SPIELESAMMLUNG
FUR
(ROLLI-) KIDS

VON JENS NAUMANN



ERWARMUNG

1. LAUFSPIELE FREI IM RAUM

Atomspiel
frei (vw, rw, anfersen) laufen zur Musik, bei Musikstopp in Gruppen sammeln,

GruppengroéBe wird vorgegeben. Gruppenzusammensetzung: frei, Lieblingssport-
art, Haarfarbe, Anfangsbuchstaben der Vornamen, T-Shirt-Farbe usw. Aufga-
ben: vorgegebene Bewegung nachahmen, Denkmalbau vorstrukturiert / unstruk-
turiert; 2 Teilnehmer ® 2 FiRke, 3 Hande; 3 Teilnehmer - 2 Fifke, 4 Hande

Feuer, Wasser, Sturm

Feuer - zum Notausgang laufen
Wasser - auf eine Bank 0.4. retten
Sturm -> flach hinlegen o.a.

Der Plumpsack geht um

» Ein Sandsackchen o0.4., evtl. Teppichfliesen

Die Kinder setzen oder stellen sich in einen Innenstirnkreis. Ein Kind geht als
"Plumpsack® um den Kreis herum und lasst das Sandsackchen leise hinter einem
Kind fallen. Dieses Kind hat nun die Aufgabe, hinter dem Plumpsack herzulaufen
und ihn abzuschlagen. Der Plumpssack wiederum versucht, den Platz des Fangers
zu erreichen. Der Verlierer ist neuer "Plumpsack®. Das Spiel kann durch einen
Vers wie z.B.: "Dreht euch nicht um, der Plumpsack geht um! Er geht um den
Kreis, dass niemand es weil}" begleitet werden.

Komm mit — lauf weg

Alle stehen im Kreis und ein Kind lauft aulen herum. Wenn es jemanden antickt,
muss der bei ,Komm mit* in dieselbe Richtung und bei ,Lauf weg” in die entge-
gengesetzte Richtung um den Kreis laufen. Wer erreicht zuerst den freien
Platz? Variante: Kinder stehen in Gruppen zusammen, es lauft immer die ganze
Gruppe. Wer zuletzt ankommt, ist Fanger.

Musikstop mit Zusatzaufgaben
Beruhre etwas aus z.B. Holz! Fortbewegungsart andern.

Ampel-Spiel

Material: grune, gelbe und rote Karte

Wenn die Lehrerin die grine Karte hoch hélt, bewegen sich alle Kinder schnell
durch die Halle. Bei der gelben Karten bewegen sie sich langsamer und bei der
roten Karte mussen sie stehen bleiben. Dann sagt die Lehrerin die neue Fortbe-
wegungsart.



Wechselt das Baumelein

» Pro Kind ein Reifen ( eventuell farbig sortiert), Tambourin

Die Reifen werden in der Halle ausgelegt. Jedes Kind sucht sich eine Insel.

Spielideen:

® die Kinder verlassen ihren Reifen und

- kehren in ihre Reifen zurick

- suchen sich andere Reifen

- suchen sich einen Reifen in der selben / in einer anderen Farbe

- teilen sich einen Reifen mit einer Partnerin / einem Partner

® ein Kind "leitet" den ersten Spieldurchgang; es ist ein Reifen weniger vorhan-
den, als Kinder im Spiel sind; das Kind, das nach dem Wechsel keinen Reifen
erwischt, darf das Tambourin schlagen und somit Start und Ende des neuen
Durchganges bestimmen

® jedes Kind hat einen Reifen; die Anzahl der Reifen wird nach jedem Durch-
gang reduziert; bis zu wie vielen Reifen schafft die Klasse es, so zusammen-
zuriicken, dass alle Platz auf einer Insel finden?

Der Obstkorb fallt um
Jedes Kind bekommt eine Obstsorte genannt. Es wechseln z.B. nur die ,,Erdbee-
ren“. Bei ,,Der Obstkorb fallt um!“ missen alle sich einen neuen Reifen suchen.

2. FANGSPIELE MIT FESTGELEGTER BEWEGUNGSRICHTUNG

Brickenwéchter

» evtl. Materialien um die Bricke zu kennzeichnen

Ein Kind bewacht die Bricke und verhindert, dass sie von den anderen Kindern
tberquert wird.

Fischer, Fischer
, Fischer, Fischer, wie tief ist das Wasser?* ,1000 Meter tief!* ,Wie kommt man
darliber?” ,Zéahneputzen!“

Schwarz / Weild

> evtl. eine Karte, die auf der einen Seite weill und auf der anderen schwarz
ist; Hilfsmittel nach Bedarf

Zwei gleichstarke Mannschaften liegen sich bauchlings in einer Entfernung von

ca. 2 m in der Hallenmitte gegeniber. Eine Gruppe ist Schwarz, die andere Weik.

Die Lehrerin zeigt oder benennt nun eine Farbe. Ruft sie beispielsweise

"Schwarz", so muss dies Gruppe der Schwarzen die Weilen fangen. Diese wie-

derum versuchen, sich in das vorher vereinbarte Freimal zu retten. Kann man

auch in eine Geschichte einbetten.




GrolBmutter / Jager / Wolf

Zwei Gruppen stehen sich an der Mittellinie gegenuber. Jede lberlegt sich heim-
lich, ob sie Grofmutter, Jager oder Wolf sein wollen. Auf Signal sagen sie, was
sie sich Uberlegt haben. Dann fangen die Jager die Wolfe, die Grofmutter die
Jager und die Wolfe die Grofmitter. Evtl. auch nur pantomimisch darstellen.

