Spiele mit Ballen

Ballspiele eignen sich durchaus auch zum Unter-
richtsbeginn. Dies gilt insbesondere, wenn diese
Spiele einen hinflihrenden Charakter haben, also im
Hauptteil eine Ballschulung stattfindet oder Sport-
spiele gespielt werden sollen. Allerdings sollte zum
Stundenanfang beachtet werden, dass die Spiele
keinen groBen Aufwand bei der Vorbereitung oder
Erklarung bendtigen und nicht selbst zum Schwer-
punkt der Stunde werden. Wenn alle TN aktiviert
werden sollen, missen solche Spiele dies erreichen,
indem entweder alle TN viel laufen oder viele Ball-
kontakte aufweisen.

Ein FuRballspiel mit 22 TN und einem Ball kann die-
sem Kriterium nicht gerecht werden, da nicht alle
aktiv am Spiel beteiligt sind und viele den Ball in
den ersten 10 Minuten dieser Stunde kaum beriih-
ren werden. Beim nachfolgend beschriebenen Spiel

Wetten dass ...!

Spielort: Halle, Sportplatz, Freigeldnde, Pausenhof

Material: viele verschiedene, nicht zu harte Bille (je
nach GruppengréRe ca. 20-40)

Spielidee und Grundregeln:

+Wetten, dass ich die Bille aus der Kiste
schneller heraus werfen kann, als ihr sie
wieder einsammeln kénnt!* So kdnnte die
Wette des Lehrenden oder Ubungsleiters

beim ersten Durchgang lauten. Danach
kénnen 2 oder 3 TN an seine Stelle treten.

Die Wette besteht darin, dass einer oder einige
wenige versuchen viele Bille aus einer Kiste
heraus zu werfen, bis diese fiir mindestens

1 Sekunde ganz leer ist. Dabei darf stets nur
ein Ball in eine Hand genommen werden. Alle
anderen TN sammeln die Bille wieder ein.
Wenn es nach einer bestimmten Zeit (1 oder 2
Minuten) nicht gelungen ist, gilt die Wette als
verloren und die anderen TN haben gewonnen.

~lorjagd" spielen die TN paarweise zusammen, was
viele Ballkontakte sichert. Zudem kdnnen sie viele
Tore schieRRen, liben spielerisch Fertigkeiten wie ,ein
sicheres Zuspiel’ und die Ballannahme*, mussen sich
im Raum gut orientieren und missen vielfach ihre
Bewegungen auf die der anderen TN abstimmen.
Zugleich kénnen sie Tempo und Spielweise ihren
Fahigkeiten anpassen. TN, die friih in die Halle kom-
men, kénnen gleich beginnen, andere kdnnen im
weiteren Verlauf noch einsteigen. Zudem sind schon
Kinder in der Lage ihr Spiel selbst zu bestimmen und
zu regeln, sodass der Lehrende Zeit gewinnt fir wei-
tere Vorbereitungen. Weitere Variationen sichern
Spielfreude und Spannung, indem sie das Spiel er-
schweren. Dies alles sind wichtige Kriterien und Ge-
staltungsmaoglichkeiten, die ein FuRballspiel in der
Spielweise 11 gegen 11 nicht erreichen kann.

Hinweise zur Organisation, Methodik und
Sicherheit:

Werfer und Laufer duirfen sich gegenseitig nicht be-
hindern. Als Balle konnen gut Softbille, Gymnastik-
bélle aber auch Tennisbille eingesetzt werden.

Variationen:
Auch die Laufer diirfen immer nur einen Ball holen.

Besondere Einsatzbereiche/Ziele/
Schwerpunkte:

Gerade in jiingeren Lerngruppen 4 bis 10 Jahre ist
dies ein bewegungsintensives Anfangsspiel, bei dem
alle TN oft einen Ball haben und somit eine Stunde
mit Ballen gut eingefiihrt wird.




