gegnerische Wand
zu schlagen.

Spielzeit: mindestens 5 Minuten

Hutchen suchen

Organisation: Jede(r) 1 Ball; Hiitchen auf Linien
aufstellen

Material/Medien: Balle und Hiitchen (rot und gelb)

Inhalt:

Die Spieler von Mannschaft gelb und Mannschaft
rot dribbeln mit dem Ball am FuR frei im Raum.
Auf ein Signal stoppen sie den Ball mit der Sohle

und suchen ohne Ball ein freies Hiitchen ihrer Farbe.

Die Mannschaften haben unterschiedliche Bille!
(Soft- oder Gymnastikbille)
Welche Mannschaft ist zuerst an den Hiitchen?

Variationen, methodische Hinweise:

» Torhdhe begrenzen

» Torbreite variieren

« Weichbodenmatten als Tore verwenden

Variationen, methodische Hinweise:

+ Die Spieler prellen, dribbeln oder rollen den Bali

» Die Spieler nehmen bestimmte Positionen an
den Hiitchen ein (Schneidersitz, Bauchlage,
Riickenlage, etc.)!

* Bevor die Spieler einen Platz am Hiitchen
einnehmen, missen sie eine Zusatzaufgabe
erfiillen (auf dem Ball absitzen, Ball 3-mal
jonglieren, ...)

« Spielfeldgrofe variieren




Chef bestimmt

Organisation: Mehrere Gruppen bilden (4-6 Spieler)
Material/Medien: Evtl. Musik

Inhalt:

Die Gruppen bewegen sich im Raum und imitieren
alle Bewegungsvorgaben (laufen, hiipfen, drehen,
riickwirts, wilzen, Hopserlauf, ...) des Chefs.

Nach einer bestimmten Zeit erfolgt ein Chef-
wechsel, so dass jeder Spieler einmal Chef ist.

Faustball

Organisation: Zwei Mannschaften kennzeichnen
und einen Volleyball oder Supersoftball bereithalten
Material/Medien: Volleyball, Supersoftball, eventuell
Weichbodenmatten als Tore

Inhalt:

Ziel jeder Mannschaft ist es, den Ball gegen die
gegnerische Wand zu schlagen. Der Ball darf dabei
nur mit der geschlossenen Faust gespielt werden.

Jagerball

Organisation: 2 bis 4 Werfer kennzeichnen;
1Spielball
Material/Medien: 1 Softball

inhalt:

Zwei bis vier Spieler werden zu Beginn des Spieles
ausgewihlt und erhalten jeweils ein Parteiband.
Durch geschicktes Zupassen des Balles versuchen
sie, die weglaufenden Spieler abzuwerfen. Alle
Spieler, die getroffen werden, erhalten ebenfalls ein
Band und gehoren zu den Jdgern.

Welche 3 Spieler bleiben Gibrig?

variationen, methodische Hinweise:

« Mit Musik macht es noch mehr Spaf

« Ideal, wenn beispielsweise schon Gerdte aufgebaut
sind

variationen, methodische Hinweise:

« Torhohe begrenzen

« Tore diirfen nur aus der gegnerischen Hélfte
erzielt werden

» Ideal zum Aggressionsabbau

Variationen, methodische Hinweise:

« Fingt ein Spieler den Ball korrekt mit beiden
Handen, so darf er den Ball auf den Boden legen
und gilt als nicht getroffen

+ Anzahl der Finger variieren

« Anzahl der Bélle erhthen
« Treff-Fliche vorgeben (z.B. nur Beine, ...)
« Als Gruppenwettkampf (welche Gruppe schafftin

2,3 Minuten die meisten Abwiirfe?)

Schwarzer Rabe

Organisation: 1 Finger kennzeichnen (ohne Ball); alle
anderen erhalten 1 Ball
Material/Medien: Bille

Inhalt:

Auf den Ruf des Schwarzen Rabens ,Wer flirchtet
sich vor dem Schwarzen Raben?* antworten die
anderen ,Niemand*“ und versuchen mit dem Ball
am Fuf die andere Hallenseite zu erreichen, ohne
dass ihn der schwarze Rabe abschlagen kann.
Wer seinen Ball an den Schwarzen Raben verloren
hat, riumt seinen Ball weg und hilft ihm beim

Fangen, so dass die Zahl der Finger standig grofier
wird.

Variationen, methodische Hinweise:
« Dribbling mit der Hand

« Spielfeldgréfie variieren

» Fangbereich einschranken

» Ohne Bille

« Der (die) Finger tragen einen Ball und diirfen nur
mit der freien Hand abschlagen

Dribbelfangen

Organisation: 3-4 Finger kennzeichnen; jeder 1 Ball
Material/Medien: Fuft-, Hand-, Volleyball

Inhalt:

Alle Spieler aufser den Fingern flihren den Ball am
FuR. Der Finger prellt seinen Ball mit der Hand
und versucht, mit der anderen Hand einen anderen
Spieler abzuschlagen.

Der Abgeschlagene wird neuer Fanger.

Variationen, methodische Hinweise:

« 2bis 3 Fdnger

« Spielfeldgrofe variieren

» Verschiedene Bille einsetzen

« Finger bleiben fest, welches Team hat nach 1 Min.
die meisten Abschlige? Fingerwechsel!



Jokerball

Organisation: 2 Mannschaften mit jeweils 2 Jokern;
pro Mannschaft 3-4 Torhiiter bestimmen;

2 Torrdume kennzeichnen

Material/Medien: Bille, Hiitchen, Bander

Inhalt:

2 Mannschaften spielen gegeneinander Fubball,
wobei der Torraum nur von den Torhiitern betreten
werden darf, jede Mannschaft wird von zwei Jokern
unterstiitzt, die den Ball auch mit der Hand spielen
diirfen.

Spielzeit: 3-5 Minuten

Reboundball

Organisation: 2-6 Mannschaften bilden und
kennzeichnen; entsprechende Anzahl von
Spielfeldern markieren

Material/Medien: 1-3 Bille; Bander

Inhalt:

Die Mannschaften versuchen, den Ball so an die
gegnerische Wand zu werfen, dass ein Mitspieler
den Ball fangen kann. Gelingt dies, erhdlt sie einen
punkt und die andere Mannschaft den Ball. Gespielt
wird nach Handball- oder Basketballregein.
Spielzeit: 4-6 Minuten.