Insel-Ticken mit Krokodil

Material: 2 Weichbodenmatten

Zwei Weichbodenmatten liegen in der Halle. Alle Kinder und die Lehrerin sitzen
auf einer Matte. Dahinter liegt ein Krokodil. Die Lehrerin erzahlt eine Geschich-
te: ,,Wir sitzen auf einer Insel ... Bei dem Wort ,Krokodil* missen alle Kinder
zur anderen Weichbodenmatte laufen und das Krokodil versucht sie zu ticken.
Die Kinder, die getickt wurden, werden auch zum Krokodil. Die Krokodile diirfen
nicht tber die Matten laufen.

3. FANGSPIELE MIT FESTGELEGTER BEWEGUNGSRICHTUNG
UND BESCHUTZERN

Fee und Zauberer

Die beiden gegeniiberliegenden Stirnseiten des Spielfeldes bilden die Freimale.
Die Zauberer ( Fanger ) und die tbrigen Spieler stehen sich auf beiden Stirnsei-
ten des Spielfeldes gegenuber. Aus der Spielergruppe wird in geheimer Beratung
ein Fee ernannt, die von den Zauberern wahrend des gesamten Spieles verborgen
gehalten werden soll. Die Spieler laufen die vereinbarte Anzahl von Durchgan-
gen von einer Seite zur anderen und versuchen, ihre Fee vor den Zauberern zu
beschitzen.

4. FANGSPIELE FREI IM RAUM

Elefantenfangen
?

Krokodil-Tick mit Baby-Krokodil
Ein Krokodil fangt. Wer getickt wurde, wird zum Baby-Krokodil, muss kriechen
(einen FuB auf einer Teppichfliese haben) und tickt mit.

Ketten-Tick
Wer getickt wurde, fasst den Fanger an und sie fangen dann zu zweit. Sobald
vier Kinder eine Kette bilden, wird halbiert.



Unbekannten-Tick

Alle sitzen mit geschlossenen Augen im Kreis. Der Lehrer tippt einen Schiler an,
der zum Fanger wird. Auf ein Signal 6ffnen alle die Augen, laufen auseinander
und der Fanger fangt.

Schlangen-Fangen

Kinder bilden eine Schlange, indem sie sich an den Schultern festhalten. Der
Schlangenkopf (erstes Kind) versucht den Schlangenschwanz (letztes Kind) zu
fangen, ohne dass die Schlange abreillt. (je langer die Schlange desto schwerer)

Hase im Kohl

Alle sitzen, ein Fanger, ein Hase. Wird der Hase getickt, wechseln die Rollen.
Hase kann sich hinter ein anderes Kind setzen, dieses wird dann zum Fanger.
»-Immer der, der aufsteht, ist Fanger!* Variante: Es sitzen immer zwei nebenein-
ander, Hase setzt sich daneben, Kind auf der anderen Seite lauft los und wird
Fanger. Achtung: Es kommen ggf. nicht alle dran. Evtl. zu schnell als Aufwarm-
spiel (sprinten).

5. FANGSPIELE FREI IM RAUM MIT SICH SELBST BEFREIEN

Spielbank
> 2 -4 Wirfel, 2 - 4 Banke o0.a.

Eine bestimmte Anzahl von Fangern versucht, das Spielfeld "leer zu ticken".
Die Kinder, die getickt wurden haben die Mdglichkeit, ein Mal zu wirfeln und
sich mit der zuvor vereinbarten Befreiungszahl wieder zu befreien. Misslingt
dies, muss gewartet werden, bis einer der ndchsten Gefangenen die Befreiungs-
zahl warfelt. Wird die Befreiungszahl gewirfelt, sind alle Gefangenen wieder
frei!

Waéscheklammernfangen
2

6. FANGSPIELE FREI IM RAUM MIT BEFREIEN DURCH MIT-
SPIELER

Brucken-Tick
Wer getickt wurde, macht eine Bricke und kann erlost werden, indem ein ande-
rer hindurch kriecht. Variation: Bricke zu zweit machen.




Spiegelbild
Getickte Kinder konnen befreit werden, indem sich ein anderes Kind spiegelbild-
lich davor stellt.

Hexen-Tick mit Fee

Eine (oder zwei) Hexen ticken. Wer getickt wurde, bleibt stehen. Es gibt eine
Fee, die vorher bestimmt wurde, die die getickten Kinder erlésen kann. Die Hexe
weill nicht, wer es ist. Wird die Fee getickt, fallen alle auf den Boden und das
Spiel ist vorbei.

Der Reifenstecher

Der bose (ist ja kriminell') Reifenstecher tickt. Wer getickt wurde, geht mit ei-
nem horbaren Ausatmen in die Hocke. Er kann wieder erlost werden, wenn ein
anderes Kind dreimal durch ein imaginares Ventil Luft in das Kind pustet.

Affenkrankenhaus

Getickte Kinder legen sich auf den Riicken, min. 2 andere Kinder transportieren
den Getickten ab und bringen ihn ins Krankenhaus (Weichboden). Retter durfen
nicht getickt werden. Variante: Sanitater-Rollen vergeben (evtl. mit Rollbrett)
Diese dirfen nicht getickt werden. Vorsicht: Sicherstellen, dass das Tragen
funktioniert, ggf. vorher uben/besprechen.

Bruder/Schwester hilf
Kinder kénnen verhindern, getickt zu werden, indem sie sich zu zweit an der
Hand fassen.

Glicksball/Rettungsring
Kind mit Ring oder Ball kann nicht getickt werden. Ticken des Mitspielers durch
gezieltes Passen verhindern.

7. WEITERE AUFWARMSPIELE

Léwenjagd

Kinder stehen/knien im Kreis. Text: Wir gehen jetzt auf Léwenjagd und haben
keine Angst ... (siehe Handreichungen, individ. Text moglich). Kinder schlagen
sich dabei mit der flachen Hand auf die Oberschenkel und unterstitzen die im
Text genannten Bewegungen mit den Armen.

Pferderennen
Wie Lowenjagd. Mit Sprungen, Kurven, Holzbriicke, Wassergraben, Journalisten,
Pommesbude etc.




