Spiele, die ,,wach* machen - Reaktionsspiele

Manchmal sind die TN zu Beginn der Sportstunde noch
mide. Dies kann in den ersten Stunden oder den letz-
ten Stunden des Unterrichtsvormittages, nach einer
Klassenarbeit, aber auch am Nachmittag in Schule und
Verein der Fall sein. Hier helfen Spiele, die einen ho-
hen Reaktionsdruck erzeugen und freundvolle Anteile
enthalten. Durch den hohen Reaktionsdruck werden
die TN schnell aktiviert. Ihnen bleibt gar nichts anderes
Ubrig, als schnell wach zu werden. Vorbereitung und
Aufwarmen wird hier also nicht nur als kérperliches
Erwdrmen verstanden, sondern meint die psycho-phy-
sische Vorbereitung der TN auf die Stunde.

Reaktionsspiele zu Beginn des Unterrichts sollten
nicht zu sehr an Wettkampfformen orientiert sein,

sondern eher einen spielerischen Charakter aufwei-
sen, da die TN noch unkonzentriert und meist nicht
aufgewdrmt sind. Wenn Reaktionsspiele freudvoll
inszeniert werden, wird viel gelacht und die gute
Laune fiihrt schnell zu einem gelungenen Unter-
richtsbeginn.

Sollen alle TN aktiviert werden, bedeutet dies zu-
dem, dass alle TN am Spiel intensiv beteiligt sein
missen und keinesfalls in Zuschauerrollen schliip-
fen durfen. Insbesondere Spiele, die sich an der
Partnerarbeit orientieren, eignen sich hier. So haben
die unterschiedlichen TN gentigend Zeit, in unter-
schiedlichem Tempo wach zu werden und ihr Spiel
Sttick fur Stiick zu intensivieren.

Erwisch das Krokodil / Hey, das war mein Fu

Spielort: Halle, Sportplatz, Freigeldnde, Pausenhof
Material: kein

Spielidee und Grundregeln:

Um TN zu aktivieren, eignen sich auch die
altbewdhrten Abschlagspiele. Hier werden
verschiedene Varianten vorgestellt, die meist
in Partnerarbeit durchgefiihrt werden:

a) Erwisch das Krokodil

Die TN sind Krokodile und stehen sich im
Liegestlitz gegeniiber. Jetzt versucht je-
der dem anderen auf die Hinde zu schla-
gen, ohne selbst getroffen zu werden.

b) Hey, das war mein FuB!

Die TN stehen sich gegeniiber. Nacheinan-
der versuchen sich die TN auf die FiiBe zu
treten. Sie diirfen dabei nur einen Schritt,
eine Bewegung oder einen Sprung machen.
Beide Spielformen kénnen auch zu

dritt oder zu viert gespielt werden.

Hinweise zur Organisation, Methodik und
Sicherheit:

Variationen:



Brocgcoli (Stabfangen)

spielort: Halle, Sportplatz, Freigeldnde, Pausenhof
Material: Stabe, Turnstébe (jeweils ein Stab je TN)

Spielidee und Grundregeln:

Die TN stehen verteilt in der Halle/auf dem

Feld. Jeweils zwei TN stehen sich in einem

selbst gewahlten Abstand gegentiber. Bei

einem vereinbarten Signal lassen die TN ihren
Stab los und versuchen den Stab des Partners

zu fangen, bevor dieser auf den Boden fillt.

Als Signal kénnen Gemiisesorten, wie Broccoli
(daher der Name des Spiels) genommen werden.
Ruft jemand etwas anderes, passiert nichts.

Hinweise zur Organisation, Methodik und
Sicherheit:

Am besten ist es, wenn sich die Paare das Signal
selbst geben, zum Beispiel abwechselnd. So muss
der Spielleiter nicht warten, bis alle fertig sind.

Variationen:

Jeweils 2 Paare bilden eine Vierergruppe, die sich
in einem Rechteck aufstellt. Wird ein Gemise-
name gerufen, muss man den Stab des rechten
Nachbarn erlaufen. Wird eine Obstsorte gerufen,
muss man den Stab des linken Nachbarn erlau-
fen.

Wird ein Getrank gerufen, dreht man sich ein Mal
im Kreis und muss seinen eigenen Stab fangen.
Weitere Signale und Aufgaben sind méglich.
Jede Vierergruppe bildet mit einer anderen Vie-
rergruppe eine Achtergruppe mit dhnlichen oder
neuen Spielvariationen.