Variationen, methodische Hinweise:

- Torhiiter und Joker stindig wechsein
« Torgrofe variieren

+ Mit zwei Bilien spielen

« Pass mit den Filissen

« Jokerzahl verdndern

Variationen, methodische Hinweise:

« Gegner wechseln

« Prellen verbieten, damit erhoht sich die Intensitat

« Unterschiedliche Bille verwenden

« Auch als Turnier spielen

« Um die Intensitit zu erhéhen, spielen 4 Mann-
schaften in je einem halben Hallendrittel

+ Aufsetzerball

« Kleine Mannschaften bilden und im Hallendritte!
quer spielen

« Der Ball darf vor dem Fangen aufspringen

Kopf punktet

Organisation: Mehrere Mannschaften bilden; je 2 pro

Feld! Gruppenstirke 4-6 Spieler; pro Spielfeld 1 Ball
Material/Medien: 1-3 Softfufd- oder vVolleybille,
Bander

Inhalt:

Zwei Mannschaften spielen nach Handballregeln
ohne Prellen gegeneinander. Ein Punkt ist erzielt,
wenn einem Mitspieler der Ball so zugeworfen wird,
dass dieser zu einem beliebigen Mitspieler képfen
kann und dieser den Ball fingt. Welches Team hat
zuerst 10 Punkte?

Wer hat nach zwei/ drei Minuten die meisten
Punkte?

Brettball

Organisation: Mehrere Mannschaften bilden; unter
den Kérben ein Trapez als ,toten® Raum markieren
Material/Medien: 1-3 Bille, Bander, 4-12 Hiitchen

Inhalt:

Gespielt wird auf die Basketballbretter. Die
Mannschaften versuchen, den Ball so an das
gegnerische Brett zu werfen, dass dieser auferhalb
des Trapezes aufkommt. Gelingt dies, erhdlt sie
einen Punkt und die andere Mannschaft den Ball.
Fingt die andere Mannschaft den Ball, gibt es
keinen Punkt. Gespielt wird nach Handball- oder
Basketballregein ohne/mit Prellen.

Spielzeit: 4-6 Minuten.

Laufendes Tor

Organisation: Zwei Mannschaften bilden und in
jedem Team 1-3 Schiiler als Tore kennzeichnen
(Doppelband, Schildmiitze); 1 Spielball
Material/Medien: Softhandbille, Bander

Inhalt:

Zwei Mannschaften spielen nach Handballregeln
ohne Prellen gegeneinander. Ein Punkt ist erzielt,
wenn ein gegnerisches, lebendes Tor (ohne Kopf-
treffer!) getroffen wird.

Spielzeit: 3 x 2 Minuten mit einem Austauschen der
~Tore*, da diese stark belastet sind.

Variationen, methodische Hinweise:

Kleine Mannschaften bilden und im Hallendrittel
quer spielen

Turnier spielen

Es werden zwei rote und zwei weifte Mannschaften
gebildet, wobei jede rote gegen jede weifbe spielt.
Alle Punkte der Spiele werden addiert. Welche
Farbe gewinnt?

Auch mit Pritschen, Innenseitstof} etc. spielbar
Verschiedene Bille einsetzen

Spielfeldgrofie variieren

Variationen, methodische Hinweise:

Va

Gegner wechseln

Es gibt nur einen Punkt, wenn ein Mitspieler den
Ball fangen kann

Turnier spielen

Softbélle einsetzen

Ohne Trapeze spielen

Bereits das Treffen des Brettes ergibt 1 Punkt und
das Aufprelien auf dem Boden einen weiteren

riationen, methodische Hinweise:

Kleine Mannschaften bilden und im Hallendrittel
quer spielen

Nur mit einem Tor spielen

,Beweglicher Korb": Zwei Spieler tragen waagrecht
einen Reifen, durch den geworfen werden muss
Reifen tiber Kopfhohe tragen




Nummernpassen mit Verweigern

Organisation: Mannschaften (4-6 Spieler) bilden und

durchnummerieren; Spielfelder zuteilen; .
je Gruppe 1Ball .
Material/Medien: Bille, Bander, Hitchen

Inhalt:

Die Spieler passen sich den Ball in der richtigen
Nummernreihenfolge zu (1 zu 2; 2 zu 3, usw.). .
Ein Spieler kann die Passannahme verweigern, .
indem er sich rechtzeitig auf den Boden setzt.

Dann muss der Ballbesitzer zur tiberndchsten

Nummer passen. Es diirfen keine zwei
aufeinanderfolgenden Spieler das Zuspiel

verweigern.

Hutchentreffen

Organisation: Zwei Mannschaften bilden; zwei

Torrdume kennzeichnen und in jeden fiinfzehn .
Hitchen aufstellen

Material/Medien: 1 Fulball, Rugby-Ei, Bdnder,

10-20 Hiitchen .

Inhalt:

Gespielt wird nach Fuiball-Regeln. Fiir das Um-

schiefen eines gegnerischen Hiitchens gibt es

einen Punkt. Der Torraum darf nicht betreten .

werden.

Wer hat zuerst 5, wer zuerst alle Hiitchen
umgeschossen?

Variationen, methodische Hinweise:

Spielfeldgréfie variieren

Alle spielen in einem grofsen Spielfeld bzw.

dem ganzen Hallendrittel

Verschiedene Bille einsetzen

Verschiedene Positionen flir das Verweigern

(z.B. Liegestiitz) vorgeben

passreihenfolge verindern (von hinten nach vorne)
Nach dem Pass eine bestimmte Aufgabe verlangen
{kurzer Sprint, 5 Liegestitzen, ...)

Variationen, methodische Hinweise:

Jedes umgeschossene Hiitchen ergibt einen Punkt
und wird wieder aufgestelit

Spielzeit: mind. 5 Minuten

Pro Mannschaft 1-2 Torhiiter abstellen, die das
Umschiefen der Hiitchen verhindern sollen

Auch mit 4 Mannschaften in je einem halben
Hallendrittel spielbar

Spiel mit Rugby-Ei

Mit der Hand spielen

EinhakfuBball

Organisation: Zwei Mannschaften bilden; TorgréRe

festlegen (ganze Wand; Weichbodenmatte o. i.);
1Spielball

Material/Medien: 1 (Soft-)Fufiball, Bander,
Tennisringe

inhalt:

Gespielt wird auf 2 Tore nach FuRballregeln, nur
bewegen sich die Spieler paarweise fort (an den
Hdnden halten, an Tennisringen festhalten).
Torhiiter gibt es keine.

Handball — Kopfball

Organisation: Zwei Mannschaften bilden und
kennzeichnen; 1 Spielball

Material/Medien: 1 Volleyball, Tore, Weichboden-
matte

Inhalt:

Zwei Mannschaften spielen nach Handballregeln
gegeneinander (prellen verbieten). Ein Tor ist erzielt,
wenn nach Zuwurf eines Mitspielers der Ball mit
dem Kopf ins Tor, auf die Weichbodenmatte oder
an die Wand gespielt wird. Tore kdnnen nur erzielt

werden, wenn der Zuwurf eines Mitspielers mit dem

Kopf verwandelt wird.