Schlittenfahrt
Kinder sitzen hintereinander, vorderstes Kind ist Pilot. Kurven fahren, Buckelpis-
te usw.

Roboter und Programmierer

1 Programmierer, 2 Roboter. Roboter starten Ricken an Riicken, laufen los. Pro-
grammierer steuert durch Antippen der Schulter jeweils um eine ¥%-Drehung.
Ziel: Roboter zusammenfiihren, nicht gegen die Wand laufen lassen. Wichtig:
gleiches Lauftempo, gerade laufen. Vorubung: nur auf Linien gehen.




HAUPTTEIL

.Pommes*-Bewegungsspiel

Material: Tamburin, Béalle, Springseile, Langbanke, Mattenbahn

Ahnlich wie ,Feuer, Wasser, Erde*

Alle Kinder laufen frei durch die Halle. Ertont das Tamburin, laufen sie zum
»,2Handewaschen” in eine vereinbarte Ecke. Wer zuerst dort ist, ruft: ,Was essen
wir heute?“ Die Lehrerin antwortet und die Kinder fihren folgendes aus:
Pommes: Rollen um die Langsachse auf der Mattenbahn

Knodel: Balle auf der Stelle prellen

Hamburger: Je 2 Kinder legen sich Ubereinander auf dem Bauch auf die Lang-
banke

Popcorn: freies Hupfen durch die Halle

Hahnchen: Schneidersitz in der Mitte der Halle

Spagetti:  Springseile

Ruft die Lehrerin ,,Abwaschen!* werden alle Bélle oder Seile aufgeraumt und das
Spiel beginnt von vorn.

Abwurfspiel (Ballspiel)

Gespielt wird in der gesamten Halle.

Zwei bis sechs Schiuler (je nach Gruppenstéarke) werden zu Beginn des Spiels
ausgewahlt und erhalten jeweils ein Parteiband. Durch geschicktes Zupassen der
Softballe versuchen sie, die weglaufenden Spieler abzuwerfen.

Alle Schiler, die von einem Softball abgetroffen wurden, erhalten vom Spiellei-
ter (z. B. Lehrer) ebenfalls ein Parteiband und gehéren ab sofort zur Mann-
schaft der Jager.

Fangt ein Spieler den Ball korrekt mit beiden Handen, so darf er den Ball auf den
Boden legen und gilt als nicht abgetroffen.

Bélle raus! (Ballspiel)

Gespielt wird in der gesamten Halle oder in einem Drittel der Halle. In der Mitte
des Spielfeldes wird - aus 4 umgelegten Banken - ein Ballreservoir aufgebaut, in
welches alle Bélle gelegt werden.

3 bis 5 Spieler werden nun vom Spielleiter ausgesucht und missen versuchen - so
schnell wie moglich - die Balle aus dem Reservoir herauszuwerfen.

Alle anderen Spieler versuchen, die Balle wieder einzusammeln und in das Ballre-
servoir zurickzulegen.

Wenn sich kein einziger Ball mehr im Reservoir befindet, stoppt der Spielleiter
die Zeit und eine andere Gruppe ist an der Reihe.

Die Gruppe, welche am schnelisten die Aufgabe bewaltigt hat, gilt als Sieger-
mannschaft.

Hinweis:




Die Anzahl der Bélle im Reservoir richtet sich nach der Gruppenstéarke. Hier
sollte man etwas experimentieren.

Brettball (Ballspiel)

Zwei Mannschaften spielen gegeneinander auf einem Basketballfeld.

Jede Mannschaft versucht - durch geschicktes Zuspiel - ,den Volleyball gegen
das gegnerische Basketballbrett zu werfen.

Fallt der abprallende Ball auf den Boden, hat die Mannschaft

einen Punkt erzielt.

Wird jedoch der Ball von einem Spieler der gegnerischen Mannschaft gefangen
bevor er zu Boden féllt, so gibt es keinen Punkt und das Spiel geht sofort wei-
ter.

Nach einem Punktgewinn erhélt die gegnerische Mannschaft den Ball und bringt
ihn hinter der eigenen Grundlinie ins Spiel.

Dribbelfanger (Ballspiel)

3 bis 6 Spieler (Fanger) werden ausgewdahlt und laufen - dribbelnd mit einem Ball
- durch die Halle. Sie versuchen, die Spieler ohne Ball mit der freien Hand abzu-
schlagen.

Alle Spieler, die abgeschlagen wurden, bekommen vom Spielleiter (z. B. Lehrer)
ebenfalls einen Ball und gehoéren ab sofort zur Fangermannschaft.

Hinweis:

Optimal ware es, wenn man 2 bis 3 Bélle weniger als Schiler einsetzt. Dadurch
kénnen am Ende des Spiels die Gewinner besser ermittelt werden.

Geféangnisspiel (Fangspiel)

Gespielt wird in einem Hallendrittel mit zwei Mannschaften zu je 7 (oder mehr)
Spielern. Die Weichbodenmatte wird in die Hallenmitte gelegt.

Eine Mannschaft, die "Gefangniswarter", postiert sich um die Matte und hat zum
einen die Aufgabe, die Matte, "das Gefangnis", zu verteidigen und zum anderen
die gegnerischen Spieler, die "Fluchtlinge", abzuschlagen. Die abgeschlagenen
Spieler begeben sich sofort auf die Matte, in der Hoffnung, von ihren noch frei-
en Mitspielern freigeschlagen zu werden, die ihrerseits aufpassen mussen, nicht
von den Gefangniswartern gefangengenommen zu werden.

Kopfballspiel (Ballspiel)

Zwei Mannschaften spielen gegeneinander Handball auf einem Handballfeld oder
auf einem vergleichbaren Kleinfeld mit zwei Toren. Es darf nicht gedribbelt
werden, das heillt, die Spieler durfen nur ohne Ball laufen. Tore durfen nur mit
dem Kopf und auf Vorlage eines Mitspielers erzielt werden. Im Torraum darf der
Ball von beiden Mannschaften nicht mehr mit der Hand, sondern nur noch mit
dem Kopf gespielt werden.




