Eigentlich sollten alle Spiele am Stundenende einen
freudvollen Abschluss sicherstellen, damit die Stun-
de zu einem guten Ende kommt. Es gibt aber Spiele,
in denen dies etwas mehr im Vordergrund steht als
in anderen Spielformen. Die nachfolgenden Spiele
erzeugen vor allem Freude, SpaR, Gelachter und sor-

Krokodile im Sumpf

Spielort: Halle, groBer Raum
Material: Fallschirm

Spielidee und Grundregeln:

Alle TN sitzen im Innenstirnkreis und halten
einen Fallschirm, den sie leicht bewegen. Der
Fallschirm ist ein Sumpf. Die Beine befinden
sich im Sumpf (Langsitz mit den FilRen unter
dem Fallschirm). Im Sumpf (unter dem Fall-
schirm) kriechen ein oder auch zwei Krokodile.
Diese ,fressen” die Sitzenden auf, indem sie
die TN an beiden FiiRen fassen und unter den
Fallschirm ziehen. Mehr SpaRR macht das Spiel,
wenn die TN in dem Moment in dem sie vom
Krokodil ,gefressen” werden laut aufschreien.

Spiele fiir einen freudvollen Abschluss

gen so fiir einen zufriedenstellenden Abschluss der
Stunde. Sie sind folglich besonders geeignet, die TN
fir eine gute Mitarbeit zu belohnen oder sie mit der
Stunde zu vershnen, beispielsweise wenn Konflikte
auftraten oder Sieg und Niederlage noch verdaut
werden missen.

Hinweise zur Organisation, Methodik und
Sicherheit:

Variationen:

a) ,Gefressene" TN werden auch zu Krokodilen
bis jeder gefressen wurde. Das Spiel endet auf
diese Weise nach ca. 2 bis 3 Minuten, da alle
Beteiligten Krokodile sind und sich unter dem
Fallschirm befinden.

b)Wenn ein Krokodil einen TN gefressen hat,
tauschen beide die Rollen. Damit jeder TN an die
Reihe kommt, empfiehlt es sich, dass sich diejeni-
gen, die bereits ein Krokodil waren, im Schnei-
dersitz statt im Langsitz hinsetzen. So kénnen sie
nicht mehr gefressen werden.
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Spielort: Halle, ggf. Klassenraum
Material: kein

Spielidee und Grundregeln:

Die TN legen sich auf den Bauch in einen Kreis
und halten sich an den Hinden fest (sich mit
den Ellenbogen einhaken sollte nicht erlaubt
sein). Die FliRe/Beine der ,Riiben” zeigen nach
auBen. Fin oder zwei TN oder auch die Lehrper-
son gehen herum und versuchen einzelne Kin-
der aus diesem Kreis, wie ein Bauer die M&hren,
heraus zu ziehen. Wer herausgezogen wurde,

kann nun mithelfen andere TN heraus zu ziehen.

Rubenziehen (Zahnarzt, Sternenbrecher)

Hinweise zur Organisation, Methodik und
Sicherheit:

Achtung: Sowohl das Ziehen als auch das Gezogen
werden birgt Gefahren. Die Ziehenden sollten mit
geradem Riicken ziehen, um hohe Belastungen
der Wirbelsaule zu vermeiden. Zugleich diirfen die
FuRe der anderen nicht Uber Kniehthe angehoben
werden, damit die Gefahr der unphysiologischen
Belastung durch starke Hohlriickenstellung bei den
Liegenden ausgeschlossen wird. Auch sollte immer
an beiden Beinen gezogen werden, um einseitige
Belastungen zu vermeiden.

Variationen:

a) Haben nach 2 Minuten der Bauer und seine Hel-
fer alle M&hren gezogen, haben diese gewonnen.
Ist dies nicht gelungen, sind die M&hren die
Gewinner.

b) Wer aus dem Kreis gezogen wurde, darf sich
schon umziehen gehen. Fiir diese Variante emp-
fehlen sich mehrere Bauern,
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Fuchs-Gans-Brennnessel

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

Spielidee und Grundregeln:

Dieses Spiel ist eine lustige, weil unbe-
kanntere Variante des im ersten Teil beschrie-
benen Schnick-Schnack-Schnuck-Fangens.
Auch hier sind wieder 3 Zeichen moglich,
allerdings sind diese groRer, besser zu er-
kennen, lustiger und leichter zu verstehen.