Die gesamte Lerngruppe spielt zusammen.




Schnick-Schnack-Schnuck

Spielort: Halle, Sportplatz, Freigeldnde, Pausenhof
Material: kein

Spielidee und Grundregeln:

Zwei Spielpartner stehen sich gegeniiber
und geben sich auf ein Kommando hin ein
Zeichen. Dies kénnen die geldufigen Hand-
zeichen Stein, Schere und Papier wie beim
bekannten Spiel , Schnick-Schnack-Schnuck”
sein. Der Unterlegende lduft weg, der Gewin-
ner wird zum Fanger. Dabei fingt Schere das
Papier, der Stein féngt die Schere und das
Papier fingt den Stein. Die Laufstrecke sollte
nicht langer als 10 bis 20 Meter betragen.

Hinweise zur Organisation, Methodik und
Sicherheit:

Grundsatzlich ist es sicherer, wenn der Spielleiter
fiir alle das Kommando gibt. Im Sinne einer Erzie-
hung zur Selbststdndigkeit und um die Intensitit zu
steigern, kdnnen und sollten sich die Spielpartner
jedoch zunehmend in eigener Regie selbst das Zei-

chen geben, wie beispielsweise ,Schnick-Schnack-
Schnuck®. Dann sollten die Laufwege der Spielpart-
ner jedoch genau festgelegt werden. Es empfiehlt
sich, dass sich die TN der Gruppe in einer Gassen-
form aufstellen. Die Laufer dirfen dann nur gerade
fort laufen und miissen in ihrer Bahn auch wieder
zuriickgehen. Eine hohe Unfallgefahr besteht, wenn
sich die TN hieran nicht halten. Dann kann es pas-
sieren, dass gerade startende Schiiler die zurlick-
kommenden umrennen.

Variationen:

Statt einzelnen Paaren spielen Kleingruppen oder
sogar die gesamte Gruppe gemeinsam. Hierbej eini-
gensich die beiden Teilgruppenim Geheimen aufein
Zeichen. Jede Gruppe muss jetzt auf Kommando des
Spielleiters ihr Zeichen (Stein, Schere oder Papier)
machen. Dieses Spiel eignet sich dann allerdings
eher flr das Ende einer Sportstunde, weil es wenig
bewegungsintensiv, aber dafiir sehr kommunikativ
ist. Gefangene TN wechseln die Mannschaft.




Tiger im Kreis
gnielort: Halle, Sportplatz, Freigelidnde, Pausenhof

jizterial: je nach Anzahl der Teilnehmer ein oder
zwei zusammengeknotete Zauberschniire

Spielidee und Grundregeln;

Alle Teilnehmer stehen in einem Innenstirn-
kreis und halten vor sich mit beiden Hinden
eine Zauberschnur fest, die ebenfalls einen
Kreis bildet. Ein (spater auch 2, 3, 4 oder 5)

TN stehen als Tiger in der Mitte des Kreises
und mussen versuchen, eine beliebige Hand
abzuschlagen. Wird eine Hand getroffen,
werden die Platze von Tiger und TN getauscht.

Hinweise zur Organisation, Methodik und
Sicherheit:

Achtung: Ringe und Schmuck sind vor Beginn unbe-
dingt auszuziehen. Die Treffer auf der Hand kénnen
etwas wehtun.

Die TN neigen bei dem Spiel dazu Stuick fiir Stiick
nach hinten auszuweichen. Hierdurch kann zu viel
Spannung entstehen und die Zauberschnur tiber-
dehnt werden. Die Spielleiter miissen dies beobach-
ten und gegebenenfalls die TN auffordern einige
Schritte nach innen zu gehen. Auch sollten die TN
die Zauberschnur nicht loslassen diirfen, da diese
wie ein Gummi dann die Tiger trifft.

Dieses Spiel ist nicht fiir jede Gruppe geeignet,
macht aber haufig viel SpaR und durch den hohen
Reaktionsdruck miide TN schnell munter.

Variationen:

+ Die TN durfen eine Hand los lassen.

+ Die TN diirfen die Zauberschnur nicht loslassen,
sondern dirfen nur die Hinde auf der Schnur
verschieben.

+ Die Tiger diirfen einen Schlag antiuschen. Wer
auf die Tduschung hereinfillt muss in den Kreis.
Im Zweifelsfall miissen sich die TN hier einigen.




