Autofahren

Organisation: Alle Spieler halten einen Stab oder ein
verklirztes Seil an beiden Enden
Material, Medien: Stdbe, Seile

Inhalt:
Die Spieler laufen mit dem Seil / Stab als
Lenkrad kreuz und quer durch die Halle.

Wichtig: Zusammenstéfte vermeiden.

Auf Pfiff des Ubungsleiters werden andere Aufgaben
ausgefiihrt: kurzer Pfiff: langsam weiter fahren;

2 kurze Pfiffe: schnell fahren;

langer Pfiff: wir fahren riickwirts; ...

BallfGhren

Organisation: Jede(r) 1Ball
Material/Medien: Verschiedene Bille

Inhalt:

Die Spieler bewegen sich frei im Raum und fiihren
dabei den Ball am Fuft. Auf ein bestimmtes Signal
hin (Pfiff, Handzeichen,) fiihren sie vorgegebene
Aufgaben aus. Beispielsweise:

Ball anhalten, kurz darauf absitzen

(mit der linken/ rechten Schulter beriihren)

mit dem Ball einen Kreis (einen Achter)
beschreiben

zweimal iiber den Ball steigen (Vorform ,Schere*)
Ball mit der Sohle bewegen

Ball mit der Sohle von links nach rechts fithren
und umgekehrt

Ball mit rechts mit der Sohle um das linke

Bein flihren

Variationen, methodische Hinweise:

mit Musik

rickwdrts laufen

Tempo variieren

Bewegungsraum verandern

Beim Zusammentreffen Stdbe kreuzen und sich
vorstellen

Auf ein Signal zu einer zugerufenen oder
angezeigten Gruppengréfe (z. B. fiinf)
zusammenfinden

Neue Aufgabe durch Zuruf oder Hochhalten
von Plakaten

Variationen, methodische Hinweise:

Bdlle prellen

Ball nur links, rechts, mit der Sohle fiihren,

auch rlckwdrts

Spielfeld verkleinern

Nach dem L&sen der Aufgabe mit einem anderen
Ball weiterdribbeln (Orientierungsfahigkeit)

Den Aufgaben Nummern bzw. Farben zuordnen
und die Signale durch Handzeichen oder
Bénderfarbe anzeigen

Verschiedene Fingerzeichen bedeuten
entsprechende Aufgabe (linker Daumen: schnell
absitzen, ...)

Spielleiter wechselt oft den Standort
Schiilerideen aufgreifen und einbauen

Nach jedem Durchgang Wechsel der Ballfithrung
von Hand zu Fufd und umgekehrt

Verschiedene Bélle verwenden




Riesenkrake

Organisation: Ein Spieler mit Band kennzeichnen;
alle anderen Spieler sammeln sich auf einer
Hallenseite

Material/Medien: Band

Inhalt:

Der Fanger ruft 1, 2, 3, 4, Octopus*. Dies ist das
Signal fiir die anderen Spieler, die dann zur

anderen Hallenseite laufen. Wird ein Spieler von dem
Fanger abgeschlagen, dann setzt dieser sich

auf den Boden und darf als Krake andere Spieler
ebenfalls abschlagen. Welche 3 Spieler bleiben (ibrig?

Variationen, methodische Hinweise:

« Fangzone kennzeichnen! Nur in dieser darf
gefangen werden

« Von beiden Seiten beginnen

* Frei im Raum spielen

+ Matten auslegen und nur auf diesen diirfen
sich die Kraken bewegen

Bewegungsmérchen

Organisation: Alle Spieler ohne Schuhe
Material/Medien: keine

Inhalt:

Der Spielleiter erzihlt eine Geschichte ,.Es war
einmal .. Die Spieler laufen leise umher und
missen beim Héren von Verben (laufen, gehen,
kriechen, hiipfen, schlafen, Haken schlagen, ...)
diese Bewegung ausfihren und bei Substantiven
(Tiire, Bank, Fenster, Basketballkorb, Baum,
Fuballtor, ...) diese anlaufen.

Variationen, methodische Hinweise:
* Belastung variieren
« Altersgemaf einsetzen

Fangervermehrung

Organisation: Zwei Spieler als Finger kennzeichnen
Material/Medien: Viele Bdnder

Inhalt:
Die Finger schlagen Mitspieler ab, die dann beim
Spielleiter ein Band holen und ebenfalls mitfangen.

Begruen

Organisation: Jeder zieht einen Schuh aus
Material/Medien: keine

Inhalt:

jeder Spieler nimmt seinen ausgezogenen Schuh in
die Hand und lduft umher. Bei jeder Begegnung mit
einem Mitspieler klatschen sie sich mit den Schuhen
ab und nennen ihren Namen.

Auf Pfiff des Spielleiters legen sie ihre Schuhe auf
den Boden, laufen weiter und iiberspringen

10 Schuhe, bevor sie ihren Schuh wieder aufnehmen,
weiterlaufen und wieder die Mitspieler begriiften
(abklatschen). Beim néchsten Pfiff legen sie

wieder ihren Schuh auf den Boden und fiihren

10 Streckspriinge aus, nehmen anschlieend ihren
Schuh wieder auf und laufen weiter.

Welche 3 Spieler bleiben {ibrig?

AnschlieRend das Ganze umgekehrt, so dass die
Biander wieder am Ende beim Spielleiter sind.

D. h. die Spieler ohne Band beginnen als Fanger
und abgeschlagene Spieler geben ihr Band beim
Spielleiter ab und fangen mit.

Variationen, methodische Hinweise:

« Mit Musik macht es noch mehr Spafs

» Beide Schuhe ausziehen und im Vierfiilergang
durch die Halle ,laufen”




Ball hochspielen mit dem Spann

Organisation: Jede(r) hat 1 Ball
Material/Medien: Ful-, Hand-, Volley-, Softbille, etc.

Inhalt:
In der Bewegung Ball aus der Hand fallen lassen,
mit dem Spann wieder hochspielen und auffangen.

Variationen, methodische Hinweise:
+ Ball 2-3 Mal hochspielen und erst dann fangen
* Mit verschiedenen Billen spielen

Chaosspiel

Organisation: Alle Spieler bilden einen Kreis und
merken sich den rechten Nachbarn mit Namen
Material/Medien: Verschiedene Wurfgegenstinde
(verschiedene Bille, Frisbeescheibe, Indiaca,
Rugby-Ei, ...)

Inhalt:

Die Spieler bewegen sich frei und bekommen vom
Spielleiter Gegenstande zugeworfen. Diese miissen
anschliefhend immer dem rechten Nachbarn von
der Kreisaufstellung zugeworfen werden. Dieser
sucht anschiieftend seinen rechten Nachbarn

usw. Durch immer wieder neu ins Spiel gebrachte
Gegenstdnde entsteht der Eindruck eines immer
gréfer werdenden Chaoses.

* Zunichst nur rechtes oder linkes Bein, danach im
Wechsel

+ Als Wettbewerb auf Zeit

* In der Bewegung (stehen - gehen - laufen)

* Ineinem vorgegebenen Rhythmus

* Ball mdglichst hoch spielen

+ Ball auf den Boden fallen lasen und dann
hochspielen

* Ball hochspielen, dann képfen und anschlieRend
auffangen

Variationen, methodische Hinweise:

* Mit wenigen Gegenstdnden beginnen

+ Wird der Nachbar nicht gefunden, dann seinen
Namen laut rufen!