Torjagd

spielort: Halle, Rasenplatz

Material: je Paar ein Ball, so viele Hiitchen wie Spie-
lende

Spielidee und Grundregeln:

Mit Hiitchen werden etwa halb so viele Tore ab-
gesteckt wie TN mitspielen. Diese werden in der
Halle verteilt und relativ ungeordnet aufgebaut.
Die Paare passen sich den Ball zu und versu-
chen moglichst viele Tore zu erzielen, indem

sie durch das Tor durch passen und der andere
den Ball kontrolliert annimmt. Ein Tor darf nicht
hintereinander benutzt werden. Nach Punkt-
gewinn muss ein anderes Tor gesucht werden.

Hinweise zur Organisation, Methodik und
Sicherheit:

Schnell aufgebaut sind die Tore, wenn jedes Paar ein
Tor aufbaut. Der Spielleiter kann gegebenenfalls im
Verlauf der Spiels die Tore reduzieren.

Variationen:

a) Ohne Gegnerbehinderung: Die Paare spielen
einfach fiir sich. Der Ball eines Paares darf von
den anderen Spielenden nicht gespielt werden.
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b) Mit Gegnerbehinderung: Andere Paare diirfen
gestort werden, in dem der Ball weggeschossen
oder ein Tor verhindert wird.

) Mit Balleroberung: 1 bis 3 Paare haben keinen
Ball. Sie missen einen solchen erst erobern,
indem sie regelgerecht einem anderen Paar den
Ball abnehmen.

d) Mit Ballwechsel: Auf ein Signal (Pfiff, Hupe) des
Spielleiters missen sich alle einen neuen Ball
suchen. Hierbei sollten verschiedene Bille (Ten-
nis-, Hand-, Volley-, Gymnastik-, Basket-, FuRball
usw.) eingesetzt werden.

e) Verschiedene Spielformen vorgeben: mit dem
FuR, werfend oder mit Hockeyschligern.

f) 2 Paare spielen mit einem Ball gegeneinander.
Nach Punkt darf weitergespielt werden.

Besondere Einsatzbereiche/Ziele/
Schwerpunkte:

Diese Spielform eignet sich insbesondere, um allen
Spielenden viele Ballkontakte zu erméglichen und
um ein Sportspiel im Hauptteil des Unterrichts vor-
zubereiten.




Ballchaos / Verkehrter igelball

Ausgehend von diesem Spiel beginnen alle
TN durch die Halle zu gehen (spiter auch zu
laufen). Die Gegenstinde werden dabei wie
bisher zum jeweiligen Nachbarn geworfen
oder weitergereicht. Durch lautes Rufen des
Jjeweiligen Nachbarn kann dieser im Raum

Spielort: Halle, Sportplatz, Freigelinde, Pausenhof

Material: viele verschiedene Wurfgerite oder Bille,
die ungefihrlich sind, eine Gruppe von Materialien,
die sich von den anderen unterscheidet, z.B. Igelbal-

le

Spielidee und Grundregein:

Alle TN stehen in einem Innenstirnkreis mit ca.
1bis 2 Metern Abstand. Verschiedene Ge-
genstdnde (unterschiedliche Form, Gewicht,
Grole, Flugeigenschaften) werden anfangs
rechts herum geworfen, wobei immer zunichst
der Name des Nachbars gerufen wird, fiir den
der Gegenstand bestimmt ist. Ein Igelball wir
anschlieBend in die entgegengesetzte Richtung
weiter geworfen. Hierbei wird nun der Name
des anderen Nachbarn gerufen. Alle Gegen-
stande, die ,Stacheln* aufweisen, wandern

nun links herum. Schwierig wird es, wenn

sich die links- und rechtsherum wandernden
Gegensténde bej einer Person treffen,

ausgemacht werden. Diese Spielvariante ist
fur viele jlingere Kinder sehr schwer und sollte
auf jeden Fall langsam eingefithrt werden. Bei
dlteren TN kénnen immer mehr Gegenstinde
hinzugegeben werden. Auch kénnen bis zu 5
Igelbélle unterschiedlicher GroRe den an-
deren Wurfgeriten entgegenkommen. Jetzt
fliegen viele Gegenstande durch die Luft, die
nicht gefahrlich sein sollten, und alle TN rufen
standig andere Namen. Das Ballchaos beginnt.