» Als Fuchs werden die Hinde hin-

ter den Kopf, wie die groRen Oh-

ren eines Fuchses, gehalten.

Als Gans werden die Hinde, wie der Schna-
bel einer Gans, vor den Mund gehalten.
Und als Brennnessel hilt man die

Hinde neben das Becken und be-

wegt diese zitternd hin und her.

Der Fuchs fangt die Gans, die Gans

fangt die Brennnessel und die Brenn-

nessel fangt den Fuchs.

Hinweise zur Organisation, Methodik und
Sicherheit:

Grundsatzlich ist es sicherer, wenn der Spielleiter
fur alle das Kommando gibt. Im Sinne einer Erzie-
hung zur Selbststandigkeit und um die Intensitét zu
steigern, kénnen und sollten sich die Spielpartner
jedoch selbst ein Startsignal wie ,Eins-Zwei-Dreil*
geben, bei dem dann das Zeichen gezeigt wird. Die
Laufwege der Spielpartner mussen jedoch genau
festgelegt werden, damit sich die Spielenden nicht
gegenseitig umrennen. Es empfiehlt sich, dass sich
die TN der Gruppe in einer Gassenform aufstellen.
Die Laufer dirfen nur gerade weglaufen und mus-
sen in ihrer Bahn auch wieder zuriickgehen. Eine
hohe Unfallgefahr besteht, wenn sich die TN hieran
nicht halten. Dann kann es passieren, dass gerade
startende Schiiler die Zurtickkommenden umren-
nen.

Variationen:

Statt einzelnen Paaren spielen Kleingruppen oder
sogar die gesamte Gruppe gemeinsam. Hierbei ei-
nigen sich die beiden Teilgruppen im Geheimen auf
ein Zeichen. Jede Gruppe muss jetzt auf Komman-
do des Spielleiters ihr Zeichen (Fuchs, Gans oder
Brennnessel) zeigen. Dieses Spiel eignet sich fiir das
Ende einer Sportstunde, weil es wenig bewegungs-
intensiv, aber dafiir sehr kommunikativ ist. Gefan-
gene TN wechseln die Mannschaft.
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Pantomimenlauf

Spielort: Halle, Sportplatz, Freigelinde, Pausenhof

Material: AltersgemaRe leichte Begriffe fiir ein Pan-
tomimenspiel

Spielidee und Grundregeln:

Die Lerngruppe wird in zwei bis vier Mann-
schaften aufgeteilt. Alle TN einer Mannschaft
bis auf 2 Pantomimen laufen einmal durch

die Halle (Runden) oder um einen Pylonen.
Kommen die Laufer wieder beim Ausgangs-
punkt an, beginnen die Pantomimen mit der
Darstellung des Begriffes. Sie konnten die Zeit
zuvor nutzen, um zu tberlegen, wie der Begriff
dargestellt werden kénnte. Wird der Begriff
richtig erraten, laufen wieder alle los und zwei
andere Spieler sind die neuen Pantomimen.

Vampire in der Nacht

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

Spielidee und Grundregeln:
Mit einer kurzen Geschichte leitet der Spiellei-
ter das Spiel ein, dann schlagt die Turmuhr 12
Uhr und die Stunde der Vampire beginnt. Alle
TN gehen langsam mit geschlossenen Augen
durch den Raum. Der Spielleiter bestimmt leise
einen TN zum Vampir und jetzt beginnt die
Nacht der Vampire. Treffen die TN aufeinander,
schreien sie immer sehr laut: Die Menschen
kreischen dngstlich aber laut vor Schreck - die
Vampire briillen gruselig und blutriinstig. Auf
diese Weise kénnen sich alle TN immer mit
geschlossenen Augen erkennen, gleichgiiltig
ob sie Mensch oder Vampir sind. Wichtig ist:
» Trifft ein Mensch auf einen Menschen,
passiert nichts, beide bleiben Menschen.

Hinweise zur Organisation, Methodik und
Sicherheit:

Es laufen jeweils alle TN um die Intensitit zu erhd-
hen. Zudem ist es von Vorteil bei Kindern und Ju-
gendlichen stets zwei Pantomimen zu bestimmen.
Hierdurch ist der Druck auf die Darsteller nicht zu
groR.

Die Gruppen kénnen die gleichen Begriffe raten.
Diese sollten aber in unterschiedlicher Reihenfolge
gespielt werden.