Variationen, methodische Hinweise:

Die Torgréfte nach dem Leistungsstand

der Spieler wihlen

Lost ein Paar die Hand-/ (Ring-)fassung, darf es
nicht mehr den Ball spielen, sonst bekommt die
andere Mannschaft einen Freistof zugesprochen
Mit eingehakten Armen ist es noch schwieriger
Gegengleich einhaken

Variationen, methodische Hinweise:
» Wirfe missen als Einwirfe mit beiden Hinden

durchgefiihrt werden

» Spielfeld- und Torgréfie variieren
« Evtl. in Kleingruppe (3:3, 4:4) quer spielen!




Nummern-Zuspiel mit mehreren Ballen

Organisation: Gruppen mit 4 bis 8 Spielern bilden variationen, methodische Hinweise:

und jedem eine Nummer zuteilen; pro Gruppe 1Ball « Passen mit dem Fuf®
Material/Medien: Bille » Das Ganze in der Bewegung

« Passrichtung und -abfolge auf Signale des
Inhalt: Spielleiters wechseln
Die Bille werden immer der Nummernreihenfolge - Verschiedene Bille einsetzen
nach innerhalb der Gruppe zugepasst « Zwei, drei, ... Gruppen bewegen sich in einem
(1zu2zu3zu4,..zul). Spielfeld

Anzahl der Bille pro Gruppe steigern.

Aufgerufene Nummer féngt

Organisation: Gruppen einteilen; Spieler durch-
nummerieren; jeder 1 Ball
Material/Medien: Bélle, Binder

Wichtig: Beim Fangen und Weglaufen darf der Ball
nicht verloren werden.

Variationen, methodische Hinweise:

Inhalt: « Dieses Spiel kann sowohl mit der Hand, als auch
Die Spieler sind nummeriert und bewegen sich, mit dem Fu® gespielt werden

jeder mit einem Ball, frei in einem Spielfeld. » Verschiedene Bdlle einsetzen

Nach Aufruf einer Nummer wird dieser Spieler « 2-3 Spielern eine gleiche Nummer zuteilen

zum Fanger.

Der Wechsel des Fingers erfolgt entweder durch
Abschlagen eines anderen Spielers oder durch
Aufruf einer neuen Nummer.

Mattenball mit Rlickspiel

Organisation: Mehrere Mannschaften und Spiel-
felder bilden; in jedem Spielfeld zwei Matten an den

variationen, methodische Hinweise:
« Ein Riickspiel ist nur zu einem anderen Mitspieler

Stirnseiten auslegen; pro Spielfeld 1 Ball erlaubt

Material/Medien: Bille, Binder, Matten « Nach jedem erfolgreichen Zuspiel oder nach
einer bestimmten Zeit wird der Mattenspieler

Inhalt: ausgewechselt

Die Mannschaften spielen nach Handballregeln « Nur direktes Riickspiel {Doppelpass) gibt einen

gegeneinander. Von jeder Mannschaft steht ein Punkt

Mitspieler auf der Matte. Wird dieser von der
eigenen Mannschaft angespielt, fangt den Ball
und kann diesen wieder an einen Mitspieler
zuriickspielen, dann gibt es einen Punkt. Danach
muss mindestens wieder 3-mal abgespielt werden,
bevor wieder der Mattenspieler angespielt werden
darf.

Welches Team erzielt die meisten Punkte?
Spielzeit: 3-5 Minuten

Die Matten diirfen nur vom Mattenspieler betreten
werden.

Mattenball

Organisation: Mehrere Mannschaften und Spiel-
felder bilden; Matten im Spielfeld als Tore auslegen;
pro Spielfeld 1 Ball

Material/Medien: Bille, Binder, Matten

Inhalt:
Die Mannschaften spielen nach Handballregeln
gegeneinander.

Ziel ist es, den Ball auf die gegnerische Matte zu
werfen.

Die Matten diirfen nicht betreten werden.

Gefdngnisspiel

Organisation: 4 gleich starke Gruppen bilden;
1Gruppe kennzeichnen; 1 Weichboden in der
Hallenmitte auslegen

Material/Medien: Weichbodenmatte, Bander

Inhalt:

Die Fangergruppe schldgt die anderen Spieler ab
und fiihrt diese zum Geféngnis (Weichboden).
Freie Mitspieler konnen durch Ber(ihren die
Gefangenen wieder befreien.

Variationen, methodische Hinweise:

Wurfkreis um die Matten kennzeichnen

Den Ball ablegen

Statt auf der Matte, muss der Ball hinter einer

Linie, in einem Reifen, auf einer Teppichfliese

abgelegt werden

» Weichbodenmatten verwenden

« Spielfelder und Mattengrofie variieren

* Mit verschiedenen Billen spielen (Tennisball,
Rugby, Fufsball, ...)

+ Eine dritte Matte dazu legen, die von beiden
Mannschaften als Tor bentitzt werden darf

= Es darf nicht rlickwirts gespielt werden

» Nach Torerfolg bleibt die Mannschaft in Ballbesitz
und die Spielrichtung wechselt

Wie lange dauert es, bis alle Spieler gefangen sind?
Wie viele Gefangene befinden sich nach

3, 4 Minuten auf der Matte?

Fangerwechsel!

Variationen, methodische Hinweise:
» Wenn notig, Tipps zum Bewachen geben
» Mit 3 Gruppen spielen



Handball — FuBball

Organisation: 2 Mannschaften mit je einem
Torhiiter; 2 Zonen kennzeichnen; 1 Ball; 2 Tore
aufstellen

Material/Medien: 1 Ball, Tore, Bdnder, Hiitchen

inhalt:

Beide Mannschaften spielen gegeneinander, wabei
in einer mittleren Zone Handball und in den beiden
duferen Zonen Fuball gespielt wird. Jeder Spieler

darf sich in jeder Zone aufhalten.

Spielzeit: 5-10 Minuten

Sitzhandball

Organisation: Zwei Mannschaften bilden und einen
JSitzraum* kennzeichnen; 1 Spielball
Material/Medien: Bdlle, Hlitchen

Inhalt:

Zwei Mannschaften spielen nach Handball-/
Basketballregeln gegeneinander. Ein Punkt ist
erzielt, wenn ein Mitspieler den Ball im Sitzen
im Sitzkreis fingt. Niemand darf langer als drei
Sekunden dort sitzen.