Korblegerwettspiel (Ballspiel)

Auf Kommando dribbeln die ersten Spieler zum Korb und schliefen mit Korbleger
ab. Nach eigenem Rebound wird der Ball bei Korberfolg zum Kasten der gegneri-
schen Mannschaft gedribbelt und dort abgelegt, bei erfolglosem Korbleger wird
er zuriuck zur eigenen Gruppe gebracht. Welcher Kasten ist zuerst leer bzw.
welche Mannschaft hat nach 8 min weniger Bélle?

Rettungsball (Rettungsring)

Zu Beginn des Spiels werden zwei Fanger ausgewahlt. Die Fanger werden durch
Schirmmitzen oder Halsticher kenntlich gemacht. Aufgabe von jedem Fanger
ist es, einen Mitspieler abzuschlagen,

um dann mit diesem die Rolle tauschen zu kénnen. Wer sich im Besitz eines Balles
(Ringes) befindet, kann nicht abgeschlagen werden. Durch geschicktes Zuspielen
versuchen die Spieler, moglichst lange dem Zugriff der Fanger zu entkommen.
Das Spielfeld muR klar begrenzt sein, damit die Spieler nicht weit weglaufen
kénnen, sondern sich nur gegenseitig durch Zuwerfen

der Bélle (Ringe) retten kdnnen.

Variante:

Durch Wegnehmen oder Hinzufugen einzelner Bélle (Ringe) kann den Fangern das
Leben leichter oder schwerer gemacht werden.

Aus: Gilsdorf/Kistner. Kooperative Abenteuerspiele

Sechs-Tage-Gennen (Laufspiel)

In der Halle werden sternféormig 4, 5 oder 6 Banke aufgestellt (je nach Anzahl
der Mannschaften). Um die Banke herum muss genug Platz sein, damit die Schi-
ler ungehindert um die Banke laufen kénnen.

Nun werden mdoglichst gleichstarke Mannschaften gebildet.

Alle Spieler einer Mannschaft setzen sich jeweils auf eine Bank. In jeder Gruppe
wird ein Kapitan bestimmt, der fur die gesamte Mannschaft die Runden z&hit.
Die erste Aufgabe lautet: Versucht in 10 min. (auch 12 oder 15 min. mdglich) so
viel Runden wie mdglich - dribbelnd mit einem Basketball - um die Banke zu lau-
fen.

Die Schiler dirfen sich innerhalb der Mannschaften je nach Leistungsvermogen
ablosen. Dies bedeutet z. B., dass ein sehr sportlicher Schiler auch zwei oder
sogar drei Runden hintereinander laufen darf. Leistungsschwachere Kinder hin-
gegen absolvieren jeweils nur eine Runde.

Die zweite Aufgabe lautet: Versucht in 5 min. (auch 6 oder 8 min. moglich) so
viel Runden wie mdglich - mit einem Staffelstab - um die Banke zu rennen.
Auch hier durfen sich die Schiler den Stab entweder nach jeder Runde oder
nach jeder zweiten bzw. dritten Runde Ubergeben.




Squash-Handball (anspruchsvolles Ballspiel)

Zwei Mannschaften spielen nach Handballregeln gegeneinander. Ein Punkt ist er-
zielt, wenn der Ball zuerst auf dem Boden, dann an der Wand und wieder auf dem
Boden aufprellt. Die abwehrende Gruppe versucht den Ball natiirlich vor dem
zweiten Bodenkontakt zu fangen. Nur berihren reicht nicht, dies gibt ebenfalls
einen Punkt. Kommt der Ball aulerhalb des Spielfeldes auf, dann zahlt der Punkt
nicht. Spielzeit mindestens 5 Minuten. Bei grolen Gruppen Halle quer teilen und
mit vier Mannschaften spielen:

Varianten, methodische Hinweise:

Das Spiel fordert kreatives Verhalten sowohl bei der Wurf- als auch bei der
Abwehrpartei. Es kann ebenfalls in einer Handballspielreihe oder als Abschluss-
spiel ein gesetzt werden. Zur Férderung des Zusammenspiels kann das Prellen
auch verboten werden.

Torwartbasketball (anspruchsvolles Ballspiel)

Die Schiler spielen in zwei Mannschaften gegeneinander auf

einem Basketballfeld.

Das Ziel des Spiels ist es, den Ball durch geschicktes Dribbeln

und Zupassen vor den gegnerischen Korb zu bringen, um ihn dort

zu einem eigenen Mitspieler zu passen. Dieser Mitspieler steht

auf einem kleinen Kasten und darf, nachdem er den Ball korrekt gefangen hat,
ungehindert auf den Korb werfen. Geht der Ball in den Korb, so wechselt er seine
Position mit dem Schuler, der ihm den Ball zugespielt hat.

Variante:

Der Spieler auf dem Kasten darf, nachdem er den Ball korrekt gefangen hat,
vom Kasten steigen, und ungehindert einen

Korbleger ausfuhren.

Mondball

Beschreibung des Spiels:

Aufgabe der Gruppe bei diesem Spiel ist es, den aufgeblasenen Wasserball so
oft wie moglich hoch (Richtung Mond) in die Luft zu spielen, bis er dann auf dem
Boden landet. Kein Spieler darf den Ball zweimal hintereinander beruhren. Jeder
Ballkontakt wird als Punkt gezahit.

Variante A:

Der erste Spieler darf den Ball erst dann wieder spielen, wenn alle Ubrigen Mit-
spieler ihn auch jeweils einmal gespielt haben. Die Spielubersicht wird verbes-
sert, wenn sich jeder auf den Boden setzt, der den Ball in diesem Durchgang be-
reits einmal gespielt hat. Gezahlt werden jetzt nicht mehr die Ballkontakte, son-
dern die Anzahl der Runden, in denen die Gruppe es geschafft hat, den Ball ein-
mal von jedem spielen zu lassen, bevor der Ball den Boden berihrt hat.



