Nicht jede Stunde sollte zwangslaufig ruhig ausklin-
gen. Manchmal ist es auch sinnvoll, wenn die TN
eine Gelegenheit zum Austoben erhalten. Hier sind
viele Spiele denkbar, die bereits im ersten Teil des
Buches dargestellt wurden. Letztendlich mussen
Spiele zum Unterrichtsende stets zur Lerngruppe,
sum Stundeninhalt und zu den &uReren Bedin-

gungen passen.

Wenn die Stunde wenig bewegungsintensiv war,
kénnte es sinnvoll sein, noch eine kurze Einheit im
Sinne der Ausdauerschulung einzufiigen oder zumin-

Bierdeckeliagd

Spielort: Halle, Sportplatz, Freigeldnde, Pausenhof
Material: viele Bierdeckel und ggf. Reifen

Spielidee und Grundregein:

Die Bierdeckel werden in der Halle verteilt und
die Gruppe in mehrere Mannschaften oder in
2-er, 3-er oder 4-er Teams aufgeteilt. Die TN
stellen sich auf einer Seite der Halle hinter die
Grundlinie oder je Team zu einem Reifen als
Haus. Auf ein Signal des Spielleiters hin, beginnt
die Bierdeckeljagd und die TN sammeln so viele
Bierdeckel wie moglich und bringen diese hinter
die Grundlinie bzw. in ihr Haus. Sie dirfen
allerdings stets nur einen Bierdeckel in jeder
Hand transportieren, dann milssen sie wieder
zurlick hinter die Grundlinie bzw. in ihr Haus
laufen. Alle TN laufen dabei gleichzeitig. Wenn
alle Bierdeckel aufgesammelt sind, endet das
Spiel. Gewonnen haben kdnnte die Mannschaft
mit den meisten Bierdeckeln bzw. mit dem
hochsten Turm libereinander gelegter Bierde-
ckel. Es empfiehlt sich aber je nach Lerngruppe
keinen Vergleich anzustreben, sondern ein
ruhiges Ende zu wahlen (siehe Variationen).

Spiele zum Austoben und Auslaufen

dest ein bewegungsintensives Spiel durchzufiihren. In
der kalten Jahreszeit sollte jedoch auch daran gedacht
werden, dass die TN nicht tiberhitzt und verschwitzt
in die Kalte entlassen werden. Je nach duleren Be-
dingungen kann es gegebenenfalls notwendig sein,
an ein solches bewegungsintensives Spiel zumindest
eine ganz kurze ruhige Phase anzuschlieRen.

Ab dem Jugendalter kénnen einige der nachfol-
genden Spiele auch zum Auslaufen genutzt werden.
Spiele sind hier oft motivierender als ein gegebe-
nenfalls monotones Rundenlaufen.

Hinweise zur Organisation, Methodik und
Sicherheit:

Laute fetzige Musik kann die Bierdeckeljagd beglei-
ten.

Variationen:

Statt dieses Spiel als Wettkampf zu inszenieren, bie-
tet es sich an eine kontemplative Phase zum Schiuss
der Stunde zu integrieren.

Rildet man zunichst Paare, die zusammen Bierde-
ckel sammeln, kann nun ein Partner den anderen
vorsichtig mit Bierdeckel bedecken. Dieser ent-
spannt sich einfach oder versucht das Korperteil
su benennen, auf das gerade ein Bierdeckel gelegt
wurde.

Teams mit 3 oder 4 Teilnehmern kdnnen mit den
Bierdeckeln ein Kartenhaus bauen. Gewonnen hat
gegebenenfalls das Team mit dem schdnsten Kar-
tenhaus. Die verschiedenen Kartenhauser kdnnen
aber auch einfach nur bewundert werden.
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! Zauberer und Tiger

Spielort: Halle, ggf. Trockenrasenplatz Hinweise zur Organisation, Methodik und
Sicherheit:

Material: Softball oder anderen relativ weichen Ball ~ Kopftreffer kénnen keinen Zauber auslésen.

zum Abwerfen

Variationen:

Spielidee und Grundregeln:

Alle TN verteilen sich in der Halle. Doch ein
oder zwei Zauberer sind unterwegs, die jeweils
mit ihrem Zauberball alle TN in Tiger verwan-
deln wollen. Wer getroffen wurde, wird zum
Tiger und krabbelt auf allen Vieren durch die
Halle. Die Tiger helfen den Zauberern und
kénnen durch einfache Beriihrungen andere
TN ebenfalls in Tiger verwandeln. Wenn alle
TN zu Tigern geworden sind, schicken die
Zauberer die Tiger in die Umkleidekabinen.




Sonne und Eismaschine

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

Spielidee und Grundregeln:

Die Eismaschine (Fanger) versucht die anderen
TN durch eine leichte Beriihrung ,einzufrieren®.
Diese kdnnen sich dann nicht mehr bewegen
und bleiben eingefroren stehen. Sie kénnen
aber durch die Sonne wieder ,aufgetaut”
werde, indem diese die eingefrorenen TN kurz
bertihrt oder je nach Vereinbarung einmal mit
den Hinden Gber den Kérper/Arm féhrt.