* Mit Gegenstand maximal 3 Schritte laufen

+ Den linken und rechten Nachbarn merken und

dann den jeweils ,freien* Partner anspielen

Ballprellen mit BegriiBen

Organisation: Jede(r) 1 Ball
Material/Medien: Hand-, Fuf3-, Volleybdlle,
Gymnastikballe, etc.

inhalt:

Alle Spieler haben einen Ball und gehen/laufen

durcheinander, wobei sie den Ball prellen.

Begegnen sich zwei Spieler, so begriiften sie

sich beispielsweise mit:

» Handeschiitteln

« Hindeschiitteln und Balltausch

+ Handeschiitteln und dabei flinfmal den Ball
gemeinsam prellen

- Namensnennung

- tiefer Verneigung

= Hinsetzen

+ Abklatschen mit einer Hand oder beiden Hinden

* Hochspringen und abklatschen mit beiden
Héanden

Variationen, methodische Hinweise:

« Verschiedenartige Bille verwenden (Material,
Grofe, Oberflichenbeschaffenheit, ...)

- Bei Begegnung die Bélle wechseln

« Variierende Aufgaben wie
- Handeschitteln und Balltausch
- Hindeschitteln und ...

= Hand geben, der jiingste Spieler bestimmt die
Anzahl (3-10) des gemeinsamen Prellens, dann
weiter

Teppichfliesenfangen

Organisation: Jeder Spieler erhdlt eine Teppichfliese;
2-4 Finger kennzeichnen
Material/Medien: Teppichfliesen, Binder

Inhalt:

Jeder Spieler steht mit einem Bein auf einer
Teppichfliese und darf diese beim Fortbewegen
nicht verlieren. Gelingt einem Fanger ein Abschlag,
dann erfolgt ein Rollentausch.

Variationen, methodische Hinweise:

« Jeder erhilt zwei Fliesen, auf denen er sich
fortbewegen muss

» Als Gruppe fangen! Welche Gruppe schafftin
2 Minuten die meisten Abschldge?



Laufen mit Musik

Organisation: Spieler verteilen sich frei in der Halle
Material, Medien: Musikanlage

inhalt:

Die Spieler bewegen sich frei in der Halle und
erhalten nach jedem Musikstopp oder auf ein
anderes Signal neue Fortbewegungsanweisungen.

Mégliche Ubungen:
« beliebig laufen

e rlickwarts

= mit Sidesteps

» Anfersen

= Kreuzschritt

» Kniehebelauf

* Skippings

= Hopserlauf
Pferdchenlauf
Links - links — rechts — rechts
Ballenlauf

« auf einem Bein
Schlussspriinge
Schrittspriinge

* USW.

Um die Bander

Organisation: Jeder 1 Ball und 1Band
Material/Medien: Binder oder Hiitchen
in 4 verschiedenen Farben, Bille

Inhalt:

Die Spieler fithren den Ball am Fuft um die am
Boden liegenden Binder. Auf ein Signal (Pfiff oder
Stoppruf) setzen sie sich mit Ball auf ein Band/ans
Hiitchen.

Hinweis: Merkt euch die Farbe des Bandes und die
Nebenleute! Danach miissen verschiedene Auf-
gaben bewaltigt werden. Anschliefend weiter

um die Bander dribbeln und bei Pfiff wieder zum
eigenen Band zurlickkehren.

Variationen, methodische Hinweise:

« Spieler selber Ubungsformen finden lassen

+ Tempo verdndern

» Bewegungsraum verkleinern/vergrofiern
(erhdhte Anforderung an die
Orientierungsfahigkeit)

Variationen, methodische Hinweise:

* Spieler dribbeln um die Bander. Signal: ,,Zuriick

zum Band!“

» Die Spieler prellen den Ball um die Binder.
Signal: ,,Sucht euch ein anderes Band!*

+ Die Spieler rollen den Ball um die Binder.
Signal: ,Suche dir deinen alten Platz!“

Papierball

Organisation: Jeder formt sich einen Papierball
Material/Medien: Zeitungspapier

Inhalt:

Die Spieler werfen den Papierball in der Bewegung
mit einer Hand in die Luft und fangen ihn mit der
gleichen Hand wieder auf.

Weitere Aufgaben:

- Mit der anderen Hand auffangen

- Beim Treffen eines Mitspielers werden die
Papierbidlle ausgetauscht

Ballstopp

Organisation: Jeder 1 Ball; rote und blaue Reifen
verteilen (3 weniger als Spieler!)
Material/Medien: Bdlle, Binder, Reifen

Inhalt:

Die Spieler fithren den Ball am Fufa.

Auf Pfiff besetzen sie mit Ball so schnell wie
méglich eine Insel, indem sie ihren Ball mit dem
Fut in den Reifen fiihren und mit der Sohle
anhalten.

Jeder Spieler, der einen Reifen besetzt, erhdlt einen
Punkt. AnschlieRend wird weitergedribbelt.

« Die Spieler werfen sich gegenseitig mit den
Papierbillen ab. Kopftreffer zdhlen nicht!
- Wer schafft die meisten Treffer?

Variationen, methodische Hinweise:
« Hohe verdndern

+ Wurffrequenz vorgeben

« Zwei Papierbille pro Spieler

+» Feldgrofe verdndern

Méogliche Abdnderungen:

« Den Ball mit dem Knie anhalten
» Den Ball mit dem Po anhalten

« Den Ball mit der Sohle fiihren

» Den Ball riickwdrts fithren

Variationen, methodische Hinweise:

« Hochgehaltenes Band (blau oder rot) signalisiert
die Reifen, die besetzt werden diirfen

« Den Ball abwechselnd gegen die Wdnde spielen
und auf Pfiff die Inseln aufsuchen

« Ball prellen




»Halt - zack - platsch*

Organisation: -
Material/Medien: -

Inhalt:

Alle Spieler laufen durcheinander.

Ruft der Spielleiter ,Halt", bleiben alle sofort wie
ersteinert stehen, bei ,Zack" setzen sich alle hin,
bei ,Platsch* legen sich alle flach auf den Boden.
Die letzten drei Spieler bekommen keine Punkte!
Wer sammelt die meisten?

Farben-Linien-Spiel

Organisation: -
Material/Medien: Keine

Inhalt:

Die Spieler laufen durcheinander. Auf Pfiff ruft
der Spielleiter eine Farbe einer auf dem Boden
befindlichen Markierungslinie. Nun miissen

die Spieler sich so schnell wie méglich auf die
entsprechende Linie stellen.

Nennt der Spielleiter zwei Farben, dann miissen der
erste Fud auf einer Linie mit der ersten Farbe und
der zweite auf einer Linie mit der zweiten Farbe
stehen.

Eventuell mit Punktwertung spielen, so dass die
drei letzten Spieler keinen Punkt bekommen.

Variationen, methodische Hinweise:
* Nurauf enem Bein stehen (Gleichgewicht)
* Nurauf den Zehenspitzen

* Riickenlage (nur auf Fersen und Schulterblittern
aufliegen)

Variationen, methodische Hinweise:

* Mit Musik macht es noch mehr Spaf

* Mit farbigen Kartchen oder Bindern (optisches
Signal) spielen

Drei und mehr Freunde

Organisation: -
Material/Medien: Evtl. CD-Player

Inhalt:

Die Spieler laufen durcheinander. Nach Pfiff ruft der
{bungsleiter eine Zahl, der entsprechend sich die
Spieler zusammenfinden miissen.

Jeder, der die Aufgabe erfiillt hat, bekommt einen
Punkt.