Variante B:

Auch hier darf der Ball erst dann wieder von einem Spieler berihrt werden,
wenn alle anderen ihn einmal gespielt haben. Dariber hinaus mull er jetzt tuber
eine bestimmte Strecke befdrdert werden, z.B. von einem Ende der Turnhalle
zum anderen. Jede Bodenberihrung hat einen erneuten Start vom Ausgangs-
punkt zur Folge.

Kommentar:

Mondball ist ein hervorragendes Spiel zur Unterstitzung und Entwicklung von
Kooperation und Reaktionsschnelligkeit. Das Spiel wird dann spannend, wenn die
Gruppe versucht, ihr letztes Spielergebnis zu verbessern. Die Variante A ist be-
reits deutlich anspruchsvoller als die Normalfassung. Variante B ist nur mit sehr
hohem Einsatz und sehr guter Planung zu l6sen.

Aus: Gilsdorf/Kistner. Kooperative Abenteuerspiele

Zehnerball (Ballspiel)

Die Mitspieler werden gleichmaRig in zwei Mannschaften aufgeteilt. Aufgabe der
beginnenden Gruppe ist es nun, sich den Ball 10mal so zuzuspielen, dal ihn kein
Mitglied der anderen Mannschaft berihrt. Geschieht dies doch, so hat diese
Gruppe nun die Mdoglichkeit, ihr Gluck zu versuchen und sich den Ball 10mal zuzu-
spielen. Keiner darf den Ball an die Person zuruckspielen, von der er den Ball er-
halten hat. Das Beriihren der anderen Spieler ist nicht erlaubt. Ausnahme: Der
Spieler, der gerade den Ball hat, darf von der gegnerischen Mannschaft abge-
schlagen werden. Er muB dann innerhalb von 3 Sekunden den Ball abspielen, sonst
geht dieser an die andere Mannschaft. Der Ball darf niemandem weggerissen
werden!

Variante A:

Bei jlingeren Spielern reichen bereits sieben oder acht Ballwechsel.

Variante B:

Bei einem langeren Spiel kann fur jede gelungene Sequenz (7 bis 10mal abgeben)
ein Punkt verteilt werden. Das Spiel geht dann beispielsweise bis fiunf Punkte.
Aus: Gilsdorf/Kistner. Kooperative Abenteuerspiele

Linienball (Medizinballspiel)

2 Mannschaften (je 5 - 8 Spieler) spielen auf einem ca. 15 mal 30 m grofRen
Spielfeld gegeneinander.

Um Punkte zu erzielen, mul die angreifende Mannschaft den Medizinball hinter
der Grundlinie des Gegners ablegen. Durchbriiche an der eigenen Grundlinie mis-
sen verhindert werden. Der Ball darf getragen, geworfen und gerollt werden.
Das Spiel mit dem FuR ist nicht gestattet.

Nur hinter der gegnerischen Linie abgelegte Balle gelten als Tore.

Wird der Ball Gber die Linie gerollt oder geworfen, erhalt der Gegner einen
Freiwurf an dieser Stelle. Das gleiche gilt bei Ausballen und bei Foulspiel. Der




Spieler mit dem Ball darf nicht gehalten, umklammert oder angerempelt werden.
Unlbersichtliche Situationen werden durch einen Hochball geklart.

Hinweis:

Der Spielleiter sollte in diesem Spiel besonders auf eine faire Spielweise achten.

Touch-Down (Ballspiel)

2 Mannschaften spielen gegeneinander in der gesamten Halle oder in einem Drit-
tel der Halle.

Die Spieler versuchen durch geschicktes Zupassen und Dribbeln, den Ball in die
gegnerische Spielfeldhalfte zu befdrdern.

Ein Punkt wird erzielt, wenn es einem Spieler gelingt, sich mit dem Ball auf der
gegnerischen Weichbodenmatte fallen zu lassen.

Das Spiel geht auch hinter der Weichbodenmatte weiter!

Ein Punkt ist nur dann korrekt erzielt, wenn der Spieler den Ball vor der Matte
fangt und erst dann auf den Weichboden springt.

Nach einem Punktgewinn wird der Ball unverziglich an die gegnerische Mann-
schaft abgeben, die ihrerseits den Spielball - von der Matte aus - erneut ins
Spiel bringen mug.

Hinweis:

Gespielt wird nach den Handballregeln.

Variante A:

Um das Spiel noch schneller zu gestalten, kann auch ohne Seitenaus gespielt
werden.

Gréatschball (Ballspiel)

Gespielt wird auf einem Handballfeld ohne Torwart.

Durch geschicktes Passen und Dribbeln versuchen die Spieler, in die gegnerische
Spielfeldhalfte zu kommen. Ein Tor wird erzielt, wenn es einem Spieler gelingt,
von auBerhalb des Torraumes den Ball ruckwarts durch die eigenen gegratschten
Beine in das Tor zu werfen. Erlaubt sind Wirfe mit einer oder mit beiden Han-
den.

Hinweis:

Gespielt wird nach den Handballregein.

Schuh-Hockey (Ballspiel)

Zwei Banke werden umgekippt. Die Sitzflache ist das Tor. Es werden zwei Mann-
schaften gebildet. Jeder zieht sich einen Schuh aus, den er als Schlager benutzt
(auch der Torwart). Macht unheimlich Spaf!




Wo ist das Tor? (Ballspiel)

Beschreibung des Spiels:

Gespielt wird in der gesamten Halle.

Zwei bis sechs Schiuler (je nach Gruppenstéarke) werden zu Beginn des Spiels
ausgewahlt und erhalten jeweils ein Parteiband. Durch geschicktes Zupassen der
Softbélle versuchen sie, die weglaufenden Spieler abzuwerfen.