Variationen, methodische Hinweise:

Neutralen Spieler (Joker) dazunehmen
Spielarten der Zonen tauschen

Zonengrofe verdndern

Im Freien: Strafraum als dufiere Zonen einsetzen
Ideal fiir Spiel auf dem Groffeld

Mit kleineren Mannschaften quer spielen

Variationen, methodische Hinweise:

Mit mehreren kleineren Mannschaften auf
mehreren Spielfeldern spielen

Mit zwei Ballen spielen

Zusitzlich einen neutralen Spieler einsetzen, der
die ballbesitzende Mannschaft unterstiitzt

Zuspiele in der 6-er Gruppe

Organisation: 6-er Gruppen bilden und
durchnummerieren; pro Gruppe 2 Bille
Material/Medien: Bille

Inhalt:

Die Spieler jeder Gruppe spielen sich in der richtigen

Reihenfolge (1 zu 2; 2 zu 3, ...) den Ball wie folgt zu:
1. Hochwurf des Balles und Zuképfen zum Partner
2. Hochwurf und Zuspiel mit dem Spann

3. Zuspiel per Dropskick

4. Flachpidsse

5. Halbhohe Zuspiele

6. Mit Ubergabe des Balles

Wichtig: Nummer 2 und 5 sind zu Beginn in
Ballbesitz.

Variationen, methodische Hinweise:

« Mit der Hand den Ball spielen

» Spielfeldgrofe verandern

« Verschiedene Bille verwenden (Rugbyball,
Tennisball, ...)

Zuspiele in der 3-er Gruppe

Organisation: 3-er Gruppen bilden; pro Gruppe 1Ball
Material/Medien: Bille

Inhalt:

Die Gruppenmitglieder spielen sich in der

Bewegung den Ball mit dem Fufs wie folgt zu:

1. beliebig

2. jedes 2. Zuspiel als Flugball tiber 20-30 m

3. beliebig mit Ball fordern

4.jedes 2. Zuspiel als ,Doppelpass® zum 3. Partner

5. der Angespielte 3sst den Ball zum Zuspieler
prellen, der dann zum dritten Mitspieler passt.

Zuspiel befreit

Organisation: 3 Spieler mit je einem Schaumstoffball
als Jager kennzeichnen

Material/Medien: Schildmiitzen oder Bander

Inhalt:

Die Jdger schiefben die anderen ab.

Wer abgeschossen wurde, sitzt auf dem

Boden. Gelingt es einem dieser Spieler den Ball
aufzunehmen, darf dieser Ball unter den Sitzenden
so lange zugepasst werden (diese sind dann wieder
frei), bis die Jager diesen wieder erobern.

Koénnen die Jiger in der vorgegebenen Zeit alle
abschieften?

Jdgertausch!

Variationen, methodische Hinweise:
Zuspiele mit der Hand und folgenden Regeln:
1. beliebig

2. Bodenpdsse

3. direkte Zuspiele

4. Hakenwdirfe

Variationen, methodische Hinweise:
+ Der Spieler steht auf und passt den Ball mit dem
Fuft einem anderen zu

« Zusitzlich gibt es noch 2 Finger, die mit der Hand
abschlagen

Jager haben nur einen, zwei Bille!
» Hasen prellen oder fiihren zusatzlich einen Ball




Squash-Handball Inselball

Organisation: Mehrere Mannschaften bilden; Variationen, methodische Hinweise:

Organisation: 3 Mannschaften bilden und Variationen, methodische Hinweise:
2 Mannschaften pro Spielfeld; 1 Ball pro Spielfeld * Gegner wechseln kennzeichnen; pro Mannschaft 1 Ball; fiir jede « Gespielt wird so lange, bis eine Mannschaft alle
Material/Medien: Binder, Blle + Kleine Mannschaften bilden und Mannschaft eine Insel mit Halbschalen oder anderen Spieler auf die , Inseln* verbannt hat
im Hallendrittel quer spielen Hiitchen markieren + Spiel auf Zeit
Inhalt: * Turnier spielen Material/Medien: Balle, Hitchen, Halbschalen » Spielfeldgréfie variieren
Zwei Mannschaften spielen nach Handballregeln » Wird das Prellen verboten, so férdert dies + Anzahl der Mannschaften erhhen
gegeneinander. das Zusammenspiel Inhalt:
Ein Punkt ist erzielt, wenn der Ball so geworfen = Es kann an jeder beliebigen Wand Die Mannschaften spielen gegeneinander in einem
wird, dass er zuerst den Boden, dann die Wand ein Punkt erzielt werden grofien Feld. Zu Beginn hat jede Mannschaft einen
und anschlieftend wieder den Boden beriihrt » Erleichterung: Ein Ber(ihren des Balles reicht Ball. Die Mannschaften werfen die Spieler der
(Boden-Wand-Boden). + Es gibt einen Punkt, wenn der Mitspieler anderen Mannschaft ab. Jeder Spieler, der getroffen
Die abwehrende Mannschaft kann dies verhindern, den Ball fangt (Boden-Wand-Mitspieler) wurde, muss sich auf seine ,Insel* zuriickziehen

indem sie den Ball auffangt (berlihren reicht nicht).
Kommt der Ball aufderhalb des Spielfeldes auf, dann
zdhlt der Punkt nicht.
Spielzeit: 4-6 Minuten

(Huitchenfeld).
Kann er von einer Insel einen Spieler abwerfen,
darf er die Insel wieder verlassen.

Tunnelball

Organisation: 2-4 Tunnel-Ldufer kennzeichnen; Variationen, methodische Hinweise:
alle, auRer den Ldufern, 1Ball + Den Ball von hinten durch den Tunnel spielen
Material/Medien: Bdlle, Binder » Nach jeder Spielrunde die Liufer wechseln

» Anzahl der Laufer und damit der Tunnel variieren
Inhalt: » Der Ball muss durch 2, 3 Tunnel gespielt werden

Alle Spieler bewegen sich im Spielfeld. Auf Pfiff
bilden die Tunnelldufer mit weit gegratschten
Beinen einen ,Tunnel®. Ziel der Spieler ist es, thren
Ball von vorne durch den Tunnel zu spielen.

Die ersten vier, denen das gelingt, erhalten einen
Punkt.

Farbenlaufen
Ballbesitz entscheidet

Organisation: Vier Gruppen bilden und mit jeweils Auf Kommando ,normal“ darf auch aufierhalb
gleichen Bdndern kennzeichnen der Linien gelaufen werden. Auf Kommando
Organisation: 4 Mannschaften bilden; 2 Spielfelder Variationen, methodische Hinweise: Material/Medien: Binder JFarbenwechsel* bilden immer zwei Gruppen
markieren; pro Spielfeld 1 Ball « Spielfeldgrofe verindern eine Schlange und zwar so, dass die Farben immer
Material/Medien: Bdlle, Binder, Hiitchen » Mannschaftsstdrke variieren Inhalt: abwechselnd sind (griin, gelb, griin, ...).
* Neutralen Spieler (Joker) einbauen Jeder Spieler darf nur auf den Linien seiner

Inhalt: « Wechsel auf Signal (Pfiff, Handzeichen, ...) Bandfarbe laufen (rot lduft auf roten Linien, Variationen, methodische Hinweise:
Zwei Mannschaften spielen in ihrem Spielfeld « Passfolge vorgeben (5 mit Fuf, 5 mit Hand) griin auf griinen Linien, farblos auf schwarzen * Jede Gruppe darf auf zwei Linien laufen
gegeneinander, wobei die ballbesitzende e Anzahl der Pdsse verdndern Linien,...). Auf Kommando des Spielleiters » Fangspiel anschlieften, indem die jeweils
Mannschaft die Spielart vorgibt (Handball, Fuball). Srickwirts* darf nur riickwirtsgelaufen werden. aufgerufene Farbe fangt. Jeder abgeschlagene
Ziel:10 Pdsse in Folge, wobei ein Wechsel der Auf Zuruf ,Gruppe* muss die ganze Gruppe Spieler fuhrt 3 Sonderaufgaben (Streckspriinge, ...)