Wer schafft mehr als 3, 5, ... Punkte?

Oder:

Wer (ibrig bleibt bekommt einen Minuspunkt

oder bewiltigt eine ,Sonderaufgabe*.

Berihrjagd

Organisation: Viele Bille im Raum verteilen
Material/Medien: Bille

Inhalt:

Die Spieler laufen durcheinander, ohne die Bdlle zu
beriihren. Auf Pfiff des Spielleiters benennt dieser
einen Korperteil (rechte Hand, Po, linkes Knie, ...),
mit dem die Spieler in 30 Sekunden moglichst viele
Bille beriihren. Dabei darf der gleiche Ball erst
wieder gezihlt werden, wenn zuvor mindestens

2 andere berthrt wurden.

Ein Pfiff beendet die ,Beriihrphase” und die Spieler
laufen wieder durcheinander.

Wer hat nach 3 (4) Durchgingen mehr als 25 (30) ...
Punkte?

Wichtig: Erholungsphasen zwischen den
30-Sekunden-Intervallen lang genug lassen

Variationen, methodische Hinweise:

 Mit Musik macht es mehr Spafy

« Spieler miissen sich einhaken, absitzen, ...

» Mit kleinen Zahlen beginnen

« Ideal, um Mannschaften fiir den nachfolgenden
Hauptteil zu bilden

« Mit Fingern oder Tafeln die entsprechende Zahl
anzeigen

Variationen, methodische Hinweise:

« Ein Spieler wihlt das Kérperteil aus

« Es zihlen nur FuRbille, Bille mit bestimmter
Farbe ...



Hundefangen

Organisation: 24 Fanger (,Hunde") kennzeichnen
Material/Medien: Binder, Schildmiitzen

Inhalt:

Alle bewegen sich frei im Raum. Die Finger
{,Hunde*) schlagen die anderen ab. Wer
abgeschlagen ist, bildet eine ,,Hundehiitte”
(Liegestiitz vorlings) und ist wieder frei, wenn ein
Mitspieler unter der Hundehiitte durchkriecht.

Ameisenfangen

Organisation: 3-5 Finger (,Oberameisen®)
bestimmen

Material/Medien: Binder

Inhalt:

Alle bewegen sich in einem kleinen Spielfeld

(2.B. Volleyballfeld), wobei sich die Fanger
(..chrameisen“) nurim Vierfiilergang fortbewegen
diirfen. Wer von den ,Oberameisen” gefangen

wird, hilft diesen ebenfalls im Vierfiifilergang beim

Fangen. Wer das Spielfeld verlzsst, muss ebenfalls
fangen.

Variationen, methodische Hinweise:
* Fdngerzahl erhhen
» SpielfeldgroBe verdndern

* Statt Hundehtte in den Grétschstand gehen o. 4.

Variationen, methodische Hinweise:
* SpielfeldgroRe der Spielerzahl anpassen!
* Alle gehen im Vierfiiklergang

Ball fuhren und schnell raus

Organisation: Jede(r) 1 Ball; Viereck markieren und
zusitzlich 4 Male aufberhalb
Material/Medien: Fuftbélle, 8 Hiitchen

Inhalt:

Jeder Spieler hat einen Ball und fiihrt diesen am

Fuft im Feld. Auf ein Zeichen (Pfiff, Handzeichen,

Band, ...) umdribbeln die Spieler méglichst rasch ein

beliebiges Hitchen auferhalb des Feldes.

Weitere Aufgaben:

» Nach dem Signal lassen die Spieler ihren Ball
liegen, umspurten ein beliebiges Hiitchen
auerhalb und dribbeln anschlieRend mit ihrem
Ball weiter.

» Jedes Mal (Hiitchen) auerhalb bekommt eine
Nummer. Der Trainer ruft eine Nummer; das
Hiitchen mit dieser Nummer missen dann alle
umlaufen.

Variationen, methodische Hinweise:

« Finten im Feld Gben (Obersteiger, Lokomotive, ...)

« Rechenaufgaben einsetzen (z.B. 7-5=2, d. h. Hut
Nummer 2 muss umlaufen werden})

 Dribbelintervalle verdndern

» Signal: Der Trainer |dsst einen Ball fallen

» Mit einem beliebigen Ball weiterdribbeln

+ Feldgrofe variieren

= Bille prellen

Ball prellen und schnell reagieren

Organisation: Jede(r) 1 Ball; Viereck markieren
Material/Medien: Verschiedenen Bille, 4 Hiitchen,
Bander

Inhalt:

Jeder Spieler hat einen Ball und prelit ihn im Feld.

Auf ein Zeichen (Pfiff, Handzeichen, Band, ...)
umlaufen die Spieler moglichst rasch ein
beliebiges Hiitchen (Band), ohne dabei den Ball

zu verlieren.

Variationen, methodische Hinweise:
* Nach dem Signal lassen die Spieler ihren Ball

liegen, umspurten ein beliebiges Hiitchen (Band)

und prellen anschlieRend mit ihrem Ball weiter.
Dasselbe mit der anderen Hand.

« Den Ball mit dem Fufs fiihren

Im Feld Finten iiben

Den Hiitchen (Bindern) Farben zuordnen, die nach
Aufruf, Anzeigen (mit Band) umlaufen/umdribbelt
werden missen

Dribbelintervalle verdndern

Signal: Der Trainer ldsst einen Ball fallen

Mit einem beliebigen Ball weiterdribbeln

Spieler und Hitchen mit Band kennzeichnen. Nach
Aufrufen der Farbe umiduft die jeweilige Gruppe
die entsprechenden Hiitchen

Unterschiedliche Balle verwenden



Linien fangen

Organisation: 2-3 Finger bestimmen und
kennzeichnen

Material/Medien: Binder

Inhalt:
Alle Spieler diirfen sich nur auf den Linien
fortbewegen.

Schafft ein Finger einen Abschlag, erfolgt ein
Rollentausch.

Stiitz befreit

Organisation: 3-4 Fanger kennzeichnen;
Turngerdte aufbauen

Material/Medien: Binder, Turngerdte

tnhalt:

Die Fanger schlagen die Mitspieler ab. Gelingt dies,
erfolgt ein Rollentausch. Durch Springen in den
Stiitz an den Geriten kann sich der Gejagte retten.
Er darf aber maximal 3 Sekunden an seinem Freimal
bleiben und kann das gleiche Gerit nicht zweimal
hintereinander beniitzen. Der Fanger darf nicht

am Gerdt warten, sondern muss einen anderen
Mitspieler jagen.

Variationen, methodische Hinweise:

* Bestimmte Linien (gelb, ...) sind fiir die
Flichtenden gesperrt

Variationen, methodische Hinweise;
* Eignet sich besonders als Einstieg in eine Turn-
stunde, wenn die Gerite bereits aufgebaut sind

* Die Schiilerzahl pro Gerit beschrinken
* Fdngerzahl erhdhen

* Auf Gerdtegefahren (Barren, ...} hinweisen

Bille wechseln

Organisation: Jeder 1 Ball
Material/Medien: Bille

Inhalt:

Die Spieler prellen ihren Ball und laufen durch-
einander. Auf Pfiff legen sie ihren Ball auf dem
Boden ab und prellen mit einem anderen Ball
weiter.

Hebt der Spielleiter zusdtzlich zum Pfiff die Hand,
dann muss sofort mit dem eigenen Ball weiter
geprellt werden.