Alle Schiiler, die von einem Softball abgetroffen wurden, erhalten vom Spiellei-
ter (z. B. Lehrer) ebenfalls ein Parteiband und gehéren ab sofort zur Mann-
schaft der Jager.

Fangt ein Spieler den Ball korrekt mit beiden Handen, so darf er den Ball auf den
Boden legen und gilt als nicht abgetroffen.

Tchouk-Ball (Ballspiel)

Gespielt wird in der gesamten Halle. Die zwei Turnkasten werden auf die Frei-
wurflinien des Basketballfeldes gestellt. Schrag an die Kasten gelehnt stellt man
die Sprungbretter auf.

Die Spieler passen sich den Ball innerhalb der eigenen Mannschaft zu und versu-
chen, den Ball - von aulerhalb der Korbzone - gegen das schrag aufgestellte
Sprungbrett zu werfen.

Fallt der abprallende Ball auBerhalb der Korbzone auf den Boden, hat die Mann-
schaft einen Punkt erzielt.

Wird jedoch der Ball von einem Spieler der gegnerischen Mannschaft gefangen
bevor er zu Boden féllt, so gibt es keinen Punkt und das Spiel geht sofort weiter.
Nach einem Punktgewinn wird der Ball unverzuglich an die gegnerische Mann-
schaft abgeben, die dann den Spielball - aus der eigenen Korbzone heraus - neu
ins Spiel bringen muR.

Hinweis:

Die Spieler durfen weder in der eigenen Spielfeldhalfte noch beim Gegner die
Korbzone des Basketballfeldes betreten.

Variante A:

Um das Spiel schneller zu gestalten, kann auch ohne Seitenaus gespielt werden.




ABSCHLUSS

Rubenziehen

Alle Kinder liegen im Kreis auf dem Bauch und halten sich an den Handen. Der
Lehrer (oder auch Schiiler) versuchen, einzelne Kinder herauszuziehen, die sich
naturlich stark festhalten. Wer herausgezogen wurde, darf sich umziehen gehen.

Luftballon

Alle Kinder stehen im Kreis und halten sich an den Handen. Innen steht jemand,
der diesen Luftballon aufpustet. Die Kinder gehen immer weiter nach aufen, der
Kreis wird immer grofer. Irgendwann kommt von auBen ein Schiler mit einer ima-
ginaren Nadel und zersticht den Luftballon. Alle Kinder ,,fliegen” nach auRen und
dirfen sich umziehen gehen.

Seil festhalten

Alle stehen im Kreis und halten ein zusammengeknotetes Seil fest. In der Mitte
steht jemand und versucht, die Hande abzuschlagen. Die, die abgeschlagen wur-
den, diirfen sich umziehen gehen. Das Seil darf nicht auf den Boden fallen.

Handeturm
Alle legen abwechseln die Hande tbereinander, bis ein hoher Turm entsteht.
Dann wird der Turm mit einem bestimmten Ruf nach oben geschleudert.

Pizza backen
Alle Kinder sitzen eng nebeneinander im Kreis. Dann machen alle eine Vierteldre-
hung, so dass jeder den Ricken seines Vordermanns vor sich hat. Nun wird eine
Geschichte zum Pizza backen erzahlt und die passenden Bewegungen auf dem
Rucken des Vordermanns ausgefuhrt:

- verschiedene Zutaten fur den Teig auf die Arbeitsflache

- Teig kneten

- Teig ausrollen

- SoRe auf den Teig streichen

- Pizza mit verschiedenen Zutaten belegen

- Pizza in den Ofen schieben

- warten

- Pizza wieder aus dem Ofen holen

- Pizza in Sticke schneiden

- ein Stick Pizza probieren.

Zauberer
Alle Kinder sitzen im Kreis und haben die Augen geschlossen. Ein Junge und ein
Madchen sind die Zauberer. Der weibliche Zauberer geht leise um den Kreis



herum und tippt alle Ma&dchen an verschiedenen Koérperteilen an. Diese missen
sich dort, wo sie angetippt wurden, mit einer Hand festhalten und dem Zauberer
folgen. Wenn alle Madchen angetippt wurden, fuhrt der Zauberer sie in die Um-
kleidekabine. Der mannliche Zauberer macht dasselbe mit den Jungen. Hex, hex!

Stille Post

Alle Kinder sitzen im Kreis. Bei dieser Stillen Post wird entweder ein Hande-
druck weitergegeben und derjenige, der ihn losgeschickt hat, muss sagen, wann
er wieder angekommen ist. Oder es wird ein einfacher Rhythmus auf dem Ricken
des Nachbarn geklopft und weitergegeben. Der Letzte muss dann den Rhythmus
auf dem Tamburin spielen.

Auf Wiedersehen

Alle Kinder sitzen im Kreis. Sie sagen gemeinsam dreimal hintereinander ,Auf
Wiedersehen“ und werden dabei immer lauter. Gleichzeitig klopfen sie erst mit
den Fingerspitzen auf den Boden, dann schlagen sie mit den Handflachen und
zum Schluss trommeln sie mit den Fausten.

Bierdeckel auflegen

Die Kinder tun sich immer paarweise zusammen und erhalten ca. 10 Bierdeckel.
Ein Kind legt sich auf den Boden und bleibt so ruhig liegen, dass kein Bierdeckel
von seinem Korper féallt. Das andere Kind versucht, dem liegenden Kind die Bier-
deckel so vorsichtig aufzulegen, dass es nicht merkt, wo die Bierdeckel liegen.
Danach werden alle Bierdeckel ebenso vorsichtig wieder herunter genommen.

Andocken

Alle Kinder sitzen im Kreis. Ein Kind sucht sich einen Partner aus. Die beiden
Partner stehen auf und stellen sich einander gegeniiber. Nun heben beide die
Arme in die Vorhalte und schlielfen die Augen. Sie gehen langsam aufeinander zu,
bis sie ,andocken®. Dann dirfen sie die Augen 6ffnen und sich umziehen gehen.