Spielart jederzeit maglich ist. hintereinander auf den Linien laufen. aus, bevor er wieder mitspielt



Nummernball mit Zusatzaufgabe

Organisation: Mannschaften (5-7 Spieler) bilden

und durchnummerieren; Spielfelder entsprechend
den Mannschaftszahlen markieren und 4 Hiitchen
auRerhalb des Spielfeldes aufstellen; pro Mannschaft
1Ball

Material/Medien: Hiitchen, Binder, Bille

Inhalt:

Der Ball muss in der Nummernreihenfolge zuge-
spielt werden. Jedes erfolgreiche Abspiel (Ball wird
gefangen) zahlt 1 Punkt. Zusatzlich muss nach
jedem Abspiel der Spieler ein Hiitchen umlaufen.
Welche Mannschaft schafft die langste Serie?

Reifen-Ablegeball

Organisation: Mehrere Mannschaften

(3-5 Spieler) und Spielfelder bilden; pro Spielfeld
Reifen (Teppichfliesen) auslegen (eine/n mehr als die
Mannschaftsstirke betrigt)

Material/Medien: Bille, Bander, Reifen,
(Teppichfliesen)

Inhalt:

Die Ballbesitzer spielen sich den Ball zu und
versuchen, den Ball in einem Reifen (Fliese)
abzulegen. Gelingt dies, erhdlt die Mannschaft
einen Punkt und die andere den Ball.

Aufsetzerball

Organisation: Mehrere Mannschaften (5-6 Spieler)
und Spielfelder mit Grund- /Tor- und Abwurflinie
kennzeichnen; pro Spielfeld 1 Ball
Material/Medien: Binder, Balle

Inhalt:

Die Mannschaften spielen nach Handballregeln
gegeneinander. Ein Tor ist erzielt, wenn der Ball vor
dem Uberschreiten der Grund-Torlinie den Boden

beriihrt (Aufsetzer). Mit dem Ball darf nicht gelaufen

werden.

Variationen, methodische Hinweise:

+ Zuspiel muss indirekt erfolgen

« Zusatzaufgabe variieren (Rolle auf Matte, Wurf in
Basketballkorb, ...

« Nach 5-10 erfolgreichen Abspielen gibt es einen
Punkt und es geht weiter. Welche Mannschaft
schafft die meisten Punkte?

Die gegnerische Mannschaft kann dies verhindern,

indem sie den Reifen (Fliese) sperrt (Fuft hinstellen).

Mit dem Ball darf nicht gelaufen werden.

Variationen, methodische Hinweise:

« Passspiel darf nicht behindert werden

- Nach Torerfolg spielt die ballbesitzende
Mannschaft weiter

« An einer Fliese (einem Reifen) darf nicht zweimal
hintereinander ein Tor erzielt werden

Variationen, methodische Hinweise:

+ Spielerzahl verdndern

» Mit Torhitern spielen

« Torhiiter dlirfen beim Angriff mitspielen
» Spielfeldgrofe verdndern

Fliesenball mit ,,Neutralem®

Organisation: Mehrere kleine Mannschaften

(34 Spieler) bilden und ,Neutrale" bestimmen;
mehrere Spielfelder kennzeichnen; in jedem Spielfeld
5-6 Fliesen verteilen; pro Spielfeld 1Ball
Material/Medien: Bille, Binder, Hiitchen, Fliesen

Inhalt:

Zwei Mannschaften spielen gegeneinander

und kénnen den ,Neutralen* in ihr Spiel mit
einbeziehen. Die Ballbesitzer versuchen, einen
Mitspieler auf einer Fliese anzuspielen. Gelingt dies,
erhalten sie einen Punkt und bleiben in Ballbesitz.
Der ,Neutrale” darf nicht auf die Fliesen.

Welche Mannschaft hat zuerst 10 Punkte?

Bille erobern

Organisation: Mehrere Mannschaften (5-6 Spieler)
und Spielfelder kennzeichnen;

pro Spielfeld 1 Balldepot (Kleinkasten o.4.) mit

je 8 Ballen herrichten

Material/Medien: Bille, Binder, Balldepots

Inhalt:

Zwei Mannschaften spielen gegeneinander, wobei
die ballbesitzende versucht, den Ball 1 Minute in
ihrer Reihe zu halten. Gelingt dies, dann legt sie

den Ball wieder in ihr Balldepot und das Spielrecht
wechselt zur anderen Mannschaft. Verliert sie den
Ball, dann legt die andere Mannschaft den eroberten

Wer hat nach 2, 3 Minuten die meisten Punkte?
Den ,Neutralen® nach jedem Durchgang
auswechseln.

Kein Spieler darf linger als 5 Sekunden auf
einer Fliese stehen.

variationen, methodische Hinweise:

« Mit einem ,Neutralen“ pro Mannschaft spielen

« Der ,Neutrale* darf sich nur auerhalb des
Spielfeides aufhalten

« Das Zuspiel muss indirekt erfolgen

+ Fliesenzahl verdndern

« Als Turnier auf Zeit spielen

Ball in ihr Balldepot und beginnt mit einem neuen
Ball aus ihrem Depot.

Wer hat nach 1o Spielen die meisten Balle im
Balldepot?

Wer hat nach 5-10 Minuten die meisten Bille in
ihrem Depot?

variationen, methodische Hinweise:
« Mit einem ,neutralen” Zuspieler
« Spielfeldgrofe verdndern
- Spielzeit verkiirzen,
statt 1 Minute z. B. 30 Sekunden
« Mit Ball nicht laufen




Kombinationsball mit Joker

Organisation: Mehrere Mannschaften (5-6 Spieler)
und Spielfelder kennzeichnen; in jedem Spielfeid ein
Jokerfeld kennzeichnen oder eine Matte auslegen;
pro Spielfeld 1 Ball

Material/Medien: Bélle, Biander, Hutchen

Inhalt:

Zwei Mannschaften spielen in einem Spielfeld

nach Handballregeln gegeneinander. Ziel ist es,
einen Mitspieler im Jokerfeld anzuspielen. Dabei
darf sich im Jokerfeld immer nur ein Spieler einer
Mannschaft aufhalten. Gelingt dies, dann erhdlt die
Mannschaft einen Punkt und die andere den Ball.