Variationen:

Die Staffel kann beendet sein, wenn jeder der TN
ein oder zwei Mal einen Begriff dargestellt hat. Oder
jede Gruppe bekommt eine gleiche Anzahl von Be-
griffen, die frei von TN der Gruppe dargestellt wer-
den kann. Hierbei sollte aber die Regel gelten, dass
kein TN zwei Mal hinter einander Begriffe vorspie-
len darf.

« Trifft ein Mensch auf einen Vampir,
wird auch der Mensch zum Vampir.
+ Treffen zwei Vampire aufeinander, wer-
den beide wieder zu Menschen.
Wenn die Turmuhr wieder schligt endet die
Nacht und alle Vampire werden durch die
Sonne wieder in Menschen zuriickverwandelt.

Hinweise zur Organisation, Methodik und
Sicherheit:

In der Regel gehen die TN stets dorthin, wo es am
lautesten ist, sodass kaum Gefahren fiir die TN be-
stehen. Manchmal wandern aber einige TN orientie-
rungslos durch die Halle. Hier muss der Spielleiter
aufpassen, diese vor Gefahren schiitzen und sie vor-
sichtig wieder in das Spielgeschehen leiten.

Variationen:
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Mattenrutschen

Spielort: Halle, Sportplatz, Freigeldnde, Pausenhof
Material: ein ggf. zwei rutschige Weichbéden

Spielidee und Grundregeln:

Ein Weichboden wird in der Mitte der Halle auf
seine rutschige Seite gelegt. Die Lerngruppe
wird in 2 Mannschaften geteilt. Durch gezielte
Bauch- oder Sitzspriinge auf den Weichboden
rutscht dieser, was den TN haufig viel Freude
bereitet. Ein, zwei oder drei TN kénnen dabei
gleichzeitig anlaufen und springen. Die Gruppen
wechseln sich ab, sodass der Weichboden zwi-
schen den Mannschaften hin und her rutscht.
Aus dieser Grundform kann leicht ein
Wettkampf entstehen, bei dem die geg-
nerischen Parteien versuchen den Weich-
boden (ber eine Markierung im Feld der
anderen Partei rutschen zu lassen.

Hinweise zur Organisation, Methodik und
Sicherheit:

Sollte der Weichboden nicht richtig ins Rutschen
kommen, kénnen ein oder zwei Rollbretter die
Rutschfahigkeit vergréRern. Achtung, der Weich-
boden sollte nicht rollen, sondern nach wie vor rut-
schen.

Wenn mehrere TN zugleich anlaufen, sollten diese
in der Lage sein, gleichzeitig auf den Weichboden
zu springen, Dies muss geilbt werden, da ansonsten
Verletzungen entstehen kdnnen, wenn ein TN spater
als die anderen springt und dadurch auf dem Hallen-
boden landet. Es kann hilfreich sein, wenn sich alle
Springenden an den Hinden halten und laufen, so
hat die Gruppe ein Tempo. Meist kommen die Kin-
der aber selbst auf diese Idee und handeln aus dem
Spiel heraus so kooperativ.

Der Spielleiter muss darauf bedacht sein, dass nicht
von beiden Seiten gleichzeitig die TN aus Ubermut
anlaufen und springen.

Variationen:
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Toaster

Spielort: Halle, Sportplatz, Freigeldnde, Pausenhof

Material: kein

Spielidee und Grundregeln:

Alle TN stehen im Kreis. Ein TN steht in der
Mitte und zeigt auf einen TN im Kreis. Nun muss
dieser und seine beiden Nachbarn stets zu dritt
jeweils das Bild darstellen, welches ihnen vom
TN in der Mitte zugerufen wird. Macht dabei
jemand einen Fehler, muss dieser in die Mitte.