Hinweise zur Organisation, Methodik und
Sicherheit:

Dieses Spiel sollte keinesfalls vorher, sondern bes-

ser spielbegleitend erliutert werden.

Variationen:




Elefantenfuball (Monsterball)

s pielort: Halle, Rasenplatz

iiaterial: Pezzybdlle/Sitzbdlle, ggf. andere sehr

grole Bille

Spielidee und Grundregeln:

MonsterfulSball ist eine vereinfachte Version
des grolBen FuRballspiels. Der FuRball wird
durch einen oder mehrere (Spieldynamik steigt)
Sitzbdlle ersetzt. Diese diirfen nur mit dem FuR
beférdert werden. Zwei Mannschaften spie-

len gegeneinander. Spielfeld ist die gesamte
Halle. Ziel des Spiels ist es, mdglichst viele

Tore zu erzielen. Tore werden erzielt, indem

der Gymnastikball die gegnerische Wand bis

zu einer Hhe von ca. einem Meter (mégliche
Markierungen nutzen) beriihrt. So werden
Gewaltschiisse verhindert. Gegebenenfalls
kénnen auch nur Flachschiisse gewertet werden.

Hinweise zur Organisation, Methodik und
Sicherheit:

Kopfbélle sollten aufgrund der hohen Belastung
durch die schweren Bille nicht erlaubt werden.
Vorteil des MonsterfuRballs ist, dass fuRballerische
Techniken kaum eine Rolle spielen. So kénnen alle
TN relativ gleichberechtigt mitspielen.

Variationen:

Statt MonsterfuBball kann auch ,Mauseball" gespie-
It werden. Das heift: Statt mit UbergroRen Billen,
wird jetzt mit mehreren kleineren Billen, z.B. Ten-
nisballe, Flummis gespielt (siehe Teil 2).
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Jagerball / Jeder ist Jager

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

Spielidee und Grundregeln:

In der Grundform gibt es in diesem Spiel einen
oder mehrere ausgewdhlte Jager, die versuchen
mit einem Softball die anderen TN (Hasen)
abzuwerfen. Abgeworfene Hasen scheiden aus.
Diese Grundform ist aber wenig bewegungsin-
tensiv (auBer fiir die Jager), weshalb es gerade
zu Beginn einer Stunde sinnvoller ist, dass
abgeworfene Hasen wieder mitspielen dtirfen,
z.B. nach dem sie eine Runde um das Spielfeld
gelaufen sind oder von anderen befreit wurden,
Noch intensiver und freudvoller ist die unten
beschriebene Variation »Jeder ist Jager!,

Zombie (Merkball)

Spielort: Halle, Sportplatz, Freigelande, Pausenhof
Material: Softbille

Spielidee und Grundregeln:

Aufbauend auf dem Spiel ,Jeder ist Jager!“ (siehe
Variation von wJagerball) wird dieses Spiel
hoch ein weiteres Mal varijert. Hierbei scheiden
abgeworfene TN zunichst aus und setzen sich
auf eine Bank oder stellen sich an den Spielfeld-
rand. Sie sollten sich den Jdger (Zombie), der
sie abgeworfen hat, merken (Merkball), denn
wenn dieser selbst abgeworfen wird, diirfen

sie wieder mitspielen. Richtig Fahrt nimmt

das Spiel auf, wenn die AuRenstehenden den
Spielern zurufen, wen sie abwerfen sollen,

Hinweise zur Organisation, Methodik und
Sicherheit:

Kopftreffer zshlen nicht und sind auch nicht gestat-
tet.

Damit die Jager nicht mit dem Ball durch die ganze
Halle rennen und dann andere TN gegebenfalls nur
noch antippen, solite die Regel gelten: ,Mit dem Ball
darf man héchstens 3 Schritte laufen.".