Variationen, methodische Hinweise:

 Ball mit dem Fuf fiihren

» Rlckwadrts, seitwirts die Bille fiihren

* Mit Musik macht es noch mehr Spaf, d. h. bei
Musikstopp erfolgt ein Ballwechsel

Laufen und Dribbeln

Organisation: Jeder 1 Ball
Material/Medien: Bille

Inhalt:

Jeder Spieler bewegt sich mit seinem Ball im Raum

oder auf einer vorgegebenen Strecke (Platzhilfte

quer) und fihrt folgende Aufgaben aus:

* Dribbling mit der Innen-/ AuRenseite

* Dribbling mit Richtungs- und Tempodnderungen

* Dribbling mit Finten

» Dribbling nur links / rechts

* Dribbling im 3-er Rhythmus (den Ball 3-mal links,
dann 3-mal rechts fiihren)

» Den Ball jonglieren

Variationen, methodische Hinweise:
Laufstrecken variieren

Auf vorgegebener Bahn geht es leichter, da keine
Mitspieler stéren

Jonglieren auf der Stelle auch mit Aufprellen des
Bailes

Tempoverdnderungen bei allen Ubungen einbauen
Den Ball prellen




Bdse Eismaschine

Organisation: Mehrere Finger (,Bose Eismaschinen*)

kennzeichnen
Material/Medien: B3nder, Schildmiitzen, o. 5.

Inhalt:
Die Finger spielen ,Bdse Eismaschinen*, die die

Mitspieler durch Beriihren zu Eissjulen versteinern.

Nur die Sonne (Mitspieler) kann durch Umlaufen

(eine ganze Runde!) der Eissiule diese wieder
befreien.

Springkreis

Organisation: 7-9 Spieler bilden einen Kreis; einen
Tennisring an ein Sprungseil / eine Zauberschnur
binden; alle Spieler, bis auf den wSeilschwinger,
stellen sich in Kreisform auf

Material/Medien: Tennisringe, Sprungseile

Inhalt:

Der ,Seilschwinger* |3sst einen Tennisring knapp
iber dem Boden kreisen. Die Aufenspieler springen
rechtzeitig hoch und weichen dem Tennisring aus.

Wenn es ein AuRenspieler nicht schafft, muss erin
die Mitte.

Variationen, methodische Hinweise:

 Fdngerzahl variieren

* Auf Zeit spielen und die versteinerten Spieler
notieren, dann Fingerwechsel

* Spielfeldgréfe variieren

Variationen, methodische Hinweise:

* Wer hdngen bleibt, bekommt einen Minuspunkt;
erst wer den zweiten, dritten Minuspunkt erhilt,
muss in die Mitte

* Flr jedes erfolgreiche Hochspringen gibt es einen
Punkt. Wer 3 schafft, darf entscheiden, ob er in die
Mitte will oder lieber weiterspringt

Rettungsboot

Organisation: Pro 5 Spieler eine Matte als
Rettungsboot in der Halle auslegen; 1-3 Finger
kennzeichnen

Material/Medien: Matten, Binder

inhait:

Die Fanger schlagen die Mitspieler ab. Diese hidngen
sich an (Handfassung) und bilden eine Kette. Nur
die duferen Spieler der Kette diirfen abgeschlagen
werden.

Sobald eine Kette das fiinfte Kettenmitglied
abschldgt, rufen diese Spieler ,Rettungsboot!"
Sofort |6sen sich alle Ketten auf und fliichten sich
in die Rettungsboote. In jedes Boot passen aber nur
5 Spieler. Die Spieler, die Gbrig bleiben, werden in der
ndchsten Runde zu Fangern.

Ball hochspielen

Organisation: Jede(r) 1 Ball
Material/Medien: Fuft-, Volleybille, ...

Inhalt:

Jeder Spieler hat einen Ball und spielt diesen
ohne Unterbrechung hoch.

Mégliche Aufgaben:

* Mit einer Hand hochspielen

* Mit zwei Handen

* Mit dem Knie

* Mit dem Fufs

* Mit dem Oberschenkel

* Mit dem Kopf

* Beliebig

Vor jedem Hochspielen darf/ muss der Ball einmal
aufprellen.

Variationen, methodische Hinweise:

» Die Anzahl der Rettungsboote errechnet sich
aus der Anzahl der Spieler geteilt durch 5
(z.B. 28:5=5Boote + 3 Finger!)

* Insassenzahl verindern

+ Ldnge der Kette variieren

» Statt Matten Reifen, Teppichfliesen o. 3.
verwenden

Variationen, methodische Hinweise:

Verschiedenartige Bille verwenden (Material,
GroRe, Oberflichenbeschaffenheit, ...)

Héhe verdndern

Wer wird Jonglierkonig?

Erleichterung: Mit Luftballons oder Badebillen
spielen

Auch in der Bewegung

Steigerung siehe ,,Jonglierball“



Prellen im Hiitchenwald

Organisation: Halle in zwei Spielfelder einteilen;
jeder 1 Ball; Hiitchen verteilen
Material/Medien: Hiitchen, B3lle

Variationen, methodische Hinweise:

+ Ball am FuR fiihren

Nur links oder rechts!

Signal ,Griin* Ball in die Hand und schnell in das
andere Feld!

* Verschiedenartige Bille einsetzen

* SpielfeldgroRe variieren

* Bénder statt Schilder verwenden

Inhalt:

Die Spieler prellen im Hiitchenwald.

Der Trainer gibt Geschwindigkeitsstufen vor:
1. 2. und 3. Gang. Zudem zeigt er drei farbige

Schilder mit unterschiedlichen Aufgaben:
* Rot: Sofort anhaltent

* Gelb: Suche sofort ein Hiitchent
* Griin: Felderwechse|

Ball befreit (Rettungering)

Organisation: 2 Finger kennzeichnen und zwei Bille
(Tennisringe) austeilen

Material/Medien: Binder, Bélle, Tennisringe

Variationen, methodische Hinweise:

* In zwei Spielfeldern mit jeweils einem Fanger
spielen

* Die Zahl der Bille erhohen

* Tipps geben (,Wann darf ich den Ball nur
zuspielen?*, Blickkontakt! ...)

Inhait:

Schlagen die Finger einen Mitspieler ab, dann
erfolgt ein Rollentausch. Wird diesem aber der
Ball oder ein Tennisring zugespielt, darf er nicht

abgeschlagen werden und der Fanger muss einen
anderen fangen,

Zick-Zack-Dribbeln

Organisation: Jede(r) hat 1 Ball )
Material/Medien: Fufs-, Hand-, Volley-, Softblle

Variationen, methodische Hinweise:
« Tempowechsel

« Verschiedenartige Bille einsetzen
Inhalt:

Alle Spieler haben einen Ball und dribbeln im

Zick-Zack-Kurs:

- yorwirts mit rechts und links

- riickwirts mit rechts und links

- seitwarts

Ball prellen und Bander rauben

Organisation: Jede(r) hat 1Ball und 1Band Variationen, methodische Hinweise:

Material/Medien: Binder, Bille - Die Spielerfl'j.hren ('j.en Ball mit dem Fuf

« Unterschiedliche Bille verwenden
Inhalt: « Feldgrofe variieren ) ‘ o=
Jeder Spieler hat sich ein Band hinten in die » Verschiedene Bandfarben benlitzen, je nach Farbe

Hose gesteckt, so dass es mindestens zur Hilfte
heraushdngt. Alle prellen ihren Ball innerhalb des
Volleyballfeldes. Dabei darf jede(r) versuchen, von
einem anderen das Band zu stehlen.