Malen auf dem Riicken

Bei diesem Spiel sitzen die Kinder am besten in einer Reihe hintereinander. Der
Letzte malt etwas auf den Riicken seines Vordermanns. Der malt das, was er ge-
fuhlt hat, wiederum auf den Ricken seines Vordermanns usw. Der Letzte muss
sagen, was bei ihm angekommen ist.

3er—Skulpturen

Die Kinder stehen im Kreis, einer ist in der Mitte. Person in der Mitte zeigt auf
ein Kind und sagt Skulptur an. Das angesprochene Kind bildet mit seinen Nach-
barn mdoglichst schnell das gewiinschte Standbild. Reagiert einer der drei zu
langsam oder falsch, muss dieser in die Mitte (oder geht sich umziehen).




Skulpturen:
- Toaster (Nachbarn fassen sich an den Handen, mittleres Kind springt hoch)
- Mixer (mittleres Kind héalt Hande Uber die Kopfe der Nachbarn, diese
drehen sich auf der Stelle)
- Elefant (Mitte macht Russel, Nachbarn halten grole Ohren an)
- Palme (Mitte ist Palme mit Blattern, Nachbarn halten Kokosnusse an)
- Kamel (ein Kind beugt sich nach vorn, 2 Nachbarn legen den Kopf auf den

Rucken)

Dart
Kinder bilden Kreis, in der Mitte liegt ein Taukreis. Kinder sollen verschiedene

Balle in den Taukreis rollen, Ball soll darin liegen bleiben. Variante: mehrere
Kreise mit unterschiedlicher Punktzahl.

X oder O
Alle liegen auf dem Bauch, Lehrer malt X oder O mit dem Finger auf den Ricken.
X = auf einem Bein rausgehen. O = auf allen Vieren rausgehen.

Abschlussreim
1,2,3,4 - wir sind ja noch alle hier
5,6,7,8 - jetzt wird aber Schluss gemacht!




Eisbarenspiel (Ute Herzog)

SPIELIDEE:

Alle Teiinehmer als Fische oder Robben stehen auf einer Seite der Halle, der Fanger als Eisbar auf der anderen Seite.
Nun rufen die Fische: ,.Eisbar, Eisbar hast du Hunger?*. Darauf der Eisbar: ,,Jaaaa!*. Die Fische rufen jetzt: ,,Dann
komm doch!* Alle wechseln nun auf die andere Hallenseite, der Eisb&r versucht dabei Fische zu fangen. Jeder, der
vom Eisbé&r gefangen wurde, wird zur Eisscholle und damit zum Helfer des Béren. Die Eisschollen diirfen keine Fische
fangen, sich jedoch diesen in den Weg stellen (blocken und den Eisbaren rufen).

VARIATION:
Bewegungsformen (vorwarts/riickwarts/Wechselzug) vorgeben

Tickpunkt (Volker Krause)

SPIELIDEE:

Die Hutchen bilden Tore (siehe Abb.) 2 Teams spielen gegeneinander. Ziel ist es, einen indirekten Pass durch ein Tor
auszufiuihren. Gelingt dies, gibt es einen Punkt fir das Team. Die Gegner kénnen einen solchen Punkt verhindern, z. B.
indem sie sich in das ,,gefahrdete* Tor stellen.)

ORG./METHODIK:
. Ziel: Kommunikation, Sich-frei-fahren usw. (Vorbereitung fur Basketball)
Anfangs stark vereinfachte Spielregeln (der Ball auf dem SchoR darf nicht weggenommen werden, keine
Dribblingregeln usw.), je nach Spielverstandnis/Spielfahigkeit kann das Regelwerk erweitert werden (Basket-
ballregeln)

Bruckenspiel (Daniela Pape)

SPIELIDEE:

Dies ist eine Variante zum Brickenwéchterspiel. Zwei Linien bzw. Hitchen/Kegel o. a. bilden eine ca. 5- 10 Meter
(einfach ausprobieren) breite Gasse. In dieser Gasse befinden sich die Wachter (je nach Gruppengrofie 1-3 TN).
Innerhalb eines vorgegebenen Zeitraumes (z. B. 1 Minute) versuchen die TN die Gasse so oft wie mdglich zu Uber-
queren. Sie miissen selber zahlen. Werden sie beim Uberqueren der Gasse von einem ,Wachter beriihrt, miissen sie
zwar die Gasse noch zu Ende tberqueren, kriegen aber keinen Punkt. Ist die Zeit herum, werden alle Punkte der
Gruppe zusammengezahlt. Danach treten neue Wachter an. Ziel dieser Wachter ist es nun (oder auch nicht), besser
zu sein (also weniger Punkte fir die Gruppe) als ihre Vorganger(-wachter).

METHODIK/ORG.:
Schulung von Ausdauer/ Schnelligkeitsausdauer
Vorteil: alle TN bewegen sich die ganze Zeit, kein Ausscheiden




Djie Geschichte vom Konig Grrrrr (Daniela Pape)

SPIELIDEE:
Der Spielleiter erz&hlt die Geschichte vom Kénig Grrrr und gibt die ausfuhrenden Bewegungen (kursiv) vor:

Es war einmal ein Kdnig Grrr (Finger am Kopf spreizen)
der hatte drei (drei Finger zeigen) Tochter:

eine lange Tochter (sssst, Hand von unten nach oben)
eine dicke Tochter (booh, Arme ausbreiten)

und eine hibsche Tochter (Handkuss)

Da kam ein schoner Prinz durch den Wald geritten (Hande auf Schenkel klopfen)
zu dem Schloss von dem Konig Grrir (Finger am Kopf spreizen