Variationen:

Besser, bewegungsintensiver und freudvoller als di-
ese Form des Jagerballs jst weder ist Jager". Hierbei
gibt es keine festen Jdger und Hasen mehr, sondern
jeder kann einen Ball aufnehmen und versuchen an-
dere Hasen abzuwerfen, Die Hasen haben sich also
emanzipiert. Tatsichlich sorgt diese Variante fir
viel mehr Einsatz, weil jeder TN beide Rollen einneh-
men kann. Abgeworfene Hasen kommen wieder ins
Spiel, indem sie eine Zusatzaufgabe oder eine Form
der ,Befreiung" ausfiihren.

Hinweise zur Organisation, Methodik und
Sicherheit:

Kopftreffer zihlen nicht und sind auch nicht gestat-
tet.

Damit die Zombies nicht mit dem Ball durch die gan-
ze Halle rennen und dann woméglich von Nahem
werfen, sollte die Regel gelten: ,Mit dem Ball darf
man hochstens 3 Schritte laufen

Den gerade geworfenen Ball darf man nicht sofort
wieder benutzen. (Zuerst muss man mit einem der
anderen Bille geworfen haben). Es empfiehlt sich
Balle unterschiedlicher Farben 2y verwenden.

Variationen:
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Tigerball

Spielort: Halle, Sportplatz, Freigelande, Pausenhof
Material: je Gruppe einen Ball

Spielidee und Grundregeln:

Eine Kleingruppe von 2 bis 4 TN spielt sich einen
Ball oder bei mehr als 4 TN mehrere Bille zu. In
der Mitte laufen Tiger, die versuchen an den Ball
zu kommen. Gelingt es ihnen einen Ball unter
Kontrolle zu bekommen, durfen sie ihren Kifig
verlassen und ein anderer TN muss in den Kéfig.

Hinweise zur Organisation, Methodik und
Sicherheit:

Je nach Spielstdrke der TN hat sich ein Verhltnis
von 1 Tiger und 2 oder 3 Spieler bzw. 2 oder 3 Tigern
bei 4 oder 5 Spielern als sinnvoll erwiesen.

Variationen:

Es kann mit FuR, Hand oder Hockeyschliger gespie-
It werden.

Gegebenenfalls gentigt es, wenn der Tiger einen Ball
bertihrt.
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Zehnerball / Parteiball

Spielort: Halle, Sportplatz, Freigeldnde, Pausenhof

Material: ein Ball, den die TN 8ut passen und fangen
kénnen

Spielidee und Grundregeln:

Beim Zehnerball wird versucht in einem
vorgegebenen Spielfeld, einen Ball 10-mal in
der eigenen Mannschaft zu passen. Hierbei
wird laut mitgezihlt. Die andere Mannschaft
versucht die Pisse zu unterbinden. Gelingen
10 Pésse, erhilt das Team einen Punkt und
die andere Mannschaft bekommt den Ball.

Hinweise zur Organisation, Methodik und
Sicherheijt:

Die Regeln kénnen den unterschiedlichen Gegeben-
heiten angepasst werden. So kann es sinnvoll sein,
dass mit dem Ball nicht gelaufen werden darf und
Koérperkontakte nicht erlaubt sind.

Kleine Gruppe, z.B. 4 8egen 4 oder 5 gegen 5 erhi-
hen die Intensitst und garantieren, dass alle TN ak-
tiv teilhaben. Bei gréReren Gruppen sind manchmal
nur einige leistungsstarke Spieler aktiv.

Variationen:
Selbstverstandlich kann Zehnerball, statt mit den
Handen auch als FuRball- oder Hockeyvariante ge-
spielt werden. Dann ist es allerdings sinnvoll mit
einem Joker zu spielen, der stets die ballbesitzende
Mannschaft unterstiitzt.

Besondere Einsatzbereiche/ZieIe/
Schwerpunkte:

Parteiballspiele eignen sich sehr gut zum Unter-
richtsbeginn einer Sportspielstunde, weil diese in
der Regel sehr intensiv sind und das Miteinander-
Spielen im Vordergrund steht.