Wer raubt in 1, 2, 3 Minuten die meisten Binder?
Wer hat am Spielende noch sein eigenes Band?

Es muss immer ein Band in die Hose gesteckt
werden (falls der Spieler Binder besitzt).

Es miissen alle geraubten Bander sofort in die Hose
gesteckt werden.

gibt es unterschiedlich viele Punkte




Ball heraus

Organisation: 1 Ball pro Spieler; Spielfeld kenn-
zeichnen; Hiitchen aufstellen
Material/Medien: Bille, Hiitchen

Inhalt:

Alle Spieler prellen ihren Ball im vorgegebenen
Spielfeld. Mit der freien Hand spielen sie den
Mitspielern die Bille heraus, Gelingt dies, dann
muss dieser mit dem Ball um ein Hiitchen prellen,
bevor er wieder mitspielen darf.

Variationen, methodische Hinweise:;

Mit Punktewertung

SpielfeldgréRe verdndern

Evtl. in mehreren Feldern spielen

* Als Kaiserspiel in mehreren Feldern (wer einen Ball
herausspielt, darf ein Feld weiter; wem er heraus
gespielt wird, geht eines zuriick)

* ,Strafaufgaben® variieren (Korbleger, Liegestliitz
auf dem Ball, ...)

* Hutchen auRerhalb des Spielfeldes aufstellen, um
das geprellt werden muss

Ballprellen in der Bewegung

Organisation: jede(r) 1 Ball

Material/Medien: Fufs-, Volleybille, Gymnastikballe,
etc.

Inhalt:

Jeder Spieler hat einen Ball und fiihrt in der
Bewegung folgende Aufgaben aus:

Den Ball mit einer Hand prellen (flach, hoch, links,
rechts, links und rechts abwechselnd) bej freier
Wahl der Laufwege.

Zusammenstéfie vermeiden!

Ball auf Linien spielen

Organisation: Jede(r) 1 Ball
Material/Medien: Fuf-, Volley-, Gymnastikbille, etc.

Inhait:

Jeder Spieler transportiert den Ball auf den
Spielfeld- oder Hiitchenlinien.

Magliche Aufgaben:

« Dribbeln

* Prellen

* Rollen

* schnell/langsam

* hoch/tief

* Vorwarts, rlickwirts, seitwirts

Auch mit der anderen Hand bzw. dem anderen FuR
spielen.

Variationen, methodische Hinweise:

* Verschiedenartige Bille verwenden (Material
Gr6fie, Oberflichenbeschaffenheit, )

* Prellen im Hopserlauf, im Seitengalopp, ...

¢ Prellen in einem Parcours mit Hindernissen

« Freien Arm kreisen

* Freien Arm auf und ab bewegen

Variationen, methodische Hinweise:
* Verschiedenfarbige Linien erfordern

unterschiedliche Arten des Rollens, Prellens usw.

* Mit Drehungen um die eigene Achse an

Kreuzungen

* Verschiedenartige Bille verwenden (Material,

Grofe, Oberfléichenbeschaffenheit, o)

Kommando-Prellen

Organisation: Jede(r) hat 1 Ball
Material/Medien: Bille, Binder

Inhalt: _
Der Trainer steht vor der Gruppe und gibt die
akustischen Signale rechts, links, vor und zuriick.

Die Spieler prellen mit dem Ball in die angegebene
Richtung.

Klammernfangen

Organisation: Pro Spieler 1 Wascheklammer
austeilen, die dieser ans T-Shirt klemmt
Material/Medien: Wischeklammern

Inhalt:

Jeder Spieler ,klaut” von den anderen die
Wascheklammern und heftet diese an sein T-Shirt.
Wer hat nach 2, 3 Minuten die meisten Klammern?

Variationen, methodische Hinweise:

+ Der Spielleiter gibt nur Handzeichen!

+ Bandfarbe bestimmt Laufrichtung!

+ Die Spieler bewegen sich diagonal vorwirts oder
rickwarts!

+ Den Ball mit dem Fuf fiihren

Variationen, methodische Hinweise:

= Es muss immer nur eine Klammer am T-Shirt
befestigt werden und die anderen verbleiben in
der Hand

» Je nach Farbe der Klammern gibt es
unterschiedlich Punkte

+ Spielfeldgrofie verindern




Punktejagd

Organisation: Jede(r) 1 Bal|
Material/Medien: Fuft-, volleybiile, Gymnastik-
bille, etc.

Inhalt:

Jeder Spieler hat einen Ball, prelltin der Bewegung
und versucht dabei, den eigenen Ball mit dem
Korper abzudecken und die Bille der anderen
Spieler mit der Hand wegzuschlagen. Wem dies
gelingt, erhilt einen punkt.

Wer erzielt in 2 oder 3 Minuten dje meisten Punkte?

Wird der eigene Ball weggespielt, dann wird wieder
ein Punkt abgezogen.

Mit dem Seil

Organisation: 1Seil pro Spieler
Material/Medien: Sprungseile

Inhalt:

Alle Spieler laufen und schwingen dabei das
Sprungseil. Wer bleibt nicht hdngen? Wer kann
schneller laufen?

Wer kann riickwirts laufen? Auf PFiff 20 Spriinge
auf der Stelle, dann weiter.

Variationen, methodische Hinweise:

« Verschiedenartige Bille verwenden (Material,
Crofse, Oberfléchenbeschaffenheit, ...)

« Spielfeldgréfe und Spielerzahl variieren

Variationen, methodische Hinweise:
* Auf Pfiff darf jeder beliebige Springe ausfiihren

¢ Auf Pfiff werden gymnastische Ubungen
eingebaut

ReifenfuBball

Organisation: 1 Ball pro Spieler; rote und blaue
Reifen beliebig verteilen (sind die ,Inseln),

3 weniger als Spieler

Material/Medien: Bille, Reifen

Inhalt:

Die Spieler fihren den Ball am FuR und bewegen
sich im Raum um die Reifen. Auf Pfiff besetzen sie
eine Insel, indem sie den Ball in den Reifen dribbeln
und diesen mit der FuRsohle anhalten. Jede Insel
darf nur mit einem Spieler besetzt sein.

Fiir jedes erfolgreiche Besetzen einer Insel gibt es
einen Punkt.

Wer hat nach 10 Runden 5, 6 oder mehr Punkte
erreicht?

Atomspiel

Organisation: Jeder 1 Ball; Binke und Hiitchen im
Raum verteilen

Material/Medien: Bille, Langbinke, Hiitchen

Inhalt:

Die Spieler umdribbeln mit dem Ball am Fuf die
Banke und Hiitchen. Auf Pfiff und Anzeigen einer
Zahl mit den Fingern, miissen sich die Spieler
méglichst schnell in Gruppen zusammenfinden.
Die Spieler, die keine Gruppe finden, dribbeln zur
gegentiberliegenden Wand, beriihren diese mit der
Hand und nehmen wieder am Spiel teil.

Variationen, methodische Hinweise:

* Der Ball darf bis zum Pfiff nur mit der FuRsohle
gefiihrt werden

* Der Ball muss mit dem Knie/Po im Reifen
gestoppt werden

* Nach Pfiff erfolgt ein optisches Signal (rotes oder
blaues Band), das die zu besetzenden Inseln
vorgibt

* Akustisches Signal

Variationen, methodische Hinweise:
Gruppenstarke zurufen

Mit Punktewertung

Ohne Gerite

In der Zweiergruppe mit Zuspiel
Den Ball prellen




Aufgaben mit zwei Béllen

Organisation: Jede(r) 2 Bille
Material/Medien: Verschiedene Bille

inhalt:

Die Spieler bewegen sich frei im Raum und
fithren dabei einen Ball mit dem Fuf} und prellen
den zweiten mit der Hand.