Toaster:

Mitte springt, Nachbarn hal-

ten die Arme um Mittleren

Hase:

Mitte zeigt Ohren und Zghne, Nach-
barn scharren mit den FiiRen
Waschmaschine:

Mitte dreht den Kopf, Nach-

barn bilden Waschmaschine
Elefant:

Mitte zeigt Russel, Nachbarn ma-
chen mit den Armen die Ohren
Stewardess:

Mitte griiRt und winkt, Nach-
barn zeigen auf die Gangway

= Schlange:
Mitte zUngelt, Nachbarn schlan-
geln sich an der Mitte hoch
« Affe:
Mitte trommelt auf der Brust, Nach-
barn kratzen sich unter den Armen
+ Schlittenhund:
Mitte hechelt, Nachbarn he-
ben Bein zum Pinkeln

Hinweise zur Organisation, Methodik und
Sicherheit:

In der Regel sollten zu Beginn zundchst drei oder
vier Bilder eingeftihrt werden. Spater sollten nach
einer gewissen Spielzeit weitere Ideen der TN auf-
gegriffen und in das Spiel integriert werden.

Variationen:




Blau berdhren

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

Spielidee und Grundregeln:

Alle TN laufen zur Musik durch die Halle.
Stoppt die Musik, ruft der Spielleiter eine Zahl
zwischen 4 und 8. Die TN finden sich schnell
in ihren Gruppen. Zeitgleich der Spielleiter
Anweisungen, die jeder bei einem ande-

ren seiner Gruppe umzusetzen versucht:

o Beriihre etwas Blaues!

« BerGhre etwas Rotes mit dem rechten Fuf!
« Berilhre etwas Weiles mit der Nase!

« Berlhre etwas ...

Diese Anweisungen gehen solange bis

eine Gruppe den Anweisungen nicht

mehr folgen kann oder umfallt.

Hinweise zur Organisation, Methodik und
Sicherheit:

Variationen:

e —
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Der Hauptling und sein Schatz / Hundeknochen /

Stachelschwein

Spielort: Halle, Klassenraum, im Stehen auch Sport-
platz, Freigeldnde, Pausenhof

Material: Turnmatte, Schatz: kleine Spielgerédte,
Muggelsteine, ggf. auch Obst, Bonbons, ,kleine
Schitze®

Spielidee und Grundregeln:

Die Lerngruppe sitzt um eine Turnmatte herum.
Auf der Turnmatte befindet sich ein Mitspieler,
der Hiuptling. Der Hauptling hat die Augen
verbunden bzw. geschlossen. Um ihn herum
liegt der Schatz. Nun versucht ein Spieler aus
der Gruppe etwas von dem Schatz zu stehlen.
Hort der Hauptling den sich Anschleichenden,
ruft er ,STOP!* und zeigt die Richtung an,

aus welcher er das Gerdusch gehért hat. Der
Ertappte muss zurlick auf seinen Platz. Gelingt

BlindenfuBball / Tippkick

Spielort: Halle, Sportplatz, Freigeldnde, Pausenhof
Material: Augenbinden oder Tticher, 1 oder 2 Bélle

Spielidee und Grundregeln:

2 Mannschaften spielen gegeneinander. In jeder
Mannschaft werden Paare gebildet. Einer spielt
blind, der andere versucht diesen durch Zurufen
von der Seite oder gegebenenfalls auch von

der Spielflache zu lenken. In jedem Fall drfen
sich die Paare nicht beriihren und die Sehenden
diirfen sich auch nicht ins Spiel einmischen.

Ein richtiges FuRballspiel kommt dabei sel-

ten zu Stande -~ aber in der Regel macht

diese Spielform allen Beteiligten viel SpaR.

es einem Spieler sich lautlos anzuschleichen,
darf er sich einen Teil vom Schatz nehmen und
schleicht zuriick. Das Spiel ist beendet, wenn
der Schatz des Hauptlings gepliindert ist.

Hinweise zur Organisation, Methodik und
Sicherheit:

Variationen:

Hundeknochen

Auf der Matte schlift der Hund und bewacht seinen
Knochen. Er darf den Knochen nicht bertihren. Wer
schafft es, dem Hund seinen Knochen zu stehlen?

Stachelschwein
In der Mitte sitzt ein Stachelschwein. Wer schafft es,
seinen stacheligen Riicken kurz zu bertihren?

Hinweise zur Organisation, Methodik und
Sicherheit:

Die Tore sollten niedrig aber breit sein, sodass ,,Bol-
zen" nicht belohnt wird, aber viele Tore fallen (z.B.
Banke).

Nach relativ kurzer Zeit (ca. 3 bis 5 Minuten) sollten
die Rollen gewechselt werden, weil die Rolle des
Blinden fiir viele TN sehr ungewohnt ist.