Er 6ffnete das erste Tor (quietsch, Bewegung des Offnens nachahmen),

ritt Uber die Schlossbriicke (mit Fausten auf den Brustkorb klopfen),

offnete das zweite Tor (Quietsch, Bewegung des Offnens nachahmen)

und ritt durch den Schlosshof von Konig Grrrrr (Finger am Kopf sprezen)

Er sagt: ,, Guten Tag Konig Grrrr (Finger am Kopf spreizen). Ich suche eine Frau.*
,,Ja, sagte da der K6nig Grrr (Finger am Kopf spreizen),

»ich habe drei (drei Finger zeigen) Toéchter:

eine lange Tochter (sssst, Hand von unten nach oben)

eine dicke Tochter (booh, Arme ausbreiten)

und eine hiibsche Tochter (Handkuss)

»1ja“, sagte da der schone Prinz, ,, am liebsten hatte ich ja die hiibsche Tochter (Handkuss).*
»Nein, nein, nein mein Freund*, sagte da Konig Grrrr (Finger am Kopf spreizen)
,-du kannst gerne die lange Tochter (sssst, Hand von unten nach oben)haben
und du kannst gerne die dicke Tochter (booh, Arme ausbreiten) haben.

Aber die hilbsche Tochter (Handkuss), die bekommst du nicht.

Da ritt der schéne Prinz ganz traurig fort (trauriges Schenkelklopfen),
offnete das erste Tor (quietsch, Bewegung des Offnens nachahmen),
ritt iber die Schlossbriicke (mit Fausten auf den Brustkorb klopfen),
offnete das zweite Tor (Quietsch, Bewegung des Offnens nachahmen)
und ritt ganz traurig in den Wald (trauriges Schenkelklopfen)

Aber in der Nacht kann der schdne Prinz ganz leise (leises Schenkelklopfen)

zu dem Schloss von Kénig Grrr (Finger am Kopf spreizen) geritten.

Er 6ffnete ganz leise das erste Tor (quietsch, Bewegung des Offnens nachahmen),
ritt leise Uber die Schlossbriicke (mit Fausten auf den Brustkorb klopfen),

offnete leise das zweite Tor (quietsch, Bewegung des Offnens nachahmen)

und ritt in den Schlosshof (leise Schenkelklopfen).

Dort stieg er von seinem Pferd und

ging durch das Schlafzimmer von Konig Grrir (Finger am Kopf spreizen),

durch das Schlafzimmer der langen Tochter (sssst, Hand von unten nach oben),
durch das Schlafzimmer der dicken Tochter (booh, Arme ausbreiten)

in das Schlafzimmer der hilbschen Tochter (Handkuss)

Er nahm die hibsche Tochter (Handkuss) auf den Arm und ging mit ihr

durch das Schlafzimmer der dicken Tochter (booh, Arme ausbreiten)

durch das Schlafzimmer der langen Tochter (sssst, Hand von unten nach oben),
durch das Schlafzimmer von Kénig Grrrr (Finger am Kopf spreizen) in den Schlosshof.

Dort stiegen beide auf das Pferd und ritten ganz leise durch den Schlosshof (leises Schenkelklopfen.
Sie 6ffneten ganz leise das erste Tor (quietsch, Bewegung des Offnens nachahmen),

ritten leise Uber die Schlossbriicke (mit Fausten auf den Brustkorb klopfen),

offneten leise das zweite Tor (quietsch, Bewegung des Offnens nachahmen)

und ritten dann ganz schnell in den Wald hinein (lautes, schnelles Schenkelklopfen).

Und wenn sie nicht gestorben sind , dann reiten sie noch heute.

METHODIK/ORG.:
ab drei Jahren
zur Einstimmung , als Abschluss, als Zwischenstiick
man kann sich hier frei austoben, andere Figuren erfinden ... (oder um der Diskriminierung stark Gibergewich-
tiger Menschen entgegenzuwirken, den Prinzen auch mal die dicke Tochter lieben la ssen)

aus: UliHeuser, Bewegungsspiele im Klassenraum 2, 1999




Rollball (Eddi Zinner)

SPIELIDEE:
Wie beim FufZball, der Ball (ein Volleyball) wird jedoch mit der Hand gerolit und darf nicht von Boden abheben. 2
Teams (nicht zu viele Kinder) spielen gegeneinander. Ein Punkt gibt es, wenn der Ball ins Tor rollt.

METHODIK/ORG.:
Falls die Kinder nicht in der Lage sind, sich zum Boden zu biicken, kann statt des Volleyballs auch ein Pezzi-
ballgenommen werden. Das Tor muss entsprechend vergréRert werden bzw. reicht es, wenn der Ball die
Grundlinie Gberquert (Wheelsocker)

Takeshi (Daniela Pape)

SPIELIDEE:

An der Langsseite einer Turnhalle wird ein Hindernisparcours (selbstverstandlich rollstuhlgerecht) aufgebaut, der von
einem Team durchfahren wird. eine zweite Gruppe versucht, durch Abwerfen aus einem festgelegten Abstand das
fahrende Team am Durchqueren des Parcours zu hindern.

AUFGABE:
2 gleichstarke Teams. Ein Team beginnt mit dem Durchfahren. Wer abgeworfen ist, muss den Parcours ver-
lassen und auflen herum zum Start zurick.

METHODIK/ORG.:
. Das Spiel kann je nach Ausstattung des Hindernisparcours leichter oder schwerer gestaltet werden. Mehrere
Kasten (Versteckmdoglichkeiten) erleichtern z. B. das Durchqueren; zu umfahrende Kegel erschweren es.
Das Spiel kann auf Zeit (je Team 2 min 0. &.) oder nach Anzahl von Durchgangen gespielt werden.
Org.: Der Hindernisparcours wird ca. 2 Meter von der Wand entfernt aufgebaut. In einigem Abstand dazu
(je nach Wurfkraft, hier kann gut differenziert werden) steht ebenfalls in Langsrichtung eine Reihe von Tum-
béanken, die als Abwurfbegrenzung dient.