Ballvermehrung

Organisation: Spielfeld markieren; zu Beginn 1 Ball
Material/Medien: Bille, Hiitchen

Inhalt:

Alle Spieler bewegen sich im Feld und spielen sich
zunichst einen Ball zu. Alle 20-30 Sekunden wird
vom Spielleiter ein weiterer Ball ins Spiel gebracht,
bis die Ballanzahl ca. 2/3 der Spieler betragt.

Dreifelderball

Organisation: Drei Felder markieren; jeder 1 Ball
Material/Medien: Hiitchen, Bille

Inhalit:

Jeder Spieler fihrt seinen Ball am Fuf in Feld 1.

Auf Pfiff wechseln alle Spieler méglichst schnell ins
Feld 2 und jonglieren (mit oder ohne Bodenkontakt)
dort den Ball. Beim nichsten Pfiff wechseln alle

ins Feld 3 und filhren dort vorgegebene oder
selbstgewihlte Finten aus. Beim nichsten Pfiff
wechseln alle wieder ins Feld 1.

Variationen, methodische Hinweise:

= Spielfeld verkleinern

» Links und rechts Prellen

» Geprellte Balle mit dem Partner tauschen

« Verschiedenartige Balle verwenden (oder auch
Luftballons)

« Tempo variieren

- Mit einem Ball den zweiten prellen

« Einen Ball zwischen die Beine klemmen und
hiipfen, den zweiten Ball prellen

- Hindernisse einbauen

« Zusatzlich die Vielfachen von 3; 5; ... oder
unregelmaftige Verben aufsagen.

Variationen, methodische Hinweise:

« Feldgrofe verdandern

» Blickkontakt mit dem Anzuspielenden aufnehmen
= Anzahl der Ballkontakte begrenzen

» Verschiedene Bille (klein, groR, ...) einsetzen

Variationen, methodische Hinweise:

Wechsel ohne Ball (dieser bleibt im Feld)

Drei Gruppen bilden und jede beginnt in einem
Feld (weniger Spieler pro Feld!)

Bdlle bleiben im Feld und nur die Spieler sprinten
zum néchsten Feld

Feldgrofe verdndern

Aufgaben in den Feldern variieren

Den Ball mit der Hand spielen

Dribbeln mit Kunststicken

organisation: Jede(r) 1 Ball
Material/Medien: Verschiedene Bélle

Inhalt:

Die Spieler dribbeln mit dem Ball frei im Feld. Auf

ein bestimmtes Signal stoppen sie den Ball fiihren

verschiedene , Kunststiicke® aus. Danach wird

weitergedribbelt.

Beispiele:

. Den Ball mit den Innenseiten einklemmen,
hochspielen und auffangen.

. Den Ball hinter dem Riicken hochspielen, drehen
und schnell fangen.

« Ball mit der Sohle zum Kérper ziehen, mit Spann
hochspielen und auffangen.

Zwejball

Organisation: Jede(r) 2 Bélle

Material/Medien: FuR-, Hand-, Volley-, Softbille echt

Inhalt:

Einen Ball, stindig in der Bewegung, mit einer Hand
hochwerfen und fangen sowie einen zweiten Ball
mit der anderen Hand auf den Boden prellen

Variationen, methodische Hinweise:
Wichtig: Beidfuifbigkeit!

= Verschiedene Bille

= Mit Musik
= Den hochgespielten Ball einmal aufprellen lassen
 Wer hat nach dem Signal den Ball zuerst

aufgenommen? (Wettkampf)

Variationen, methodische Hinweise:

Tempo variieren

verschiedene Bille benutzen (z.B. einen
Tennisball, einen Gymnastikball)

Ballwechsel mit einem Partner

Beide Bille synchron oder im Wechsel prellen




Zombie

Organisation: Ein kleines Spielfeld mit Langbdnken
abgrenzen

Material/Medien: Supersoftball, Softrugby-Ei,
Softball

Inhalt:

Jeder, der den Ball hat, darf einen anderen abwerfen.
Wer getroffen ist, geht auf die Langbank und merkt
sich den Schiitzen. Wird der Schiitze getroffen, dann
darf er wieder mitspielen.

Mit dem Ball maximal 3 Schritte laufen.

Uber Matten

Organisation: Mehrere Mattenbahnen mit je
3-4 Matten auslegen; Abstand ca.30cm
Material/Medien: Matten

Inhalt:

Die Spieler bewegen sich im Raum und {iberlaufen

mdglichst oft die Mattenbahnen mit folgenden

Aufgaben:

» Pro Matte 2 Kontakte

+ Pro Matte 2 Kontakte und auf der nichsten Matte
wieder auf dem Sprungbein landen
(z.B.re-li-li-re-re-li..)

« Auf jeder Matte 6 Kontakte

° Usw.

Variationen, methodische Hinweise:

« Ideal fir viele Spieler in kleinem Raum

« Wird das Laufen verboten, erhéht sich
das Spieltempo!

- Wird der Ball gefangen, dann muss der Werfer auf
die Bank

» Weiche Wurfgerdte verwenden!

variationen, methodische Hinweise:

« Mattenanstéinde variieren

+ Mit Musik macht es noch mehr Spafs

» Kontaktzahl verdndern

» Jede 2. Matte liegt quer

+ Alle Matten liegen quer

« Mattenabstinde im Wechsel vergrofern
oder verkleinern
(grofder Abstand - kleiner Abstand - kleiner
Abstand - mittlerer Abstand — groRer Abstand ...)

Rollbrettfangen

Organisation: Jeder 1Rollbrett; 2-4 Fanger
kennzeichnen
material/Medien: Rollbretter, Binder, Schildmitzen

inhalt:

alle fahren in Bauchlage mit dem Rollbrett. Es darf
nur mit den Hinden angeschoben werden. Wer
abgeschlagen wird, ist neuer Fanger!

Variationen, methodische Hinweise:

« Technik des Rollbrettfahrens zuerst iiben (weit
aufsen mit den Hinden schieben)

» ZusammenstoRe sind verboten!

Nur filr kleine Gruppen {max. 15 Spieler) geeignet.




Jongflierball

Organisation: Jeder 1 Ball
Material/Medien: Bille

Inhait:

Die Spieler bewegen sich im Raum und jonglieren

einen Ball:

= auf einem Unterarm

* beidarmig

* Ball hochwerfen und Ball wieder mit den
Unterarmen auffangen

» Ball hochwerfen, in die Hinde klatschen,
Ball wieder mit den Unterarmen auffangen

+ auf den Unterarmen und laufen kleine und groRe
Kreise, spielen mit dem Tempo, laufen vor und
riickwarts, ...

Dribbling im Feld

Organisation: Jeder 1Ball, mehrere Felder
kennzeichnen, die Spieler auf die Felder verteilen
Material/Medien: Bille, Hiitchen

Inhalt:

Alle Spieler dribbeln in ihrem Feld.

Auf Pfiff wechseln die Spieler mit ihrem Ball

ins ndchste Feld.

Spielleiter gibt

» Spielbein

* Wechselrichtung (Uhrzeigersinn,
iberndchstes Feld, ...)