4:2

Organisation: 6-er Gruppen bilden;
Viereck (10 x 10 m) bilden; pro Gruppe 1Ball
Material/Medien: Bille, Hiitchen

Inhalt:

Zwei Spieler der Gruppe gehen in die Mitte

und versuchen, die Zuspiele der vier anderen
Gruppenmitglieder abzufangen. Gelingt dies,
dann muss der ,Fehlerverursacher® in die Mitte
und der Innenspieler, der am langsten dort war,
darf nach aufden.

Spielzeit: 5-10 Minuten

Kombinationsball

Organisation: Zwei oder vier Mannschaften bilden
mit je 6-10 Gruppenmitgliedern; Spielfeld markieren;
pro Spieifeld 1Ball

Material/Medien: Hiitchen, Balle, Bander

Inhalt:

Zwei Mannschaften spielen gegeneinander und
versuchen, den Ball in der eigenen Mannschaft zu
halten. Wer schafft 10, 20 erfolgreiche Zuwirfe?
Fiir je 10 erfolgreiche Zuwiirfe erhalt die Mannschaft
einen Punkt.

Welches Team hat nach 5-10 Minuten die meisten
Punkte?

vor jedem Zuspiel zum Joker muss mindestens
3-mal abgespielt werden.

Welches Team erzielt zuerst 10 Punkte?

wer hat nach 5 Minuten die meisten Punkte?

Variationen, methodische Hinweise:

» Joker muss den Ball im Sitzen fangen

+ 2-3 Reifen statt des Jokerfeldes einsetzen. Dabei
muss bei der Ballannahme mindestens ein Fufs im
Reifen stehen

. Mannschaftsstirke verdndern

= Spielfeldgrofie variieren

Variationen, methodische Hinweise:

» Nur1lnnenspieler

- Ballkontakte der AuRenspieler bis zum
Direktspiel verdndern

« Nach 10 erfolgreichen Abspielen muss direkt
gespielt werden

« Laufwege der Auenspieler verdeutlichen
(»Ballbesitzer in Polizistenstellung mit ausge-
streckten Armen und dorthin missen sich die
Nachbarspieler bewegen")

« Ziel: Pass durch die Mitte (,in die Tiefe*)

. Angriffsverhalten der Innenspieler erkldren

Variationen, methodische Hinweise:

« Mit dem Fuf} spielen

« Die Zahl der Ballkontakte begrenzen

+ Nach jedem Punkt erhélt der Gegner den Ball

Frantic

Organisation: Die Spieler verteilen sich im Raum;
der Spielleiter legt sich viele Tennisbdlle bereit und
bringt diese nacheinander ins Spiel
Material/Medien: Tennisbille, Stoppuhr

Inhalt:

Der Spielleiter wirft die Tennisballe hoch ins Spiel-
feld. Alle Spieler halten durch dauerndes Hoch-
werfen oder Prellen die Bille so lange wie moglich
am Leben. Liegt der erste Ball am Boden, dann ruft
der Spielleiter laut ,eins®, beim zweiten ,zwei“ und
so weiter. Liegt der sechste, achte Ball am Boden,
dann ruft der Spielleiter laut ,Stopp* und halt die
Zeit an.

Wie lange konnte die Gruppe die Bille am Leben
halten?

Variationen, methodische Hinweise:
» Wenn schon viele Bélle im Spiel sind, dann die

nichsten immer erst nach ca. 10 Sekunden
dazugeben.
Dasselbe mit Luftballons

Sternspiel

Organisation: 4 gleich starke Mannschaften bilden;
4 Hiitchentore in Kreuzform aufstellen; pro Spielfeld
1Ball

Material/Medien: 8 Hiitchen, Binder, 2 Hand- oder
Fuftbille

Inhalt:

Mannschaft A spielt gegen Mannschaft B von links
nach rechts und C gegen D von oben nach unten.
Spieldauer 5 Minuten, anschliefbend Sieger - Sieger
und Verlierer - Verlierer.

Auf Zusammenstofie achten!

Gespielt wird nach Handball- oder Fufballregeln

Variationen, methodische Hinweise:

Torgrofe verdndern

In einer Richtung auf grofbe Tore mit Torhiiter
spielen

Eventuell verschiedenfarbige Bille verwenden
(erleichtert die Zuordnung des Balles zum
Spielfeld)

Mit der Hand sind nur Tore {iber Bodenpdsse
erlaubt




Krakenangriff

Organisation: Spielfeld in drei Bereiche einteilen;
3 Gruppen bilden; je 2 Aufienspieler 1 Ball
Material/Medien: Bille, Hlitchen

Inhalt:

Die Kraken, die sich im mittleren Drittel des Spiel-
feldes befinden, diirfen sich nur im Krebsgang
(ricklings auf allen vieren) bewegen und versuchen,
den Spielern im Krakenfeld den Ball wegzuspielen.
Gelingt dies, dann muss der Versuch abgebrochen
und ein neuer Start unternommen werden.

Beide dufieren Gruppen spielen zusammen. Fiir
jeden erfolgreichen Versuch (Durchqueren des
Krakenfeldes) gibt es einen Punkt und ein anderer
Spieler startet mit dem Ball. Bei einem Fehlversuch
startet ebenfalls ein anderer Spieler.

A-B-C -Fangen

Organisation: 3-er Gruppen bilden und die
Mitglieder mit A, B und C bezeichnen
Material/Medien: -

inhalt:

A fingt B und C hat Pause. Nach Abschlag erfolgt ein

Rollentausch und B fangt jetzt C und A hat Pause.
Anschliefend fangt C den Spieler A und B pausiert.

A-B-C - J3gerball

Organisation: 3-er Gruppen bilden und die Spieler
mit A, B und C bezeichnen; pro Gruppe 1 Softball
(Volleybally

Material/Medien: Soft- oder Volleybdlle

Inhalt:

Die Gruppen werfen sich den Ball in der Bewegung
zu. Nach Pfiff stoppen die Spieler das Zuwerfen und
der Spielleiter ruft einen Buchstaben (A, B, C) auf.
Dieser Spieler wird zum Hasen und fliichtet. Die
beiden anderen Spieler haben jetzt 30 Sekunden
Zeit, den Hasen abzuwerfen. Dabei diirfen sie

aber nur 3 Schritte mit dem Ball laufen. Gelingt
dies, erhdlt jeder Jdger einen Punkt und sie passen
sich den Ball wieder in der Gruppe zu.