Variationen:

Tippkick

Beim Tippkick ist auch wieder einer blind. Die Paare
diirfen nun aber nicht miteinander sprechen. Der
Sehende versucht iiber taktile Signale (Schulter 2
rechts und links, Riicken > gerade aus gehen, Kopf
- Schuss) den Spielenden zu steuern. Auch hier
diirfen die Sehenden sich nicht in das Spiel einmi-
schen, was manchen TN jedoch bei dieser Spielform
schwer fallt.




Blind Date / Blinde Schnellballschlacht

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

Spielidee und Grundregeln:

Die TN gehen zu Paaren zusammen. Einer von
beiden ist der Werfer, der andere der Fiihrer.
Der Werfer bekommt die Augen verbunden.
Viele Schaumstoffbille, die auch bei einem
Kopftreffer nicht wehtun dirfen, werden zur
Verfiigung gestellt. Die Paare versuchen sich
nun gegenseitig abzuwerfen. Dabei diirfen die
Fithrer nur den Werfer leiten, indem sie ihm sa-
gen, was zu tun ist. Nur der Werfer darf werfen.
Nach ein paar Minuten wer-

den die Rollen gewechselt.

Hinweise zur Organisation, Methodik und
Sicherheit:

Dieses Spiel ist meist sehr freudvoll. Es sollte jedoch
darauf geachtet werden, dass Treffer nicht schmerz-
haft sein dirfen. Brillen sollten selbstversténdlich
abgezogen werden.

Variationen:

Bei jlingeren TN sind nur verbale Anweisungen sehr
spielhemmend. Hier sollten die Fithrer den Werfer
auch mit den Handen fiihren diirfen.

Blinde Schneeballschlacht

Viel Freude macht das Spiel auch im Winter im
Schnee. Hierzu sollten die TN aber wintergerecht
gekleidet sein, die Schneedecke muss dick genug
und weich sein, sodass sicher gestellt ist, dass keine
Steine geworfen werden kénnen. Auch ist das For-
men von sehr harten Schneebéllen selbstverstind-
lich nicht erlaubt.
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Mauseball

Spielort: Halle, Trockenrasen- oder Ascheplatz, Pau-
senhof

Material: ein oder mehrere M3usebille, also kleine
Bélle wie Tennisbille, Flummis oder dhnliche Bille

Spielidee und Grundregein:
Auch wenn Sportspiele am Ende der Stunde
nicht unbedingt in jeder Lerngruppe sinnvoll
erscheinen, soll mit Mauseball ein fuRballihn-
liches Spiel vorgestellt werden, dass aber auf-
grund des Balles meist nicht so ernst genommen
wird, wie ein richtiges FuRballspiel. Dieses
FuBballspiel sollte so gestaltet werden, dass
die TN viele Ballkontakte erhalten, indem z.B.
« mehrere Bille eingesetzt werden oder
* 4 Mannschaften auf einem Feld dia-
gonal spielen, wobei jeweils 2 Mann-
schaften gegeneinander spielen
Auch sollten viele Torerfolge durch groRe
oder mehrere Tore méglich sein.

Hinweise zur Organisation, Methodik und
Sicherheit:

Variationen:

Schuhhockey / Ringhockey

Spielort: Schuhhockey: Halle, Sportplatz, Freigelan-
de, Pausenhof; Ringhockey: nur Halle

Material:

Schuhhockey: einen oder mehrere ,platte Tennis-
bélle oder andere kleine Bille, die gut rollen aber
wenig hiipfen;

Ringhockey: ein Stab je TN, ein oder mehrere Ten-
nisringe

Spielidee und Grundregeln:

Die TN spielen ein hockeyahnliches Spiel, jeweils
ein Schuh wird jedoch ausgezogen und als Schls-
ger genutzt. Auch hier sollten besondere Gestal-
tungen dafiir sorgen, dass die TN viele Ballkon-
takte und Torerfolge haben (siehe Mduseball).

Hinweise zur Organisation, Methodik und
Sicherheit:

Beim Schlagen muss der Schuh stets unter Kniehs-
he bleiben.

Auch bei diesen Hockeyvarianten gilt, dass Sport-
spiele nicht unbedingt in jeder Lerngruppe fiir das
Stundenende geeignet sind.

Variationen:

Ringhockey

Beim Ringhockey spielen die TN dhnlich. Sie kénnen
mit Stab und Ring jedoch meist sehr gut passen, den
Ball schiitzen und sicher spielen.