= Finten

VOr.

Variationen, methodische Hinweise:

« Verschiedene Bille verwenden

» Spielfeld begrenzen

« Auf Pfiff Ballwechsel

« Um Hindernisse (aufgebaute Gerite) laufen
* Steigerung von ,Ball hochspielen”

Variationen, methodische Hinweise:

* Wechsel ohne Ball (dieser bleibt im Feld)

* Pro Feld ein Ball weniger; wer keinen Ball hat,
erkampft sich einen

* Im Feld wird mit dem ,,schwicheren® Bein
gedribbelt

= Den Ball prellen

Laufen im Hitchenwald

Organisation: Viele Hiitchen beliebig im Spielfeld /
Hallendrittel verteilen
Material/Medien: Hiitchen

Variationen, methodische Hinweise:
* Mit Musik

Inhalt: umlaufen

Alle Spieler bewegen sich im Hiitchenwald mit * Als Wettbewerb fir die letzten Aufgaben: Fiir jede
folgenden Aufgaben: Aufgabenerfiillung erhdlt der Spieler einen Punkt.
o Vorwdrts Wie viele hat er nach 2 Minuten?

» Rickwarts * Nicht auf Zeit, sondern auf Anzahl! (,Wer hat

- Hopserlauf

« Anfersen

- Jedes Hitchen muss einmal umiaufen
(ganze Umrundung) werden

« Jedes 2. Hiitchen wird umlaufen

» Wir laufen Achter immer um zwei Hiitchen

* USW.

Rettungsspieler

Organisation: 1 Finger bestimmen und
kennzeichnen
Material/Medien: Band, Schildmiitze

Variationen, methodische Hinweise:
+ Mit zwei Fangern beginnen
* Rettungsinsel: Huckepacksprung

inhalt:

Der Fanger schldgt einen Mitspieler ab, der dann
zum neuen Fanger wird. Der Gejagte kann sich
dadurch retten, dass er einem anderen Mitspieler
auf die Arme springt (,,Braut tragen*).

* Zwej Hiitchenfarben bzw. jedes zweite mit einem
Band kennzeichnen: Nur die gelben / mit Band

zuerst 10 Mal erfolgreich die Aufgabe gelgst?)



Kettentick

Organisation: 1 Fanger bestimmen und mit Band
kennzeichnen
Material/Medien: Band

Inhalt:

Der Finger tickt einen Mitspieler ab. Beide halten
sich an den Handen und fangen zu zweit weiter,
dann zu dritt usw. Je linger die Fingerkette wird,
desto unbeweglicher wird diese. Es diirfen nur die
Kettenenden ticken, so kann man sich durch die
Kette hindurchmogeln.

Welche 2, 3 Spieler bleiben (ibrig?

Zoospiel

Organisation: -
Material/Medien: -

Inhalt:

Die Spieler bewegen sich nach Vorgabe im Raum.
Wir sind alle
« Affen

* Elefanten
* Schlangen
* Tiger

* Gazellen

» Katzen

* Vogel

* USW.

Variationen, methodische Hinweise:
* Die Kette wird nach 4, 6, 8 Kettenmitgliedern in
zwei Teilketten getrennt

Variationen, methodische Hinweise:

* Nicht der Ubungsleiter, sondern ein Spieler gibt
die ndchste Tierart vor

» Tierbilder werden hochgehalten

+ Tierlaute werden vorgemacht

Abtupfball

organisation: 2-4 ,Fanger* mit Ball kennzeichnen
Material/Medien: 2-4 verschiedenartige Blle
(softball, Medizinball, FuBball, ...)

Inhalt:

Jeder Balltréger versucht so schnell wie moglich,
einen anderen Spieler, der keinen Ball tragt,
abzutupfen (Beriihrung mit dem Ball). Dieser ist
nun neuer Fanger. Wenn der Spielleiter pfeift,
bekommt derjenige, der gerade keinen Ball hat,
einen Pluspunkt.

Wer besitzt zum Schluss die meisten Punkte?

Variationen, methodische Hinweise:

¢ Es darf nicht geworfen werden!

* Ruhig ,pddagogisch* pfeifen, damit nicht immer
dieselben Spieler Pluspunkte erhalten

+ Spieldauer variieren

« Ideal: Musik einsetzen, wobei die kurzen,
eingespielten Pausen die Punktewertung bedeuten

+ Mit Medizinbdllen verbessern wir gleichzeitig die
Kraft

+ Abtupfen nur an festgelegten Korperteilen

» Spielfeldgrofie variieren

Bewegen und Konzentrieren

organisation: Jeder ein Ball; alle Spieler stellen
sich mit Ball am Fufd auf einer Linie oder auf Linien
hintereinander auf

Material/Medien: Bille

Inhalt:

Die Spieler bewegen sich mit Ball entsprechend

den Anweisungen des Spielleiters.

Folgende Anweisungen und Bewegungsaus-

fithrungen sind denkbar:

i. Wortansage (links, rechts, vor, zuriick)

2. Zahlansage (1=links, 2=rechts, 3=vor,
4=zuriick)

3. wie1,, aber der Ball muss mit dem gegengleichen
Fuk gefiihrt werden

4. wie 2., aber der Ball muss mit dem gegengleichen
FuR gefiihrt werden

Variationen, methodische Hinweise:

» Namen statt den Zahlen verwenden
(FuRball 0.&.=1, Handball=2, ...)

» Optische Signale (Zahlentafeln 0. d.) einsetzen
(wBlick weg vom Boden*)

« Bdlle prellen



Prellen mit Abklatschen

Organisation: 3-5 Finger kennzeichnen
Material/Medien: Jeder einen Ball, Binder

Inhalt:

Alle Spieler prellen einen Ball und bewegen sich im
Feld. Die Fanger, die ebenfalls einen Ball prellen,
beriihren einen anderen mit der freien Hand.

Dieser bleibt dann im Gritschstand stehen und hilt
den Ball mit beiden Hinden hoch. Prellt ein anderer

mitspielen.
Spielzeit 2~4 Minuten.
Welche Fangergruppe kann alle ,versteinern“?

JagerfuBball

Organisation: Drei Jager kennzeichnen
Material/Medien: 3 Bander oder Schildmiitzen,
Balle - evtl. drei mit einer anderen Farbe

inhalt:
Die drei Jager, die ebenso wie die anderen
Teilnehmer einen Ball fithren, versuchen den Ball

eines Hasen zu treffen. Gelingt dies, erfolgt ein
Rollentausch.

Gerupftes Huhn

Organisation: Tesakreppstreifen, Wiascheklammern
(so viele wie Spieler) dem Huhn anheften
Material/Medien: Tesakreppstreifen,
Wdscheklammern

Inhalt:

Alle Spieler bewegen sich im Raum. Auf das Signal
des Spielleiters versuchen die Mitspieler, einen
Tesakreppstreifen / eine Wischeklammer vom Huhn
zu rupfen. Wem beim Rupfversuch auf die Finger
geschlagen wird, erstarrt zu Stein. Gibt es am Ende
mehr versteinerte Spieler oder ausgerupfte Federn?

den Ball durch die gegritschten Beine, darf er wieder

Variationen, methodische Hinweise;

« Dasselbe mit Fiihren des Balles mit dem Fuf.
Abgeschlagene warten ebenfalls im Gritschstand
und stellen einen Fuf auf den Ball; Befreiung
dadurch, dass der Ball durch die gegritschten
Beine gespielt wird

» Die Fdnger tragen den Ball und tupfen nur ab
{nicht werfen!)