Vor Beginn des Spiels werden je nach Anzahl
der TN ein oder zwei Eismaschinen bestimmt.

Zahlencomputer

Spielort: Halle, Sportplatz, Freigeldnde, Pausenhof

Material: je Team ein Wirfel, ein Stift, ein Blatt Pa-
pier, ggf. Pylone zur Spielfeldmarkierung

Spielidee und Grundregeln:

Bei diesem Laufspiel laufen &hnlich wie bei

der Bierdeckeljagd alle TN gleichzeitig. Es geht
dabei aber ebenso nicht vordergriindig ums
Gewinnen. Alle Gruppen spielen bis sie fertig
sind und gehen anschlieRend in die Umkleide.
Die TN werden hierzu beispielsweise in 4 Teams
aufgeteilt, die sich jeweils in eine Halleecke set-
zen. Auf ein Signal des Spielleiters hin, beginnt
der erste TN einer jeden Gruppe zu wiirfeln,
schreibt seine Zah! auf das Blatt und lauft
entsprechend viele Runden. Gleichzeitig wiirfelt
der nichste Spieler schreibt seine Zahl darunter
und rechnet die Summe aus, die wiederum auf
das Blatt geschrieben wird. Auch dieser TN l&uft
die gewlirfelte Zahl. Alle TN laufen also Runden,
bis eine vorher festgelegte Rundenzahl auf dem
Blatt erreicht ist. Sobald dies geschieht, ruft der
TN laut. Alle Spieler dieser Mannschaft missen
nur noch in die Ecke kommen und sind fertig.

Diese miissen kurz entfernt von der Grup-
pe (ggf. hinter einer Tiir) warten, bis diese
je nach Anzahl der TN ein oder zwei Sonnen
bestimmt hat. Das Spiel ist zu Ende, wenn
die Sonne(n) gefangen wurde(n) oder nach
einer gewissen Zeit, in der es den Fingen
nicht gelang die Sonne(n) zu entdecken.

Hinweise zur Organisation, Methodik und
Sicherheit:

Variationen:

Hinweise zur Organisation, Methodik und
Sicherheit:

Das Wiirfeln motiviert die TN zu laufen. Durch das
Wiirfeln, aber auch durch das plétzliche Ende, ent-
scheidet auch das Gliick etwas mit, wer als erstes
fertig wird.

Variationen:




Autofahren / Tierlauf

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

Spielidee und Grundregeln:

Alle TN sind Fahrzeuge, die unterschied-
lich schnell fahren kénnen. Der Spielleiter
ruft diese Fahrzeuge, oder besser er hilt
entsprechende Bilder hoch. Die TN laufen
dann entsprechend dieser Bilder abwech-
selnd in unterschiedlichen Lauftempi:

» Traktor: langsam

» VW-Kifer: mittel

+ Sportwagen: schnell

» Formel | Rennauto: sehr schnell
Wahlweise kénnen vor allem jiingere

TN sich so noch einmal richtig ,auspo-
wern* oder ,vielféltig® auslaufen.

Hinweise zur Organisation, Methadik unc
Sicherheit:

Variationen:

Autospiel mit unterschiedlichen Gingen
Jeder TN ist ein Auto mit unterschiedlichen ¢
Entsprechend des Ganges (1., 2., 3., 4., 5. unc
wdrtsgang), der vom Spielleiter wieder an;
oder gerufen wird, fahren die Autos langsar
schnell durch die Halle.

Tierlaufen

Bilder von unterschiedlich schnellen Tieren b
men das Lauftempo:

« Schnecke: sehr langsam

+ Igel: langsam

« Kaninchen: mittel

« Hund: schnell

» Gepard: sehr schnell




Laufen und Malen

Spielort: Halle, Sportplatz, Freigeldnde, Pausenhof

Material: Bilder zum Ausmalen, ggf. niedrige Hin-
dernisse zum Uberlaufen (Poolnudeln o.A)), Stifte
zum Ausmalen der Vorlagen

Spielidee und Grundregeln:

Wie beim ,Wer bin ich?" geht es auch hier

um ein spielerisches Laufen oder eine leichte
Ausdauerschulung am Ende der Stunde. Die
TN laufen hierfiir einige Minuten und malen

je nach dem wie viele Minuten sie am Stiick
gelaufen sind, ein Feld des Bildes an. Insbeson-
dere jiingere TN werden hierdurch motiviert.
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Hinweise zur Organisation, Methodik und
Sicherheit:

Die TN kénnten auch prinzipiell Runden laufen und
entsprechende Felder anmalen. Leistungsfahige TN
sind dann aber frilher mit ihrem Bild fertig. Werden
Minuten statt Runden gelaufen, sind alle TN mit ih-
rem Bild immer gleich weit.

Sinnvoll ist es, dass die Paare entweder jeweils eine
Stoppuhr haben oder der Spielleiter gibt nach jeder
Minute ein Signal.

Variationen:

Mehrere TN kénnen auch zusammen ein Bild aus-
malen.

Viele Motive sind hier tiblich: der Hase Joggi, ein
laufender Weihnachtsmann, der Osterhase, eine
Urkunde oder einfach ein schénes Bild