Wie viele erfolgreiche Ldufe haben die beiden
Gruppen nach 2, 3 Minuten erzielt?

Jetzt wechselt eine andere Gruppe ins Krakenfeld.
Welches Team hat nach 3 Durchgéngen die meisten
Punkte erreicht?

Bitte beachten, dass bei jedem Durchgang zwei
Gruppen zusammen spielen und jede die erzielten
Punkte gutgeschrieben bekommt.

Variationen, methodische Hinweise:

 Immer zwei Aufdenspieler bilden ein Paar und
wechseln sich bei den Laufen ab

» Jeder Spieler absolviert zwei Versuche, erst dann
wird gewechselt

« Von jedem Auftenfeld starten immer 3 Spieler
gleichzeitig

Variationen, methodische Hinweise:

* Pausierende Spieler fithren Dehniibungen aus

« Fangzeit auf max. 1 Minute begrenzen
(pausierender Spieler gibt Kommando)

Schafft es der Hase, bis zum Doppelpfiff nicht
getroffen zu werden, erhilt er den Punkt und die
Gruppe spielt sich den Ball wieder zu.

Wer hat nach 6-12 Durchgdngen die meisten
Punkte?

Variationen, methodische Hinweise:

« Mit dem Fuf} zuspielen

« Die Spieler mit verschiedenen Bdndern
kennzeichnen. Der Spielleiter halt jetzt nach Pfiff
das ,Hasenband“ hoch

- Spielzeit verdndern

« Spielfeldgrofe variieren

« Kopftreffer zéhlen nicht!

« Trefferfldche sind nur die Beine!

Schiffe versenken

Organisation: 2 Piraten bestimmen und mit je

1Ball ausstatten; alle anderen Spieler erhalten einen

Gymnastikreifen
Material/Medien: 2 Bille, Gymnastikreifen

Inhalt:

Die Schiffe (Spieler mit parallel zum Boden
gehaltenen Gymnastikreifen) fahren im Spielfeld
umher. Die Piraten k8nnen die Schiffe dadurch
versenken, dass sie ihren Ball (Kanonenkugel)
durch den Reifen werfen.

Versenkte Schiffe legen ihren Gymnastikreifen auf
den Boden und der Schiffsfiihrer bleibt stehen.
Vorbeifahrende Schiffe kénnen ihn aufnehmen.

Pro Schiff diirfen maximal 4 Personen mitfahren
und sie diirfen sich nur aufien am Reifen halten.
Welches Schiff ist am |ingsten unterwegs?

Variationen, methodische Hinweise:

+ Mit dem Fuf zuspielen

» Mit mehreren Piraten beginnen

+ Versenkte Schiffe diirfen wieder mitspielen, wenn
der Kapitdn einen Ball aufnehmen kann

+ Wird der dritte Mitfahrer aufgenommen, dann
diirfen alle wieder ihr Boot in Betrieb nehmen!

Gruppensieger

Organisation: Lingsnetz (Baustellenband) aufbauen;
mehrere Gruppen bilden (4-6 Spieler); jede Gruppe

stellt 2, 3 Spieler auf jeder Netzseite auf; pro Gruppe
1Ball

Material/Medien: Volleybille

Inhalt:

Der erste Spieler pritscht den Ball so {ibers Netz zum
Partner, dass dieser den Ball sicher auffangen kann,
lduft unter dem Netz durch, beriihrt die Hallenwand
und stellt sich bei den Gruppenmitgliedern auf der
anderen Seite wieder an.

Wie viele erfolgreiche Aktionen hat die Gruppe

nach 3, 4, 5 Minuten erreicht?

Variationen, methodische Hinweise:

e Baggern

« Aufschlag

» Jeder Spieler luft hin und zuriick

* Auf 30, 50 Gewinnpunkte spielen

+ Ball darf 1x aufspringen

» Fdngerbereich durch Reifen, Markierung
eingrenzen



Vierfelderball

Organisation: Vier Felder in den Ecken des
spielfeldes oder der Halle markieren und die
guchstaben A, B, C und D zuordnen, wobei C
gegeniiber von A liegt; jeder Ball;

4 gleich starke Gruppen bilden
Material/Medien: Hitchen, Bille

Inhalt:

in jedem Feld prellen die Spieler einer Gruppe
ihre Bille. Auf Pfiff lassen die Spieler ihren Ball
im Feld liegen und wechseln von A nach B,

von B nach C (diagonal!), von C nach D und von
D nach A (diagonal!).

Dabei werden verschiedene Laufformen vorgegeben
wie z.B.:

- Hopserlauf

« Rickwdrts

« Seitstepps

« Uberkreuzlauf

- Kopfballspriinge

» Zweierrhythmus

Farbenspiel

Organisation: Die Spieler in drei Gruppen einteilen
und mit Bindern markieren; 1-2 Bdlle
Material/Medien: Bille; Bander

Inhalt:

Die Spieler der ,roten” Gruppe werfen ihren Ball
immer zu einem Spieler der ,gelben* Gruppe und
diese dann zu einem Spieler der ,blauen* Gruppe.
Die Spieler der ,blauen” Gruppe werfen dann
wieder zu einem Spieler der ,roten® Gruppe usw.
Wichtig: Zuerst mit einem Ball beginnen. Erst
danach, je nach Spielerzahl und Leistungsstand,
die Anzah! der Bille erh&hen. Alle Spieler sind in
Bewegung.

Variationen, methodische Hinweise:
. Bei unterschiedlicher Gruppenstarke legt der

Spielleiter Ersatzbdlle bereit

1Ball weniger wie Spieler im Feld. Der Spieler ohne
Ball erobert sich regelgerecht einen Ball. Beim
Wechsel muss der letzte sich einen Ball erobern
Den Ball mit dem Fuf fiihren

Variationen, methodische Hinweise:

Den Ball mit dem Fuf} passen.

Mehr Gruppen bilden

in zwei Spielfeldern mit mehreren kleinen Gruppen
spielen.

Die Anzahl der Bille und die Kontaktzahl
verandern.

Einen Ball mit dem Fuf fithren und einen zweiten
prellen

Karottenziehen

Organisation: 1-2 ,Bauern* kennzeichnen
Material/Medien: -

Inhalt:

Alle Spieler legen sich als Karotten auf den Bauch in
einen engen Kreis und halten sich an Handen und
Armen fest. Die Bauern beginnen nun, die Karotten
einzeln nacheinander aus der Umklammerung zu
ziehen. Diejenigen Spieler, die sich nicht mehr
halten kénnen und aus dem Kreis gezogen werden,
helfen den Bauern, bis das letzte Paar aufgebrochen
wird. Sobald sich durch das Herausziehen einer
Karotte eine Liicke ergibt, schliefben die {brigen
Spieler den Kreis / die Handfassung wieder so
schnell wie moglich.

variationen, methodische Hinweise:

« Lieblingsspiel vieler Schiiler

« Achtung: Bei Zug in die Hohe wird die Wirbelsdule
stark belastet!