+ Spielfeldgrofie verdndern

Je leichter die Aufgabe, desto weniger Finger
einteilen!

Variationen, methodische Hinweise:

> Wessen Ball getroffen wird, holt sich einen Ball
und wird ebenfalls zum Jager. Welche drei/vier
Hasen bleiben (ibrig? Diese beginnen dann den

zweiten Durchgang und getroffene Hasen geben
ihr Band ab

+ Verschiedene Bille einsetzen
» Auf Zeit durchfiihren

Variationen, methodische Hinweise:
* Mit mehreren Hithnern spielen
* Es diirfen auch mehrere Kreppstreifen gesammelt

werden. Wer aber dann versteinert wird, muss alle
Streifen wieder abgeben

Uber Hindernisse

Organisation: Evtl. Kreisaufstellung Variationen, methodische Hinweise:

Material/Medien: - « GroRe Uhr mitlaufen lassen

= Mit Musik
Inhalt: « Mitspieler ibernimmt die Leitung
Alle Spieler stellen sich frei im Raum oder im und gibt die Kommandos

Kreis auf. Auf ,Los“ laufen alle auf der Stelle, bei * Mit verschiedenen Gangen/Tempi spielen
,hopp“ miissen sie iiber ein (imaginires) Hindernis

springen, bei ,upps" unter einem Hindernis

hindurchkriechen.

Es geht (ber 1.000, 2.000 Meter. Der Spielleiter

gibt die abgelaufene Zeit oder die Restzeit an.

Am Schluss Zielsprint und Siegesjubel.

Prellfanger

Organisation: 3-5 Fanger mit je 1Ball
Material/Medien: Bille

Variationen, methodische Hinweise:

+ 3 Bélle weniger als Spieler bereit legen, so sind die
Sieger leicht festzustellen

inhalt: * Verschiedene Bille verwenden

Die Fanger prellen den Ball mit einer Hand und + Alle Spieler haben Bélle und die Finger Bille mit

schlagen mit der anderen Hand einen Spieler ohne anderer Farbe oder andere Art (Basketbille etc.).

Ball ab. Dieser holt sich beim Spielleiter einen Ball Bei Abschlag werden die Bille und die Aufgaben

und wird ebenfalls zum Fanger. Welche 2, 3 Spieler getauscht

bleiben tbrig? » Ball mit dem Fuf fiihren

Wichtig: Es darf nur abgeschlagen werden, wenn der
eigene Ball noch kontrolliert geprellt wird.



Blitzschlag

Organisation: Jeder 1 Ball
Material/Medien: Bdlle

Inhalt:

Die Spieler prellen ihren Ball und laufen durch-
einander. Auf Pfiff des Spielleiters bleiben sie wie
~vom Blitz getroffen” stehen. Beim nichsten Pfiff
des Spielleiters wird weitergeprellt.

Barenfangen

Organisation: 2-4 Spieler als Finger (Biren)
kennzeichnen; in einer Ecke des Spielfeldes mit einer
Langbank eine Birenhéhle markieren
Material/Medien: Binder; 1 Langbank

Inhalt:

Die Baren fangen Mitspieler und fiihren diese in
die Barenhdhle. Gefangene kénnen aber durch
Abschlagen der aus der Bdrenhohle gestreckten
Hand von freien Spielern befreit werden.

Kénnen die Biren alle Spieler in der vorgegebenen
Zeit einfangen?

Fanger nach jeder Spielrunde austauschen!

Variationen, methodische Hinweise:

* Nach dem Pfiff eine andere Aufgabe (hinsetzen,
hinlegen etc.} verlangen

* Zwei kurze Pfiffe nacheinander erfordern ein
Absitzen, nur ein Pfiff die Grundaufgabe

+ Verschiedene Bille verwenden

= Den Ball mit dem FuR fithren

« Pfiffintervalle variieren

Variationen, methodische Hinweise:

* Als Gruppenwettkampf: Bei welcher Gruppe sind
nach 2 Minuten die meisten Biren in der H8hle?

* 2Barenh&hlen kennzeichnen und die Zahl der
Finger entsprechend verindern

* Als Wettkampf von 2 gleich starken Gruppen

Welche Gruppe kann schneller alle Spieler in die
Héhlen bringen?

Rettungsinsel

organisation: jeder 1Ball; Mit je 4 Markierungskegel
einer Farbe fiinf Rettungsinseln (ca. 1x 1 m)
markieren; alternativ: Matten auslegen
Material/Medien: Bélle; Markierungskegel (Matten)

inhalt:

Die Spieler dribbeln mit dem Ball am Fuf frei im
spielfeld. Auf Pfiff des Spielleiters dribbeln diese
schnell zu einer ,Rettungsinsel”, die aber maximal
3 Spieler aufnehmen kann. jeder Spieler, der sich
auf eine ,Rettungsinsel“ retten kann, erhilt einen
punkt.

Wer erreicht bis zum Abpfiff die meisten Punkte?

Seiltreten

Organisation: Jeder 1 Sprungseil
Material/Medien: Seile

Inhalt:

Die Spieler laufen mit dem Seil an der Hand.

Wer kann mit dem Fufb auf das Seil eines anderen
Spielers treten?

Flr jeden erfolgreichen Versuch gibt es 1 Punkt.
Wer hat nach 2; 3 Minuten die meisten Punkte?

Variationen, methodische Hinweise:

+ Die Anzahl der ,Rettungsinseln* und der
aufnehmenden Spielerzahl verindern

+ Die gleiche ,Rettungsinsel* darf nicht zweimal
hintereinander von demselben Spieler besetzt
werden

 Reifen als ,Rettungsinseln” verwenden!

« Bille prellen

Variationen, methodische Hinweise:

» Wer hat zuerst 10 Punkte erreicht?

+ Jedes Mal, wenn auf das eigene Seil getreten
wird, muss 1 Punkt von seinem Konto abgezogen
werden

= Wenn das Seil in Schlangenlinie bewegt wird,
kénnen die Mitspieler nicht so leicht einen Punkt
erzielen

» Das Seil in die Hose stecken




Spinnenkampf

Organisation: Alle Spieler bewegen sich im
Spinnengang (Vierfiilergang - Bauch zeigt zur
Decke, Po darf den Boden nicht berithren)
Material/Medien: keine

Inhalt:

Die Spieler bewegen sich im Spielfeld und kimpfen
gegen die anderen Spinnen. Schafft es eine oder
mehrere Spinnen eine andere Spinne durch Ziehen
an Armen und/oder Beinen aus dem Gleichgewicht
zu bringen und diese beriihrt mit dem Po den
Boden, dann erhalten die am Kampf beteiligten
Angreifer-Spinnen je einen Punkt.

Wer erreicht bis zum Abpfiff die meisten Punkte?
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Variationen, methodische Hinweise:

Es darf nur an Armen und Beinen gezogen werden
Es diirfen beliebig viele Spinnen gleichzeitig
angreifen

Ein Spielfeld abgrenzen

Mit mehreren Gruppen in mehreren Spielfeldern
spielen

Wer auf dem Po landet, muss das Spielfeld
verlassen und darf erst nach der Erledigung einer
Zusatzaufgabe (um das Spielfeld krabbeln etc.)
wieder teilnehmen

K.O-Turnier: Wer wird ,,Spinnenkénigin® in jedem
Feld?

Evtl. anschliefend Kampf der ,Superspinnen”