+ Gut zur Kraftschulung

« Starke soziale Komponente (sich gegenseitig nach
Kriften helfen!)

« Wichtig: flach ziehen!

» Anzahl der Bauern erhdhen

« Karotten schlieften die Augen
« Bereits das Ldsen einer Hand reicht




Schwungseilwettkampf

Organisation: : 2 Gruppen bilden; jeder Gruppe

ein Spielfeld zuweisen, in dem im Abstand

von ca. 10 m zwei Markierungskegel diagonal
aufgestellt sind; zwei Gruppenmitglieder stellen

sich mit dem Schwungseil so auf, dass die

Mitspieler von einem Markierungskegel zum
anderen durch das geschwungene Seil laufen
kénnen; alle Gruppenmitglieder starten von

einem Markierungskegel (rot), durchlaufen

das Seil, umlaufen den anderen (gelben)
Markierungskegel und laufen um das geschwungene
Seil zum Ausgangs-Markierungskegel zuriick
(»Schmetterlingsprinzip*).

Material/Medien: 2 Schwungseile, Markierungskegel

Inhalt:

Auf Pfiff schwingen die beiden Mittelspieler

das Seil und die anderen Gruppenmitglieder
laufen ohne Seilberithrung unter dem Seil zum
gegeniiberliegenden Markierungskegel und aufen
herum zurlick zum Start.

Wie viele erfolgreiche Liufe erreicht die ganze
Gruppe in zwei Minuten?

Ein Seilschwinger zahlt laut mit.

Die Siegergruppe erhdlt einen Punkt.

Anschlieftend Aufgabenwechsel und Chance zur
Revanche.

Welche Gruppe hat nach 5 Durchgdngen gewonnen?

variationen, methodische Hinweise:

- Welche Gruppe schafft zuerst 20 erfolgreiche
Laufe?

« Es darf immer nur ein Spieler durch das Seil laufen

+ Kranke Spieler als Z&hler einteilen

Der Spieler [duft hin und zuriick durch das Seil

{eine Acht laufen)

Alle Spieler laufen die Acht im Reifiverschluss-

system {immer im Wechsel 1iuft einer vom roten

Hut, dann vom gelben durch das Seil)

Kurzer Theorieteil

Was sind koordinative Fihigkeiten?

Unter den motorischen Fihigkeiten, die die sport-
liche Leistungsfihigkeit determinieren, nehmen die
koordinativen Fahigkeiten neben der Beweglichkeit
und den konditionellen Fahigkeiten eine heraus-
ragende Position ein.

Koordinative Fihigkeiten meinen Fihigkeiten, die
die Bewegungssteuerung wesentlich bestimmen
(MEINEL/SCHNABEL 1987, S.242). Diese Fihigkeiten
ermdglichen es Menschen, bei immer besserer
Auspragung und Entwicklung komplexe Bewegungen
auszufiihren und diese zielgerichtet zu steuern.

Im Folgenden finden Sie Definitionen der ver-
schiedenen koordinativen Fihigkeiten:

Orientierungsfihigkeit:

Die Orientierungsfahigkeit ist die Fihigkeit, sich in
der Vielfalt von rumlichen Positionen zu orientieren
und zu bewegen.

Beispiele:

* Freilaufen in Sportspiel

» Erkennen von Anspielméglichkeiten oder
Laufwegen

* Orientierung bei und nach Kérperrotationen

» sicheres und vorausschauende Ski fahren auf stark
befahrenen Pisten

Differenzierungsfihigkeit:

Die Differenzierungsfahigkeit ist die Fahigkeit, Be-
wegungen angemessen und dosiert auf die jeweilige
Situation bezogen auszufilhren. Dabei werden
verdnderte Spannungszustinde von Muskeln und
Sehnen im Bewegungsgefiihl wahrgenommen und
situativ angepasst.

Beispiele:

+ Balle verschiedener Grofbe und Materialien, die mit
unterschiedlichen Geschwindigkeiten zugespielt
wurden, verarbeiten zu kénnen

+ Abfedern der eigenen Bewegung, z.B. auf dem
Trampolin oder nach Spriingen

» Tempovariationen

Gleichgewichtsfihigkeit:

Die Gleichgewichtsfihigkeit ist die Fihigkeit, das
Gleichgewicht zu halten oder es nach Positions-
verdnderungen mdglichst rasch wieder zu gewinnen.

Beispiele:
* Balancieren z.B. auf dem Schwebebalken

* Handstand
* Haiten oder Wiederherstellung des Gleichgewichts
nach einem Rempler im Sportspiel

Umstellungs-/Anpassungsfihigkeit:

Die Umstellungs-/Anpassungsfihigkeit ist die Fihig-
keit, wéhrend des Handlungsvollzuges das Handlungs-
programmzuverdndern,denUmgebungsbedingungen
anzupassen oder evtl. ein véllig neues und adiquates
Handlungsprogramm zu starten.

Beispiele:

* Finte im Sportspiel

+ Lob statt Passierschlag im Tennis, weil der Gegner
plétzlich sehr nah am Netz steht

Reaktionsfihigkeit:

Die Reaktionsfihigkeit ermdglicht es, Informationen
bzw. Signale aufzunehmen und darauf schnell und mit
einer gezielten Bewegung zweckmiRig zu reagieren.

Beispiele:

« Start auf ein Signal (z. B. 100 m-Lauf)

* Abwehr- und Konterbewegung beim Fechten
» Torwartreaktionen

Rhythmisierungsfihigkeit:

Die Rhythmisierungsfihigkeit ermdglicht, Bewe-
gungsabldufe rhythmisch zu gestalten, zu akzen-
tuieren oder einen gegebenen Rhythmus zu erfassen.

Beispiele:

+ sich nach Musik bewegen

+ einen Anlauf rhythmisch zu gestalten

» skaten auf Inlinern, Skiern oder Rollerblades

+ Schrittrhythmus beim Absprung zum Kopfball
oder Anlauf zu einem Schuss

Kopplungsfdhigkeit:

Kopplungsfahigkeit ist die Fihigkeit, verschiedene
(Teil-)Bewegungen erfolgreich miteinander zu ver-
binden und einen fliissigen Bewegungsablauf zu
erzeugen.

Beispiele:

* Bewegungsabldufe beim Eiskunstlaufen, in der
Rhythmischen Sportgymnastik und sonstigen sog.
kompositorischen Sportarten

* Kombination von Lauf- und Schlagbewegungen
bei Riickschlagspielen.



